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Introduzione

Provengono dalle profondita della rerr, dalla sterminata manifesta-
ziene delloscurs Somosuolo.

Emergone dalle fosse pmauseabonde dell'Abisso, dalls intricara ¢
sconfinata tela della Regina dei Ragni, dal Bastione dellOdio, resi-
derza del Divino Figlio di Bane.

Wati da antiche maledizioni e cresciurn in magici laboratord, gene-
mati in rituali aberranti e plasman in catastrofi soprannarurali.

Sono gli schiavi di volontd divine e i resti distrurti della furia divina,
inarmestabili foree di distrzione ¢ inaffermabili agenti di corruzione,

Dalla cittd degli elfi scuri Menzoberranzan, alla soterranea cired di
Skullpor, rifugio per ladrd, criminali e moestri; dai territori commercia-
li degli astuti Maghi Ressi, artefici di oggeti magiei, ai templi sacrile-
ghi di Cyric, Xvim o Shar; dalle gole al di sotto di Darkhold, roccatone
eccidentale degli Zhenrarim, fino ai cieli sopra | Monti dells Seella..

'L"a_qn:r._;_'l '\'._I.Fh_"r]'ll per le= n1:_:-r|1;|g:|.|_=,n;i;|] Ih:-mu'q'] Mandoal Plochi del
Toono, e per le foreste sorermanee, dal Bosco di Nevenwinter allantica
patna -r'll-'u,'.: di Cormanthor, Cacclano nel Grande Deserto di Anau-
mch ¢ nel Mare delle Stelle Cadute. Minacciano |a fragile pace delle
selvagpe Marche d' Argento, aggiungendosi al caos urbano di Westgare
v ":'i':I:cn,]u\{']_'-_ ||1:i..‘g|.|1':|1n|-."l e pmbre dalle Valli shdando persing il wi-
gile spuardo di Elminster, IEletto di Mystra.

Demoni ¢ mezzo-demoni, draghi e dragonidi, cadaveri animari e
spiriti irrequiet, fruitori di magia o divoratord di magis; ecco le crea-
mre che popolano Faenin, i mosiri dell'ambientazione di Forcormes
HEALMSY,

Criesto volume contiene la descrizione di pin di ottanta créamne 2
cuf dar vita nel corso delle avvenmure di Dusceoss & Dracous®, Si
pesOno utilizrare nel [ [l i DD, ma se si sta sfruttando lambien-
tmone di Forcorres Reatss, allora ghi ulverion dettagli qui conte
nuti renderanno quest mostri una parte memorabile dellsvventura,
Molti mostri hanno vincoli speciali con certe divini, con esserd mal-
vagi o con i luoghi di Faerin, cuore dei Reami. Aliri rifletiono sempli-
e nie |.|. naltir ||;". |'!.-|':tr|1|. k] '|l|-:15|| |.|.-:.l'.-'-|.' RNT Gl E’&-Llir SRECC I."\L:II."'I:'IL'. :i;"-l.-

calmente se vi & coinvolta la magia

Questa introduzione spiega come leggere la scheda di ogni crea-
tura, ¢ comprende un riassunto dei ipi di aracchi e delle capacing
il comumni,

Le creamure sono elencate per nome in ordine alfabetico: Alcune
creature, come abishai, sono elencate nelle loro scheda dalla pid de-
bale alla pit forve.

|_:-|pp-|,'|1|;|.i|:'|_- che Lege il COpo pring |:|'l:|E|r del resto inroduce & de-
serive un gruppo di creature che vengono costruite aggiungendo un
‘archeripo” a un ripo gid esistente di creatura. Un esempio @ il male-
.!-,".l::_'\- ;|1r VIene costrinlo :|g||;__l:||.||1_!;q'|1nr|| ]'.:L1'|!|.|_'I|'|'~|| |.El.=| "m:l1|.ﬂ]u|!l!|:’tf - |
una certa gamma di possibili creature.

Alla fine del lHbro viene presentata una lisia di creature elencare in
base al Grado di Sfida, rendendo pil facile peril Dungeon Master adar-
rare gli incontri al livello del gruppo di personaggi giocanti.

Le schede di ogni creatura sono presentate utilizmando il medesimo
formato generico, descritte di seguito, in cui ke informazioni vengono
presentate in forma rassuntive: Peravere informazioni complere sulle
capacitit delle creature, consultare il Maonuale del Giocatore, la Guida del
Duwceoy Mastes e il Manitale dei Mosin

STATISTICHE PRINCIPALI SCHEMATIZZATE

Cuesta parte del testo conriens le informazioni di gioco basilari sulla
creatim,

Merme

Cuesto & il nome con il quale la creatura & solitamente conosciura, 11
testo descrittivo (che sepue e statistiche principali e le statistiche se
comdariel ki ri]'li"'ll.'ril:l'l."_"l.ll.'l M.

Tipo e Taglia

Cneesta voce |_'|:_:Ih1'|1r-:_'|1|.||' la l::lgh:l. della creamum (Enorme, per esem:-
pio}. Le nove categorie di taglia sono brevemente descritte nella -

bella sormostante. Un modificatore di taglia pud applicarsi alla Classe
Armatura (CA) della creatura, cosi come al bonus di amacco ¢ a certe
abilii La taplia di una creatura determina quale possa essere la portata
dei suoi attacchi in mischia e quanto spazio oocupi in un combatti-
mento {(vedi “Faccia/Portata”, sotto, ¢ anche “Creature grandi ¢ piccale
in combartimento’, pagina 131 del Manuale del Giocatore),

TAGLIA DELLA CREATURA

CA/Modificatore
Taglia all'attacco Dimengione® Pega™™
Prccolisskma +& 15 cm o meno a6 grammi o meno
Mirmuta = 1% ami - M em 56 grarnmi - 0,45 kg
Minuscala +2 30 omi- 60 cm 045 kg - 3.6 kg
Pieeala +1 60 cm - 1, 20m 16kg-27 kg
Media ] 1,20 m - 240 m 2T kg-225kg
Crande -1 240 m - 4,80 m 225 kg - 1.800 kg
Enodime -2 480m - 9,60 m 1800 kg - 14.400 kg
Mastodontica | G960 m - 1920 m 14,400 kg 112500 kg
Colossale B 159,20 m o pils 112500 kg o pils

¥ Laltezra dei bipedi, la lunghezrza del quadrupedi (a partire dal naso
fimo all'inizio della mdn[-

5] presume che la creatura sia della densith di un animale normale,
Lina creatura di pletra peserd notevolmente di pild. Una creatura gas-
S053 peser molto meno,

Chuestn voce indica anche i ||ru_r-:i|.-||:| CTEATUTS (IgANIE, par csempiok,
1 tipo determina il modo in cui la magia ha effetto sulla creatur; per
esempio, lincantesimo consandare vegetali ha effero solo sulle creaure
del tipo vegemle. 1 tipo determina anche molte delle carneristiche ¢
delle capacird della crearura, come descritto di seguito.

Aberrazione: Unibersizione & una ereatura dotaea di una bizzarm
anatomia, strane capaciti, una mentalita aliena, o una qualsiasi combi-
nazione di queste tre cose. A meno che non sia indicato altriment, le
nb{'rm;-::u:n: SO0 -dm,ql:.,- di SCLEPOR SO N finc a 18 merr di disranes
{vedi pagina 82 della Guida del Dincron Master). Esempios choldrith.

Animale Un animale & una creaturs non umanoide, peneralmente
vertebmta, Per ultedod informaziond ‘\.I;I:_!;I.I antmali, vedi il Marmeale dei
Mostri, {Oueesto libro non contiene aloun mostre del tipo animale.)

Bestia: Una bestla & una ereamuea Bintastica, vertebrana o doar di
ur'anatomia abbastanza normale e priva di capacita magiche o insolite,
A meno che non siz indicato diversamente, ke bestie sono dotate di vi-
sione crepuscolare ¢ scurovisione fino a 18 metrd di distanza. Esempio:
cacciatore niotmeno (pipisirello delle protondicil

Bestia magica: Le bestie magiche sono simili alle bestie ma possie-
dono capaciti soprannaturali o straordinarie. A meno che non venga
indicato altrimenti, possiedono la scurovisione fino a 18 metri di di-
stanza e anche |z visione e n*p1:|£1,'f:-|:|r:". |=.f.|.-|:'r'||'|'.;'|: pErvIOn.

Costrutto: Lin costrutto ¢ un ogeetto animato o una creatum oo
struita artificialmente. I costrutti sono generalmente privi di un pun-
e di '|r|.|4_=”:|__=||_-r: T3 & RO |1:|'2p.:-|1gg1m1 il i un plunlegE di Costt-
ruzione. Un costrunio & immune agli effetti che influenzano la mente
{charme, compulsiond, allucinazioni, rame ed etferri sul morale), ai
veleni, al sonno, alla paralisi, allo stordimento, alle malattie, aghi effend
momali e a quelli necromantici.

| oSttt mon EAATERCOII cE:ﬂ IJ:tI1|1|::I‘|'I-I."r CONC PrOEOo; i meno el
nen vengano curati. I costrurti possono venir riparat allo stesso modo
di un eggetto, Un costrummo con le qualin specinli rigenerazione e gua-
rigione rapida trae beneficio da queste ultime.

Un costmurio non & soggetto ai colpi critici, ai danni debilitanti, ai
danni alle carameristiche; ai risucchi di cararreristiche o a quelli di
energin E immune o qualsiasi efferto che richieda un tiro salverza
sulla Terpra (3 meno che leffetto non operi anche sugli oggeni). Un
costrutto non corre il dechio di morire a causa del danno massiceio
ivedi pagina 129 del Manuale del Gincatore), ma quando viene ridotto o
0 punid ferita o meno & immediaments distruteo. Siccome non @ mai
S1at0 VErIMEente Vivo, LN CoSritto non pud essere rianimaro o risoro,

A meno che non sia indicaro altrimenti; § costrutti somo dotati di
scurovisione fino a 18 metrl di distanza, Esempio: omrore comzzato.

Drago: Un drage & una creatura rettile, di solito alat, dotata di ca-
pacitd magiche o insolite. I draghi sono immuni agli efteri che prove-
cano il sonno & la rr;|r.||:i~:|.. A mene che non st indicare alirdimentd, |
draghi sono dotati di scurovisione fino a 18 metr di distanza ¢ anche
di visione crepuscolare. Esempio: drago zanna.

Elementale: Un elementale & una creatura COITPRELa da uno del




quattro elementi classick aria, terra, fuoco o acqua, E immune ai veleni,
al sonno, alla paralisi e alle stordimento, Gli elementali non hanno un
fronte o una schiena definit ¢ di conseguenza non sono sogeett ai
colpi critici e aghi attacchi ai fianchi. A meno che non venga indicato
altrimenti, sono dodati di scurovisione fino a 18 metri di distanza,

Un elementle ueciso non pud essere fanimato o risorio, ma un de
siderio 0 un mimeole possono ripomarlo in vita. Esempioc serpente di
gl'l!:ll'l.'\'ll::'.

Esterno: Un esterno & una creatura non elementale che proviene
da unalira dimensione, realt o plano di esistenza. A meno che non
venga indicato alrimenti, un esterno dispone di scurovisione fino a
1§ metri di distanza

Un esterno ucciso non pid essere fanimato o risorto, ma un deside-
ri o un nrinacolo bo pubd riportare in vit, Esempio: myrlochar

Folletto: Un folletto & una creatura dotata di capacita soprannan-
rali e di legami con la natura o con qualche altra forza o luogo. 1 folleti
hanno di solite un aspeno umano. A meno che non sia indicato altri-
menti, i folletti sono dotard di visione crepuscelare. Esemple: hybsil

Gigante: Uln gigante ¢ una cremar umancide dotara di grande
forza, generalmente di mglia Grande o superiore, | giganti sono com-
petenti nelluso di rutte le armi semplici e di qualsiasi altra arma indi-
cata nella loro scheda. A meno che non sia indicato almiment, i gi-
ganti sono dotati dil scurovisione hino a 18 metr di distanza. Esempio:
gigante della nebbia.

Melma: Una melma & una creatura ameorfa o dalla forma murabile,
Lo melme sono immuni ai veleni, al sonno, alla paralisi, allo stordi
mento e alla metamorfosi. Non hanno un fronte o una schiena defini,
e di conseguenza non sono soggette a colpi critici o aracchi ai Hanchi.
Le melme sono cieche ma dispongono della qualita speciale vista cieca
Non possiedono un punteggio di Intelligenza e di conseguenya sono
immuni a tutti gli effent che influenzano la mente (charme, compul-
sioni, allucinazioni, rame ed effert sul morale). Esempio: aballin.

Le melme non hanno un valore di armatura naturale, ma sono ad
ogni modo difficili da eliminare in quanto i loro corpi sono perlopii
CoImpastd da |'|:'.|_'||:|_1«'|_1!;1:-'.m:|, Cuesta ]:lnt_1p'r:u-[:'| viene evidenziata dai
punti ferita bonus (in aggiunta a quelli derivari dai Dadi Vita o dal pun-
teggzio di Costituzione) che ricevono in base alla tagha, come indicato
nella abella sotrostante.

Taglia della Punti Taglia dedla Punti
mielma fierita banus el ma ferita bonus
Piccolissima . Grande 15
Minuta 3 Enorrme il
blinuscola ' Mastodontica £{i]
Piceala 5 Calossale 40
Media 16

Mutaforma: Questo tipe di creatura ha un corpo stabile, ma pudb
assumere altre forme. A meno che non sia indicate altriment, i mu-
taforma hanne scurovisione fino a 18 merd di distanza. Esempic:
];I'I.]l.ll'l:ll:!:l‘l'l.

MNon morto: | non morti Sono creature un tempo viventi e ora ani-
mate da una forza spiritica o soprannamrale. I non morti sono im-
muni ai velend, al sonno, alla paralisi, allo stordimento, alle malattie,
agli efferti mortali e a quelli necromantici, inolire, ignorano i gli ef-
ferti che influenzano la mente (charme. compulsioni, allucinazioni,
trame ed effetti sul morale), 3 meno che lefferto non abbia specifica
influenza sui non merti. | non morti non sono soggetti a colpl criticl,
danni debilitanti, danni alle cararteristiche, risucchi di caranteristiche
o di energia. Non hanno un punteggio di Costituzione e sono di con-
seguenza immuni a qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla
Tempra {2 mene che non abbia effetto anche sugli oggeni). Un incan-
ratore non morto utilizza il suo modificatore di Carisma quando deve
efferruare una prova di Concentrazione.

I non mert privi di un punteggio di Intelligenza non possono cu-
rarsi da soli, ma possono essere curarl. Tenergia negativa (Come un in-
cantesimo infligai ferite) pud guarine una creatura non merta, Le qualita
speciali rigenerazione e guarigione rapida operano comungue, quale
che sia il punteggio di Intelligenza della creatura.

Una ereatura non morta non rischia di morire a causa del danno
massiccio, ma se viene Hdotta a 0 o meno punti ferita, viene immedia-
tamente distrutta. La maggior parte dei non morti possiede scurovi-
stone fino a 18 metrd di distanza.

I non morti non possono essere ianimati. Reaeezione pud aver ef-

fetto su di loro, ma siccome le ereature non morte generalmente nos
desideranc essere riportate in vita, questi tentativi di solito non hanm
efficacia {vedi “Riportare in vita | mord”, pagina 152 niel Ml &8
Ciogatone ), Esempio: combattente spaventoss.

Parassita: Questo tipo include inserti, arsenidi, artropodi, vermie
simili invertebrati. I parassiti non hanne punteggio di Intelligenzae
sono immuni agli efferi che influenzane la mente (charme, compe:
sioni, allucinazioni, rrame ed efferti sul morale). A meno che non &
indicato alerimenti, i parassiti hanno scurovisione fino a 18 metr did
stanza. Esempio: ragno peloso.

Umanoide: Un umanoide & HI.'I'LA'.'!I'iIiHH."I'I!E' una creatura con du
braccia, due gambe e una testa, oppure torso, braccia e una testi
umani. Gli umanoidi hanno poche o nessuna capacita soprannsturs
o straordinaria, e generalmente sono di taglia Media o Piccola Ogst
creatura umanoide possiede anche un modificatore per il tipo (ved
sotto). Gli umancidi sono competenti nell'uso di witte le armi semplid
e di qualsiasi arma indicata nells loro scheda. Esempio: bullywug,

Umanoide mostruoso: Queste sono creature wmanoidi con mm
mostruosi o animali, spesso dotate di capacitd soprannanurali. A mens
che non venga indicato altrimenti, gl umanoidi mostruosi posie
dono la scurovisione fino 2 18 metri di distanza. Gli umanoidi mo
siruosi sono competenti con tuite le armi semplici e con qualsias
arma sia indicata nella loro scheda. Esempio: tritone del fuoco,

Vegetale: Questo tipo comprende le creature vegetalt. 1 vegend
sono immuni ai veleni, al sonne, alla paralisi, allo stordimento ¢ o
metamorfosi, Non sono soggetti ai colpd criticl e agli effeni che i
fluenzano la mente (charme, compulsioni; allucinazioni, trame ed o
ferti cul morale), a meno che la descrizione dell'efferro non indich
specificatamente che influenza i vegetali. A meno che non sia indicaw
altriment, i vegetali sono doati di visione crepuscolare. Esempic: &
bero ofcuro.,

Modificatori per il tipo

Lina nota tra parentesi che segue il tipo della creatura indica un mod
ficatore per il tipo (fuoco, per esempio), che sta a significare che Ja cres
tura viene associata con un elemento, una forma di energia, una cotr
dizione di vira, o qualcosa di simile. Un medificatore per il tipo pe
duce un sottotipo allinterno di un tipo pit grande, come gli umansid
(poblinoidi); lega insieme personaggi che dividono tratti comunt
come glhi esterni {malvagi}; o mette in relazione membei di differers
tipl. Per esempio, gli ibrandlin ¢ | camminatori giganti appartengone
rispettivamente al tipo drago ¢ bestia magica, ma fanno anche pane
del sorrotipo fuoco.

Aleuni comuni modificatori per il tipo che incidono sulle caratter:
stiche di una ereartrs sono descrit di seguito

Freddo: Una creatura del freddo & immune ai danni da freddo. 5w
bisce danni raddoppiari dal fuoco, a meno che non sia concesso un tire
salvezza per dimezzare | danni, nel qual caso subisce metd danni se su-
pera il tiro salvezza ¢ danni raddoppia se lo fallisce.

Fuoco: Una creatura del fuoco & immune al danni da fuoco ma o
ceve danni raddoppiati da freddo, 2 meno che non le sia permesso
un tiro salverza per dimezzare i dannl. In QUestd Canh, 5¢ il tiro sal
vezza ha successo riceve meti danni, e danni raddoppiari se il rim
salvezza fallisce.

Incorporeo: Una creatura incorporea non ha un corpo fisico, Pud
essere danneggiata solo da alire creature incorpores, armi magiche +1
o superiori, e da incantesimi, capacith magiche o capacita soprannati:
rali. £ immune a et i tipi di arscchi non magici. Anche quando
viene colpita da incantesimi o armi magiche, ha una probabilita del
5% di ignorare qualsiasi danno provocato da una fonte fisica (eccerm
per gli efferti di forza, come danfo incantato, o gli attacchi compiuti con
l& armi con bocco fanbmmma)l Una creamm incorponta non possiede
un‘armatura naturale, ma ha un bonus di deviazione pari al suo modi-
ficatore di Carisma ( sempre almeno di +1, anche se il punteggio di G-
risma della creatura normalmente non concederebbe aleun bonus).

Uina creatura incorporea pud anraversare gli oggerti solidi a piaci
mento, ma non gli efferti di forza. 1 suoi amacchi olrepassano (igno-
ranc) le armarure naturali, le armarure & ghi scudi, ma i bonus di devia-
zione ¢ gli efferti di forza (come armatim magica) hunzionano nor-
malmente contro di essa. Una crearura incorporea s muove senza far
rumaore & non pad essere udita con una prova di Ascoltare, a meno che
non sia lei a desiderarlo, Mon ha un punteggio di Forza, e quindi il suc
modificatore di Destrezza i applica sia agli amacchi in mischia che a
quelli a distanza,
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Dad; Vita
Questa vece indica il numero e il tipo di Dadi Vi di cui la creatura di-
spone ¢ qualsiasi punto ferita bonus. Una nota tra parentesi indica i
punti ferita miedi della creatura
Il rotale dei Dadi Viea della creatura indica anche il suo livello allo
scopo di determinare il modo in cui gli incanresimi hanno efferto su
di essa, ba velocita della sua guarigione naturale, ¢ il massimo grado in
ufaoiting

Iniriativa
(heesta voce indica il modificatore della ereatura all'iniziativa, Una
mota fra parentesi illustra quale sia l'orgine del modificatore (normal-
mente il modificatore di Destrezza della creatura ¢ il talento Iniziativa
Mighiorats, se la creatura lo possiede).

Velocita
(paesta voce mostra ka veloeltd artica via terra di una creatura (la di-
sunza che pud coprire con un movimento). Se la creatura indossa
enarmantira che ne rduce la velocica, quesio fartore viene indicato in
una noda tra parentesi che indica il tipo di armarurs; la velocita base di
HNa CTe3MUE senza armarura viene indicata di seguito,

Se b creatura dispone di alire modalita di spostamento, queste sono
indicate dopo la prima voce. A meno che non sia indicato alorimenti, i
metodi di spostamento sone narurali (non magici).

Nuotare: Una creamurs con una velocith nataroria pud spostarsi at-
maverso lacaua alla velocita indicata senza bisogno di compiere prove
i Nuotare, Essa riceve anche un bonus razsdale di +8 alle prove di
NUMAre PET COMPIETE aXioni |:|:|r1'i|::-:_1|.ur| o per Eviare i !'!l{']'i.-l:ﬂlli. L3 coeas
wra puis sempre decidere di prendere 10 quando nuota anche se le
viene fatta fretta o & minacciama. Le creature possono impiegare ['a-
rione di corsa mentoe nuotano, ]_1|.|n-|1q: stiang nuctando in linea rema

Scalare: Una creatura con una velocitd in scalata possiede Fabilig
%calare gratuitamente ¢ riceve un bonus rapziale di +8 a tutte ke prove
di Scabare, La creatura deve compiere una prova di Sealare ogni volra
che st arrampica su di un muro o di una pendenza con una CD mag-
giore di 0, ma pud sempre scegliere di prendere 10 (vedi *Frove senza
tiri’, pagina 61 del Manuale del Giocatore), anche se le viene farma frema o
¢ minacciata mentre si sta arrampicando. La creatura si armampica alla
velocits indicata, Se sceglie unazione di scalare acceleraro (vedi “Sca-
lare”, pagina 74 del Manuale del Gincatore), si muove al doppio della ve-
locita di sealara indicara (o alla sua normale velocitd via terra, quale che
sia inferiore) ¢ deve effertuare una singola prova di Scalare con una pe-
palitd di -5. Le creature non possono compiens lazione di corsa mentre
amampicans

Scavare: La creatura pud aprirsi la strada antraverso la terra soffice,
s mon attraverse la roccis; a meno che il suo testo descrittive non
dica abmmentic Le creatune non POSROD :t'ﬂ].'-il*g'..it'ﬂ l'apione di corsa
menire stanno scavando.

Volare: La creatura pud volare alla velocin indicata s¢ trasponta non
piit i un carico medio (vedi "Capacitd di rasporto’, pagina 141 del
Mansale del Giocatore, e Forza, sotto). Tutte be velociti in volo includono
una nota tra parentesi che indica la manovrabilita, come segue.

Fvfetfa: La creatura pud compiere praticamente qualsiasi manovra
serey desideri. Essa si muove artraverso Paria tanto bene quante un
umano su di un terreno non accidentato,

Buowia: La creatura ¢ molio agile nellaria (come una mesca o un co-
libri}, ma non & in grado di cambiare direzione tanto in fretta quanto
una creatura con manovrabilith perfera.

Normale: La creatura pud volare come un piccolo uecello,

Searsa: La ereatura vola come un grosso uccello,

Maldestra: La creatura & a malapena in grado di volare.

Le creature chie volano possono compiere attacchi in picchiata. Un ar-
Frwaliin| ]:-il_'r:|'||.1_|;| |-|.||1:.':i|;:-|1:; COTE LIRS -::rlr:'u.'a. i i:] Creamrs in p-ii.'-
chista deve spostarsi di almeno 9 metri. Pub complere solo un aracco
com gli arrigli, ma quest infliggono danni raddoppiati. Le creature che
l.'u_'-'q:||_| possonoCoMmplens i.Jn':i.i:th'LI.i L'!ll'.lm.'l:llll'l:h'l'." sHiano 'I-'I:liil:l'ld.f.l in ii.'
nez refta.

Fer wlteror informaziond, vedi “Movimento tattico acreo”, pagina
59 nella Guida del DuscEos MasTER

Classe Armatura (CA)
La voce della Classe Armatura indica la CA dells ereatura per il nor
male combattimento e include una parentesi sui modificarori che la
dererminano (di solito mglia, Destrezza e armatura naturale).

Attacchi

Questa voce indica tutti gli attacchi fisiei della ereatura, che stano fatd
con armi namieali o manubace.

Armi natarali: Comprendono denti, artigli, pungiglioni e simili.
La voce indica il numero di amacchi & larma {2 anigli, per esempio), il
bonus di attaceo, & la forma dellattacco (mischia o a distanza), La prima
indicarione & per Farma primaria della crearura, con un bonus di ar-
tacco che comprende modifiche per la taghia e la Forza (per gli atacchi
in mischia) o la Desmezza (per gli amacchi a distanza). Una creatura
con il talento Arma Preferita pué utilizzare il suo modificatore di De-
srrezza negli artacchi in mischia.

Le armi restant sono secondarie e hanno un -5 al bonus di attacco,
quale che sia il loro numero, Le creature con il ralento Multattacco
{vedi “Talenti” soo) subiscono solo una penalita di -2 agli artacchi se-
condari.

Tutto cid supponendo che la creatura stia compiendo un artacco
completo (vedi “"Azioni di artaces”, pagina 122 del Marmeale del Cioea-
fare) e che stia impiegando e le sue armi naturali Se una creatum
sceglie invece loprione attacco (e quindi compie un singolo attacco),
usa il bonus per il suo anacco primario.

A meno che non sia indicato alirimenti, be armi narurali provocano
una minaccia di colpe critico sole con un 20 naturale.

Armi manufatte: Le creature che impiegano spade, archi, lance ¢
sirnili seguono le stesse regole dei personaggl, incluse quelle per gliar-
tacchi multipli e le penaliti per il combattimento a due armi. Vengeno
indicar twtti i passi in una sequenza di amacchi mulripli. e vengono in-
dicari anche rurti i modificatori.

Danni

Oeesta voce mostra | dannd che infligee ognuno degli artacchi della
creatura. 1 danni prodori da un attacco sono sempre almeno di 1
danno, anche se una sottrazione al tiro del dado comporta come risul-
o 06 meno,

Armi naturali; 1 danni dell'amacco primario di una creatura com-
prendono il suo pieno modificatore di Forza (una volea e mezzo il suo
bonus di Forza e s reatta dell'unico attacco della creatura), Gli attacehi
secondar sommand solo met del bonus di Forza della creamura.

Se un qualsiasi attacco produce un qualche effetto speciale olire §
danni {(veleno, malada ecc), Ninformazione viene fiportata qui

A meno che nen sia indicato altrdmentd, le creature infliggono
danmni raddoppiat con un colpo critico.

Le armi naturali hanno un tipo proprio come le altre armi. 1 pii co-
TRl Sono riassunil qui sotio

Artiglio o sperome: La creatura sirappa con un‘appendice affilata, in-
fliggendo danni perforanti e mglienti.

Botta o schianfo: La creatura colpisce il suo avversario con urlappen-
dice, infliggendo danni conmundent.

Incornata: La creatura colpisce il sue avversario con le comao una si-
mile appendice, infliggendo danni perforanti.

Morsa: La creatura attacea con la sua boeea, infliggendo danni perfo-
rantl, taglient ¢ contundenti.

Pungiglione: La creatura colpisce con un pungiglione, infliggendo
danni perforanti. 1 pungiglioni sono di solito avvelenari.

Armi manufatte: Le creature che impiegane spade, archi, lance &
simili seguonc le stesse regole dei personaggi. 11 bonus per gli attacchi
con le armi a due mani & una volta ¢ mezo il modificarore di Forza
della crearura (se & un bonus), mentre Iarma secondaria somma solo
metd del bonus di Forza,

Faccia/Portata

Questa voce descrive quanto spazio necessit la creamura per combar-
tere efficacemente ¢ quanto debba essere vicine ad un avversario per
minacciare lo spazio che questi occupa. Turto cid viene scritto nel for-
mato [m] per [m]/[m} i numeri prima della barra indicano lo spazio di
cui b ereatura ha bisogno per combattere (prima larghezza, poi lun-
ghezza). Il numero dopo la barra é la portata naturale della creatur. Se
la creatura ha una portata eccezionale a causa di un'arma, un rentacolo
o simile oggerto, la portata estesa ¢ la sua fonte sono annotate tm pe-
rentesi.

Capacita speciali

Molte creature dispongono di capaciti insolite, che possone com-
prendere, mra le altre, insolite forme di attacco, resistenza o vulnerabi-
litii o certi tipi di danno, ¢ sensi sviluppati La scheda di una creatura di-




vide queste capacila in Attacchi speciali” ¢ “Coualica speciali”. Lultima
q'.ll-e';.__'LI:'iJ I.'-\.||!|1'|_1I'I.'I'||.|':' difese, vulnerabiliny e alme capacin :-'|.‘*-.:-|.'i.1|'i che
M S0TR0 el li i attaceo
Una capacith speciale & arapsdinaria (Strl, magica [Mag) o sopran-
AT (3O,

Straordinaria: Le capaciti straordinarie sono non magiche, non
FEENECOmC 10 N carmpo arilIg ¢ non - S0no Soggeile a nulla che in-
terrompa la magia. Utilizzare una capacita straondinarta ¢ unazione
gratuita, a meno che non venga indicato a lerimenti.

Magica: Le capacita magiche sono simili ¢ agiscono esatmmente
come incantesimi {anche se non sono propriamente incanresimi &
quindi non hanno componenti verbali, somariche, materiali, focus o

PE). Spariscono in un campo aniimeghd ¢ sone sogeeite alla resistenza
agli incantesimi.

Le capacird magiche generalmente possone essere urilizeate un ni-
meto limitato di volre. Una capacitd magica che pué essere utilizzata "
volontd™ non ha limid dimpiego. Uilizzare una capacith magica ¢
urazione standard 2 meno che non venga indicato alrimenti, ¢ farlo
mefine i é minacciati provoca un anecco di opportimitia. Una capacita
magica pud essere interroNta propric come un incantesimo. Le capa-
cird magiche non possono essere impicgate come ConiTncaniesim,

i POSSaND EESET .__-5_-.|_111_|;|--|-.._-.~:r_|_-_

Alle creature con capaciti magiche viene assegnato un livello del-
Fincantatons che serve a delinine quanto sia difficile dissolvere lefferto
magico o e le varabili dipendenti dal livello (come il mggio di
awrione o la durara) che lacapaciti possa avere. Il livello dellincantatore
della creatura non ha nessuna influenza su quali capacita magiche la
creatura possa disporre; a volte pud capitare che il livello dellincanta-
tore dato sia inferiore di quello che un personaggio in grado di lanciare
incantesimi dovrebbe possedere per lanciare un incantesimo con lo
stesso nome. Se non viene indicato nessun livello dellincantatore,
questo & pari ai Dadi Vita della creatura.

1l tire salvezza (e ¢'&) per una copacitd magica & 10 + il livello del-
lincantesimo che la capaciti replica o duplica « il modificatore di Cart-
sma della creamira

Soprannaturale: Le capacin soprannatu rali sono magiche e sva-
niscono in in grmpo anlimegat, ma Non Sono S0ggetie alla resistenza
agli incantesimi, Utilizzare una capacita soprannaturale & un‘azione
standard, a meno che non venga indicato altrimenti. Le capaciti so-
prannaturali possono aver un uso limitato o essere utilizzabili a vo-
lontd, propric come le capacitd magiche. Le capacita soprannanrali
non provecano mai attacchi di opportunits né richiedono prove di
Concentrazione, A meno che non sia indicaro diversamente, una ca-
pacitd soprannaturale ha un livello dellincantatore effettivo pari ai
Dadi Vita della crearura.

Attacchi speciali

Ciuesta voce indica turtd gli antacchi speciali di una crearura nellordine
in cui verranno piti probabilmente utilizzati. La voce non & presente
qualora la creatura non disponesse di attace hi speciall. T deragli del
tipi pilt comuni di asscchi speciali vengono forniti qui e ulteriori
informazioni vengono date nel testo descrimivo delle varie creature.
In generale, “crearura” indica la ereatura che sta impiegando lattacco
speciale, mentre “mvversario” & il bersaglio dell'aacco.

Afferrare migliorato (Str): Se la creatura colpisce con un'arma da
mischia (di solito un artiglio o un morso), infligge danni normali ¢
puo eniane di dare inizio a unazione di loma come azione F.T-I'HJ!i[ﬂ.
senza provocare un attacco di oppormunita (vedi “Lottare”, pagina 137
deel Manuale del Grocatonel. Non '@ bisogno di aleun attaceo di contatto
iniziale, ¢ le creature Minuscole e Piccole non subiscono alcuna pena-
liva speciale di taglia. A meno che non sia indicato altrimenti, afferrare
migliorato funziona solo contro quegli avversari che siano almeno di
una taplia inferiore rispettoalla creatura. La creatura ha la possibilita di
scegliere se dare infzio a una lotta come di norma, oppure wsare sem
plicemente quella parte del corpo utilizzata nellafferrare migliorato
per trattenere lavversario. Se sceglie ka secomda opzione, subisce wna
penalith di -20 alle prove di lottare, ma non viene essa stessa conside-
rata ingaggiata nella lotta; la creatura non perde il suo bonus di De-
strezza alla CA ed & ancora in grado di minacciare unarea, e puo im-
piegare i suoi restanti attacchi contro aleri avversari. Pud anche spo-
starsi {possibilmente trascinando via I'avversario), purché sia
sufficientemente forte da trascinarsi dietro il peso dellavversario

Riuscire 2 trattenere non infligge aleun danno addizionale, a meno
che la creatura non p-:ugricﬂ:: anche la capacita stritolamento. Se lo crea-

tura non stritola, ogni prova riuscita di lottare compiuta nei round sac
cessivi infligge automaricamente i danni indicari per lamacco con oz
sta trattenendo, Alirimenti, infligge anche danni da stritolamers
{Fammontare viene indicato nel testo descrittivo della creatura)

Cruando una creatura cominci a trattenere dopo un attacco di 2
ferrare migliorato, trascina lavversario nel suo spazio, Questa axiosn:
non proveca attacchi di opportunind.

Arma a soffio (Sopk Unlarma a soffio di solito infligge danni ede
basata su qualche tipo di energia (come il soffio di acido). Concede un
tiro salverza sui Riflessi per dimezzare § danni con una CD di 10+ 112
del DV della ereamura che soffia + il suo modificatore di Costinazion
Tesarta CD viene indicata nel testo descrintive della creatura). Und
creatura & immune alla sua stessa arma a soffio, a meno che non siain
dicato alrimenti. Le armi a soffio sono descritte in forma abbrevian
mella scheda della creatum

Attacchi sonori (Sopk A meno che non sia indicato alrimenti, g2
artacchi sonori seguono le stesse regole delle propagariond [wedi “Dici
gere un incantesimo’, pagina 148 del Mamale del Groentore; il raggsio di
artone di una p'l'l.l]:'!'lh:il-’.i'-!'ﬂ-l' et MU 3 partine dalla creamura che
sta utilizando lattaceo sonoro. Una volta che lartacco sonoro & e
trato in arone, assordare il SO O tapparsi I orecchie non ne i
pediscono gli effert, Tapparsi le orcechie in anticipo, permette agli v
versar di evirare di complere un tiro salvisa coniro 5_‘_.“. attacchi Somoe
che influenzano la mente, ma non contro alird tipi di artacchi soned
:.;'41:|I|.|'-.',1I|.‘|.|.i che lnl:]l.ggll]'u‘-‘- dannil, lf.api_uhii le orecchie & unuzione di
ronnad |_'|;'.|11'|1=_|_I||:':| o ﬂ{hil_‘dl_‘ dl.f'”:ll."'l.'l"it (4] lJ_'L'Ii'I]L'I'IL"' -|'||-||-'|n." mperiale '|H-"|J|5:-'
da infilarsi nelle orecchie.

Incantesimi (Magk Alcune creature possone lanciare incantestml
afeani o divint esaiame nte Come un incantatore (¢ possono anche al
tivare gli oggetti magici). Queste crediure sono soggetie alle stesse e
pole dei personapi che lanciano incantesimi,

Le creature in grado di lanciare incantesimi non sono veri memba
di tsna classe a meno che la loro scheda non dica alirimenti, ¢ non rice
vono privilegi di classe. Per esempio; una ereatura che lancia incante
simi arcani come RO Stregone non pud acquisire un famiglio. Uni
creatura che ha accesso a incantesimi da chierico deve prepararli col
metodo normale € non nceve incantesimi bonus.

Perdita di punti caratteristica (Sop): Alcuni attacchi sono in
grado di ridurre il punteggio di una o pit caratteristiche di un avwvens
rio. Questa perdita pud essere permanente o [emMpomne (vedi “Pendt
ta di punri caratteristica”, pagina 77 della Gunda del Dusecpos Mastes,

Risucchio di cartevistica: Questo efferto riduce permanentemente £
punreggio della cararteristica di un avversario vivente che la creanmn
colpisce con un attacco in mischia. 11 testo descrittive della creann
indica la cararteristica e lammontare risucchiato, Se un amacco che
produce una perdita permanente di punti caratteristica mette a segnd
un colpo eritico, 1z perdita & raddoppiata (se il danno & espresso come
wn tiro di dade. tirire due dadi). Una crearura dotata di questa capacii
guarisce di 5 danni (10 con un colpo critico) ogni volta che risucchis
diei punti caratteristica, quale che sia il loro ammeontare. Se fammary
tare curato eccede l'ammontare di punti ferita persi dalla creatura, ess
guadagna turta leccedenza come punti ferita temporanei.

Alcuni risuechi di caratteristica concedono un tiro salverza sull
Ternpra con una CD di 10+ 1,/2 dei DV della creaura che risucchia +£
suo modificatore di Carisma (lesatta CD viene indicata nel testo de
e vo |_:|¢-i|;| creatiural 5¢ non viene e nEiomats ;IIu'LI11 riro salveszs
vuol dire che non & concesso.

Dt di cartleristica: Cruesto antacco danneggla un punteggio di o
ratteristica di un avversario. Il testo descrittivo della creatura indica b
carameristica e lammontare del danno. Se un aracco che proves
danni alle carameristiche mette a segno un colpo critico, infligge i
doppio dei danni indicati (se il danno & espresso come un tire di dado
rirare due dadi). I danni temporanei zlle cararteristiche vengono oipr:
stimati al ritmo di 1 danno al giorno per ogni caraneristica danneg
giata. Molri arechi con il veleno provocano danni alle caratteristiche
come anche le armi a soffio di aloune coeature, Almre cause di danni
alle caratteristiche comprendono il pungiglione dellabishai verde, fat
tacco con risucchio di sangue del bacio fatale e la nube debilitanre che
circonda lo zombi tiranno dellz nebbia.

Poteri psionicl (Magk Queste sono capacita che |a creatura é s
grado di generare grazie alle proprie facoltd mentali. Le capacita psio
niche sono sempre usate a volontd (ovvero non hanno limiti dim-
phegol

Presenza terrificante (Str): Questa capacit rende la sola presena
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mente in azione, quando la creatura compie qualche tipo di azione
meitzcolare (una carica, un ‘aaCco © un ruggitol. Gl avversari entro
farea di effetto e che assistono all'nzione possono diventare spaventat
o scosi Ivedi paping 85 della Gueida del Dusceos Masres).

Le aziomi necessarie Per attivane a CapaciE son fornite nel eso
eescrittivo della creature 1l mggio di azione & di solito @ meerd, ma la
schedaindicherd qualsiasi eccerione. La durara @ solitamente di sde
round

La capacitid ha efferto solo sugli avversari i cui Dadi Vita o livelli
siano inferfori a quelli della creatura. Un avwersario che subisce lef-
r-.'l‘.l'-|:-'.||l1|.~|1r;|r¢'d: n::-;iih.'rgh SO un |::|.'|:_1-:|.|1.':':-'.."._;- --1:|F|.'.| 'l.'|:'||-:'-r=|;| fIZ_Z[:h.El.
104 1/2 dei DV della creatura terrificante + il suo moditicatore di Ca-
fismal, Un swersado che 5-:l.|.|h'ri il tire salvessa & immune alla pre-
senta terrificante della creatura per un giornao.

Raggio {Sop o Mag) Un rappio agisce come un attacoo a distanea
[vedi -[ﬁrll;l.':-:' L iR, Pgar 148 del Manuele del GiacrloneL
Richiede un tino per colpire di contatto a distanz, che ignora Farma-
tiura e o scudo e fauso del borus di atracco a distanza della creamira. Gli
aitscchi con il FEEER0 S0N0 Sempre portah 4 corta gittata ( non hanne in-
cremento della gictaea). 11 resto descrittivo della crearura indica la git-
tata massima, gli effetdd e qualsiasi rivo salvezza si debba applicare.

Risucchio di energia (Sop): Questo attacee priva lnvwversario della
e forza vitale ¢ si verifica sutomaticamente quando un attacco in mi-
echia o2 distanzs va a segne, Ogni rsucehio di energia elfermero con
successo infligge uno o pit livelli negativi (il testo descrintivo specifica
quant)l Vedi “Risucchio di energia’, pagina 81 della Guida del Dus-
CEON MASTTE, pieT I;EI_"II..'IE]I = U e |,'|1|.' 'i11|.'||:||.|1' 1111 r.i~.|.|-:'|.'|'|i|;'- |,||
enerEia mictie 3 segno un colpo critico, riswcchia il doppio dell'am-
montare indicato. Per I.!-_F.I'Ii livell REgAtive inflitto ad un avwersario la

ereaturn guarisce di § danni (10 con un colpo critico). e lammontare
curato eecede Fammontare di punti ferita persi dalla creatura, es=a pua-
l::LF:u ILigla |.|.-:'L"4'-.E|=I1 fo W [ L C '|1lII1!'i !-:'zll:l Il\.':IILPII.'\II‘"iIH{':.

Lavversario colpito subisce una penalita di -1 2 wutte le prove di abi-
lit & carareristica, agli ascchi, ai i salvezza, perde 5 punri ferin e
rlu,'n.i'l,' un lin-_!ln |,=|.I.|,-Ir5.'.'-.1 0 E]:uln Vi h:-;null:l:ﬂ'.:ll]!:l i| 15.-.'|_'|]|,.= Vemga
utilizzato per un tiro di dado o un calcole) per ogni livelle negative.
Un incantarore perde uno slot di incantesimi del livelle pit alto che
possa lanciare ¢ {se applicabile) un incantesimo preparato di quel -
vello; questa perdira persiste fine a quando il livello negativo non
VERZI FLmOoss.

[ livielli negativi imangono per 24 ore o fine a quando non vengano
rimossi da un incantesimo, come risforarne. In quel momento, lavwersa-
5 1) -:_'-:'-1pl.|-:1 dove rentare wn tim salvera :.u|.|,:']'4,~|11pnt (Codi 10+ 172
dei DV dells creatura che risucchia + il suo modificatore di Carisma).
Con un successo, il livello negativo svanisce senza danni per la crea-
mura. Con un fallimento, il livello negative svanisce, ma anche il livello
fells crearura viene ridotte di uno. E necessario un diverso tiro sal-
| = | 'l'l."'j_;l'li livello I1L'S:|1'i'|.'|.‘.=:|.-:'|.'|.|I'|'|l.|.|'.:r||.

Sguardo (Sopk Un attacco con lo sguarde ha effetto quando Fav-
versario incrocia ghi occhi con quelli della creatura (vedi “Artacchi con

ko ;-}'lunil.r", paging 72 dells Guida del Dysdiceos Masterl Dattaceo felity]
weere quasi ogni sorta di effettor pietrificazione, monte, chorme ¢ cost
via Il tipico raggio di azione dello sguardo & 9 merri, ma é consigliabile
controllare la scheda della creatura per i dertaglic

Il tipo di tiro salvezza contro un attacco con lo sguardo varia, ma ¢ di
splito um tire salvezza sulls Voloned o sulla Tempra con una CD di 104
1/2 dei DV della creatura che artacea con lo sguardo + il suo modifica
wre di Carisma (l'esarea CD viene indicara nel tesco descrintive della
ereatura . Ul tiro salvessza -|'|-|'|'II|.|.1r|r-:'|._:n|1 SUCERSED Neg gli |._-r-l:'|:rt|. {_:Ii
sttacchi con bo spuardo sono descritti in forma abbreviaa nella scheda
della crearura,

Ogni avversario entro il raggio di azione di un attacco con lo
sguardo deve tentare un tiro salverza ogni round allinizio del sue
nmo in ordine di iniziativa. Anche zolo guardare direrramente una
erestura dotata di un attaceo con lo spuardo rende lavwversario vilnera:
bile. Un avversario pud evitare il tiro salverza e riesce o non guardare

by creaturm in uno |.|-e:1 |.||||._- modi:

Distopliendo o sprande; Davversario evita di guardare il volto della
creatura, fissando invece il suo corpo, la sua ombra, seguendola fa-
cendo wso df una hllpe':'f'irlr.' riflettente & cosl via, i round, Favver-
ano ha una probabilita del 50% di non dover effettuare un' tiro sal-
vezza coniro lanacco con lo sguando.

Litilzzendo sowr beinida; Davversanio non pud vedere assolutamente la

CreEatiirg (eosa |'r|.‘x-..~is|.".~:i!|_= Jl'l-:']!u.' \'l:"llﬂ:'.dl.:l |L" h|'l:||!|' .r||:| ciEIir O |']11tL-
dendo gli occhi). La creatura con lattaceo con lo spuarde gode di totale
occultamenio coniro quesio avversario,

Ulna creatura doeaz di apaccocon lo ‘\.EI,L'"I!I_I', past p;;.,-gl.pe'n' cli peeare
lo sguardo in manier attiva come azione di attacoo, concentrando lo
sguardo su di un bersaglio enro il raggio di efferro. Quellavwersario
deve efferuare un tiro salverza ma pud tentare di evitare lo sguando
come sopra indicato. In questo modo & possibile doversi salvare due
volte contro lo sguardo della creamura nello stesso round, una vole al-
linizio del proprio tume ¢ un'altra durante il urno dells creatura,

Gli artacchi con lo spuardo sono efficaci anche contro gli avwersari
etered. Ung creanera & immnane al proprio -1_:|.|:|||1-::- a meno che non sia
indicato altrimenti.

Stritolamento (Stek: La creatuea srritola Favwersario, infliggendo-
gli danni contundent, dopo aver superato una prova di lottare (vedi
“Lottare”, pagring 137 del Manwale del Gioeatore), La quantits di danni in-
flita viene indicata nella scheda della erearura. Se b crearur dispone
anche della capacita afferrare migliorate (vedi sopra), infligee danni da
siritclamento olire ai danni infliod dall'arma utilizzata per affervare.

1,'-‘1;".1,.'!1:,! {ﬂl rj:{.'Ll :|Ir:u'q,']'|:| colveleno infl ill‘gnnﬂ danni ||11:-.1:||:|,-:_'|.I-'m|,=
i danni di caratteristica {vedi sopra} o qualche altro effetio, ad un av-
versario che abbia fallito un tire salverza sulla Tempra. A meno che
non sia indicato altriment, & necessario compiéere un altro tiro sal-
verza dopo 1 minuto (quale che sia il nsultato del primo tiro salvezza)
per evitare danni secondari.

11 tiro salvezza sulla Tempra contro il veleno ha una CO di 10+ 1/2
dei DV dell'avvelenarore + il modificatore di Costinuzione dellavwele-
malore l:|'|.-'-.'.:[l::|. D viene |.|:|.|,]:i|,'.:|[:| |::||,'| [eEin deseri v |.|4,'H:| CreEiLir )
Un tino salvezza effettuato con successo evita di subire i danni

Qualita speciali

Queesta voce indica e le qualieg speciali della creamura, presentan-
dole nell'ordine in cui verranno Fl’“l.ﬂ'l.‘ll.'!*ill:‘l-l" nee urlizzare L",I_-m--:u Vi
non compare s¢ |a creaturs non ha qualit specialic. Qui di seguito ven-
gono riportati § dertagli delle qualita speciali pit comuni.

Ghﬂﬁgj{:ﬂﬂ," L".Ip'll:l:l I:El:'r:l: L:l CiedlLlir 1|.':_'u|:h:'r.1 pl:mll. |-|,=r1I!:| :uﬂ {115
ritmo eccezionale, di solito 2 o piu punti ferita per round, come indi:
cato nella sua scheda (per esempio, un are di Bane ha guarigione ra-
pida 2). Ad eccerione di dove venga indicato alirimenti, la puanigione
rapida funziona come la puarigione namrale {vedi pagina 129 nel Ma-
mtale ded Giocaborel. La guarigione !"'.I!':liiiil non permene di FeCUpeTare |
punti ferita persi a causa della fame, della sete o del soffocamento, ¢
non permerte a una creatura di farsi ricrescere o riataccare partd del
COTPO MRS,

Olfatto acuto (Str): Questa capacitia permerte alla creamura di per-
cepire i nemici in avwicinamento, di individuare gli avversari nascosti
¢ di seguire tracce usando Folfatto. Le ereature dotate della capacita ol-
fatto acute possono identificare gli edori familiar alls stessa maniers
in el l_r.li umani identifcano § jrarersing H familiast reamite i vism,

La ereatum pud individuare gli avversari entro @ metr grazie al suo
olfatto. Se lavversario si trova sopravento, il raggio di arione arriva fino
2 18 refr S0 91 [POAS1 SoITOve i, il L-,lgg':iu odi arone 5-,':;'m|f,' i 4.5 metn
Gli edori forti, come quelli prodoni dal fumo o da immendizia lasciam
marcire, possono essere individuari fino al doppio della distanza indi-
cata, Odon fortissimi come quelli prodotti da una moffetta o il fetore
di gulguridra, possono essere percepiti al triplo della normale distanza.

Ciiando una creatura individus un odore, Fesaren locagione non
viene rivelata: percepisce solo la sua presenza nel raggio di azione. La
crearura pud compiers unazione parziale per percepire la direzione da
cul proviene lodore. Se s muove entro 1.5 metrd dalla fonte dellodore,
la creatura pud determinane dove si movi esattamienie,

Una creaura con fa capaciid olfamo acuro pud seguire le mracce
usando lolfatto, compiendo una prova di Sageesrza per trovare o se-
guire una traccia. La tipica CD per una traccia fresca é 10 (non impora
1] Ll:l:lil.- l'i]m di terreno siorrovt 1o tmiceia), La CD aumenta o diminud-
sce a secondz di quanto sia forte lodore della preda, il numero delle
creature ¢ Fetd dells traccia Per ogni ora passara da quando la traccia &
stata lasciata, la CD aumenta di 2. Per il resto, la capacita segue le regole
del ralento Seguire Tracce. Le creamure che seguono mracce facendo uso
dell'olfatro ignorano gli effeni delle condizioni della superficie & della
scarsa visibilin.

Resistenza agli incantesimi (Strk La creatura ¢ in grado di evi-
nare gli efferd di incantesimi e capacitd magiche rivolte contro di lei
La voce include un valore numerico. Per determinare se un incante-




simo o una capacith magica funziona, lincantatore deve compiere una
prova di livello (1d20 + livello dellincantatore). Se il risultato & pard o
superiore alla resistenza agli incantesimi (RI) della erearura, lincante-
simo funziona normalmente, ma la creatura ha comundgue dirdmo all'e-
venmuale tiro salvezza, Vedi “Resistenza apli incantesimi’, pagina 78
nella Guida del Dunceos Masrer, per i dertagli.

Resistenza all'energia (Strk La crearura ignom una parte de
danni del ripo indicato ogni round (di solito acido, freddo, luoco o eler-
tricit). La scheda indica lammoniare ¢ il tipo di danno ignorato. Per
esempio, un goblin del Dekanter con resistenza al fredde 5, ignora i
primi 5 danni da freddo che gli vengono inflivd ogni round.

Riduzione del danno (Sop): La creatura ignora i danni provecati
dalla maggior parte delle armi e degli avacchi narurali. Le ferite guari-
scono immediastamente, oppure arma rimbalza senza infliggere
danni (in entrambi i casi, lavversario sa che 'attacco & stato inefficace ).
La crearura subisce danni normali dagli artacchi basati sull'energia (an-
che quelli non magici), dagli incantesimi, dalle capacirh magiche e da
quelle soprannaturali, Unarma magica o una creaturz dotata della sua
stessa riduzione del danno possono essere in grado di danneggiare
normalmente b creatura, vedi sotto,

La scheda indica ka quantitd di danni ignorati e il fipo di arma che
nega la capacind, Per esempio, un licantropo ha riduzione del danno
15/argento: ogni volta che un nemico colpisce un licantropo con
un'arma, il danno inflitto dall'attacco viene ridomo di 15 (fino ad un
minimeo di 0. Le armi dargento, perd, infliggono dannd pleni.

Cualsiasi arma pit potente di quella indicata nella nota, & anchlessa
in grado di negare la capaciti. (Per i detmaghi, vedi Tabella 3-15: *Gra-
duatoria della dduzione del danno”, pagina 81 della Guida del Dus-
CEON MasTER)

Per esempio, un licantropo (riduzione del danno 15/argento) subi-
sce normalmente i danni da armi con bonus magici di +1 o migliove,
ma non da armi non magiche farte di un mareriale diverso dallargento.

Per cit che concerne il danneggiare altre erearure dotate di ridu-
zione del danno, le armi naturali della creatura sono considerate dello
stesso tipo che serve a ignorare la propria innata riduzione del danne.
Da notare, perd, che la riduzione del danno offerta da incantesimi,
come pelle di pielm, non conferiscono questa capaciti. Lammontare
della riduzione del danno & imrlevante. Per esempio, un elementale
dell'aria Grande (riduzione del danno 10/+1) infligge danni pleni ad
un licarropo, come se gli attacchi dellelementale fossero portati con
unarma +1.

Rigenerazione (Strk Le creature con questa capaciti sono I.I.II-II.-I.'I]I.
da eliminare. I danni infliti alle creanre vengono trattati come se fos-
sero danni debilitanei, La creamura recupera dai danni debilitant ad un
ritmo fisso per round, come indicato nella scheda (per esempio, una
Bestia di Malar ha rigenerazione 6). Certi tipi di amacchi intliggono
danni normali alls ereatura, danni che non vengono rigeneratd. 11 resto
deserirtivo della creatura specifica i dereagli.

Una creatura rigenerante che ha perso i sensi 2 causa di danni debi-
litanti puis essere uccisa con un colpo di grazia (vedi *Difensor indi-
fei” , pagina 133 del Mamnuale del Gieatare). Lanacoo mon deve essere di
un tipo che venga convertito autcmaticamente in dannd debilitanti.

Le forme di attacce che non :':1E]iggunu danni in punt ferita (per
esemplo, la maggior parte dei veleni ¢ la disintegrazione] ignorano la
rigenerazione. La rigenerazione, inoltre, non permette di recuperare |
punti ferita persi a causa della fame, della sete o del soffocamento.

Le creature rigeneranti possono farst ricrescere le parti del corpo
perdute, o riartaccarsi ghi ari recisi; i demagli vengono forniti nella
scheda della creatura. Le parti recise che non vengono riattaccate, av-
vizziscono e muoiono come di norma

Vista cieca (Str); Utilizzando sensi non visivi, come la sensibilin
alle vibrazioni, un olfatto acuto, un udito affinato o lo sfruttamento
dell'eco, la creatura & in grado di manovrare e combartere bene quanto
una creatura dotata di vista. Linvisibilita e l'oscurita sono irrilevant,
sebbene la crearura non sis comungue in grado di individuare le crea-
ture in forma eterea. 1l raggio di azione della capacitd viene indicato
nel testo descritivo dells erearura La creatura non deve, di solito, ef-
fetruare prove di Osservare o Ascoltare per notare ereature nel raggio
di azione della sua vista cieca

Tiri salvezza

Questa voce indica i modificarort al tiri salvezza sulla Tempra, sui Ri
flessi e sulla Volomd della creatura, i quali rengone conto del suo tipo,
dei modificatori delle caraneristiche e di qualsiasi qualits speciale.

Caratteristiche

Questa voce indica tutte e sei le carameristiche della creamura, nellor
dine: For, Des, Cos, Int, Sag, Car. La maggior parte delle cararteristiche
funziona come descritto nel Capitolo 1: *Caratteristiche” del Ml
fdel Gioeitlore, con le seguenti ecceziond,

Intelligenza: Lina creatura pud parlare rur i linguaggi indicari nel
guo testo descrittivo, pit un ulrerlore linguaggio per ogni punto del
bonus di Intelligenza. Qualsiasi creatura con un punteggio di Intelli
genza di 3 o pifl, comprende perlomeno un linguaggio (1l Comune, s
meno che non sia indicato aliimeni),

Assenza di caratteristica: Alcune creature non possiedono cene
carateristiche. Queste creature non hanno un punteggio di caramer:
stica pari a (¢ esse mancano del rurto della cararteristica. 11 modificr
tore per Massenza di una cararteristica & +0. Aliri effeni dellassenza &
una caratteristica sone 1 seguenti.

Forza: Qualsiasi creamura che possa manipolare Hsicamente alir og:
getti ha almeno 1 punto di Forza,

Una creatura senza Forza non pud esercitarne, di solito perché non
possiede un corpo fisico (un nishriw, per esemplo) o perché non éin
grado di muoversi (un boleto stridene; vedi il Manwate dei Mosiri). L
creatura fallisce automaticamente le prove di Forza. Se la creatura pud
attaccare, 5 applica il suo medificatore di Destrezza allartaceo base in
vece del modificarore di Forza

Destrezza: Qualsiasi crearura che possa muoversi ha almeno 1 punso
di Destresza, (Turte le creature in questo libre hanno wn punteggio &
Destrereza. )

Una creatura senza il punteggio di Destrezza non pud muoversi. S
& in grade di agire (lanclando incantesimi, ad esempio), si applica i
suo modificarore di Intelligenza alle prove di iniziativa al pesto ddl
maodificatere di Destrezza. La creatura fallisce v | tird salvezza sui Re
flessi e be prove di Destrezza.

Costihezions: Qualsiasi creatura vivente ha almeno 1 punto di Costr
muzione.

Lna creatura senza un punteggio di Costituzione non ha un corpo
{uno spettro, per esempio; vedi il Manuale dei Mostri} o non ha metabe
lismo (un artiglio strisciante). E immune a qualsiasi effento che -
chieda un tiro salvezza sulla Tempra, a meno che lefferro non Rindons
anche sugli oggerti. Ad esempio, une zombi & immune a qualsiasi tips
di veleno ma & vilnerabile all incantesimo disin begrzione, La creamura g
anche immune ai danni di earaweristica, ai risucchi di caratteristica, &
1—;5|.|q|. hi di energia e fallisce sempre le prove di Costinszione.

Infelligenza; Chealsiasi creatura in grado di pensare, apprendere o i
cordare ha almeno 1 punto di Intelligenza,

Una creatura senza un punteggio di Intelligenza {un orore coraz
Zalo, per esempio) & un auloma e opera solo seguendo semplict isgind
o istruzioni programmate. E immune a nund gli efferi che intluenzina
la mente (charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed effert sul me-
rale) e fallisce sutomaticamente le prove di Intelligenza,

Sappezza: Qualsiasi creatura che possa percepire il suo ambiente in
una qualsiasi maniera ha perlomeno 1 punto di Saggezza. (Tune le
creature in questo libro hanno un punteggio di Saggesza.)

Crualsiasi cosa priva di un punteggio di Saggezza & un oggetto, non
una creatura. Cualsiasi cosa priva di un punteggio di Saggezza & priva
di un punreggio di Carisma, ¢ viceversa

Carisre: Qualsiasi creamura in grado di determinare la differenza fra
sé ¢ le altre creature ha almene 1 punto di Carisma. (Tutte ke crearure
in queste libro hanno un punteggio di Carisma.)

Cualsiasi cosa priva di un punteggio di Cartsma & un oggeno, non
una creatura, Qualsinsi cosa priva di un punteggio di Carisma é priva
di un punteggio di Saggezza, e viceversa.

Abilita

Cuesta voce indica tutte le abiliti di wna coeatura per nome insieme al
pmpnu punteggio di abilird, che include i modificatori delle caratter-
stiche e qualsiasi bonus per i talent o le mpm::m razziali, a meno che
non venga indicato alirimenti nel testo descrinive. Turre le abilits in-
dicare sono state acquisite come abilit di classe a meno che la creatura
non possieda una classe di personaggio (indicara nella scheda). Se &
vuole modificare la crearura con laggiunta di nuove abilic, si deve un:
lizzare la tabella a pagina 11 del Mamuale dei Mosiri per determinare il
sto numero totale di punti abilith. Considerare qualsissi abilici non
menzionata nella secheda della creatura come uniabilita di classe incro-
clata, 2 meno che la creatura non possieda una classe di personaggio,
nel qual caso & possibile acquisire le abilit come farebbe qualsiasi alro
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membro di quella classe.

Il tipo di ereatura e il suo punteggio di Intelligenza dererminano il
numero di punti abilith 2 sua disposizione. Alcune creature fcevono
punti abiliti bonus per il fatto di possedere Dadi Vita in eocedenza ri
spereo a quelli di una normale erearura dells loro taglia,

La sezione “Abilita” nel testo descrittive dells creatura ricapitoln 4
bonus razziali & aleri bonus allo scopo di fare chiorerza; questi bonus
non dovrebbers pegere sommar al puntegg delle abili indicate a
meno che non venga ch‘:{"if:iv:atu alicimenti. Un asterisco (%) sccanto
ad un punteggio relativo ¢ nella serione “Abilid” indica un medifica-
tore di condizione.

Talenti
Questa voce indica mtti i mlenti della creatura per nome. 11 resto de-
scrirtivo della creatura potrebbe contenere ulterior intormazioni,

La maggior parte delle creanure urilizza gli svessi ralent che sono di-
sponibili ai personagg, ma alcune hanno sccesso ad uno o pit alent
particolari. Vedi il riguadro in questa pagina per ka descrizione di gue
sti talenti.

STATISTICHE SECONDARIE

';EI-;,'!-‘I.;I_ SEZLO e .:l_l:::pwndl.- |r|.|.4_1rr|11:r|.-|_|::|i.4.:|'i |.'|.|'i :[ ]}.".-[ ]:|:| ]'li.'u:!lgl:ul :|1|.-|.-
lambiro della camvpapna ma non {di solite} durante un incontro, In
molti casi quando le statistiche principali schematizzate compren-
dono informazioni riguardo una serie di creature legare ma di loro (i
golem di gemma, per esempio), le statistiche secondarie sono identi
che per tunte quelle creature e appaiono solo una volm, alla fine delle
statistiche principali genedche per quelle creature,

Clima/Terreno
Cmesta vooe descrive gli ambienti dove st pud pit spesso incontrare ka
[ =1k =H
Freddo: Climi artici ¢ subartici, Qualsiasi area in eui le condiziond
invernali dominana la maggior parte dell'anno ¢ considerata fredda.
Temperato; Chkalsiasl area che alrerni sragioni fredde = calde.
Caldo: Climi tropicali ¢ subtropicali. Qualsiagi area in el le condi-
zioni estive dominano la maggior parte dell'anno & considerata calda.
Acquatico: Acqua dolee o salata
Deserto: Cualsizsi zona arida con poca vegetazione.
Foresta: Qualsiasi zona coperta da alberi.
Collina: Qualsiasi zona di terreno aspro ma non monuoso.
Palude: Terreni bassi, piani e coperti d'acqua; compresi acquitrini.
Montagna: Terreno aspro di elevazione maggiore della collina.
Pianura: Qualsiasi zona planeggiante che non sia desento, palude o
fomesta.
Sotterraneo; Zone somo la superficie.

ATTACCO IN VOLO [Generale]
La creatura pish attaccare mentre vola.

Prerequisito: Velocitd in volo,

Beneficio: Quando wvola, la creatura pud compiere un'azione di mo-
wirngnte [cormpresa una picchiata) e un’alira azions parziale in qualsiasi
punio durante il movirmento, La creatura non pub compiere una seconda
azane di mosirnento durante un round in oul Compe wn attacoo invodo,

Norrale: Senza questo talenta, la craglura compie un"azions parziabs
grima o dopo # suo movimento.

MULTIATTACCO [Generale]

La creatura & pratica nell'usare contemporaneamente tutte le sue ami
naturali,

Prevequisito; Tre o pid armi naturali

Beneficic: Gli attacchi secondari della creatura con ke armi naturali su-
biscona solo wna penalith di -2,

Normale: Senza questo talento, gli attacchi naturali secondari della
creatura sublscono wuna penalita o -5.

MULTIDESTREZZA [Generale]

La creatura & pratica nell'vso di tutte le sue maniin combattimento.
Prerequisiti: Destrezza 15 o pil, tre o pib braccia.
Beneficio: La. creatura ignora tutte be penalitd per l'uso di wuna

———— e ——

Organizzazione

Questa voce descrive il tipo di gruppi che la creatura porrebbe for-
mare. Una variante di numen me parentesi indica quant adwld pron
1 commbattere @ trovade allinterns di ogni gruppo, Mol gruppd di-
spongeno anche di un certo di numero di non combartent, espressi
come una percenmuale dells popolarione combartente. I non combar-
tenti possono essere giovani, infermi, schiovi, o altrd individui che non
sono versati per il combattimento.

Grado di Shida

Indica il livello medio di un gruppo di avwenturier per cui una crea-
s sarehbe un inconre di media difficol. Si deve F’:-ll.'l'l-:!l.'l:'l.' in oon-
siderazione un gruppo di quattro persenaggi in perferta salute ¢ ben
equipaggiari. Con una ragionevole dose di formuna, il gruppo dovrebbe
CEREre In J__r.r.qdn.:- di vincere 1 combarimento subendo |.|1|:uE|.:]'||.- danno
ma senza perdite. Per maggion informazioni sul Grado di Sfida, vedi
pagine 100 e 167 nella Guida del Duwceow Master

Tesaro

Quiesta voce indica quanta riechesza Iy creamura possieda e si riferisce
alla tabella del tesoro a pagina 170 della Guda del Dunceon Masrer. In
molt casi, una creatura conserva le cose divalore nella sua dimora o
i @ non l1'.|:i]:-:_1|:ri| ;I!L'U:I:I =0T MAERnITe & in '.'|'.'|EE|.-;_‘.I. L;- ChaIaRe Lh-
telligenti che possiedono tesori utili ¢ trasportabili (come gli oggerti
magici) hanno la rendenza a portarli con sé e usarli; lasciando gli og-
getti ingombranti a caga,

Nofx: Le tabelle di generazione casuale del dungeon nel Capitolo
4 “Avventure” della Guida del Dunceos Master forniscono le infor-
mazioni sui loro tesor. Utilizzare quelle informazioni al posto della
voce del Tesoro delle creature ogniqualvolia si faccia riferimento a
quelle rabelle,

1 tesori comprendone monete, beni ¢ oggetti. Le creatune ne pos-
sono avere un diverso ammontare di ognuno, come segue:

Standard: Tirare una vol per ognd tipo di colonna del resoro sulla
riga appropriata 2l Grado di Stida della creatura (per i gruppi di crea-
ture, utilizzare invece il Livello di Inconimo.

Alcune ereamire hanno i ..rnp]w::l. il l"'!"“" addirirruma i l.lat:||.|mp]|.1
del tesoro standard; in questi casi tirare per ogni colonna, due, tre o
l\.!l.l!l”l.'t'l '-'41!':!.'.

MNessuno: La creatura non mccoglie esor,

% di monete: La creatura dispone di monete solo alcune volre.
Prima di determinare { beni o gli oggeni, tirare il d% sulla percentuale
indicata, Se il tiro riesce, effertuare un normale tiro sulla colonna “Me-
nete” (che pud comungue dare come risultato nessuna moneta).

MNote tra parentesi: Alcune voci di beni od oggeni includono note
che limitane il tipo di teson che una creatura pud mocoglicre

mano secandaria,

Normale: Senza questo talento, una creatura che impsega una mana
secondaria subisee una penalfta di -4 al sol tn per colpire, prove di abilica
e i caratteristica. Una creatura ha una mano Primaria, otk be abre gono
considerate mani secondarie; per esempdo, una creatura con guatire
braceia, ha una mano primara e fre mani secondare.

Spociale: Questo talento sostituisce il talento Ambidestria per le
creatune con pil di due braccia,

COMBATTERE CON PIU ARMI [Generale)

Una createra con tre o pld mani pud combattere con un'arma: in-ogni
mang, La creatura pud compiene un attacco extra el round con cigr
arma exira.

Prerequisite: Tre o pid mani.

Benaficio: Le penalita per combatters con pil armi sono ridotte di 2.

Mormalbe: Una creatura senza questo talento subisce una penalita o
-5 agh attacchi portati con la mano primaria e una penalita di -10 agli
attacchi portati con e mani secondarie (ha solo una mano primaria,
tutke le altre sono mani secondarie). Yedi "Attaccare con due armi”, pa-
gina 124 del Maneale del Giscatare,

Speciale: Questo talento sostituisce il talento Combattere con Due
Armi per le creature conpid di dwe braccia. |1 talento Multidestrezza
riduce ulteronments s r.l-:n.l|i:i'l per E|i atkacchi secandar.

e - r—




l'."&l.:u11|.|n:_‘- f MO L'-:|:r1|1:4_' I1|.|.-|' J:I E'L'!I'l.:ll'.l.":":'l:l'l-. -::.pt'.i { L |'|-:' |..'| CTEAILE-
ra non pud raccogliere o conservare quella cosa. Se @ invece un tiro co-
suale a penerare questo risultato, considerarlo come se fosse un “nulla’”.

[1|,|.|.n-;,§|,| umi nolE r;,l:r||1:q'|1|,i|' la E'\.:In.:-l:l solo”, o creameea B di oo
per procurarsi tesor del npo indicato

Allineamento
Cruesta voce indica lallincamento che b creatura aves con maggiore
probabilit. Ogni voce comprende un avverbio che indica quanto
quellallincamento sia applicabile alla specie nel suo complesso

Sempre: La creatura @ nara con Jallineamento indicato. La creatura
F"'I.'I.I WV LN I"'Il.'l:i'.'l-l"dll'\-'.ll".ll:l:l.' I."I'I.'I.Ii'l:EIIi:I VETRD '..'I“I.'I.I.iI]!ll'I.‘i'il."I'll.':l'l[l| L]
provenire da un piano di esistenza che lo determing a priori. E possi-
bile per deghi individui cambiare allineamento, ma questi individui
sono unich o leceertone che conferma la 'n'J__',nL'.

Generalmente: La mapgior parte (pil del 50%) di queste creature
ha lallineamento indicato, Pud essere a causa di una forve influenzs
culturale o di un'eredita legata alle origind delle creature,

Spesso: La creatura tende lievemente, o per narura o cultura, verso
lallineamenee tndicar, Una F:-|z|:|:.1||ll| (40-50%%) di individui ha DPalli-

neamento indicans, ma sone comund le eccesiond

Avanzamento
La voor “Avanzamento” mosira quante forte possa diventare la crea
pura, In ermind di Dadi Vire extra {non si trama di un limite assolune,
ma le eocerioni sono estremamente e

Miglioramento
Man mano che incrementano i sued Daedi Vita, § bonus di amacco e i mo
dificarori ai tiri salvezza della creatura potrebbero migliorare, ed essa po-
irehbe H"""-I"'P-""' re pil eadenad e abilis, 2 seconda del s Hpe, Vedl la T
belks “Avancamento delle creamire per tipo™ in fondo alla paginag.

I bonus ai v salverza sono elencari nella Tabella 3-1: *Bonus ai tiri
salvezza ¢ di attacco base”, paging 22 del Manuale del Gioeatore, 11 tire
salvezza "'migliore” utilizza il valore pit alto tra quelli indicati.

LEr ficdEpe ¢ ||¢' s |_1 fimp =i =] :'||.'.'.|L|1:~'|.'h:"|.-' Lina -;']:'lx'.‘\.r d'i ]!u'rrh'ln:'ll;l'_i-.:l.

11:|_|:|i:=-r.| “l.‘!.’.l.l-i."l'll.lii." |-? sus classe, non II BRI LRy,

Incrementi di taglia
Le ereature possono aumentare di dimensioni mano a mane che gua
dagnano Dadi Vita {la nuova mglia viene indicara tra parentesi)
Un incremento di taglin incide sui punteggi delle cararteristiche,
sulka Cv, sui bonus di sreacco, e sui danni dellz creaturs, come indicats
nelle spgueni tehelle

YVecchia g [T Armatura  CAJ
taglia™ taglia For Des Cos naturale Attacco
Ficcolissima Minuta Stessa -2 Stessa Stessa -4
Minuta Minuscaola +2 -2 Stessa  Stesza -2
Minuscola Piccola +d] 2 Stessa Stesga g

AVANZAMENTO DELLE CREATURE PER TIPO

Piccala hedra -4 -2 +2 Stessa -1
Medis Grande ] -2 il i .
Grande Encame +8 -2 +4 +3 -1
Enarme Mastodontica 8  Siessa 44 +4 -3
Mastodontica Colessale +8  Slessa 44 ] =

Ripetere be modifiche se la creatura aumenta di pil & una taglia. Per
esempio, 56 una creatura avanzs da taglia Media a tagha Enorme riceve
+16 alla Forza, 4 alla Destrezza, +8 alla Costituzione, +5 ali’'armatun
maturale -2 al bonus di attacco e alla Classe Armatura.

Vecchio danne™  Muowe danno Vecchio danno®  Muowo danno

1d2 1d3 1d6 1d&
13 T4 1d8 o 1410 2di
Td4 Tab 1d12 2d8

Ripetere le modifiche se la creatura aumenta di pii di una 1.;g|i.'| Py
esemipio, S8 una creatura di taglia Media che attacca con due artighi che
il igg—:}nn 1d4 d.unrllnl-_l;nun-::- patsa da hlt':lli-t Media a Enoarme, if darns
inferto da ognuno dei suoi artigli incrementerd a 1d8.

Creature con classi di personaggio

Sc una creatura acquisisce una classe di personaggio, segue le regole
dei mulriclisse descritte alle pagine 55-56 del Manuale del Giocatore. I
Il'a.'l_"”l_'l‘ I,r-l_'l P-I_"I":rl_'ll'lll]_';i__"ili"' I.EI_"II;I creaturm & P‘:ITI. ;II. UM T I.II ]I.'a'-q,'ill '\.IZ
classe che possiede, pil il totale dei Dadi Vi per una creatura del suo
genere, Per esempio, un ogre normalmente IJ-C"IU‘-H.*HL* 4 DV Se E‘:-rl.'m:ir
un livello da barbamo, diventa un personaggio di §° livelloc barbaro dit
livello/ogre di 4° livello (I sua “classe di mostro™) e somma 1d12 al 1o
tale dei sued panti forin. Le creature con 1 o meno DV uzsano 2olo i lom
livelli da personaggio (vedi “Mostri come raxe”, pagina 22 della Ginda
del DuncEon Master, per | dertagli).

La classe di mostro di una creatur & sempre la sua classe preferita, e
la creatura non subisce mai penaliti ai PE per il fatto di possederda.

I]‘.Ittl. "."i1.a :|-.|.|‘|1.-l.'i|.:-|1:|:|i Provieme i -.i:'l LT3 L"l'.:w.:'.e' |.|.i |k~mb|1:|i'|5i:\ o
influiscono mai sulla melia di una creatr,

TESTQ DESCRITTIVO
11 teste descrittivo si apre con una breve descrizione della creatura
cosa fa, come appare e quali sono le cose pit degne di nota che ks
r'.!:11:rr-:j:|r:|,:- L sezion .-.'|1|.'|.:'|:||| descriveno come la creatur com-
batte ¢ forniscono dettagli su artacchi speciali, qualita speciali, abi
lied e alentd,

MNei Reami
Chiesta sezionse informa brevemenie su Quatio espressamenie e
alfambientazions ForcoTTEs Rialss, inserendo la creamira nel con
[EE 10 SOFCD & Fﬁl[_lnlﬂl.‘ﬁ i I.ll]l."l mondo Ad esempio, aleuni dei mo-
stri contenuti in questo libro furone ereati dagli Zhentarim o dai Ma-
phi Rossi di Thay, mentre aliri sono originari del Mare delle Stelle Cs-
|_|1:|I:r 0 |.|1'| li_'.r.lh.'!r [Dezermo di Anauroch,

Dado Yita Bonus di attacco Tirl salvezza m@hl‘i Punii abalith Talenti

Aberrazions i DV totali 2 34 [come un chierico)  Molontd +2'per D extra +1 per ogni 4 DY exira

Bestia a1 DV totali x 34 [{nmr un rhirri:_-p] Tr.=|11r.|r:-| = Biflessi +1 per DV exctra -

Bestia magica a1l DA totali (come un gueriero) Tempra ¢ Riflessi &1 peer DN extra #1 per ogni 4 DY exira

Costrulto 10 DY 1otali x 314 (come un chierico) - . -

Drago diz DV totali (come un guerrierno) Tempra, Riflessi, Volonty #6 [+ modificatone di +1 per ogni 4 DV extra

Intelligenza) per DV cxdra

Elementale dg DY totalix 30 (corme un chienca)  Varabile secondo il tipo: +2 par DY extra +1 per ognd 4 DV exira
Riftessi [Aria, Fuoca);
Tempra (Terra, Acqua)

Estorng di D toaali [come un guerrieno) Tempra, Riflessi, Volonta w3 [+ oo ificatone di +1 per agni 4 D totali

. Intellipenza) per DV eifra

Folletta db DV totali x 12 [come un mago) Riflessi & Vialonta +2 per DV extra +1 per ogni 4 DV extra

G.ig.an'l.u di DA totali x 304 {come un chigrico) Tl:mpra +1 par DV extra +1 pr i 4 DV extra

Midma dld DV totali x 34 (come un cheerico) - . Vista Cieca

Mutaforma df DV totali x 34 (come un chierica)  Tempra, Riflessi, Violonté +1 per DV extra +1 per ogni'4 DV exira

Man moro d1z A gokal) x 'I_.'.E' |:|;|:|mc un mago) Volonta +& per DV extra 1 puer agr 4 DV Extra

Parassita af DY totali 2 3 /4 (come un chierico)  Tempra 1012 -

Umanoide 4B DY totali % 34 (come un chierico)  Varabdle (Termpra o Riflessi #1 per DYV extra +1 per ogni 4 DV exira
o Yobonta)

Umanobkde mostruose 48 BV totali {come un guemieno) Riftessi & Violanta +2 par DY extra +1 per opnl 4 DY extra

DY totali x 304 (come un chierica)  Temipra . .

I O Vegetale dB
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AARAKOCRA

Umanoide mosiruoso Medio
i:l:ul:i Vita: 1B (4 p!-.
Iniziativa: +2 { Des)
Velociti: & m, volare 27 m (normale)
CA: 13042 Des o+ naturale)
Attacchi: 2 grinfic +0 mischia: o giavellotto +3 a distanza
Danni: Grinfia 1d4-1; 0 giavellooo 1de-1
."I.H:It'i:hi ﬁp{'f'i..‘l |;i'. WOTso, Vo |,~|1'|11|.':|'|I::|.|¢' dellaria Grande
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
Tiri salvezza: Temp +0, Kifl «4, Vol +2
Caratteristiche; For @, Des 15, Cos 10, Int 10, g 11, Car 10
Abilita: Artipianato (uno qualsiasi) +4, Ascoltare
vb, Conoscenza delle Terre ?'i-e']'-.':lj_u._:l.' +4,
Lomoscenae [nanur | +4, Ussensare -4
Talenti: Amaces in Volo

Clima,/Terreno: Montagne calde
t :'.'r"'l"l.'lil.[l.'

Organizzazione: Solitario, stor-
mo [3-6) o mibi (11-30 pil 1 chie-
rico di 35" Livello)

Grado di Sfida: 1/2

Tesore: Standard

Allineamento: .‘-'.FH"-.'-.U pereale buono

Avanzamento: Per clisse del perso-
g

Cacciatori dei cieli, uomini uccello, ve
L 'I'\l|=|.|'|'|:|||" L’.I.I. JIII'JI":U-I'“'. ';-i. SOy l_’.“i.'l'
dagnati una gran variera di appellativi,
¢ non turti gentili, dati loro dagli avwen-
FireTe, |.|.|| mMahfan -I_"d:tl |'-::lls|!:|-'j:'i'|:i.

Gli sarakocra sono umanoidi aviar
alvi cives 1,5 m ¢ con unapertura alare di 6
metrl, Hanne le ossa cave e pertanio
mediamente raggiungono un peso
di soli 40,5 kg. A metd del bordo su-
F‘q,':ll_'!':'-]' I;EI. L IEASCEINA .||.'|I III.I'ZJFII_"\-':'I;' LI
mano con tre dita che si rfivela utibe quasi
IEIIJI'I':II una marnc LImana, |.||.t:|1'||.|.|.'| E;I. il
rakocra #i trovano al suolo. 1 muscoli
alari sono ancorari alle ossa della
catsa raracicn chae |-|.||1J__'.4,' 111 e
misura da armatura natu-
rale, Le possenti gambe
terminano in grinfie
atfilate che possono
rireassl fino a '\-lf'l.:-l'li'l:t'i'
un ulteriore paio di
mani prensili

Le resre zembrano il
trutto di un incrocio ta
un pappagallo e un'a-
quila. Il beeco & di un co-
lore nero-grigio, gli occhi
SN0 nerl @ |.|i=.|'r|.'|-:~:li fronal-
mente sulla pesta, consens
tendo in ral modo una perferia visione
binoculare. 1l colore del piumaggio varia di mibi in mibi, ma-di
norma le piume dei maschi sono di un rosso brillante, arancioni o
gialle, menere quelle delle femmine endono sopratreno al grigio e
al marrone.

li aarakocra parlano il Comune e PAumn.

COMBATTIMENTO

Gli aarakocra evitano i combattimenti al suolo, preferendo quelli in
volo. Fiombano sui nemici colpendoli con le grinfie o scagliando i
oo giavellott dua lontano. M nerma un samkocra combattente ne
trasporia sei assicurati alla cassa roracica entro singoli foderi

Morso {Srr].' LMaprd CE80TH POSALG :! HI:I_I]I,,IA. un J:lr:k:_:u'l:l: ALLCCa
ool becoo (+1 mischia), infliggendoe per ogni attacco andato a segno
1d% danmni

Evoca elementale dell'aria Grande (Sopk Un gruppo di cingue
aarakocra che comprenda almeno un chierico, pud lanciare evosa
mmastin VI PET @VOCaTe W clemenrale dellaris Crande, Perché lincan-
tesimo si compia, gli sarakocra devono eseguire in volo un'elaborata
danza Pt ; roumnd.

PERSONAGGI AARAKOCRA

I capi aarakocra sono di norma guerrieri e quella del guerriero & lo
loro classe p-rul;;'nm. 1 chiericl hanpo aceesso ol domind dell Aria,
della Guarigione e del Sole.

SOCIETA DEGLI AARAKOCRA

Le tribin di aarakocra si spartiscono un territorio di caccia pard a un
guadntoe con lare di 160 km. anche s¢ i confini non sono pol cosi
netti. Qualsiasi tipo di cacciagione allinterno del territorio di una
tribit viene considerata una preda potenziale, inclusi gli animali do-
mestici di una faroria umana

Una stessa tribii condivide un grande nido a cielo aperto co
Siruingd COn 1.'|.I|.|.'-:'i LREeC e, ||: I'|!||.'I!|.|.'|:|'|r |'l|iz ANEING '."|.|.'-.'El|.'rj ] ]il [Lll-.-
zione di capotribil, assistito nel suo compito dagli sclamani. I ma-
schi trascorrono il giorno cacciande, mentre le temmine fabbricano
AT 6 AERTeEEL,

Gli aarakoera soffrone di claustrofobia & non si imredurranno di
loro iniziativa in caverne, edifici o aleri luoghi chiusi

MNEI REAMI

| saggi narrano che gli sarakocra sono una razza migratoria, origing-
riamente nativa della lontana erm di Maztica, nel lonmano
occidente. Mon si sono mai davvero ambientati a Faerin,
dove hanno formato solo quattro colonie principali: sui
Monti della Stella nella Grande Foresta, sui Corni Tempestosi
nel Cormyr, sulle Montagne dei Garofani presso il Golfo di
Vilhon e sulle Hﬂ_‘ll._:h.:n_' Brumose el Chule, Mell'ultime de
cennio, la furia di Elascrimalicros, un antico drago verde,
b SpazTAlD Wi la colonia dei Mon della Srelia. I =o-
praviissumn el fuel terribor, 21|| sarakocr df o
Faerin, hanmo giurato al drago
vendetra. Da allora gli aa-
rakocra pit audaci capitano
CON Sempre maggiore lre-
quenza nei territori popolar
del Nord e del Cormyr.

ABALLIN

Melma Grande
Dadi Vita: 3d10+21 (37 pf)
Imiziativaz +1 (Des)

Veloeiti: 6 m, nuotars 12 m
CA: 10(#1 Des, -1 taglia)
Attacchi: Schianto +6 mischia
Daiviae: Schianmo 1d8+7 Fr:lli.l afnEgamenn
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/ 3 m
Arttacchi speciali: Annegamento
Qualita speciali: Vista cleca, riduzione del dannho
L0/+1, immunind, stato passive, vulnerabile agli incan-
tesimi che influenzane Iacqua
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +2, Vol 40
Caratteristiche: For 21, Des 13, Cos 14, Int -, Sag 9, Car 6

Clima/Terreno: Terreni caldi @ temperati, sotterranei
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida:

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neurrale

Avanzamento; 4-5 DV (Grande); 6-9 DV (Enorme)

[onoscitii :|11|:']1r.' [l fanlL 'ul.'ql.Lrl vi'l.'{-l"l.tl.-'. E]:I ;lh:.i“ll!l SO0 MOEIT
fluidi che intrappolano ¢ annegano tutte le creature che capitano
loro a tiro.

Mel loro stato passive somigliano a grandi pozeanghere apparen-
remente di normalissima acqua, priva di pesci o altre creature vi-
venti, Quanti vi guardano dentro, inrravedono spesso, sotto bo spec-
chio d'acqua, monete, gioielli o il rflesso di aleri ogpet metallict: in




pratica quel che rimane delle precedenti vinime del mostro ¢ che
1.1_-11:i_"-r.1 .||_|:|,-;|'||,|1_~'r|_- -..:I':_'-L-q".':: reCupe ] {8 Pur '--:1|:|.|ig|.|:||1-.i.|l f'|I.| uina Cred-
rura elementale dell'acqua, gli aballin sono in realtd compost di un
debole acido che, nel giro di tre sertimane, & in grado di digerire e
spstanze organiche,

COMBATTIMENTO

Gli aballin e ne stnne immobili, soto
forma di pozzanghere, di piccoli stagni,
di fontane o ]:|g|1r.'l:|| SOLIerTanel, per
nulla distinguibili dall’zcqua normale
fino a che una potenziale virtima non
gsi awvvicina. Quando percepiscono
una preda nelle immediate vicinanze,
alterano la loro stevtmura, reasforman-
dosi in una colonna d'acqua di 3 metri e
abbatrendosi sulla vitima con pseudo-
podi gelatinosi

Annegamento: La prima vittima col-
pita dallo pseudopodio di un aballin
deve effertuare una prova di lonare
contrapposta con laballin (il bonus
del mostro per questa prova é
di +11). Se la prova viene
vinta dalla creatura, essa atti-
il | I.J VIR 'I'II."I I'ITI.:I'
prio corpo Huido. La
vittima rischia l'an-

negamento (per i ri-
schi e gli eftertd del-

'.'an:.:gn mento consuliare la vooe “Perd-
coli dell'acqua” nella Guida del Duscron

Mentee reartiene una viceima, Iaballin contimua ad attaccare con
F:]:i :|'_|:-'.|_=|_|.,E|_'|-'|_'\-¢_1.IL. 'inj'lig_!_:u:ruh:'- |.|.1:'|:|'|: da schiamo :|}'||i aleri personaggL

Immuniti (Str): Gli aballin non subiscono danni da amsechi di
e CONCEFmEnTy !|-l|l..-:Zl.'~. FTI"."L:I-\.I.I.I (] |:|.|.'l|!'|".|.'i|.:l. Come & stato spe
gato prima, gli attzcchi con armi raglientd e perforanti hanno una
probabilira del 25% di colpire la vittima intrappolata allinterno del
mostro, senza poter infliggere a quest'ultimo alcuna terita. Solo le ar-
mi contundenti possone ferive la creatura (e anche in -:]u-e:ll caso soko
se superano la sua riduzione del danno

Stato passive: Nel suo smato passivo

un aballin non pud essere ferito con un
qualsiasi artacce che non abbia effere
anche su di un comunissimo specchio
d'acqua.

Vulnerabile agli incantesimi che
influenzano l'acqua (Str): Un in
camtesimo frasmeclane acqien in pod
vere costringe un aballin a etter
L tuare un tiro salverza b::ll:l'!'t-lnp:u
{la CD & determinata dalle
qualird dellincantatore) o
A mofine, L.l:|1 i|1|._':|l'|:-:'.~i'.|:|'||'-
contbrollare acgua lo costrins
ge a liberare un personag-

gio imrappolate, se fall-

soe il tiro salvewza sulls

Tempra.,

NET REAMI

Al mpo dell'antico Im-
pero di Metheril, una
druida che risledeva: ai

Masrer). Essendo un aballin composto dacido ¢
non dacqua, incantesimi del ipo respirare sot'aeqiea non sono di al-
cun aiuto per sopravvivere agli affenti dellannegamento nel fluide
chi |.||.|-:'.~|Ii MOSIT.

Una vittima intrappolara pud attaccare l'aballin o tentare una
prova addizionale di lottare per sfuggire alla presa. 1l personaggio
non pud ricorrere a incantesimi che fanno uso di una componente
verbale, né utilizzare un qualsiasi oggetto o capaciti che richicda
l'uso della parola. Se aliri personaggi si valgono di armi affilae per
attaccare I'aballin mentre questo sta mwattenendo una vittima, questi
attacchi hanno una probabilita del 25% di colpire il personaggio in-
trappolaro, mentre non scaltiscono minimamente il mostro

margini del Fiume Hale
{ogpi inghiotito dalle sabbie di Anauroch) cadde vittima della
potente maledizione di un arcimago, trasformandosi in un abal-
lin e reasformande quelle stesso fiume che da sempre era stata s
sua casa, nel proprio werritorio di caccia. I saggi ritengono che
tutti gli aballin esistenti discendano da questa druida scomparss
ormai da lungo tempo. Questi mostri sono ancora oggi piuttosto
comuni nelle acque appena ad ovest di Anauroch, compresi i
quattre brevi flumi che scorrono a ovest dalle Montagne della
Bocea del Deserto, il Fiume Tesh, che scorre a estda Daggerdale al
Mare della Luna ¢ il Fiume Ashaba, dal sud di Daggerdale ad est
attraverso le Valli.

ABISHAI

Abishai bianco (Baatezu)
Esterno Medio (Malvagio, Legale)

Abishai nero (Baatezu)

Esterno Medio (Malvagio, Legale)
Sdg+10(32 pf)

+6 (2 Des, +4 Iniziativa Migliorara)
9 iy, volare 12 m {scarsa)

17 {42 Des, +5 naturale)

Coda +7 mischia, 2 artigli +5 mischin,  Coda +8 mischia, 2 artigli +6 mischia,

Abizhai verde { Baateru)

Esterno Medio (Malvagio, Legale)
6dB+18 (45 pk)

#7 (+3 Des, +4 Iniziariva h!igliﬂrn:a:
9 m, volare 12 m (scarsa)

19 {+3 Des, +6 namrale)

Dhadi Vies: 4d8+8 (26 pt)

Iniziativa: #2 [ Dhes)

Vielocit: 8 m, volare 12 m {scarsa)

CA: L6 (+2 Dies, +4 maturale)

Artacchi: Coda +5 mischia, 2 artigli +3 mischia,
morso +3 mischia

Damn: [,'|1|:|.,1 1d6+1 e F.-l:l:ngii"_linﬂr'l.l.'
(+1dé freddo), artiglio 1d4,
morso 1d6

Faceia/Portaga: LsmperiSm/L5Sm

Attacchi speciali: Capaciti magiche, evoca baatezu

Qualiti speciali: Riduzione del danno 5/+1,

Tiri salverza:

Caratteristiche: For 13, Des 15, Cos 15,
L 110, h:g 12 arl2?

Abilig: Artista della Fuga +6, Ascoltare +5,
Camuffare +4, Cercare <6,
Concenimmrions +4, Ircimldire *7s
Clsservane +&, Raggirare +3

Talent: wultianaceo

qualird degli abishai,
rigenerazione 4, Rl 11

Temp +6, Rifl +6, Vol +5

TS +5 11'.'i=\.|.'|:n:|

Coda 1dé+2 e pungiglione
(+2d4 acido pin +1d4 acido il
round successive), artighio 1d4+1,
morso 1d6+1

1.5 i per Lsm/slL5m

Capacita magiche, evoca baareru
Riduzione del danno §/+1,
qualita degli abishai,
rigenerazions 5, K112

Temp +6, Rifl +6, Vol +5

For 14, Des 15, Cos 15,

Int 10, Sap 12, Car 13

Artista della Fuga +7, Ascoltare +6,

Camuitkare +5, Cancam: +7,

Concentrazione +5, Intimidite +8,

Osservare +7, Ragglrare +4
Iniziativa Migliorata,
Multiatracco

moTso +6 mischia
Coda 1dé+2 e pungiglione
(veleno: 1d4 danni primari

alla Forza, | danno secondario alla
Forsl qrt:g]:il.:- ld-‘n-l. morso Lda+l

1,5 mper 1,5 m) 1,5 m

Capacitd magiche, evoca baarezu
H_in;il.l..rn_:m_' -:ilel. danno S0+,
qualita degli abishai,
rigeneriziones 6, R1 13

Temp +8, Rifl +& Vil +6

For 15 Des 16, Cos 16,

Int 11, Sag 13, Car 14

Artista delln Fugn +9, Ascoliare +7,

Camuffare +7, Cercare +8,

Concenteazione 7, Intimidire +10,

Osservane +8, Raggvite +6
Inlziativa !‘-f[:ig_]:in::-m[u.
Multianacco




on Clima/Terreno:  Qualsiasi terreno e sotterraneo Cualsiasi terreno e sotterraneo Clualsiasi terreno & sottermnes
L Organizzazione: Solitario, stormo (2) o gruppo (3-12) Solitario, stormo (2) o gruppe (3-12) Solitario, stormo (2) o gruppo (3-12)
di Crado di Sfida: g 5 &
2 Tesoro: Standard Srandard Standard
na Allineamento:  Sempre legale malvagio Sempre legale malvagio Sempre legale malvagio
del Avanzamento: 56 DV (Medio) 6-7 DV (Medio) 7-8 DV (Medio)
A : . —
ko Abishai blu {Baatezu) Abishai rosso (Baarezu)
ol Esterno Medio (Malvagio, Legale) Esterno Medio (Malvagio, Legale)
w0 Dadi Vita: 7ds+21 (52 pf) Bd8+24 (60 pf)
un Iniziativa: +7 (+3 Des, +4 Iniziativa Migliorata) +7 (+3 Des, +4 Iniziativa Migliorara)
fto Velocita: o m, volare 15 m (scarsa) 9 m, volare 15 m (scarsa)
10 CA: 20 (+3 Des, +7 naturale) 21 (+3 Dies, +8 narurale)
Attacchi: Coda +10 mischia, 2 artigli +8 mischia, morso Coda +12 mischia, 2 artigh +9 mizchia, morso
he +8 mischia +9 mischia
in- Danni: Coda 1dé+3 e pungiglione (+2d6 elettricita), Coda 1dé+3 e pungiglione (+2dé fuoco), artiglio
- artiglio 1d4+1, morso tdé+1 id4+1, morso 1dé+1
{dig Faccia/Portata: 1,5 moper 1,5 m/1,5 m L5 mper1,5m/1,5m
pra Arttacchi speciali: Capacita magiche, evoca baatezu Capacita magiche, evoca baatezu
ille Qualita speciali: Riduzione del danno 10/+1, qualita degli abishai. Riduzione del danno 10/+1, qualita degli abishai,
o rigenerazione 7, K1 14 rigenerazione & R1 17
T Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +8. Vol +6 Temp +2, Rif] +9, Vol +8
- Caratteristiche: For 16, Des 16, Cos 16, Inr 11, Sag 13, Car 15 For 17, Des 17, Cos 17, Int 12, Sap 14, Car 16
ag- Abilira: Artista della Fuga +10, Ascoltare +9, Artista della Fuga +11, Ascoltare +10,
[li- Camuffare +9, Cercare +9, Concentrazione +8, Camuffare +10, Cercare +10, Concentrazione
illa Intimidire +11, Osservare +9, Ragpirare +7 +10, Conoscenze (Internale) +6, Diplomazia +10,
Intimidire +14, Osservare <10, Raggirare +9
Talenti: Iniziativa Migliorata, Multiattacco Arma Focalizzara (coda), Iniziativa Migliorata,
Mulriamacco
[ -
1N £ limﬂ.."'['fr:{:nu: ';,Eu;,al:;i.;p:', PEITENO & SOLEETanen Qll.]]ﬁlﬂ:ii [CTTEND & SoierTaneo
i Organizzazione: Solitario, stormo (2] 0 gruppo (3-12) Solitario, stormo (2) o gruppo (3-12)
ale Grado di Sfida: 7 B
1l Tesoro: Standard Standard
pal- | Allineamento: Sempre legale malvagio Sempre legale malvagio
ala Avanzamento: &9 DV ( Medio) 9-10 DV (Medio)
|:|1|.'
1153 Gli abishai sono torturarori e guardiani dei primi due gironi di danni da elettricita addizionali.
1510 Baator, fedeli o Tiamar, regina dei draghi cromarici. Non & un caso, Rosso: Qualsiasi colpo della coda di un abishai rosso infligge
6 i quindi, che i cinque colori degli abishai abbiane affiniti sopranna- 2de danni da fuoco addizionali.
ella mirali con | deagonidi cromarici.
e al Altitra 1,5 ¢ 2, metri, con un peso oscillintetmi 112,5ei225kg,  (ualita degli abishai
o5t ricordano | gargoyle gotici. Hanno ali di pipistrello, artigli feroci, Tutti gli abishai si avwalgono degli attacchi e qualis speciali che se-

ma n|;|ih_1]|: SCatidanin & ing ('L,J-G!il '|'|:r|.'h"~||4.' :“ht" CORTLRLLES :'||l :ugjmzrﬁi
nervosamente tuttintorno, pronta a colpire con il suo pungiglione
magico. Le loro scaglie sono pinl opache rispetto a quelle dello loro
11_ cinque controparti draconiche
Certi studiosi umani ritengono che gli abishai scalino la gerar-

ale) chia dei diavoli minorl, cominciando come abishai bianchi; diven-
tando ped nerd, quindi verdi, blu e infine rossl. Quest studiosi in
ta) realtd si shaglianc: gli abishai non hanno alcuna speranza in pit di

svanzare nella scala gerarchica rispeo a murti gli alori abitand di
Baator, e si compiacciono dellopportuniti di riversare sui moraliil

hia, loro dolore.
Parlano I'Infernale e il Comune. Gli abishai rossi parlano anche

il Celesriale.

| COMBATTIMENTO

-1 Gli abishai hanno una scarsa manovreabili in volo, preteriscono
-.|=..|1'.|_:|u|,- !'l|:||:|:|rr .'-u]]u il.r'rl.'- |1r'-:'|.|.:| & |.'|.'|ZI'!|:||!'!-:!I!I{'I|." ;jl. .*i'l.ll.'r]ll '.ll.‘li]l'ldl'_" &
possibile, usano le loro capacina di illusione & charme per indebolire
lostilitd prima che il combattimento vero ¢ proprio abbia inizio.

il pungiglione degli abishai
Ciascuna varietd di abishai pessiede un attzcco con pungiglione,
portato con la coda, che infligge danni extra come segue:
Bianco: Qualsiasi colpo della coda di un abishai biance infligge

Ty 1dé danni da freddo addizionali.
MeTO! ‘..EH.‘I'HI:IH L'|;1||'_|4_h dells coda di un abishal nero :|:I1I!-|:|g3__'|.' T4
[0, danni da acido addizionali, seguiti da 1d4 danni nel round successivo,

Verde: Qualsiasi |.'-;1i!'u.l della coda di un abishai verde mﬂiggu
1d4 danni temporanei alla Forza in aggiunta ai danni normali; il
danno secondario & pari a 1 danno aggiuntivo alla Forza.

Blu: Crualsiasi 1_'.::I|p-t_1 della coda di un abizhai blu t!ﬁﬂigg‘_ﬂ 2de

FLOTIO.

Capacitd magiche (Mag): A volontd: animare morti, cambiane
semrianze, charnie, somamnda, dessitemane, ftaginge maggnore, inditidina-
zione dell'allimeamento, suggeshione e spaventane. Tali poteri funzionano
come gl incantesimi dello stesso nome lanciati da une stregone con
un livelle dell'incantatore pari ai Dadi Vita del singolo abishai.

Evoca baatezu (Mag): Una volia al giorno un abishai pub tentare
di evocare 2dé lemuri con una probabilita di successo del 0%, op-
pure un altro abishai di un colore a case con una probabilit di suc-
cesso del 200,

Immunita (Str); Gl abishai sono immuni al fuoco e al veleno.

Resistenza (Str): Gli abishai hanno resistenza al freddo e all’a-
cldo paria 20,

Rigenerazione (5ir); Dacquasanta, le armi=acre & le armi bene-
derte infliggono danni leali agli abishai. Tutti gli altri danni ven-
gono rigenerati al ritmo di 1 punto per Dado Vit ogni round. Un
abishai nero, ad esempio, con § DV rigenera § punti o round.

Vedere nell'oscurita (Sop): Gli abishai sono in grade di vedere
perfettamente nell'ascuritd di ogni genere, persine in quella creata
da un incantesimo ascurild profonda.

Telepatia (Sop): Gli abishai poessono instaurare una comunica-
TioneE l{'|1_"|:|;j.t:ir:;|_ I Uf T ] di I mEE con |.|tl:'||.'!i:]5:i creanirs che
possieda un linguaggio.

Vulnerabilita all’acquasanta (Sir): Gli abishai subiscono 2d4
danni da un‘ampolla di acquasanta, oppure 1 danno da une spruzze
di acquasanta.

MNEI REAMI

Gilgeam, lo scomparso dio-sovrano dell' Unther, mise in guardia i
suoi adoratori descrivendo Tiamar come una arcimmonda che non
si sarebbe mai fermata di fronte a nulla pur di distruggere la loro




terra. Monostante quest avwvertimento, mold abitant dell'Unther ri-
tennero che nessun nemico di Gilgeam potesse essere cartivo a al
punito. Cosi il culte di Tiamar crebbe segretamente ned secoli. The-
rante il Periodo dei Disordini, allorché mue le divinita furono in.
trappolate sulla superficie di Faerin, Gilgeam riusci a disrruggere
'avatar di Tiamat. La sia virtoria non era destinata a durare a lhange
il nuove avatar di Tiamar, un drage rosso chiamato in principio
Ichazzar, amaccd Gilgeam, dimostrando che anche gli dei-sovrani
possono morire. La morte di Gilgeam ebbe come risultato quello di
accrescere 1] potere del culto di Tiamat nell'Unther. Presso la cina di
Unthalass, dove il culeo & piii foree, gli abitant dellUnther hanno r-
cevuto la “benedizione” di Tiamar in forma di rredici abishai di vario
colore o dotatd di libero arbitrio, che erno stat abbandonari sul
Piano Materiale nel Pertodo dei Disordini. Gli abishai preferiscono
vivere nell'Unther piuttosto che servire Tiamar allinferno. Pertanto
hanne costruite rredici diverse tane nel Sottosuslo vicino Untha-
lass. Temendo che Tiamar finird per accorgersi della loro assenza,
non osano ricorrere alle loro capacita evecative. Cooperano tra di
loro fino ad un certo punto, ma il risentimento dei “subalierni® ned
confronti dellunico abishai rosso fa 51 che essi rimangano per ko pit
cresirine solitarle. Avendone occasione, Iﬁlhri‘?ﬂ'li'mh'!'ﬂ il [EIMPs
terrorizzando le zone appena fuori Unthalass, ma il sommo sacer-

dote del culto di Tiamar sta facendo un gioco pericoloso: minac-
ciando di smascherarli presso Tiamat se gli disobbediranno, ricarna
gli abishai costringendoli al proprio volere.

AFFINE DEI BEHOLDER
BA i

Aberrazione Grande
Dadi Vita: 12d8+36 (90 pf)
Iniziativa: +2 (Des)
Velocita: 1,5 m, volare 8 m (buona)
CA: 16 (+2 Des, -1 taglia, +5 naturale)
Attacchi: 10 entacoli +11 mischia
Danni: Tentacolo 1d4+3
Enccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/6 m
Artacchi speciali: Afferrare migliorato, risucchio di sangue
Qualita speciali: Volare, aura elestrica, fremito di mone
Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +6, Vol +11
Caratteristiche: For 16, Des 14, Cos 16, Int 10, Sag 12, Car 14
Abilira: Ascolmre +7, Cercare 12, Conoscenza delle Terre Sel-
vagge +12, Mascondersi +3, Osservare +7
Talenti: lempra Possente, Volonta di Ferr

Clima/Terreno:  Qualsiasi

[ L& g L4 T]

Organizzazione: Solitario

Grado di SHda: 11

Tesoro: Srandard
Allincamento: General-
mente nearrale malvagio
Avanzamento; 13-15 DV
{Grande} 16-30 DV (Enor-
me ) 31-36 DV (Mastodon:
tco)

[ baci farali zono beholder mutant che
uccidono servendosi, anziché dei raggi oculari,
di dieei tentacoli con cui succhiano il sangue.
Con un diametre di cirea 3 merri, pelle grigiastra
coriaces, l'occhio centrale privo di poteri magici, §
baci farali presentano al posto della ripica bocca
di un beholder e dei dieci steli oculari, dieci
proboscidi dentate, Iu:'uj_:'_h-: & metri ¢ atie a
succhiare il sangue, E proprio grazie al
SANELE, infatti, che guariscono dai d:k_hru
subind duranre | combartimentt ¢ infon-
dono energia al proprio membolismo
basato sull'eletrricita. Dopo aver uc-
ciso ¢ svuotato una preda, ne scartano
W il cadavere senza consumarlo.
I baci farali preferiscono agire come
del cacctatori solitari. 51 trovano pin a
loro agio nelle caverne e nef corridod
del Sortosuolo, laddove i loro tentacoli
possono allungarsi ad esplorare ogni angolo
piil recondito ¢ ogni fessura man mano che si
MLOGERD, Iie EHFH:!I'ﬁC!iE. SOM0 5n|i|:i_ ri-
trarre i loro tentacoli dducendaoli a
corre prouberanze sul loro cor-
po, pront a rilasciarli fulminea-
mente per colpire a distanza,
Craanti conoscono i beholder sole di
fama, alle volte scambiane i baci farali per
beholder, turtavia pochi avventurieri com-
mettone un simile errore e chi si sbaglia pro
babilmente o non riesce a vedercd bene, oppure
non ha il tempo per farlo.

COMBATTIMENTO

I baci fatali non sono combartenti astuti. Porrebbero cercare di
usare una qualche strategia contro draghi o alir affini dei
beholder, ma contro esseri inferiori ricorrono alla loro miglior
presa per cr.\lp'i'r:_- npefiliainente la '|'|t'|:h|.:|:1 mentre soccombe
Non sempre si prendono la briga di ¢scogitare rantiche efficaci,
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come per esempio attaccare gli incantator o wecidere sistemarica-
mente i nemici ricorrendo ad attacchi multipli. Fanno piuttosto affi-
damento sulla loro capacita di guarire dai danni infliggendone un
numero maggiore alla preda. Se hanno una debolezza, & che si diver-
tono i giocare con quel che sard il loro cibo.

Afferrare migliorato (Str): Per avvalersi di questa capacitd, il ba-
cio fatale deve colpire con il suo attacco rentacolare,

Risucchio di sangue (Strk Una creatura vivente colpita dal ren-
tacelo di un bacio fatale deve efferruare un riro salvezza sulla Tempra
(CD 18). Quanti falliscone il tiro subiscono 1d3 danni temporane
alla Cosrituzione, permettendo al bacio fatale di recuperare 1des
p|.||1l:'i f-;-nl::; peTEn, COTme 2S¢ £ .;i'-"l.'ill{'h.‘if |.|1_'||:|: 4.':2!‘.*:'.'”5 di Ell.il!l!b"':il:-l'l.ll.'
rapida.

Volare (Str): Il corpo di un bacio fatale & per narura capace di flur-
tuare. Pud cosi volare come se ricorresse al relativo incantesimo,
come azione gratuita, alla velocita di @ merri. 1 poter fluttuare go-
rantisce inolre alla creatura un effero permanente di caduta mor-
bida con un raggio di azone personale.

Aura elettrica (Stry Quando un bacio farale viene ferito da
unarma da mischia 1:|g|i1-|1rr o i':ll,'l‘lll.'lllﬂi:l[t'. wi & Lna p—n:-lmhilirr'n
dell't% per ogni danno inflitto dal colpo, che Taura elettrica della
creatura possa causare uno shock all'amaccante per 1d10 danni. Per
evitarll, deve efferuare un dro salverza sul Riflessi (CD 150, Se il
colpo riduce i punti ferita del bacio fatale a 0 0 meno, la probabilit
aumenta fino al 5% per ogni danno inflitte dal colpo.

Fremito di morte (Str): Alla sua morte, ogni forza elettrica resi-
dua fuoriesce dal cadavere del bacio fatale. Tutd gli esseri in una pro-
pngn:rin;:-m_' 4_‘|:i rag e o COMpPreeo I 3_"“ 1.5&1 1% ymherr | idiox 1.5} do-
vranno effettuare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 15) o subire 2d10
danni da elertrici.

NEI REAMI

Mel 1371 e al principio del 1372 CV, [ baci farali sono flurmari da
ogni angelo del Somosuolo verso i confini della prigione dei phae
rimm sotto Anaurcch. Lasciano la zona solo per cacciare, ma ritor-
nano sempre indietro, come se stessero aspertando qualcosa.

AFFINE DEE%E& LDER:

Aberrarione Grande

Dadi Vita: 1448442 (105 pf)

Iniziativa: +& (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

'r'lélﬂll:'i.l.i-l.; 3 i volare 12 m ':I:‘."I:II.".'-l'I.‘i.:

CA: 24 (42 Des, -1 taglia, +13 naturale)

Artacchi: Morso +14 mischia; o lingua +14 mischia

Danni: Morgo 2d6+7; 0 lingua 1d8+7

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m (4,5 m con [z lingua}

Attacchi speciali: Occhio anrimagia, estrarre occhio, colpe di lin-
gl

Qualita speciali: Visione a 3607, volare

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +6, Vol +8

Caratteristiche: For 20, Des 14, Cos 16, Int 9, Sag 9, Car 12

Abilita: Ascoltare +&, Cercare +9, Conoscenza delle Terre Selvagpe
+7 Muoversi Silenziosamente +5, Masconderst +5, Osservare +14

Talenti: Critico Miglicrato (lingua), Iniziativa Migliorara, Tempra
Possente

Clima, Terreno: Sotterranso

Organizeazione: Salitario, coppia (2} o gruppo (4}
Grado di Sfida: 11

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 1530 DV (Grande); 31-42 DV (Enorme)

Gli estratrori furono generat al fine di stanare e uccidere | normali
beholder. Cio che & in grado di distruggere un beholder, ¢ in grade
di distruggere un gruppo di avventurieri.

Gli estrattori si possone distinguere dai normali beholder per le
loro dimensiond (3 meitri di diameire, contre i 2 metr del comune
beholder), per il lore dissennamo ASpELo {dieci steli oculard privi
della loro magica funzione che si contorcono spasmodicamente),
per le loro urla, le loro zampe (guantro piccoli arti penzolanti dalla
parte inferiore del L:]I::-.I!l-l.l | & et la loro orrida ]:i:l'lgu:l {che per -:‘|.:I||'l!it'|:"

una preda arriva ad allungarsi fino a 4.5 metri).

Ihversamente -:i;|i |,|i-e_'.;|. sl-e_'|1 -:u,'|||:|ri. imurili P S0P Mg, Fene-
chio centrale di un estrattore conserva una sua funzione magica,
emenendo lo stesso cempo anfimagia dellocchio di un normale
beholder.

Gli estramor furono generati da antichi nemici dei beholder per
volgere contro di loro il porere degli occhi riranni. Essi servono il
lore padrone senea paura, ma sono riluttant ad assoctarsi a qualsias
altra creatura, Sono carnivori spietati. Parlano molio rarmmente, ma
SO0 IN gr.l-e]u- di :_'I_Ih:li"r{'ﬁ-:!l."l.'{' ed L-tpni!m-r.xi in Comune, Sorocs-

mune ¢ nella lingua dei beholder.

COMBATTIMENTO

Gli estrattori preferiscono sferrare un colpo a distanza con la lore
lingua al fine di rendersi conto della potenza dell'avversario, quindi
si avvicinano per mordere, Nel caso in cul venissero loro inflin
danni consistenti, porrebbero rinunciare al combartimento ravvici-
nato, volare al di sopra del nemico per colpirlo con la lingua. Furono
concepiti per essere sacrificabili, di conseguenza il loro istinto di
conservazione non ¢ molo svilupparo.

Cono antimagia (Sop)k Locchio centrale di un estrattore fun-
riona esattamente come quello di un beholder, tranne per il fatto
che l'estratrore lo tiene sempre aperto.

Colpo di lingua (Str): Il colpo di lingua di un estrarore usufrui-
sce del ralento Critico Migliorato, il che significa che minaccia un
colpo eritico con 19-20. Inoltre, Iz lingua infligge danni x3 su un
colpo critico, invece che x2.

Estrarre occhio (Str): Quando lattacco con la lingua di un
c=tmittone |:_'|_:-|'p:|:a.|;4_- [117] l|:l|.-|'|.| |1|.| &t O L :r|.ﬂ:l1;" 1]{'2 ]_1|.-|1.||]|.|4_'r L .,"l.li |_u"|.'|1i
hanno capacita speciali, tale beholder deve effettuare un tiro sal-
verza sui Riflesst (CD 18) oppure perderd I'iso di uno dei suof occhi
pq'ri suecessivt 2 r41',:n|_|. Le il riﬁu[r;llu 4,||,"| {iye] -;il: _"-e!h & 12, |::| per-
dita ¢ permanente. C'¢ una probabilitd del 50% che 1z lingua vada a
colpire locchio centrale. Se cid non accade, si determina a caso
quale occhio minore sia stato colpite. La capacira di estrarre occhio
di un estrattore pud accanirsi su uno stesso occhio svariate volre,
caso in cui la perdita dell'occhio si considera cumulativa.

Visione a 360" (Str): Gli estrattoni sono eccerionalmente guar
dinghi. Grazie ai loro piccoli cochi ontengono un bonus razziale di
+4 alle prove di Cercare ¢ Osservare. Gli avversari nen ottengono al-
cun bonus di artacco ai Hanchi quando i assalgoro. Una volta che
un estrattore abbia agito durante un'azione, la sua visione a 360" im-
pedira qualsiasi attacco furtiva,

Volare (Str): Il corpo di un estrattore & per narura capace di thur-
tare, Pud cost volare come se mcormresse al relarive incantesimo,
come azione gratuita, allz velocita di 12 metri. Il poter fluttuare ga-
rantisce inoltre alla creatura un effetto permanente di caduta mor-
bida con un raggio di azione personale,

MEI REAMI

Gli estrartori furono creati molto tempo addietro dai phaerimm in-
trappolati sotto il Deserto dellAnauroch: Se ne servirono comun-
que poco, fin quando i tre phaerimm liberi che si davano il nome di
Triumvirato conquistarono la cind beholder di Oolul. Durante i
loro ripenri atacchi conmro i beholder e § beholder magi che oppo-
VRO L fennee resistenza o loro poter, i Trumvicato trovd di-
vertente ripristinare i metodi relarivi alla creazione degli estramori
dai phaerimm al bando. Poiché il Trumvirate non si prese il di-
sturbo di sorvegliare da vicino turti gli abomini a cui dava vita, que-
sti ultimi hanno ormai invaso tunto il Sortosuolo.

AFFINE DEI BEHOLDE

Aberrazione Minuscola

Dadi Vita: 1d6-1 (3 pt)

Iniziativa: +3{Des)

Velociti: 1,5 m, volare 12 m (buona)

CA: 18 (+3 Des, +4 taglia, +1 narurale)

Attacchi: Raggio oculare +7 contatto a distanza, morso -3 mischia
Danni: Morso 1d3-2

Faccia/Portata: 30 cm per 30 cmy/0cm

Attacchi speciali: Raggi oculari

Crualiti speciali: Immunitd, visione a 3607, volare




Tiri salverza: Temp -1,
Rifl +3, Vol +2

Caratteristiche: For 6, Des 16, Cos 9, Int 2, Sag 10, Car 10

Abiliti: Cercare +6, Nasconderst 415, Osservare +6

Clima,/Terreno: Sotterranes

Organizzazione: Selitario (1), coppla (2} o gruppo (4]
Grado di Sfida: 1,2

Tegoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento:; -3 DV (Minuscolo)

Le sfere oculari sono cugini minuscoli del remuri beholder e
hanno un diametro di 20 centimetri, Generalmente vivono come
animali selvatici, tuttavia pud succedere che vengane adorati
eome famigli da incantatori malvagi.

Come i loro parenti, i veri e propri beholder, le sfere oculari
hanno wun occhio centrale ¢ minuscoli steli oculari in cima al
globe: hanno solo quattro occhi piit piccoli, mentre Yocchio cen-
trale & usato unicamente come organo visivoe. Tuttavia, anche cosi
le sfere oculari che vivono allo stato selvatico sono feroci preda-
tori del sottosuolo, soprartutio quelle rare volte in cui attaccano
in grande numero.

Won si lasciane addomesticare né istruire a parricolari com-
piti; & meno che non siano prese come fam:'gh da Incantatori
malvagi.

COMBATTIMENTO

COuando cacciane, le sfere oculari fanne affidamento soprattutio
sul loro raggio di gelo, evitando di attaccare crearure molto pit
grandi 2 meno di non agire in gruppo. caso in cui alcune di esse
tenteranno di frastornare il bersaglio mentre le alire lo congele-
ranno, Come fanno tutti gli animali, anche le sfere oculari si
danno alla fuga quandoe si rendono conto di non peter vincere.

Raggi oculari (Sep): A ditterenza dei beholder veri ¢ propri,
che possono impiegare gli attacchi di turti i loro raggi oculari
nello stesso round, le sfere oculari possono usare solo uno del
quatrro raggi alla volta. Inoltre, quando abbia lanciaro un raggio
frastornante o un roggio di gelo, una sfera oculare non potrad pin ri-
correre a quel raggio per 2 round.

Lefferto di ciascun occhio somiglia a quelle dellincantesimo
lanciato da une stregone (i livelli variano a seconda dell'ecchiol,
ma segue le stesse regole di un raggio {vedi “Dirigers un incante-
simo”, Capirolo 10 del Manuale del Giocatare),
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cantesimo, raggio di azione 10,5
metri. La CD del tiro salvezza sulla
Volonta & 10.

Frastornare; Come lincantesimo, raggio di azione 10,5 metri
La CD del tiro salvezza sulla Volonta & 10,

Mano magica: Come lincantesimo lanciato da uno stregone di
4* livello, eccetto che la sfera oculare pud usare il raggio senza do-
ver sfruttare un'azione equivalente al movimento per spostare un
oggetto non sorvegliato che non pesi pin di 2,25 kg, fino a 4.5
metri ogni round. 1l raggio ha un raggio di azione di 10,5 merri.

Raggio di gelo: Come l'incantesimo, raggio di azione 10,5 metri.

Immunith (Stek: Le sfere oculard sono immuni agli efferti di
charme e comando.

Visione a 360" (Str): Le sfere oculari sono eccezionalmente
guardinghe. Grazie ai loro piccoli occhi ottengono un bonus raz-
riale di +4 alle prove di Osservare e un bonus razziale di +8 alle
prove di Cercare. Gli avversari non ottengono alcun bonus di at-
tacco ai fianchi quando le assalgono. Una volia che una stera ocu-
lare abbia agito durante un incontre, la sua visione a 3607 ne-
ghera qualsiasi artacco furtivo

Volazre (Str): 11 corpo di una sfera oculare & per natura capace
di fluttuare, Pud cosi volare come se ricorresse al relative incan-
tesimo, come axione gratuita, alla velocitd di 12 metri. I poter
fluttuare garantisce inoltre alla creatura un efferte permanente
di caduta merbida con un raggio di azione personale.

SOCIETA DELLE SFERE OCULARI

Le sfere oculari possone diventare famigli al servizio di maghi e
stregoni. E consigliabile consultare I'Ambientazione di FoacorTes
Reaims per informazioni sul talento Famiglio Migliorato, indi-
spensabile per un incantatore che voglia prendere una sfera ocu-
lare quale famiglio.

Uno dei vantaggi principali di avere una sfera oculare come fa-
miglio & che l'incantarore pué convertire permanentemente uno
degli occhi della creatura in un occhio con raggie incantato,

Raggio incantato (Sop): Uno stregone o un mago possono
usare il proprio famiglio sfera oculare come veicolo per portare a
destinazione un incantesimo di contatto. Dope aver lanclato lin-
cantesimo sul famiglio. questi nella sua successiva azione tentera
di colpire un altro bersaglio col suo raggio incantate. Se questo
attacco di contatto a distanza va a segno, lincantesimo colpiri il
bersaglio del raggio come se l'incantatore avesse portato l'incan-
tesimo di contatto. Se la sfera oculare non usa il mgglo incantato
nell'azione successiva, l'incantesimo viene perso.
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NEI KEAMI

In un caso di scoperta convergente, numercsi gruppi malvagi (in
cluso il Triumvirare phaerimm che rovescid la cimd di Ooltul e i
'.':|,=|1|.:||.|4_'r r|1:||.;i 4'|14,' fenlavang |.||'=.|.'r-e'1'.|.[:||.1'||'||r|.‘ i ||-a‘-.:l|:'.|.|'.::|:-:1."|'.":|:l.j
crearono pressappoco simultancamente affini dei beholder murari
in miniaura. Lidea era quella di creare un servitore perferto a com-
pletare il non morto tiranno della morte (le cul informaziond rels-
tive compaiono nell Ambientazione di Forcorres Reatms). 1 maghi
malvagi, in particolare maghi malvagi wmani che volevano rendersi
pubblicamente noti come individui pericolosi, hanno prontamente
adoteato anchiessi rale pratica.

ALAGH!

Umanoide mostruose Medio

Dadi Vita; 2d&+9 {43 pl )

Imiziativa: +1 { Des)

Velocita: 9 m

ChA: i6 (+1 Des, +5 naturale)

Amtacchi: Ascia +9/+4 mischia, pugno +9 mischis; o
giavellotto +10/45 a distanza, giavellotto +6 a di-
s[anzy

Danne: Ascd l|.||':.--'-. pUgRo 1-:!31 2 ugﬁ:l'«'-l'”l:lllll 1d&+4,
giavellomo 1de

Faccia/Portata: 1.5 mper 1,5 m/1,5 m

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +7, Vol 46

Caratteristiche: For 19, Des 12, Cos 13, Int é, Sag 10,
Car 1l

Abilita: Ascoltare +7, Muoversi Silenziosa-
ments +8, Mascondersi 48, Osservare +7

Talenti: Ambidestria, Attacco Poderoso, lempii
Possente

Clima/Terreno: Montagne e foreste temperate
Organizzazione: Solitario (1 druido di 2°-12* livello), famigli:
2-5 pii -3 glovani con 3 DV, 1 d4 danni da pugnek o '.':i||.'|gg:il.‘.l

(15-20 pit1 1 chierico di 1% &° livello)

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard (non monete)

Allineamento: Spesso neutrale (i villaggi tendono ad un allinea-
mento malvagio, gli eremiri ad uno buono)

Avanzamento: Per classe del personaggio

GH .||.|_g|‘|| sono umanoidi |I1I|.-|.|.|.5':-q'|1!| che abitano nelle foreste. Ti-
midi e pacifici per natura, uccidono solo per nutrirsi

Sono crexture dal possente torace, con un collo tauring, testa
LChlacCata & :'”""::'E-"'I:' & ardiale ‘\.I.!ll,"l.'!l."'l."':]i.i:rl =:|'|-:"|ir|.:|r|.'. Hanmno
spalle ampie ¢ braccia lunghe ¢ forti. Le gambe sono corte ma ro-
buste, mentre mani ¢ piedi sono enormi. Lintero corpo di un ala-
ghi & ricoperto da un folio pelame, solitamente bionde, rossastro o
grigio antracite. Negli individui biondi, gli occhi sono il pin delle
volie verdi e la |'||.!]]:il.'l.'lil presenta qua e li sfumature verdi. Gl
adulti possono raggiungere un'altezza di 1,8 metri ¢ un peso di
circa 148,5 kg. Un alaghi vive in media fino a 75/85 anni.

Gl .1|;|¥|1i fomadi |1;Jr|:|11|::- una forma arcatea di Silvane, l'-l" Elif-
riali parlano anche il Comune, il Goblin o il Gigante, a seconda
delle altre popolazioni limitrofe. Gli eremiti possono imparare lin-
EuaggEi aggitintivi a piacere,

COMBATTIMENTO

GH alaghi sono abili combattenti ¢, s& vengono attaccati o sono
in preda al panico, si battono con notevole astuzia. Un cacciatore
g uHn |_'-::-h1]!l:||lcn|!¢: Isj:l',l;"l_: Fh:1:1.;| SO 51_1 LIk :_'n;-||!¢:||1_1 (5] 1:|11'.'|:1.¢i.1 :!:i piq_'-
tra, insieme a tre o quattro giavellotti di legno. In mischia, di so-
lito arracca impugnando un'arma in una mano & sferrando un pu-
Eng ;J”-:I"."-'I_"rhill'l-l_l COn |':||.l:r_'| LR Caso di ATRCCD '|1|:_:-rl::|l:-:_1 :u:_1[u Lon
un'arma, il bonus di attacco diun alaghi aumenta a +13/+8).

PERSONAGGI ALAGHI

Gli individui eccerionali con un'Intelligenza superiore alla me-
dia divengono spesso dei druidi, sebbene si trattd pur sempre di
creature solitarie e inrroverse. 1 capi delle comunita stanziali
sono chierici @ hanno accesso ai domini Animale, Guarigione e
"nrne'glll.'l]n.ﬂ.

SOCIETA DEGLI ALAGHI

La maggior parte degli alaghi & composta da caceiatori-raccogli-
tori seminomadi che si spostano in gruppi di piccole famiglie
Viaggiano per mure l'anno, andande ovungue la presenza di cac-
ciagione e frutti selvatici possa fornire le condizioni di sopravvi-
venza migliori.

Solo raramente, gruppi di alaghi composti da quindici o venti in-
dividui si insedizno in un'area particolarmiente dgogliosa, stabilen
dosi a vivere all'interno di primirive capanne o di un grande com-
plesso di caverne. I loro capi hanno dlmeno 100 anni ¢ sono chierici
Comuniti del genere sono generalmente temute e guardate con so-
sperto, poiché gli alaghi che ne fanno parre sono per lo pin osili e
Spess0 Siavventano contro maventunen @ viageiator incaut

Cli eremitl sono druidi saggi e inrelligenti di almeno 50 anni.
SO10 L'::E-;':an:uﬁ o ||_*::||.|.|_111u- ad ERREpe -:!;'1 !||_1'i sehivi g al eon-
rempo curiosi ¢ servizievoli.

NEI REAMI

I villaggi degli alaghi si rovano nelle grandi foreste lungo rutra
la Costa della :":F'ZI.I;I. dal Bosco di Meverwiner alla Foresta del
Tethyr. E risapute che i druidi eremiti dimerano al Mord, con-
centrandosi soprattutto a nord del Bosco Segrero, sul Mare det
Morti, nel Bosco del Sud e nei Picchi Perduti. Kurdin, un druideo
di almeno 20° livello, & un noto amico dei treant del Bosco di Tur-
lan, benché il suo ruolo nella disrruzione di Hellgate Keep, se
mai ne ha avuto uno, non sia chiaro.

Vegetale Enorme

Dadi Vita: 104845025 pf)

Imiziativa: -1 (Dex)

Velocitd: 3 m

CA: 20 (-1 Des, -2 taglia, +13 naturale)

Artacchi: 2 artigli +14 mischia; o morso +14 mischia
Danni: Artiglio 2d449; 0 morso 1dé+13

Faccia/Portata: 3 m per 3 m/4,5 m (0 per il morsa)
Attacchi speciali: Afferrare, confusione

Cualiti speciali: Resistenza al fuoco (15), vulnerabile al freddo
Tiri salvezza: Temp +12, Rifl +2, Vol +3

Caratteristiche: For 28, Des 8, Cos 21, Int 5, Sag 10, Car 7
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Clima/Terreno: Foreste calde doppl
Organizzazione: Solitario BESET
Grado di Sfida: 7 1.5m
Tesoro: Messuno
Allineamento: Generalmente neutrale malvagio e
Avanzamento: 11-16 DV {Enorme); 17-30 DV (Mastodontico)
Clim:
Gli alberi cecuri beveno il sangue degli umani Orga
¢ di alire ereature intelligenti che si avventu- Grad,
rano nelle loro giungle native. Tesor
Sono simili ai cipressi, ma la corteccia e pit Allin
scura e song coperti da rado muschio. Hanno Avan
due profondi ecchi nerl, quasi impossibili da
scorgere a menc che non &1 sappia esatamente Gliav
dove guardare, Ad un primo sguardo, assomi- == & mes
gliano ai eant, ma chiungue ne abbia visto uno, un gi
difficilmente riuscira ad ignorare l'emanazione quasi fangibile di Gl
cddic ¢ di malvagita che da essi si sprigiona ik
Veloeiti: 6 m con b

COMBATTIMENTO CA: 15 (+4 taglia, +1 naturale O
Gli alberi oscurd IREEOno diletro nel tormarare gnart avvenminen Attacchi: ."'|.:|'1ij:]:il." +4 mischia facili
prima di decidersi ad ueciderli Anaccano con le lore due braceia, Danni: Arntiglio 1 dei
cercando di amirare le vittime verso le loro fauci spalancate per Faccia,/Portata: 30 ¢ per 30 cmy/0 cm porta
berne il sangue. Artacchi speciali: Punire i cadutt Gl

."'l.!-i-l.'l.'i‘."l re [Sirl: Se un albero oscuro |_'.;:|||_'|i3{i_'|_- COn entramibl 1 swoi Ql_]:] litﬂ H]‘I[‘l_‘iil.l'i: Costrume, immunita, B 10 TRV
artigli, afferra la vittima, effettuando una prova di lottare gratuita Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +0, Vol -3 tezea
senza provocare un attacco di opportuniti. Se riesce @ traenere la Caratteristiche: For 10, Des 10, Cos -, Int -, Sag 5, Car § tessel
vittima, la avvicina a sé per ricorrere al suo attacco con morso. z umar

Confusione (Mag): Una volr: ogni round come axione gra- RELITR
ks, Un ;||hl=n1 OECUND Pl Creane REM & |-|..l.'[l-.:l -.]'| o sE0TIE AN FUE |._
una vittima che si trovi entro un raggio di 15 metri. Durante dia, &
un combattimenta, tale sitnazione sortira ko spesso efferro di
un incantesimo confusmee lanciato da une stregone di 107 §i-
vello. Comunque, tale capacita risulta pii insidipsa se ri- .
volta su di un bersaglio ignaro; la vittima perde completa-
mente il senso dellorientamento, sentendesi spesso irmime
dizbilmente sperduta nella giungla. Dadi

vulnerabile al freddo: Gli alberi oscuri Iniz
hanno una corteccia umida e limacciosa che li Velo
protegge dal fuoco, ma soffrono di una CA:
penalith di -2 ai tiri salvezza contro Atta
qualsiasi anacce con il freddo.

NEI REAMI .
Gli alberi oscurt sono originard dello Face
F'_'!II.':":'.I‘I'l”‘l' '.";'i'.l.l Lim mageo rII'II:I-I-'j_.',:I'I-::I Arta
di Halreaa, di nome Benaurl, [ ered O
circa 200 anni or sono, nel tentativo di ge- Tiri

Car:

nerare degli schiavi che lo avrebbero servito insieme
P ai treant. Dopo essersi riveltar contre il lore padrone, essi
si diffusero ovungue, ¢ oggl sone comuni nei Boschi degli

Alberi Oscurd, nel Durpar nordoccidentale, Ma si sono an- Tale
che diffusi nella Foresta di Granuin nel Luiren e nella Fo-
resta di Amrar, a nord dit Dambrath Clir
Org
ARTIGLIO STRISCIANTE Gra
Costrutto Minuto Test
Diaeli Vita: 1d10(8 pi) Alli
Aova

I Eﬂ Iniziativa: +0




CREARE ARTIGLIO STRISCIANTE
Trasmutazione [Male]
Liveflo; Mag/5tr 3
Componenti: ¥V, 5, M
Ternpo di lancio: 1 ora
Raggio di azione: Vicing (7.5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Mani sinistre am putate enfro un cerchio del raggio di 1.5 metri
Durata: |stantanea
Tiro salverza: Messuno
Resistenza agli incantesimiz 5

Un incantatore pud creare un certo numera di artigh striscianti fino al
doppio del proprie livelles dell’incantatore, Le mani che dovranno
essere trasformate dévono tutte trovarsi entro un ceérchio del raggio di
1.5 metri. Per iniziare l'incantesima, 'incantatore deve lanciare cerchio

megica contro i bene intorne a 5é ¢ intorno alle mani amputate. Mon
occorre che cerchio magico duri per tutto il tempe i lancio di 1 ora
delllincantesimo creare artigho striscionte; basta semplicemente iniziare
l'incantesima allinterno del cerchio. Una wolta creati, gli artigli
striscianti saranng softe il diretta contradlo telepatico dell'incantatore,
a patto che be istruzioni fornite siano molte semplici ed egli si trovi
entro un raggio di 30 metri. Abbandonando queil'area, occorrerd
impartire agh artigh striscianti semplici istruzioni d"amesa,

Il fatto chie si crei wn artiglic strisciante recuperando la mano dal
corpo di qualcung, non preclude |a possibilitd che si possa pol usare
fincantesimo resurrediong per rportare nowita questa persona. i
narrano storie di avwenturieri che vennero resuscitati e in seguita
attaccati dalle lors stesse mani sinistre,

Eﬂnrp:ml:ni.: matenal Frammenti di ungh'u éli gh-:}u| & un anello
smarrito da qualcun altro,

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzrazione: Solitario, coppia o crocchio (4-24)
Grado di Sfida: 1/3

Tesono; Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

AvanEamento: -

Gli avventurieri uccidono queste minacce miniamrizzate a dozzine,
¢ mentre lo fanno ripetono tutto il tempo: “Mon voplia il cielo che
Un gEormo capit 5 me’,

GH artigli striscianti non sono altro che le mani sinisore amputare
di umanoidi di taglia Media, cui & stata infusa vita antificialmente
con la magia arcana. 1l loro unico vantaggio rispetto agli altri non
O & :|j__l||| aliri servitost l.'I'I.'IE:iI,"'I.-I_jI dimensond h1.|g§'i|,:-n.é' che sono
facili da conirabbandare ¢ da noscondere e che, per la maggior parte
dei necromanti, la materia prima per la loro costruzione & sempre a
portata di mano,

Gli artigli striscianti si spostano camminando sulle loro dita oat-
IFaVers0 SPasmit aberrant che N sollevano in ara fino a 1,8 merrd dal-
tezza. *Vedono” e “sentono” ad opera della magia, come se ancora po-
tessero ricorrere a quegli organi preposti a ral scopo del corpo degli
umaneddi di eul facevano parte, ma le loro capaciti sensonali sono
piuttosto appannate. Di solito, sono troppo stupidi perché possa ves
nir loro affidato un compito pin impegnativo della semplice guar-
I.I'_I CSEN Una '-ul.ll'l-l.'f'-'h";l-l'll'll.‘.

COMBATTIMENTO

Gli artigli striscianti attaccano a frotte, avvantagpiandosi delle
loro ridotte dimensioni per coalizzarsi contro un solo avversario
piuttosto che cercare di anaccare contemporaneamente tutti |
nemici.

Punire i caduti (Ser): Gli artigli srriscianti infliggono danni
raddoppiati ai combattenti proni

Immunita (Str} Essendo privi di occhi, gli artigli seriscianei
sono immuni agli attacchi con lo sguardo.

Costrutto: Immune agli effetti che influenzane la mente, ai ve-
leni, alle malartie e ad efferi analoghi. Non soggero a colpi eri-
tici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchio di
energia o morte per danno massiccio.

NEI REAMI

In quanto costrutti non intelligend, gli arrigli strisciant non do-
vrebbero essere in grado di replicarsi, Ma strane cose accadono
nel Sottosuolo. Gli avventurieri di ritorne dal Gelfo di Vilhon ¢
dalla Costa della Spada riferiscono episodi raccapricciand di
quando, ritornati sui propri passi alla fine di unn missione, ab-
biano scoperto che agli orchi e ai goblin uccisi in precedenza
SN0 State amplitace le mani sinistre, La vista di un croechio di
artigli striscianti che squartano e dilaniane per ottenere nuove
“reclure” @ piil di quanro lo spirito del pit incallito degli swveniu-
FlEr possa sopporiane.

ASABI

Asabi
Umanoide Medio (Rettile)

Dadi Vita: 1d& (13 pf)

Codanncinata
Umanoide Grande (Rettile)
TdB+14 (45 pf)

Iniziativa: +1 { Des) +4 (Iniziativa Migliorara)

Velocita: 15 m, Scavare & m 12 m, scavare 9 m

CA: 15(+1 Des, +2 cunio, +2 naturale) 17 (-1 taglia, +2 cucio, +6 naturale)

Artacchi: Scimirarra +2 I111:-.-:‘]:|1:|; mMorso -3 :|r|.|.§.|."h::|; 2 :tl.‘:'igll. i dr 1:1:5|."h:|:|.. MGEE0 +4 :I1::i:i|:"!:|:i:t. f"l;,H!il
o balestra leggera +3 a distanza +4 mischia

Danni: Scimitarra 1dé; morse 1d4; o balesira leggera 2 artigli 1dé+2, morso 1d6+1, coda 1d4+1
1d8 pit veleno

Faccin/ Portata: 1,5m per 1,5 my1,5m L,Smper1,5m/3m

Attacchi speciali: - Coda velenosa

Cualita speciali: : Immune agli incantesimi di ammaliamento

Tiri salverza: Temp +1, Rifl +3, Vol 42 Temp +4, Rifl +5, Vol +1

Caratteristiche: For 11, Des 13, Cos 10, Int 12, Sag 13, Car 10 For 15, Des 11, Cos 14, Int 6, Sag 9, Car 8

Abilita: Muoversi Silenziosamente +5, Nascondersi +4, Muoversi Silensiosamente +4, Mascondersi +1,
Zaltare +5 Saltare +7

'.|:'.'|]|!Illi.: F'I.'iﬂl.".\.l. |.|:| '['_'.|u'|:h:q.'|1rs:|:|||.-:|:|l:|:_:l ll.'l.l.l-'.lql:i\-'a ?l.-‘l:iglil_rrql:u. Huil:i:l:liml."l_r

Clima/Terreno: Deserto remperato Deserto temperato

Organizzazione; Squadra (2-5) o tribl (648 asabi, Banda (2-5) o tribi {6-48 asabi,
2-1é codauncinata) 2-16 codauncinata)

Grado di Sfida: 1 3

Tesoro: Standard Standard

Allincamento: Generalmente legale malvagio Generalmente legale malvagio

Avanzamento: 4-6 DV (Grande} 812 DV (Grande); 13-21 DV (Enorme)
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Gli asabi sono rettili umanoidi abi-
tanti del deserto, che possono essere trovari come mercenari o
schiavi di creature m1|'.'.1L.':-:

Un tipico esemplare ¢ alto 2,1 metri ¢ ha una coda lunga 2,7
metri, che gli serve o mantenere lequilibrio quando assume la
posizione eretra. La pelle, spessa e rugosa, ha un colorito mar-
rong o grigio, che sfuma verso una ronalith grigiastra o verdina
sull'ombelice. Gli occhi sono -‘|_'||:|||| ¢ con una forma ovale, con
sottilissime pupille orizzontali. Gli arti fueriescono dal corpo si-
nuoso in strane angolazioni. Si muovono sgraziati a rapidi scarti.
Sopra il collo sortile, la testa continua a dondolare da desra a si-
nistea. 1l ceanio @ stretto e presenta una fronee inclinata che rer-
mina in arcate sopracciliari pronunciare.

COMBATTIMENTO

Sia che diano la caccia ai nomadi del deserto per il proprio diver-
Himento, siaz che siano impegnati in guerra ai comandi di un pa-
drone, gli astuti asabi si divertono ad architertare imboscate a
danni della preda. La loro rattica preferita & quella di nascondersi
sotto la sabbia, tendere lorecchio per captare un nemico che si
avvicing, quindi emergere per attacearlo di sorpresa.

Abilita: Turi gli asabi sono soprattutto dei bravi saltatori. Rag-
giungono la distanza massima di 6 metri con un salto in lungo e
di 4,5 metri con un salto in alto,

SOCIETA DEGLI ASABI

Lasciari a se stessi, gli asabi si riuniscono in tribd sore il co-
mando di un consiglio di anziani ¢ di un capo di guerra. Possono
allearsi con altre creature malvagie per il reciproco vantaggio, o
persino ammettere tali esseri all'interno delle loro tribi;

NEI REAMI

Lepisodio pith eclarante che vede coinvelti gli asabi nella sworia
dei Reami ebbe ||,|{1gg.1 nell’Anno della Torrerta (1360 /CV), il ram-
ger Arpista Lander entrd ad Anauroch per impedire che uniar-
mata assoldata tra gli Zhentarim, ¢ che comprendeva un certo
numero di mercenari asabi, dominasse sulle rribi dei Bedine ¢
assumesse cost il controllo del commercio nel deserto. Con
I'aiuto di una strega dei Bedine, di nome Ruha, Lander raduno le
tribii dei Bedine per distruggere l'armata degli Zhentarim,

Un certo numero di asabi venne ridotto in schiaviti dai phae-
rimm sotto 'Anauroch. Quando gli arcimaghi di Shade distrus-
sero i loro padroni, molti degli asabi fuggirone. Da allora conti-
nuana a farsi ingaggiare come mercenari o a servire aliri padroni,
quali per esempio illithid e beholder, come stupidi schiavi.

“Asabi” & il nome dato dai Bedine a questa razza. In Comune

VEREOno chiamari “lagerni”, I.'E"J:LI'I:'I che ha le proprie of
gini nelle perdute leggende di Netheril,

CODAUNCINATA

I codauncinata sono pit grandi, pit forti ma meno 8
telligenti degli asabi. Alri dai 3.6 ai 4.2 metri @ dotati di unan
busta coda prensile con ghiandole velenose.
Coda velenosa (Str): Quanti vengono colpiti con una botta di cod
di un codauncinata devono effermiare con successo un tire salven
sulla Tempra (CD 15) o entrare in contatto con uno spruzeo div
lene liquide i cul sintomi iniziali si manitestano dopo 1 =
nutes 1 danno intziale & df 2de danni ¢ -'.]ur![lil cecondario &
1d4 danni temporanei alla Costituzione. Inelire, quan
falliscono il tire salverza sulla Tempra devono efferus
con successo un tiro salverza sulla Volon (CD 15
agire come fossero sotto linfluenza di un incantesin
confusione per le due azioni successive. Un codaund
nata pud spriczare il suo veleno sei volte al giorno.
Immune agli incantesimi di ammaliamento (Sopk | codaund
MELn 0T mImiind 3 e FEI. incantesimi della scucla Ammaliament

EEHOLBER MAGI

I beholder che perdano o si privino df
loro occhio centrale antimagia, possos
scquisire livelli come beholder magi.
In teoria, un normale beholder pud diventas
un mago o une stregone. Mella pratica, la difficolta nel gestire §
componenti degli incantesimi, la funzione antimagica dell'og
chio centrale e il fatto che un beholder mago o siregone intes
zionato a lanciare un incantesimo, non possa ricorrere ai suo
raggi aculard, :||11'|1|.'|.|.|:i-.'|.:-|:t|.| ai beholder di
apprendere la magia attra
verso le classi stan- -
dard. Tuttavia, i Ll
beholder che wvo-

oy -
g|||_|n|| Imparan: 4 m j‘r/
lanciare incante- e

simi, poszono farlo

5!."5;“1.‘11.'.'1.1 LI |.||r-.1 'I"ill."
ticolarissima tradizione. Al solo
pensiero di dover rinunciare ai po-
teri dellunico ecchio perd, quasi
tutti i beholder desistono dai lero
intenti di seguire questa antica tradi-
Zione.
Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per risultare qualificata a divenire un beholder magi, una cres
TLIER d|_"|.'l_" i{"l{_llllE{..'lTl{,' (LR hi_'gl.ll.'!ﬂl CrLEe r'i.

Razza: Beholder

Speciale: Privarsi dell'oechio centrale antimagia.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del beholder magi (e le cararteristiche chiaw
per ogni abilita) sono Alchimia (Int), Concentrazione (Cos), Co
noscenze (qualsiasi), Decifrare Scritture (Int), Parlare Linguagg)
Sapicnza Magica (Int), Scrutare (Int), Urilizzare Oggetti Magid
{Car) e Valutare (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel Manuale dd
Criocialame per la descrizione delle abilica.

PREPARAZIONE DEGLI INCANTESIMI

1 beholder magi preparano gli incantesimi allo stesso modo del
maghi.

LANCIARE INCANTESIMI

Ogni volta che un beholder magi acquista la capaciri di lanciare
un nuevo livello di incantesimo, deve sacrificare i poteri magici
di uno dei suoi dieei piccoli stell oculari. Da quel momento in
poi, quelle stelo oculare lancera incantesimi di quel livello, ¢ o
si riferird ad esso0 come stelo magico. Per esempio, un bchuld-.r
magi di 3* livello, in grado di lanciare incantesimi dig, 1%, 2% e 3
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Livedla Bonus Tira Tire Tire
di di atkacco  salverza salvezza sabvezza
classe base Tempra  Riflessi  VWolonta  Speciabe
s i +0 +{ =3
2 o1 0 0 +4
3" +1 +1 +1 +4 Evocare famiglio
L &2 #1 & 5
S +2 +2 +2 +5
L] + 3 . +2 #6
7" L] +3 3 +6
2 4 +3 +3 +7
o= i +4 w4 +7
10 e5 v o +8

livello ha dovute convertire 4 dei suoi steli oculari in steli ma-
gici,

L"I-?__-m round in cuwi un beholder magi lancia theantesimi el
usa une dei suei steli ocular, pud lanciare un incantesime con
ognuno dei suoi steli magici. Di conseguenza, un beholder magi
¢ in grado di lanciare pit di un incantesimo per round, ma e
gl incantesimi dovranno essere di differente livello e prove-
niendl da different steli. Continua ad essere '.ii'l[:-l:l.":l[i la limira-
zione standard secondo cui un beholder non puo dirigere pit di
tre steli oculari in una particolare direzione eccetto che in alto

vale a dire in avanti, indierro. a desira, o sinisten @ in basso),

Incantesimi al Eiq-rm}

] 1° r i5 3 4" 5" [y T . =
& 1 : : 3 - : .
7] 3 3 .

7] B 5 i - - - - .

L] & i} 3 3

] ] 6 7] 3 3 - . . .
(7] B ] b 7] 5 3

7] B ] 7] (7] B 3 3 .

6 7] ] 6 ] 1] ] 5 3

(] B ] 6 (3] ] ] (] 5 3
& B 7] L] {7] ] ] 7] 7 5

COMPONENTI DEGLI INCANTESIMI

I beholder magi non hanno bisogne di ricorrers a componenti
materiali per lanciare EII incantesimi. Docchio centrale sacrifi-
cate funziona come focus arcane per i gli incantesimi di un
beholder magi. Le componenti somartiche degli incantesimi sono
fornite dal continuo mevimento deghi steli magici. La compoe-
nente verbale di turti gli incantesimi diun beholder magi ¢ il suo
Spec iale canto di lancio |.|.|.'E_|I incantesimi. Tale canto richiede un
notevole sforzo; mentre lancia un incantesime, un beholder
magi non pud parlare né usare la bocca per una qualsiasi alira

azione in quel round,
BESTIA DI MALAR

Forma di pantera cacciatrice
Mutaforma Medio

Dadi Vita: acdRa45 (85 pi )
Iniziativa: +101{+6 Des, +4 Iniziativa Migliorata)
II."L']I:Ill.':it.':l: 18 m
CA: 21 {#6 Des, 45 naturale)
Attacchi: 2 artigli +12 mischia,
morso +10 11:=.~:|,‘|1|:|
Danmi: Artiglio 1d4+2, morso 1de+1
Faccia/ Porrata: L5mper 1,5m/1.5m

.-'il:itl;l:hi: :-."plz'l:ia“: |'i.'r|.-:||. J.f'f-:".j'un.- :|n|.|_.:]:|_||'.|lu_|.
sperone Td4+1

sutare forma, dusdone

del danno 5/ 1, rigenerazione 6,
immunita 2lla paura, oltaro acuro
lemp+11, Bifl +12, Vol +8

For 15, Des 22, Cos 20,

I 100, 515 15 Cari7

."'n.'\.'l_'-:'-ll;ln' 11, LonostenEs LI.L"Il:'
Terre Selvagge +8, Equilibrio +18,
Muowversi Slenziosamenies17,

Cualitk speciali:

Tiri salverza:
Caratteristiche:

Abil L

Mascondersi +17°, Muotare 45, +5, 4
Oisservare +11, Saltare +14, Scalare 45
Armma Preferiia ul:l::g]:i_.

Arma Preferita (morso),

Iniziativa Mipliorata,

Mulrbaracen, Riflessi da Combantimento,
seguire Tracoe, Sensi Acuti

Talenri:

Forma di artiglio assassino
Mutaforma Medio
dg+45 (B3 pb)
+6{+2 Dies, +4 Iniziariva hii]_:[if-r:lm )
& ., '\.'l_';:||.:|'rr &imn
23 (42 Ds, +11 naturale)
Morso +16 mischia, 4 artigli
#14 mischia
Morso 2de+10; artiglio 1d6+5
L5 mper LAm 1,5 m
Afferrare migliorato -

hlerare forma, tduzione

del danno 5741, fgenerazione 6,
immunira alla paura

lemp +11, Rifl +8, Vol +8

For 30, Des 14, Cos 20,

Ine 10, Sag 15, Car 17

Ascoltare +11, Conoscenza delle
Terre Selvagpe +8, Muoversi
Silenziosamenne +5, Masconders]
uotare +13, Osservare +11,
Saltare +14, Scalare +31

Amacen Poderoso, Critieo Migliorato
(1920 artiglio}, Iniziativa Migliorata,
Multiartacco, Riflessi da
Combattimento, Sensi Acuti

Forma di pipistrello

Mutaforma Medio

Sel8445 (85 pl)

+6 1+2 Des, +4 Iniziariva Mi_glinr.'n:u:
5, 1.'.::-|:|r|_= Uimi |1:|:||-:!|.-~:I!:':|_'

17 (%2 Des, 45 naturale)

Morso +10 mischia

Morso 1de+4
1.5 m per 1.5my 1.5 m

Mutare forma, ridusione del
danno 5/41, rigenerazione 6,
immnunici alla paurea

Temp+11, Rifl +8 Vol +8

For 17, Des 15, Cos 20,

Ime 10, :";JE 15, Cori7

Ascoltare 411, Conoscenza delle
Terre Selvagge +8, Muoversi
H'il:':|1..-:|-::l:-:;|1'|:||."uh' +5, !"«.','lhl;'u:n.,lq'ra.l
L5, Muotare +6, Osservare +11,
Saltare +7, Scalare +6

Arma Focalizzata (morso), Attacco
in Vole, Critico Migliorato (morso),
Inizativa Migliorata,

Riflessi da Combattimento,

Sensi Acutl

Clima,/Terreno:  Cualsiasi terreno

Orpanizzazions  Solitario, coppio o gruppo {3-6)

Grado di Sfida: 11 11
Tegoro: Messuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avaneamento: -

Sacra alla divindy della cacela feroce, ln Bestia di Malar pulssa dn
una allaltra delle tre diverse forme che le permettone di travol-
gere, uccidere ¢ persino scendere in volo su di una preda. A diffe-
renza di un vero animale, lo scopoe unico di questa creatura & quello
di cacciare ¢ di distruggere. Quando muore, la bestia si ricon-
giunge con I proprid divinitd nella sua dimora: CJui Sard Flcompen-
sata ed eventualmente reincarnata se ha ben cacciato in vita.

Cualsiasi terreno
Solitario, coppia o gruppo (3-6)

MesEuno
H-.-!I!'ipl-:' it D] f il I'|'|1|l.':|!‘:il.'-

Cualsiasi rermeno

Solitario, coppia o gruppo (3-6)
(|

Messuno

!":L"I:I:I.I."H'I.' L [ ) :II.:I]'«':I!.:iH

In tutte e tre le sue forme la creatur & ricoperta da una pelliccia
ners lucida con sepni rossi su muso, zampe ¢ schiena. Tali macchie
rosse assomigliano alle chiazze lasciare da schizzl di sangue.

Dovendo localizzare una preda, la bestiz assume la forma di una
sinuosa pantera cacciarrice, affidandosi a orecchie acutissime e
fiammeggianti occhi rossi. Sotto tale forma pud avvalersi di sensi
affinati e di un'eccerionale velocita di combattimento e di movi-
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mento, oltre a capacita
di borta feroce sufficienti ad ucci-
dere praticamente -.l_l.litl.!i'ri]:i nemice. La pantera cac-
ciatrice raggiunge una lunghezza di 1,5 metri e un peso tra i 56,25
ei67.5 kg

Dovendo affrontare un combattimento impegnativo, la bestia
assume una forma che le permette di essere pii forte e piu pesante,
vale al dire quella di artiglio assassino, dal possente corpo, simile a
L Do ;E_-,|1|.u|rn||r conl una bocca '-|':n:-p-f‘l:~"l[:1[u ¢ UALTID 2R P
dotate di artigli ricurvi, simili a scimitarre, Servendosi degli artigh

posteriori e degli uncini che fuoriescono dai “gomiti” degli arti an-
eriort, & In Fr,m_lﬂ di scalare T¢pid¢n1-.'rllu' alberi & FllP-l'Frl-l.'l- rOC-
ciose, pur pesando pii di 225 kg,

In forma di pipistrello, la bestia non ha che una scarsa mano-
veabilitid in volo, tuttavia & in grade di localizzare e inseguire una
preda, che sarebbe altrimenti incapace di afferrare al suolo. E
sprovvista delle capacira di orientamento con ultrasuoni tipiche
dei veri pipistrelli ¢ non si trova a proprio agio in aria, di conse-
puenz: i ritrasforma in una delle due altre forme pids adatre al
combartimento quando si trata di catturare una preda che non
'|.'I:'\l|.:|

COMBATTIMENTO

In forma di pantera cacciatrice la bestia pud giocare con la sua
preda o schizzare oltre avversari piii forti per balzare addosso ad un
incaniatere,

Sperone (Str): Lna pantera che rlesca a trattenere una preda

pud compiere due attacchi con speroni (+8 mischia) con le due
ampe ['-.;;.-'.[.;-]:'n,*-ri i_n:hgg-;nn.il.‘r per ciascuna 1d4+1 danni. Se balza
sopra all'avversario, pud anche urilizare gli speroni.
Il metodo d'attacce preferite dall'artiglio assassino & quello di af-
ferrare saldamente la |_1:|'-_'|:|.'| con'i denti, cosi da pier NCoTrern: a
rutri e quattro i sued artigli per compiere anacchi di lotta contro il
nemico ratenuto.

Sotto forma di pipistrello, la bestia diviene un combartente rela-
tivamente mediocre, ma questo non le impedisce di tentare di sca-
raventare al suolo prede volanti.

Mutare forma (Sop): Passare da una forma a un'alira per la Be-
stia di Malar & un'szione di round completo; il cambiamento i
considera complero all'inizio della successiva azione. Ogni qual-
volta muta la sua forma, pud recuperare 8 danni, la quantith di
danni che recupera con un normale giorne di riposo. Si noti che in

questo modo la bestia hs
la possibilita di guarire
persino dai danni lerali
che in condizioni nor

ma l'l | 18111 I'!'.J:I:I.' I.'\:.I."'.'rl.'I L
sere rigenerati, Le Bestie di
.'\.1.;|.I:|r. TLITaVEL, NOm SeMmpRe
traggenc vantaggio da guesta possibilita, preferendo combatrere
fin alla morte piuttosto che scappare via per curarsi e quindi pas-
sate di nuove all'ateecco,

Rigenerazione (Str) Una Bestia di Malar rigenera 6 danni
opni round. La magia divina ¢ le armi benederte le infliggone
danni lerali.

Balzo (Str): Solo per la pantera cacciatrice: Se una Bestia di Ma-
lar salta su di un avversario durante il primo round di combarti-
mento, pud compiere un attacco completo anche se ha gia eftet
ruato unazione di movirmenio.

Afferrare migliorato (Str): Solo per larriglio assassine: Per av-
valersi di questa capacita, la Bestia di Malar deve colpire con il suo
attacco con il morso.

Abilita: In tutte le sue forme, La bestia ottiene un bonus razzizle
di +4 alle prove di Ascoltare ¢ Ozervare.

In forma di pantera, ottiene un bonus razziale di +8 alle prove di
MNascondersi, Saltare ¢ Muoversi Silenziosamente, @ un bonus raz
ziale di +12 alle prove di Equilibrio. *welle zone con erba alta o con
folto sottobosco, il bonus al Mascondersi atimenta a +12

Talenti: In forma di pantera, la bestia acquisisce i talenti Arma
Focalizzata, Multiattacco e Seguire Tracce sia per i suoi artigli che
per il suo morso, come talenti bonus, In forma di artiglio assassing,
i suci ralenti bonus sono: Attacco Poderoso, Critico Migliorato (ar-
tigli) e Multiattacco. In forma di pipistrello, i suoi talenti bonus
sono: Arma Focalizzata (morso), Attacco in Volo e Critico Miglio
FANG [ Morso),

NEI REAMI

Malar & la divinita della caccia brutale e della distruzione bestiale.
Bandita dalle aree civilizzate, come Cormyr e le Valli, & invece po-
polare al nord tra i barbari, i ranger malvagi e alcuni dreuidi. 1 Po-
polo del Sangue Mero, un culto di licantropi adoratori di Malar,
celebea secondo il rituale Scudiuniri, festivith che ricorre sul ca-
lendaric Faertinianc ogni quattro anni, dando la caceis a un uni-
corno e usando le Bestie di Malar come segugi. In occasioni non
commemotative, il culto impiega le bestie per dare la caccia agli
avveniurier

-._|-----------...-l.!".l——lﬂ--||
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Bestia magica Media

Dadi Vita; sd10+15(42 pf)

Intriativa: +6& (+2 Des, +4 Iniziariva ."-.'I||_;|1|.'-r_1|.'|.

Velociti: 1,5 m, volare 12 m (scarsa)

CA: 15(+2 Des, +3 naturale)

A.!'[:ll.‘:ch'i: 2 :tr[:l;.;h +& mischia, morso + 3 IRC hia

Danni: Artighio 1d4+3, morso 1de+1

Faccia,/Portara: 1.5 m per 1,5 m/1.5m

Artnechi Hpﬂﬂ'iil.li.: Imprimere incantesimo

Qualita speciali: Immunita, valnerabilita alla luce, RI 15

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +6, Vol +1

Caratteristiche: For 16, Des 15, Cos 16,
Int 5, Sag 11, Car 4

Abiligd: Ascolrare =5, Muoversi Si-
lenziosamente +5, Mascondersi A
+3, Dsgervare +5 o

Talenti: Infziativa Migliorara,
[empra Possente -

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno

Drganizzazione: Solitario, cop-
pia o stormo (3-4) :

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Messuno

.-'I.”i.hl.::jmrlﬂ:‘:l: ."i;=|1'|'|1:'|- neutrile mal-
Yagio

Avanzamenro: -

Le bestie oscure sone create da in-
cantatori malvagi, rasformando ani-
mali comuni in orror dalle ali di pipi-
sirello, che vengono poi impiegari
-i!ll;"ll.l. ;uﬂrdl;ml, MeSEAEEer: 0 zimilf
SETVIIOTL

Le bestie oscure, alte tra 1,2 ¢ 1,5
metrl, hanno ali che pOSSOn0 TAgEIn-
gere unestensione pari-al doppio della
lore altezza. Hanno lunghe lingue guiz-
anm & teste simili a |.|::|,-|.|{' i rernili =u di un
collo curve. 1 loro scheletri rlucono verdi o
vieda anmverso o p:'![u. evidenziando la somile
carne tesa lungo le ossa, Due artigli spuntano dallés
prime due articoladoni delle ali. Talvoli una piccola
et di |.|:|:|.-||-:1 che doveva essere Vanbmale .|11g‘i:r|:||q'

CREARE BESTIA OSCURA
Trasmutazione [Male]
Livello: Mag/5tr 5
Companenti: ¥, 5, M
Tempo di fancie: 1 ara
Raggic di azione: Vicine (7.5 m = 1.5 m per-ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un animale con non pil di 2 DV
Durata: Istantanea
Tiro: salverza: Messuno o Velonth nega
Resistenza agl incantesimis 5

Un incantatore & in grado di trastormiare un animale di taglia Piccola
o Media ¢ con nan piu di 2 DV in wna bestia ascura, Un bee 5:;E|i|:| can
punteggio di Intelligenza di 5 o superiore ha diritto-a un tiro salvezza
sulla Molonth per negare I'effetto; | bersagli con un punteggio di Intel-
'||5-|’."r|r:¢ di 4 & infenare subigcona gli affert autamaticamentse
Lincantesimo pud venire lanciato solo nell’oscuritd: di notte, al
chiuse o sottoterra. | sucd effetti durano finché |a bestia escura non
viene uccisa, oppure fino a che l'esposizione alla luce del sole {vedi
sopra) non disselve la trasmutazione. Quest'ultima pid essere dis-
solta anche con un incantesimao drisol magie, sebbene un tentativo
del genere debba prima riuscire a superare la resistenza agli incan
tesimi della bestia oscura. Un incantesima baglire solare dissalve au.

sopravvive alla trasmutazione, contribuendo alla varieta che impedi-
see & due bestie oscure di essere esattamente identiche rma loro.

Le bestie oscure non posSsono tollerare la luce del ELOTTHO, l':'r-el,_:n:l
10 minuti di esposizione continua al sole, o agli effert di un incan
tesimo luce diurma, '@ la probabili del 25% che lincantesimo che ha
trasformato la bestin cscura si dissolva e Fanimale miorni alla sua
formia originaria, Un incantesimo beglion: solare dissolve automarica-
mente la rrasmutazione. Gli incantatori che vogliono inviare le loro
bestie oscure in missioni diurne generalmente le proteggono-lan-
ciando su di esse un incantesimo osorilid,

COMBATTIMENTO

Le bestie oscure sterrano i boro attacchi dall'aria, pettandosi in pic-
..__-31-,;||_-| 2Ll Pemeel @ FICoT L-|:|.|_|r- all'azione di CHEICA Per il prifo attec oo,
poi colpendocon gli artigli ¢ i morsic La
‘capacitd” primaria di
1'.:'-rn|_1;||l:|:|:|5.|,=|.1.hr |,|| Lia
bestia oscura ¢ suf-
flclentemente resi-
stente da assorbire
un - massiccio  ap-
porto i lamnd che ver-
rebbe altrimenti subino
dal suo padrone. An-
che s EMSportano wn
incantesimo partico-
larmente utile, ten-
dono a combattere
come fossero sacrifi-
cabili. Gli incanta-
tori che intendono
approfittare dell'in-
CAnfesime Impresso
in una loro bestia
I;!ﬁlf\'l.l.l'.l‘ hi'ﬁ"\'ﬂ_l SN L0
stretti a sottrarla da
una mischia  senza
Sporan,
Imprimere incan-
tesimo (Sopk: Quando
crea una bestia oscura,
lincantatore pud lan-
ciare su di @253 un incan-
pesimo. che verrda da quesia
“rasportane. finché non si renderid
necessario usarlo, Nell'arione del prr-

tomaticamente la trasmutazione senza che vi sia bisogno di superare
la resistenza agli incantesimi,

5¢ l'incantatore avesse intenzione di imprimere un-altro incante-
sima nella bestia oscura, dovrebbe lanciarle immediatamente dopo
che llincantesimo creane bestfa oscurg avesse esaurito il suo effetto ¢
salo dopo aver superato una prova di Sapienza Magica (C0 12 +
livelle dellincantesime che deve essere impresso). Lincantesimo
impresso non ha effetto immediato; semplicemente viene assorbito
“all'interno™ dells bestia oscura,

Un altre incantatore che ricorresse a indinduazione del mogico per
1 round, sarebbe in grado di determinare se un incantesimo sia stato
impresso in una bestia oscura, Dopo 3 round, grazie all'incantesims
indiwiduazione del magieo & superando una prova di Sapienza Magica
(CD 15 + livello dell'incantesimo impresso}, lNincantatore & in grado
di stabilive di r.'||l:||E IRCAN eI 21 tralkke,

Una bestia oscura & sotte il diretto controllo telepatico dell'incan-
tatore che ["ha creata. Mon ¢’ limite al numero di bestie oscure che
Un mMags o uno i.tr-::g-:-n{" Pud comandare, tultavia un incantatore puﬁ-
avere sobo un numers i bestie oscure convincantesimi impressi pari
al suo livello dell'incantatore,

Componenti materialii Sangue di viverna essiccato con cui
sporcare il bersaglio dell'incantesimo e una perla nera del valore di
almeno 200 me,
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drone della bestia oscura, come capacita magica, il padrone pud
tentare di lanciare un singolo incanresimo impresso su di una be-
Stia OSCUFL SHlfe W ragelo di 9 merel, come se lo lanciasse nor-
malmente, Lincantesimo ha una |'ln:lh:|]'ﬂ:i||l!h del 25% di falli-
mento, cui si aggiunge una percentuale di fallimento del +10% per
opni altro incantesimo impresso in una bestia oscura che quello
stesso giorno lincantatore abbia tentato di lanciare. Sia che lin-
cantesimo vada a segno o fallisca, la bestia oscura muore imme-
diatamente lambita da magiche fiamme viola, ritornando alla sua
1-i|:|'|'|:l:|. I.!lrll::l:l'lil: il :II MOMmenio I]E"”.'I mMoree

Immuniti (Str): Le bestie oscure sono immuni agli efferti che
influenzano la mente.

Vulnerabilits alla luee {(Seeh: Se EEPOSIE alla liee del zale, o ad
ung luce della stessa intensitd diun incantesimo luce divrma, le be-
stie oscure subiscono una penalitd al morale di -2 a rurd gli areac-
chi, i tirl salvesza, le priove @ 1 B per i danni

NET REAMI

[ Maghi Bossi di Thay sone famosi per l'uso sconsiderato delle be-
stie oscure. Mel Rashemen, bersaglio frequente degli atracchi dei
Maghi, l'espressione “Piovessero animali” ¢ un bieco mode di
dire che fa riterimento al fatto che i Maghi Bossi dimentichereb-
bero di riportare indietro nel Sotosuclo le loto bestie oscure
prima che faceis gLorno,

BULLYWUG

Umanoide Medio (Acquatico)

Dadi Vita: 1d8+3 (7 pf)

Iniziativa: +0

Velocitd: & m. nuomare 9 m

CA: 15 (+2 cuoio, +3 nattitale)

Attacchi: Merzza lancia +1 mischia; o merza lancia +1 a distanza

Danmni: Mezra lancia l|.||':.; o MeEs |.:||1-:_'|.: 1ds

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Qualita speciali: Muoversi nelle paludi, evocare (solo
chieried)

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +0, Vol -2

Cararteristiche: For 10, Des 10, Cos 16, Int 7,
.‘:i;lg 7. ar T

Abilita: Ascoliare -2, Nascondersi <07, Os-
SOTVATR -2

Talenti: Besistenea Fisica

Clima/Terrenc: Faludi e rerreni ACaqLia-
tici temperati ¢ caldi

Organizzazione: Solitario (1) p.:l:luglm
{4), gruppo (8) 0 branco (16-48)

Grado di Shda: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: General-
mente caotico malvagio

Avanzamento: Per classe
del pesonaggio

La vita di un bullywug & sgradevole, brutale ¢ umida. 1 bullywug
uccidono per puroc divertimento, distruggono sistematicamenie
il loro stesso territorio di caccia ¢ compiono uno sirano ritale
|-:'|ig1|.:-:-:|.'- evocando mosirl che sono, QppLure no, in i:l'.ll,l.ll di con-
trollare

I bullywug sono umaneidi anfibi, com resta da rana, pelle
vierde, grigia o R:I:I.l.]il chizezata, Hanno ||.|n|;|1;' I":"'I-'-""' schioccant
con cui parlano, a malapena, una primitiva forma di Comune
Alri da 1,2 a 2,1 metri, con un peso variabile da 45 a 135 kg, com-
batrono con lance & alire simili armi affilate con cul I_'-q,1|'|'|;i:ii:|:r‘;l,'-
emergendo dall'acqua. Per i bullywug ¢ motive dorgoglio indos:
sare almeno un'armarura di cucio, anche se namuralmente nue-
e con indosso unarmatusa non & affaroe h{'|11'|'||i-.';'

Mumerosi bullywug che si incontrano lontani dalle lore case,
sono combartentl: le informaziont nelle statistiche i fleriscono
ad un combattente di 1° livello (vedi Capitolo 2 della Guida dd
Dunceoy Master per maggion informazioni sulla classe dei com-
batrenti),

COMBATTIMENTO

I bullywug preferiscono combartere in acqua o nelle sue vici
nanze. Per la prima ondata di attacco; quando é possibile, si 4
:I'."-';.i]gl.ll'l.l.'r di maostri da essi sressi evocati. In |.||:|.:§:~|:|:-.| /
combattimento, pertanto, ¢siste una probabilita del s0%
che i bullywug combattane fino alla morte, non im-
pOTLE quanio Cicy possa sembrare insenzaro. Per il ri-
manente 50%, dopo che un certo numero di essi
sia stato abbartuto, pur potendo ancora vincere
I battaglia, potrebbero fuggire per salvarsi
la wita.

Muoversi
nelle paludi
(Str)k: 1 bullywug
non subiscono al-
cuna penalitd di movi-
mente quande si spostano
nelle i:-:|||.|d| o nel |-;|n1_-'.|.:-
S Evocare (Mag): | bullywug chierici
sono noti per le loro potenii,
quante imprevedibili, capacita di
evocarione, Quando un bullywug
chierico ricorre a un incantesimo
evoca neostrr 'e una probabiliva del 50%
che insieme al mostro che lincante-
simo avrebbe normalmente evocato, ap-
paianc anche altr mosiri. Quando cio suc-
cede, '@ una probabilith del 25% che tali mo-
stri non siano sotto il controllo del bullywug
¢ possano perianto imperversare ¢ arizccane
caso, Non & inusuale che quei bullywug che
abbiano evocato mostri poi sfuggiti al loro
controlle, esauriscano e le loro energie
per combartere e creature evocdte invece
che concentrare l'attacco sul loro nemico
originario.
Abilita: *I bullywug usufruiscono di
un bonus razziale di +6 alle prove di
Nascondersi quando si trovano nelle
paludi, grazie alla loro abilita mime-
rica.

PERSONAGGI
BULLYWUG

lalvolta i bullywug
goquisiscono

2 ||.'.-'|.'i]| Cione
/" barbari. All'in:
rerno  di . un

/ braneo. & 13'll||\'11-'klg
pit grande ¢ spesso

almeno un barbaro di
7 livello.
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SOCIETA DEI BULLYWUG

I bullywug cacciane, mangiano, tiranneggiane e adorano le lomo
maleliche divinita, Esistono molil chierici tra i..l'll.l[E':."-'r'l.lJ.':: in certi
branchi il 10% dei bullywug possiede une o pid livelli da chierico,
| ehidericd ;JLI”:.".'.'I.IJ: Possono scegliere ira i domini dell’Acqua, del
Caos e del Male. Rispetto ai chieriei delle alire razze hanno limita-
zrioni maggiori e possono scegliere solo tre tipi di incantesimi:
evoca mmostri (la scelra che per cultura preferisconol, infligge ¢ ghi in-
cantesimi che appartengono al lore dominio,

NEI REAMI

Mell'acquitrino di Chelimber, 1 bullywug e | siv si combattono in
una guerra senza fine per il possesso dei margini della palude, O
almeno, questo & quel che 1 bullywug eredono. I siv hanno una vi-
sione piit chiara della situazione: la guerra & finita e | bullywug
hanmo perso. Clononostante, nelle grandi paludi viene loro per-
messo di sopravvivere poiché costituiscono una specie di zona cu-
scinerto rea i combartenti esterni alla palude e ghi insediamenti ded
siv. In qualsiasi altro luogo dei Reami, in quelle paludi troppo pic-
cole perché soddisfing il desiderio di isolamento del siv, 1 bul-
lvwug ancora la fanno da padroni sulle loro tane, senza subire in-
terferenze da parte ded siv, di sicuro pit organizati.

CAMMINATORE GIGANTE

Bestia magica Grande (Fuoco)

Dadi Vita: 2d10+6 (17 pl)

Iniziativa: «1 ([Des)

Velocita: 12 m

CA: 16 (-1 taglia, +#1 Des, +6 naurale)

Attacchi: Morso +5 mischis; o caleio «5 mizchia

Danni: Morso 1d2+4: o calcio 1d8+4

Faccia/Portata: 1,5 mper3im /1,5 m

Attacchi speciali: Palla di fuoco

Qualita speciali: Sottoripo del fuoco, guarigione dal fuoco, resi
stente alla magia

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +4, Vol -1

Caratteristiche: For 18, Des 12, Cos 17, Int 1, Sag 9, Car 8

Abilita: Ascoltare +1

Talenti: Correre

Clima/Terreno: Montagne calde
Organizzazione: Solitario o branco (2-6)
Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

|"|| | I'i e TEento; :':;1' |11'|:|: & IERENT i.'IIII."
Avanzamento: 3-6 DV (Grande)

Uccelli simili agli struwzi, ma senza piume, ¢ adartatisi a vivere
nelle condizioni climatiche pit calde, i camminarori giganti solita-

mente costituiscono le cavalearure dei tritoni del fuoco.

Sone alti circa 2.4 metri e hanno una pelle dura e chinzzata di un
TOssS0 SCR, 1..'|1 [als 4_'|||. |::-r'|||.:||'|-::l -.|.|: i 1]L'i.'H.I]L' ToEs0, THEnire 1.:|:1|.|.|: L HE
rici e dalla bocea fuoriesce costantemente vapore. Nelle mascelle,
dalla forma simile a quells di un beceo, sono allineari denti affilas
COME Tas0d

COMBATTIMENTO

| camminatori gigant possono attaccare gli avversari frontal-
mente, con un feroce morso, o alle spalle, con un caleio anche pit
pericoloso. Non hanno paura di batrersi e fungono da eccellenti
cavalcature da guerra.

Palla di fuoco (Soplk Due volte all'ora, un camminatore gigante &
in grado di emertere una piccola palla di fuoco dai canali vicini agli
occhi. Ogni palla di fuoco ha una gittara di 18 metri e un'esplosione
del raggio di 3 metri. Le creature raggiunte dall'esplosione dovranno
effertuare un tiro salverza syl Riflessi (CD 14) o subire 1dé danni.
Un tiro salvezza effertuato con successo nega el i danni.

Sottotipo del fuoco (Strk Immunita al fucco, danni raddop-
pi:ni_ dal :lrh;:-;i.,lu. trannge -:']11' niel caso di un tivo salverza effermaro
CON SLUCCesSO.

Guarigione dal fuoco (Str): Mon solo i camminatori giganti
non subiscono alcun danno dal fuoco, ma guariscono persino gra-
zie a questo. Per una volta ogni 3 round in cui un camminatore sia
esposto 2 una finmma intensa o al calore, esso acquisea il beneficio
dell'incantesimo cura Jertte leggere (1d8+1 pf guarid). Un incante-
simo palla di fioco o aliri intensi atacchi con il fuoco, guariscone
completamente ¢ ISlantaneamente la creatur

Resistente alla magia (Str): I camminatori giganti oftengono
un bomnws di +2 a mugei i cir salverza contro gli effetti mapgici.

NEI REAMI

[ norma i camminatord gigant costituiscono le cavalcamire dei
rritoni del fuoco, condividendone quindi la medesima colloca-
ZEONL g{'-:_w_ut-i-.':l. Lunico posto in cui siano stati frovati cammina:
tori giganti allo stare brado & la Faglia di Fiamma a Tuern, cosa che
sembra indicare questa lontana isola come il loro lvogo di origine.

CHITINA

Umanaoide mostrucso Piccolo

Dadi Vira: 2d8+2 (11 pf}

Iniziativa: +1 (Des)

Velocita: 9 m, scalare 6 m

CA: 16 (+1 taglia, +1 Des, +3 armatura di ragnatela, +1 buckler)

Attacchi: 3 spade corte +3 mischia; o 3 giavellotti +4 a distanza

Danni: Spada corta 1d6; o giavelloto 1ds

Attacchi speciali: Bonus a lottare

Qualita speciali: Difficile da disarmare, sensibile alla luce solare

Faccia/Portata; 1,5 m per 1,5 m/1.5m

Tiri salvezza: Temp +1, Ritl +4, Vol +3

Caratteristiche: Fos 10, Deg 13, Cos 12, Ime 12, Sap 11, Car 7

Abilita: Artigianato (preparare trappole) 46, Equilibrio +5, Muo-
versi Silenziosamente +5, Mascondersi +8, Saltare 44, Scalare +9

Talenti: Multidestreszza, Combattere con Pith Armi

Clima,/Terreno: Sottermaneo

Organizzazione: Sciame (2-8} o tribd (10-60 piti 2-5 choldrith)
Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Le chitine somo umanoidi simili ai ragni crear involontaria-
mente dal drow come risulamo di esperimenti falliti. Per co-
struire si servono delle ragnatele, cosi come gli umani possono
servirsi della pietra o del legno.

Sono alti meno di 1,2 merr & con un peso che raggiunge allin-
circa i 38 kg, con quattro lunghe ed esili braceia fornite di una ar-
ticolazione in pli che Ii rende snodabili ¢ consente loro una
gamma di movimenti maggiore risperto alle braccia della mag-
b gior parte degli umanoidi. 1l volio & vagamente umane, ma gli oc-
| chi sono sfaceertar e dalla bocca fuoriescono mandibole. La pelle
& serexiata di grigio, mentre una chioma nera fibrosa cresce in un
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SOCIETA DELLE CHITINE

groviglio dalla testa gi@t lungo la schiena

Le chitine secernono un olio che impedisce loro di rimanere in-
vischiate nelle loro stesse ragnatele. | palmi delle mani e dei piedi
sono ricoperti di uncini che li rendone capaci di scalare paredd e sof-
firtd. Tessono ragnatele appiccicose anraverso unapertura sul ventre
& s& ne servono come materiale di costruzione per case, trappole e
armamre. Cueste ultime garanriscono loro un bonus darmarura +3
alla CA e hanno -1 come penalitd di armarura alle prove

Le chitine parlano il Sorrocomune.

COMBATTIMENTO

Per sopraffare creature pin grandi ¢ potent, inclusi ghi odiari drow
¢ deider, le chitine rcorrono a trappole e imboscate. D norma co-
SiTUASCONO Wi |.'|:.1I'|.'|=-u|'.'| apparentemente normale, con un sen
tiero apparentemente naturale che le corre turt'intorno e che na-
gconde una fossa, una rete a scomparsa, o simili rrappole. Possono
rinforzare le tele fino a plasmare spuntoni e parti taglienti nelle
loro trappole, che solitamente infliggone 1d6 danni ciascuna.

Ambidestri per natura, possono usare fino a tre armi contempo-
raneamente senza penaliti. Armi, armature e alird oggerti che
siano costruiti in tela rinforzata, si deteriorano dopo q|,|;|'|.,"!:u,= mese
S NON VERFGOND sistematicamente tratial con l'alio secreto '.i.i1||1'|
pelle delle chitine. Tali oggerri sono oliretutio inflammabili: dopo
due round di contatto con una famma, la ragnarcela comineia a
prendere fuoco, consumando un oggetto in 2d4 round.

Benus a lottare (Strk: Talvolta le chitine decidono di lomare
LOnEm l'-“ avversati e di catturacli vivi pet affrirli in sacribicio alla
dea-ragno Lolth. Le (uattro braccia conferiscono loro un bonus di
+4 alle prove di lottare, conferendo inoltre una condizione di pa-
rifd nspelio alle crearure di I.1:|1|i.'l :"r[l.'l.llil

Difficile da disarmare (Str): Grazie agli uncini che ha sulle
manl, una chitina ottiene un i;m:n'::lh di +4 alla sua Prova OONETAP -
sta quando l'avversario tenta di disarmarla.

Sensibile alla luce solare (Str): Alla luce del sole o alla splen-
dente luce magica {per esempio di un incantesimo hae dinma), le
chitine subiscono una penalita di -1 ai tiri per colpire e peri danni.

Talenti: 1 talenti Multidestrezza ¢ Combattere con Pii Armi di
unagc hitina in combinazione con I-'.I sua naturale artitudine ra -'ii-!i:l]'l'
all'uso efficoce ded suol armi le permenono di attaccare con e le
braccia senza alcuna penalita

PERSONAGGI CHITINE

La classe preferita delle chitine ¢ quella del ladro. Non si cono-
scono maghi e stregoni chitine, e i loro sacendod fanno
parte in realra di una diversa razxx: quella dei
choldrith, descritta ad unalira voce

I villaggi delle chirine si trovano al
centro di dedali di ragnatele disse-
minate di trappole. Le abitazioni
costruite con la wels induric
somigliane a case a cu-
pola, con manTo di fine-
stre ¢ decorate con biz-
parre forme artistiche.
Le chitine costruiscono
indifferentemente sul suo-
lo, sulle pareti o sui softiri
delle caverne e colle
gano gli edifici tra laro 3
Con p:-r'.l'. ;li |;J:E:'|:II|.*|;3.

Sospeso al centro della
caverna ¢ il tempio consacrato
i Lolth, 1 choldrith, sacerdoti
delle chitine, =ona |

capd indiscussi di
Uesie COMmLInLEL.

NEI REAMI

Le chitine possono trovarsi in piccole numero ai limit nond del
Sottosuolo superiore ¢ intermedio, ma la popolazione si concentr
in un gruppo di r:l]l:l.FE"_i congsciuti complessivamente come Yarh-
chal, situati al di sotto della Foreste Lontana a sud est di Hellgare
Keep. $i racconta che le chitine siano il frurto retemo degli esperi-
menti di maghi drow della vicina cirta di Ched Nasad. Tali maght
le generarono nel tentative fallite di creare una razza di schiavi
perfertt, Fin dallAnno della Zanna Serisciante (1305 CV), le chi-
tine hanno acquisite la loro indipendenza rispetto ai drow ¢ hanno
prosperato nei loro villaggi. Almeno sete villaggi, ciascuno dei
quali ospita dalle 40 alle 60 chitine, costituiscono lo Yathchol.
Drow e chitine =i adiano ¢ di solito si artaccano a vista,

CHOLDRITH

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 4d8+12 (30 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velasita: 9 m. scalare 6 m

CA: 19 (43 Des, +7 naturale -1 [:IJ‘_E::] ]

Artzechi: Morso +6 mischin

Danne: Morso 2d4+6 |.'li1:| veleno

Eaccia/Portata: 1,5 m per 3 m/1.5 m

Adtacchi 5F|.|:|:i:1|:i: Veleno, laneiare incaniesimi. !'il_;'!'_l.'l.flh‘l..'l

Qualita speciali: Capacita magiche, R113

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

Caratteristiche: For 19, Des 16, Cos 17, Int 15, Sag 16, Car 14

Abilita: Concentrazione +9, Conoscenze (religione chitina) +8,
Equilibrio +9, Saltare +10, Sapienza Magica +5, Scalare +19

Talenti; Incantesimi in Combartimento, Riflessi Fulminet

Clima/Terreno: Solfterraneo
Organizzazione: Tribdi (2-5 pii 10-60 chitine)
Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

I choldrith rappresentano la razza sacerdotale delle chitine, visti
nella loro societd come gli esseri benedettt da Lolth, la dea-ragno.
Sono gonfi ragni bianchi, con un diametro di 2,7 metri e la testa
umancide delle chitine. Hanno due grandi occhi
sfaccerrati ¢ larghe mandibole gocciolant di ve-
lene, lunghe orecchie appuntite, simili 3 corna,
Hanno otto zampe come UN COMUNE TAENG, ma
le due fronmali sono pit sottili ¢ rerminano con
mani prensili, che i choldrith usano principal-
mente per lanciare incantesimi e por-
s tarsi il cibo alla bocea,
Parlano il Sortocomune & I'A-
e bissale.

L\ COMBATTIMENTO

I choldrith preferiscono te-
nersi dietro uno scudo wi-
vente di combattentd chitine,
€ TECOITEre ol Prope incante-
simi clericali per aiutare gl
alleari & di:u;:ruggur-.' i ne-
mich, Ouegli avversatl che
rlescono a rompere la fila
delle chitine sl rroveranno
faccia a faccia col morso ve-
lenoso dei choldrth.

Veleno (Str): Quanti sono
; colpiti  dall'artacco  con

motea di un  choldrith
- j’ dovranno effettuare con
- successo un tiro salverza
sulla Tempra (CD 13)
o essere mniettatl
con il velena
Il danno ini-
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PERSONAGGI CHOLDRITH

NEI REAMI

Hake & la Jrit alisd ||'.|.|'|||l secondario sono 2d4 danni tem- ] f.:l.il'llﬂl-'Tq.‘I!Tﬂ'n{'I-! 'i.QlI.'l]*ii.er'. LeETrend

AL E] ] alla Costituzione " (| Clrg;lr.li:.-::;;r.ﬂ.iu fe: Solitaro O gruppa | 2-12
Lanciare incantesimi: | choldrith possiedono laca- 44 1 Grado di Shida: 3
. : = ! it :
pacith di lanciare incantesimt ded chierict di 4° livello, L1 lesoro: Messuno

Allin Eainéento; e mpre newrrale maly ARID
A Avanzamento;

con docesse at domini del Cacs, del Male e dellz Prote

&AL,
Hagn:'r{'h l:._'-n'-l_'rpl.' I choldeith posso-

no ragnatele come § ragni mo

srreosi, Possone lanciare una ra-

gnatela otto volte al giorno. 5

tratea oli un anacco simile a quel-

:::l COM Uhd refe ma COn una !'_I['

I 'i.":":l‘ll":i“':'l'lll. ‘:l":l'\'E'l'll':J‘::

") sono non morti poten
4 wiari, creati immediaca-
mente IIl.'li:l:'l II l.il.'l.'l"\-'\-l:'l

di un combattente co

tata massima di 15 metn, un sicché manien-
incremenio di gittara di 3 me- } om0 lina minima

irh. efficace |.'|_:-|1.|r.| |1..-:-.:|1;|| di
taglis- Media o inferiore
vedi '5.:.||'l:|I|.'r||l 7 del M-
nuale del Gracatore per i det
tagli relativi all'attacco
LLITE i.l rele ) [.:E |.|‘!.\'_E'.i|'
tela inchioda il bersa-
glio sul posto, senza y
I"':': .'I'I':':ll.'l.gi.'. I":'ui .'.I.I LLIL
movimente.

Una creatura in-
tralcigta & in !_r.'.'.|||-.'-

di fuggire con una §

i

prova Fusciia |
di Artista del s
la Fuga (CD

26 O puLo
strappare la

:.|:.::::|:-.'|:| COn LN Provil di

Forsa (L) 320 Bnt r.|.rn|1: %l g':_:-|1-|||-.'|.'.:=|_.= AFLOEN !-.1.1:1|.i:||-.:.. ] Ea gt - CDM B}."!-TTi MEMTD

parte di  ingelli-
genE. Devono as-

sere  crean  dal

corpo di guerrieri
di almeno 4° livella,
mortl da mene di un
lormo.

%

tels ha 12 meenti ferica I'n quanto ex guerrien, Consarvano il desiderio prer la botta @ si con-
Vedi la voce “Ragno mostruoso” nel Manuale dei Mostri per ulee servano forti ¢ abili. 1 combattenti spaventosi sono equipaggiati
riori informazioni relative alle ragnatele delle stesse armi che portavane in vita, sebbene non possiedano
Capacita magiche (Mag): Lolth concede due capacita innate ai la raffinaterza necessaria all'uso efficace delle armi da lancio,

3TN I".-l_;|| cheldrith: oscurith & benedizione, Un choldrith pud wriliz- Possono anche obbedire all'ordine di lanciare lance o

e ciascun polerc due volte al BT,

I choldrith possono avanzare di livello solo come chierici. Cia:

seun livello di chierlco ;-_uudu;.;ll:l:-:l aggiunge un livello alla Cilpa-

citd di lanciare incantesimi di un choldrith, Ad CEEMPIG, un chal-
drith che abbia due livelli come chierico, lancia gli incantesimi di
un chierieo di 6° livella

S ||_' |'|'||.I!||:|* oo I magich cF el1one :i-e'l |.|I:||u'. ] -:'|'|-:l]-.§'r|l!!| |'r-.!|.~i-
sono essere solo il frutto di Lolth in persona, La loro somi
glianza con i drider non é passata inosservara: agli studiosi, i
'i“"li -:'n'|1|,-l:|.|.r'.|:-r|1|' un choldeith sia in realod La trasformazione
con cui Lolth ricompensa un drider che abbia superaro una
1i|::||-:']1¢' provi di lealid o devorione | PEUETCHE O che la |1|:|I1i:r||::l:|1-.'

COMBATTENTE
SPAVENTOSO

Non morto Medio

Dadi Vita: 4d12 (26 pf)

Inizintiva: +0

Velocita: 6 m (corazza a strisce o a bande); base 9 m

CA: 16 {+é corazza a sirisce o a bande)

Artaechi: Ascla da |.1:|.[::|i:|i'_| +5 mischiz o \i:-.ll.l:l ||.|I|g:| +5 mizchia
Danni: Arma 1d8+4

Faccla/Portata: 1.5 m per 1.5 m, 1,5m

Qua'it,‘i .'qu;l:iq li- MOT MOro

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +1, Vol +4

Caratteristiche: For 16, Des 11, Cos -, Ing 5, Sag 11, Car 6
Abilita: Osservare +9, Saltare +10, Scalare +10

Talenti: Attacco Poderoso
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giavellort, ma lo eseguono con scarsa accuratezza (bonus di ar-
BCCor 0y

Sono in grado di ubbidire a ordini semplici, quali “Avanza e ar-
racca il nemico”, “Rimani qui a difendere il corridoie conmro ogni
minaccia” e cosi via. Gli ordini pio complessi ottengono il solo of
fetto di confonderli. Ordini formulati con un massimo di dodici
parole non causano problemi; esiste la probabiliti cumulativa del
5% che ogni parola successiva alla dodicesima porti un comba
tenie spaventose @ fraintendere 1l comande: fa Vesarto conrarnio,
oppure si muove freneticamente attaccando tueto quel che gli stara
intorno, o ancora girs in ondo senza fare nulla. Ouesta Percen-
tuale viene raddoppiata qualora il combattente spaventoso si trovi
nel Rashemen, luogo in cui ba potente magia degli spiriti della
terra infrange gli incantesimi necromantici dei Maghi Rossi. Inol-
tre, | combartenti spaventosi subiscono una penalith di compe-
tenia -2 ai tinl per colpire ¢ si battono contro gli spiriti della na
tura Rashemi o con le Hln'gl‘u* di Rashemen.

Non morto: Immune agli etferti che influenzano la mente, ai
veleni, al sonno, alla paralisi; alle stordimento e alle malattie. Non
soggetto a colpi critici, danni debilitanti, danni alle cararreristiche,
risucchio di energia o morte per danno massicelo.

NEI REAMI

Lesistenza dei combattenti spaventosi ruota intorno alla difesa di
Thay e dei folli piani dei suoi dominatori. Szass Tam, zulkir della
Necromanzia per i Maghi Rossi di Thay, li cred oltre vent'anni or
sono, prevedendo di impiegarli per invadere il Rashemen. La Le-
glone di Myrkul, composta interamente di combarenti Spavien
tosi, venne spuincagliata nel Rashemen nellAnno del Principe
(1357 CV), ma fece dietro front dopo una lotea furiosa, Adesso, i
combattenti spaventosi costituiscono una parte della Legione di
Cyric, una delle F‘-lI'J l:!':llliJI unitd militarn di Szass Tam. Becene-
mente Tam si & dato un gran daffare a creare alire creature non
morte, forse prevedendo un conflitne civile su ampia scala. Seb
bene =i rovino principalmente al seguito di Tam, egli ne ha date in
prestis aleune ad alleat fidat.

D) N

Esterno Enorme (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 12d8+60 (114 pf)

Inpziativa: -1 ([es)

Velociti: 12 m

CA: 21 (-2 taglia, -1 Des, +14 naturale)

Attacchi; 2 corna +19 mischis, 7 mani +14 mischia

Danni: Cormo 1d8s O fano :?|||:-.--I-

Faccia/Portata: 3 m per 3 m/4,5 m

Attacchi !i]:I-LTi:I].i.' Armaa .-cnl':’m. TUgEiio, capaciia |1'|;|_!_=|'i|,':'||_=

Qualita speciali; Immunit al veleno e ai fulmini, resi-
stenza al tuoco, al freddo e all'acido 20, ridu-
sione del danne 20042, alfamo acuro. telepa-
ria, K125 £

Tiri salvezza: Temp +13, Rifl +7, Vol +9

Cararteristiche: For 28, Des & Cos 20,
Int 15, Sag 13, Car 11

Abilita: Ascoltare +1 3, Concantri-
zione +17, Conoscenza delle
Teme Selvagre +13, Diplo-
mazia +14, Muoverst Si-
|-:"I'|..':|.||:i:1.rn|,'n||,- 11, Ma
scondersi 43, Osservare
+13, ]lﬂEE:mw 12, ."::J.l-
tare +21, Scalare +21 ]

Talenti: Attacco Poderoso, §#
Incalzare, Incalzare Po- §
penate, Sepuire Tracce

Clima/Terreno: Qualsiasi
ErTeEng ¢ Softerranco
Organizzazione: Solitario o
gruppo {1 pia &9 gi
ganti delle colline, 5-8

Qpre o -8 minore)

Grado di Sfida: 12

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 1315 DV (Enormel 16-31 DY (Mastodonticok:
32-36 DV (Colossale)

Cuesti demoni mostruesi sono al servizio di Baphomet, sipnore
degli abissi, eseguendo il suo volere tra ogre, minotauri & gigant
rraditori che lo servono.

Lin :.1|1.."l: ré un umanoide alte circa & metn che 5|_1m;':1_|i;:_ T ma-
niera impressionante a un ogre smisurato. Ha una pelle spessa, o
coperia di ?I.‘l-'.'l. tracti bestiali e un COFp dal muscoli VigOTosL, [l
cranio spuntanc due enormi corna,

| ghour parlano I'Abissale ¢ il Gigante.

COMBATTIMENTO

I ghour si lanciano in combattimento simili a elefanti impazziti
sfermande pugni agli svwersari e infilzandoli con le loro corna
Queste ultime infliggono danni x4 con un colpo critico, Tutte e
volte che ¢ possibile, si buttano nel combartimento con un rug:
gite, csplodendo una delle loro armi a <offio o entrambe le cose.

Arma a soffio (Sop): Una volta al minuo, un ghour pus emet-
tere una nube di gas nocivo larga ¢ alia 3 metri e lunga 9 metri. Chi
vi si trova allinterno deve effettuare un tiro salverza sui Rillessi
(CD 21) 0 subire 1dé danni temporanei alla Forza,

Ruggito (Sop): Una volea al giorno, un ghour pud lanciare un
ruggito assordante; Quanti si trovassero entro una distanza di 9
metri dal ghour, devono effettuare con successe un tiro salverza
sulla Tempra (CD 13) o restare storditi per 1d4 round a causa di
questo atfacco sonorg, 1 personaggi storditi perdono il loro bonus
alla Destreza ¢ non possono intraprendere nessuna azione. Gli av-
versari otrengono un bonus di +2 per colpire personaggi stordin

Anche coloro che si trovassero entro una distanza di 3 merri dal
ghour devono efferuare con successo un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 13) o restare assordati per 2d10 minuti. 1 personaggi assor-
dati non sentono nulla, subiscono una penalit di -4 all'iniziativa e
hanno una percentuale del 20% di fallimento degli incantesimi
quande lanciano incantesimi con componenti verbali, Non pos-
sono effertuare prove di Ascoliare.

Capacitd magiche (Magk I ghour possono ricorrere alle se-
Fuenn capiacila :ﬂ:l!.',ll.'h-;.' (le CD ded eiri salvezza sono paria 10 4 il
livello dell'incantesimalk A volonnd: i"|.11||'r|1.'|r. fevchin RNTEICD conkrp
il bene, dissaevare, distoli il berve, individiazione del bene, individien-
SI0FE -,l-:'l ||?I|:l|_:|l.-'i'| |:|rf|||'-|-||;lz h]t‘:"lll.'::{l. FHIAF rl'”lli :|I|'I R R ITr;.I ;'i"l:'l-l_\l:h!ﬂ_
|-.'-||.'I':l'|3l'll'1"l'|;1 sennza evvore; 3 vole al glormo: corifismone, gesto polere, In-
birinta, pawra. Tall poteri funzionano come gli incantesimi dello
stesso nome lanciati da uno stregone di 147 livello,

Telepatia (Sop): I ghour sone in grado di comunicare telepati-
| camente con -:;|.|:||-
siasi creatura como-
sca un linguaggio, in
un raggio di 30 meeri.

NEI REAMI

In qualsiasi gruppo di gigant,
iR ¢ ogre caonici malva-
j.":i. @ |:H'_'-'!'~S-i:|'!li.|.1.' ITOARTES -:].:.l. g|1|:_:l|.|r_
Tali creature infatti interpretano
_la presenza di un ghour quale
B sepno della benevolenza di
il Baphomet.

Una tribir di ogre sulle
montagne  Verre di
Ghirccio, 2 nord della
Cittadella di Adbar & ad
ovest di Anauroch, adora Bapho-
mel con immensa devozione,
Questi ogre sono pil grandi ¢
forti dei loro comuni cu-
gini e negli ul-
fiml anni so-
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no stari pio artivi che mai. 1 ranger e i saggi sospettano che la cauea
di duesio Incremento di arvivitd sia dovuea alla PresEnza di un
ghour in mezzo a loro. Circolano inoltre notizie, sempre pit fre-
guenti; che un ghour sia comparso in una tribii di ogre nel Thar,
riunendo sotto il proprio vessillo varie altee tribh con la promessa
di restaurare lantica gloria del regno degli ogre,

DEMONE, YOCHLOL

COMBATTIMENTO

Esterno Medio (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 6d8+a (33 pl)

Imiziativa: +2 [Des)

Vilowitd: 9 m (scalare 6 m in forma di I:':|1;'_I1|:|"

CA: Forma umanoide 17 (2 Des, +5 cotta di maglia drow)
Forma di ragno 16 (+2 Dees, -1 taglia, +5 naturale)
Forma di melma 12 (+2 Des)
Forma gassosa 11 (42 Des, -1 taglia)

Attacchi: Forma umanoide: spada corta +10/+5 mischia; o balestra
amang +53/43a distanza
Forma di ragno: morso 9 mischia
Forma di melma: 8 rentacoll +10 mischia
Forma gassosi: nessuno

Danni: Spada corta 1dé+4; balestra 3 mano 1d4; entacolo 1dd+4;
MOS0 1846 '!‘.lil:l vieleno

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m; forma di ragno 1,5 m per
im/ 1.5 m

."Lttil:th'i 1.'p|_'4;i;||'i; I!__Z.apn-:'iln !I.'I.:Ighl.'&n'. patert psionic; veleno di
rAgmo

CQualith speciali: Forma gassosa, immuniti al gas, al veleno e all'e-
lettricita, resisten:a al fuoco 20, tduzione del danno 10/+2, re-
lepania, RI 15

Tiri salvesza: 'l:e'|11'|1 v, Rifl +7, Vol +7

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

Abiliti: Ascoliare +11, Concentrazione +7, Conoscenze (religione
drowe) 11, |}||1||._:-rn azia + L, Intimidive +14, Osservare 411, Rag-
girzre +12, Scalare (in forma di ragno) +12

Talentl: Combartere alla Cieca, Incantesimi in Combattimento

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterranes
Organizzazione: Solitario o pre e (2-5)

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Messuno

Allincamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Medio)

Le yochlol, chiamate anche Ancelle di Lolth,
servono ba regina dei rmgni nell Abisso e tra i van
piani. La loro esdstenza & unicamente vorata all's-
dempimento dei compiti che l'oscura signora asse-
g loro,

."«-'n.','tl.ﬂ ||:_:-n;'- ferma :|1:|I|.|r1|.|_'. appatona Come LR
massa di melma puzzolente, alta allincirca 1,8 me-
tri, con ofto potenti tentacoli e un unico abba-
gliante occhio rosso, Tuttavia, possono mur-
tare aspetto liberamente, scegliendo tra
alpre e diverse forme: una bellizsima
donna di razza umana o elfica (gene-
ralmente drow), un Tagno mo-
strioso nero di taglia Grande, oppure
una nube passosa alta all'incirca 3 mvetn,
conun diamewo di 1,5 metri.

Il mutare forma & unazione gratuita che
una vochlol pud effettuare una volta a round.
Ouando  indossa un'armamea in forma
umana o elfica, larmatura cade a terta nel mo-
mento in cui la crearurs assume un‘alira forma.

L 1_.-.:14_'|'||.||1 |'|:|r|;||1|::l !'."'nhlri-'\.;.lll.-.

Sul Piano Materiale le yochlol rendono ad as-
sumere pill spesso forma umanoide o da ra-
gno. Se lordine impartite da Lolth riguarda
la distruzione di un morale, allora
niente a parte l'assolura distru-

—

Fi0ME i:uurfl arrestaee il loro cammino,

Capacita man‘i_che (Mag): Le yochlol pirSSon0 rICOTrere 1 se-
guenti incantesimi a volonti, come fossero stregone di 8° livello
(le CD dei viri salvezza sono pari a 16): charme, dissacrare, movi-
merle ,-I-rl THLEmam, oscurnle, n:;.:ll.:ll.'l::. :..':l.';lr:r.r ;lrrr:r.J 1 I|'|:'|nz:||!l|"rlf'l LErSdE
EITOFE,

Paléri pionic I,Tlri:'lg':': in apgiunea alle lora l.':'|'|'|:'|-:'.'i1:'| I'|:|:I:p:||:|1|.'. le
vochlel sono dotate di poteri peionicl cul possono rcorrere a vo-
lontd come fossero stregone di 8° livello: dominia, individuazione dei
pentstert e vuobe mienbale

Veleno di ragno (Str): Quanti venissero colpiti dall'attacce con
maorso di una yochlol in forma di ragno, dovranno effertuare con
siccesso un tiro salverza sulla Tempra (CD 14) o essere iniettati
con il veleno, Il danno iniziale ¢ di 1dé danni temporanei atla Co-
stituzione, 1] danno secondario & di 2ds danni [Emporanei alla Co-
stituziomne.

Forma gassosa (Str): Le yochlol possono trasformarsi in una
grande colonna di gas, alta 3 metrd ¢ con un diametro di 1,5 metri.
Tale forma & identica a quella generata da un incantesimo forma
gassose, Turte le creature che entrano in contatto con una yochlol
i j;:,'l;l']'l':.'l_ EBREL053 sond |:_'|.:-||,111|' COMmeE |.|:|”':|:|1|.":|I1f|.fh'|l:n 0 |::||I|' rh::lllr-.'.ll:l-
ranfe. Mentre & sorto forma di nube gassosa, una yochlol puo co-
municare col suo plano originario (come se ricorresse all'incante-
simo confaltane altnd piani ),

Telepatia (Sop): Le yochlo]l possono comunicare telepatica-
mente con qualsiasi creatura doraa di linguaggio entro un raggio
di 30 metri.

MNE! REAMI

Le Ancelle di Lolth rappresentano il collegamento principale tra
le Marrone di una citd drow, quale Menzoberranzan, e la loro
esecrabile dea. Ogni somma sacerdotessa di Lolth sa come evo-
care una yochlol e, per tutto il tempo che questultima rimane
sotto forma di nube passosa, funziona da canale di comunica-
zione frai piani.




DOPPELGANGER
SUPERIORE

Muraforma Medio

Dadi Vita: 9d8+9 (49 pf }

Iniriativa: +3 ( Des)

Veloeitd: 9 m

CA: 17 (+3 Deg, 4 namurale)

Attacchi: 2 schianti +7 mischia: o stocco +7/+2 mischia; o arma da
mischia ( Pleeols o inferiore) 43752 mischia, arma da mischia (Fic
cola o inferiore) +3 mischia

Danni: Schianto 1d6+1; o stocco 1dé+1; o arma +1, arma

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5 m/1.5m

Artacchi speciali: Individuazione dei pensieri, danneggiare mets-
mortost

Cmalita 5?-.-;-'::11-. Alterare se stesso, assorbire identii,
fmmumnitd, wso di '.!,'_!.'.I.'lll magic

Tiri salverza: Temp +7, Rill 49, Vol +11

Caratteristiche: For 12, Des 17, Cos 12,
It 17, Sap 17, Car 13

Abiliti: Ascoliare +15, Camuffare
+13. Cercare +8. Csservare
+10, Percepire Inpganm <9,
Bapggicare 13

Talemti: Ambidestria, Com-
battere alla Ciocs, Mae-
stria, Schivare, Sensi
Aeuti, Volonea di Fer-
ro

Clima/Terreno: Qual-
singl terreno ¢ Soiier-
EATLED

Organizzazione: Soli-
rario

Crado di SHida: 12

Tesoro: Doppio dello sran-
dard

Allineamento: Generalments
neutrale malvagio

Avanzamento: Per classe del
FIL,'T‘jl;,W:TZIEEli'il

| doppelganger superion sono il peggiore in-
cubo prodotie dalla mente di un folle: mostrd in
'!'-1|-_=-d|:| di divorare le cervells del o :'I:1.i_|'.':[H.1? amico @,
fatto cib, assumerne non solo le sembianze, ma parlare con la sua
voce, appropriarsi dei suod ricondi e usare tutte le sue capacita.

Come per un normale doppelganger, la forma naturale di une
superiore & quella di uno smilzo umancide di raglia Media dalla
pelle lucida ¢ gli occhi bianchi, privi di pupille. Ma raramente li si
INCOnRIN .'||.1|.||! |...'l!'|.1 Vere -,-:':mh1 e, Mo |1-:J 12! it SPS50 S0N0 'IHI:.:-ll-IIiI-
mente calati inuna storia incentrata sulla loro 111!-:"'!]'EIF1.13.-'IL'IF'.|. di
una qualche figura di spicco che hanno divorato tempo addierro.
Uina tale interpretazione é witt'altro che superficiale: grazie alla loro
elevata capacitd di assorbire l'identira delle vittime, non ci sono che
pochissimi metodi affidabili, al di fuori di visione del vern, per essere
assolutamente certi che un individuo sia chi dice di essere & non un
|.‘|-.‘:-p]:||.'||.' ANEEr SUp=tTons che ne abbia presn il posio

[ dog :'|""'|'51"-|.1* T SWPLTion SN g speralmente fin troppo egocen-
trici per stringere alleanze con chicchessia e ancora meno con un al-
tro doppelganger superiore.

COMBATTIMENTO

Mella sua forma naturale, o nelle sembianze di un individuo disar-
mato, Un |:L||'|1F~;,-'|t1_1ng|_-r attacca con i swol potenti pugni. Mei panni
di un EUSTTIERD O di un'alira persona armatd, attacca con l'arma ap-
propriata In questi casi, ncorme alla sua capacita di individuazione
dei pensieri, per urilizzare le medesime attiche e sirategie della per-
soma che sta interpretando.

Individuazione dei pensieri (Sop): Un doppelganger supe-
riore pud individuare i pensieri con continuiti come ricorresse al re-
lative incantesimo lanciate da uno Siregone di 18° livello (CD del

tiro salvezza 15). Pud eliminare o |-|11r--mf|un- questa capaciti come

arione graiuifa,

Danneggiare melamorfosi (Magh: | doppelganger -'up-.-"i::-'L sono i
dominater delle forme, Come capaciti magica, un doppelgangeré
in grado di effertuare un attacco di contatto contro un essere che s
trovd sotie Pefterto di un incantesimao arilsinelarmorfoss, nsormazion:
o niclamnorios, lancia da un incantatone diverso dal I|L1Fl'|3'l'|_[‘.',.'ll'a!-‘,,0.'
sresse, Cluesto attaccd di comano inflipge 6dé danni alla crearurs
SOREETTE e tamorfosi

Alterare se stesso (Sop): Un doppelganger superiore & in grado
di assumere la forma di un qualsiasi umancide di taglia Piccola o
Media, Funziona come lincantesimo altertre se stesso lanciato da uno
stregone di 18" livello, con la differenza che il doppelganger pud re-
stare soito le sembianze desiderate per un tempo indeterminato.
Pud inoltre assumens wna nuova ||:|1TI‘..'I oritornare alla L‘JII]JriI Ciume
axione standard.

Assorbire identith (Sopk: Un doppelganger su-
periore che divor il cervello di L vittima
umanoide di taglia Media o interiore, ne

;j.'\c:-c-;'url_':;' li mente, | ricordie la PeTS0NG
liri Dopo aver acdguiasiio I emticd

della vinima, il doppelganger su-
periore pud assumerne le sem-
bianze con unaccuratezza del
100% e ontenerme i ricordi, le
capacita ¢ lallineamento.
Le uniche cccezioni sono
rappresentare dagli incan-
tesimi da chierico di 2° li-
vello o superior, dalle ca
pacita speciali del pala-
dino e da alri pover
Oltenu por Concessions
delle divinird, Nel mo-
mento in cui un doppel-
ganger superiore che abbia
Eid ass0Thito tre 0 pill perso-
nalitd, me assorbe un'alira,
deve efferiuare un riro sal-
vezza sulla Volontd (CD 16)
per evitare di perdere una, a
caso, delle alrre personalitd
""T';;hl:-lﬁ: assorbite in precedencza, 5§
lengd COMURGLE presente
che un doppelganger superiore non pud
assorbire un numero di identita supenon
ai suoi Dadi Vita, quindi se cercasse di su-
perare tale limite, perderebbe una, a caso,
delle altre personalitd possedure. Inoltre, se
un doppelganger superiors commetnesse
unazione in contrasto con lallineamento
della vittima che in quel momento sta “in-
terpretando’, riprenderebbe auromati.
camente le sue sembianze naturali per
1d10 round, Mella sua forma naturale,
un doppelganger superiore man-
tiene comungue i ricordi principali
di tutte le identitd assorbite, anche
h  se perde quelli pit deragliati. T«
| condi di wna qualsiasi precedente
i identita, soppiantati da quelli di
-|I|. uralira acquisita recentemente,
i, SYANISCOMD r.:pil.[.’l1'|:||.=1:|[|:“.
Immuniti (Str): [ doppel-
ganger superiori sono immuni
agli effetd di sonno, charme e
blocco, come pure a tuttd ghi alird
incantesimi che influenzano la
mente. Sonoaltresi immund agli of-
Fettl che Individuano 'allineamento.
Uso di oggetti magici (Str): | doppel-
ganger superiori sono in grado di wiliz-
zare oggetti magici, indipendentemente
dalla forma che hanno assunto,
Abilita: Un doppelganger superiore

P ———— ol el a8
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riceve un bonus rarziale di +4 alle prove di Camuffare ¢ Raggirare.
Se usa lincantesimo altenore @ slesso, riceve un bonus di +10 alle
nrove di Camuffare. Posto in condizioni di leggere la mente dell'av-
versario, guadagna un ulteriore bonus di competenza +4 alle prove
di Camuffare e Ragpirare. Un doppelganger superiore che ricorma al-
Fincantesimo allerare se stesso per assumere un'identiti che abbia ac-
quisito facendo ricorso alla sua capaciti di assorbire identita, non do-
vri effettuare prove di Camuffare; ha infani il completo controllo
dells personalita scquisita,

NET REAMI

Come mg.:.l;n ﬁ::n::r,l!.,-, Lin |.|.1'|p|.h'ig:1ﬂj.’,l."r $11|'-{'|'ill.:-r¢' |.:|'|.'|::-I;k da solo.
Ma a Waterdeep, esistono prove concrete di una sorta di accordo tra
diversi doppelganger superiori. Mei dungeon di Sortomonte e della
citti di Skullport, un gruppo, conosciuto come gli Inosservari, s
dice sia sotto il controlle di diversi doppelganger superior. Le mire
del gruppo sono ancora sconosciute, ma di recente Khelben “Ba-
stone Nero” Arunsun, farcimago pit famoso di tutta Waterdeep, sié
dato da fare per studiare un piano inteso a minare Fautoriti di Pier-
geiron Paladinson. Pare che un doppelganger superiore, pur di avvi-
cinarsi a quest'ultimo, abbia assunto lidentiti ¢ le sembianze della
sua defunta moglie. Non si sa se questo sia stato Faro di un singolo
individuo o facesse invece parte di un piano ben pid elzborato.

DRAGO

1 draghi sone creature alate simili a rertill, di antico lignaggio. Sono
conesciuti e temuti per Ja boro stazza, superiorita fisica e capaciti ma-
giche, I draghi piti antichi sono tra le creature pii potenti al mondo.

Tutti i draghi ottengono ulteriori capacit ¢ maggior potere con
leti. La loro lunghezza varia da pochi metri alla nascia a pii di 30
metri dopo aver ottenuto lo status di grande dragone. Lesatta gran-
dezza varia con l'etd e la specie.

CATEGORIE DI ETA DEI DRAGH!

Categoria Eta {Anni)
] Cucciols -5
1 Molto giovane G:15
i Ciovane 16-25
4 Adolescente 26-500
5 Adulta giovans 51-100
[ Adulto 107-200
7 Adulte maturo 207400
i Veochio 407500
9 Muolto vecchio &0 -500
(1] Articg B0 =1.000
1 Dragone 1.0071-1.200
12 Grande dragone 1200 o pil

sebbene siano terribili predatori, quando & necessario | draghi pos-
sono nutrirsi di carogne, ¢ possono manglare praticamente qualsiast
cosa se sufficientemente affamati. 1l metabolismo dei draghi opera
come una fornace estremamente efficiente, ¢ pud metabolizzare an-
che materiale inorganico. Alcuni draghi hanno sviluppato un ceno
gusto per simili pietanze.

Anche se i loro scopi e ideali variano tra i differenti tips, wurt { dra-
ghi sono avidi. Amano accumulare ricchezze, rccogliere ammassi
di monete ¢ possedere piit gemme, gioielli e opgetti magici possi-
bile. Cruelli che possiedono grossi tesort evitano di abbandonarli per
troppo tempa, allontanandesi dalla loro tana solo per partugliare le
rone circostanti o per cercare cibo. Per un drago il resoro non & mai
sufficiente: & piacevole osservarlo e scaldarsi nel suo splendore. Ai
draghi piace preparare giacighi con il loro gruzzolo, plasmando cu-
muli e nicchie che accolgano i loro corpi. Una volta raggiunta la ma-
mirita di grandi dragoni, centinaia di gemme e monete sono incasto-
nate tra le loro scaglie.

Tutti i draghi parlano il Draconice.

COMBATTIMENTO

| draghi attaceano con i loro porenti artighi e morsi, e possono anche
far uso di un'arma a soffio @ di speciali attacchi fisict, a seconda delia
loro 1aglia. Preferiscono combattere in volo, imanendo fuori por-

tata fino a quando non avrenno sfiancate il nemico con attacchi a di-

stanea 1 d rjphl E:-i|:| vecchi e infellipent tendeno a valutare con cura

chi si oppene loro, eliminando per primi i nemici pit pericolosi (o
evitandoli mentre eliminano i nemici pih deboli).

FACCIA E PORTATA DEL DRAGO

Taglia Faceia Portata
Minuscala 75 cm per 75 cm 1.5 m*
Piccoda ISmperlim 1.5m
Media 1.5 mper1.5m 15m
Granda 1.5 m per 3 m 3
Enorme 3 m perGm im

Mastodontica Gmper12m 4.5m
Coloszale 12 mper 24 m 4.5 m

# Partata maggiore rispetto al normale per una creatura di questa taghia.

ATTACCHI DEL DRAGO

Taglia 1 2 2 1 botta 1 1 spazrzata
morso artigh  ali  dicoda schiacciata dicoda

Minuscola 1dd  1d3 . E - .

Ficcala Idé.  1d4 .

Media 1d8 1dé Tckd . -

Grande 2dé  1d8 1dé  1d8 :

Enorme 2d8 246 148 2d6 2d8 .

dastodontica 4dé JdB 2db 248 Adb 2ok

Caobossale 4df  4d6  2d8  4de 4d8 2di

Morso: Gli arracehi con il morso infliggono il danno elencato pin
{1 bonus di Forza del drago. 1 drago pud anche far uso del morso per
ghermire gli avversari (vedi la deserizione dei talenti, sotto). Gli ar-
tacchi con il merso ricevono lintero bonus di anacco.

Artiglio: Gli attacchi con artigli infliggono il danno elencato pio
meta del bonus di Forza del drogo (arrotondaro per diterto). 1 drago
pué anche far uso degli anigli per ghermire gli avversari (vedi la de-
sepizione dei talenti, sotto). Gl ateacchi con artigli subiscono un -5 al
bonus di attacce.

Ala: 1l drago pud colpire gli avversari con le sue ali, anche menire
vola, Gli attacchi con le ali infliggene il danno elencato pi meti del
bonus di Forza del drago (arrotendato per diferto) e subiscono un -5
al bonus di amtacco.

Botta di coda: 11 drage pué colpire un avversario con la coda
ogni round. Una bota di coda infligge il danne elencato pid una
volma e mezzo il bonus di Forza del drago (armotondate per difero)
subisce un -5 al bonus di attaceo.

Schiacciata: Un drago di raglia almeno Enorme che sta volando
o saltando, pud atterrare sugli avversari come azione standard,
usando il suo intero corpe per schiacciarli. Tali attacchi sono efficaci
unicamente con creature di almeno tre taglie inferior (sebbene
possa tentare semplici attacchi per oltrepassare o lotiare contro av-
versar pei grandi)

Lin attacco per schincciare -e'n::-l‘l'u.F-l:{' tamie Creatune quanie possono
stare somo il COPpo del |:|1':|;'|_r|1_1 ivedi Tabella: “Faccia e portatz del
drage”, piti sopra). Le creature nella zona colpita devono superare un
tire salvezza sui Riflessi contro una CI pari a quella dellarma a soffio
del drage o rimanere immobilizzate, subendo automaticamente
danni contundenti nel round successivo, a meno che il drago non si
sposti. Se il drago decide di tenerle immobilizzare, si considera come
un normale attacco di lowa Gli avversari immobilizzat subiscono
danni da schiacciamento ogni round se non riescono a liberarsi

Un amacco per schiscciare infligge il danno elencato pid una
volia e mezzeo il bonus di Forza del drago (arrotondaro per difeo).

Spazzata di coda: Un drago che sia di raglia almeno Mastodon-
tica pui effertuare una spazzata con la coda come azione standard.
La spazzata agisce in un semicerchio dal diametro di 9 metri, cen-
trato sul dorso del drago. La spazzara di un drago Colossale ha un
raggio di 12 metri. Le ereature che si trovano nella zona subiscono
gli efferti solo se sono di almeno quantro taglie inferiori risperto al
drago. La spazzara infligge automaticamente il danno elencato pit
una velta ¢ mezzo il bonus di Forza del drago (arrotondato per di-
fetto). Le creature attaccate possono tentare un tiro salvezza sul Ri-
flessi per dimezzare il danno, contro una €D pari a quells dell'arma a
soffio del drago.

Lottare: Ai draghi non pisce molio questa forma di attacco, seb-
bene il loro amacco per schiacciare ¢ il talento Ghermire (vedi la de-
scrizione dei talenti) facclano uso delle normali regole per lottare,

Se in lotra con una creamura della stessa mglia o pit grande, un




IJ-:I.'.’I;._‘_-:'I PUG ALRCCITE COn il morso & con tutti ¢ quartro gli arti (quelli
posterfor infliggoneo danni da arigli). Se ghermito o schiacciato da
un drago pil grande, il drago pud contrattaccare solo con attacchi di
lotra allo scopo di liberarsi, oppure puo far uso del morse o del saf-
fio. Se in lotta con una creatura pii piceola, il drago pud far uso di
uno qualsiasi dei swoi artsechi fisich, tranne che la spaizata di coda.

Il drago pub sempre far uso del suo soffic menire lota, cosl come
dt‘gh incantesimi ¢ delle l.'..ipdl.'iri:l I'|'|JEE|."||{- 0 ri;:-|'|!':||1|1:|l!1:|r;||'|. |_11:||'4_'|11_'
effertui con successo le prove di Concentrazione.

Arma a soffio (Sop): Fare uso di unarma a soffio & urfazione
standard. Una volta che ha soffiarn, 1] |.|.|.-.'||,__"|;:- non puo rifarlo finc a
1d+ round dopo, Se il drage possiede pid di un tipo di arma a soffio,
pud comundgue soffiare una volta ogni 1d4 round. 1l soffio del drago
parte sempre dalla sua bocca e si estende in una direzione a scelia
del drago, in un'ares come sotto elencata. Se il soffio infligge danni,
le creature nellaren possono efferruare un tro salverza sui Riflessi
per dimezzare il danne; la CD dipende dal tipo e dall'eta del drago,
elencate nella descrizione individuale. 1 tiri salvezza contro armi a
soffio non dannese fanno uso della stessa €0, ma il ripo varia come
indicato nelle descrizioni delle Specie

Li= armi a soffio sono fondamentalmente di due forme, lineari e a
cong, ¢ ln loro area di efferto varia con la I!:Lg|.|.'| del .,‘Ir-.:ngn:l-_

ARMI A SOFFIO DEL DRAGO

Taglia del drago Lineare® (Lunghezza) Cono®® [Lunghezza)

Minuscala O m 4.5 m
Piccola 12 m & m

Idedia 18 m o m

Lrange 24 m 12 m
Enorme 30 m 15m
Mastodontica i m 18 m
Colossale 42m 21m

* || soffio lineare & sempre alto ¢ largo 1,5 metri
|| cormo & alto e large quanto la lunghezza.

Presenza terrificante (Str): Un drago adulto giovane o Pt vec-
chio pud rarbare gli avversari con la sua semplice presenza. La capa-
cird funziona automaticamente tutte be volte in cui il drago attacca,
carica o vela. Le creature che si trovano entro un raggio di 9 meerd
percategoria d'etd del drago subiscono gli efferd se hanno meno DV
del drapo.

Una vitrima potenziale che superi un tiro salvezza sulla Volontd
(CD 10 + metd dei DV del drago + modificatore di Carisma del
drago) rimane immune alla presenza terrificante di quel drago per
un giorne. In caso di Gllimento, le creature con 4 o meno DV ca-
dono in preda al panico per 4dé round ¢ quelle con 5 o piti DV ri-
mangone scosse per 4dé round. Le creature in preda al panico subi-
scono una penalitd al morale di -2 ai tiri salvezza e devono fuggire.
(Vedi Capitolo 3 dells Guida del Dusecros Masten) Le creature
scosse sublscono una penalita al morale di -2 ai riri per colpire, alle
prove ¢ ai tiri salvezza. | draghi ignorano la presenza terrificante di
altri draghi.

Incantesimi: [ draghi possono conoscere e lanciare incantesimi
arcani come stregoni al livello indicato nella descrizione della spe-
cie, amenendo incantesimi bonus per alti puntegai di Carisma. Al-
cuni draghi possono lanciare incantesimi dalla lista dei chierici o dai
domini dei chierici come se fossero incantesimi arcani.

Capacith magiche: Le capacita magiche di un drage dipendono
dalla sua cfa e specie. Ottiene e le capacita elencare per la sua eti
pinn turte ke precedent, sfrurtando la sua categoria d'eta o il suo Li-
vello dellincantatore da stregone, qualungue sia il pit alio, come li-
vello dellincantatore. La CD del tiro salvezza & 10 + modificarore di
Carisma del drage + livello dell'incantesimo. Turte le capacitd magi-
che possone essere utilizzate una volia al giorno a mene che non sia
speciticato diversamente,

Immunits (Str): Tutd i draghi sono immuni al sonne e alla pars-
bist, Ogni variets @ immune 3 una o due addizionali forme di attacen,
indipendentemente dall'e, come indicato nelle descrizioni.

Resistenza agli incantesimi (Str): Invecchiando, i draghi di-
ventano pil resistenti agli incantesimi e alle capacith magiche, come
indicaro nelle descrizioni delle varieta.

Vista ciecn (Strk [ draghi possono accorgersi della presenza di
Creature con meed non visivi (per ko il Iramite udito ¢ olfatto, ma
anche notando le vibrazioni ¢ alin indiz ambientali) in un raggio di

9 metri per categorin d'eta del drago.

Vista acuta (Seek [ draghi possone veders quattro volte muj:l_':i_
di un umano in condizioni di luce scarsa, ¢ due volte meglio is
piena luce, Possiedono anche scurovisione con un raggio di 30 me
tri per categoria detd del drago.

Abilied: Turei | draghi partono con & punti abilitd per Dado Vi
pit punti bonus pari al medificatore di Intelligenza per DV, ¢ pos
sono acquisire le seguent abilitd ad 1 grado per Dado Vit Ascol
tare, Cercare @ Osservare. | punt abilitd rimaneni salitimente ven
gono spesi in Artista della Fuga, Concentrazione, Conoscenze (guat
siasi), Diplomazla, Raggirare ¢ Scrutare al costo di 1 punto abilith pe
grado, 1 draghi non possono acquisire abiliti esclusive di una class
particolare.

I '-tt':lj_'.l'll che POEFOND lanciare incantesimi hanno 5:|]J||'|1:.-'.': M
gica gratuitamente ad 1 grado per Dado Vita, sempre che abbiano un
bonus di Intelligenza di almenao +1 {puntegeio di Intellipenea di 12
o pii ).

I draghi zanma, i draghi dombra ¢ i draghi del canto hanno Fabe
lied Saltare gramitamente ad 1 grado per Dado Vita,

Talenti: Turi { draghi hanno un talente, pitt uno aggiuntivo ogni
4 IV 1 draghi preferiscone Attacco Poderoso, Arma Focalizzan
{morso o artiglio), Incalzare {solo per attacchi con anigli o bowe di
coda), Iniziativa Migliorata, Sensi Acuri, Spaccare I'Arma Potenziate
¢ qualungue talenro di metamagia disponibile e urile agli scregoni |
draghi possono anche scegliere dal seguente elence:

Altaceo i Virlo: Vedi “Talend™ nell®Inmmoduzione”,

Fluttware: Durante il volo, il drago pud fermare il suo movimenso
in avantl ¢ dimanere sul pesto, volare verso il basso o verso lalto qua
lungue sia la sua manovrakiliva.

Mentre fluttua, pud attaccare con il morso e con i e quattmo
ghi arti (quelli posteriori infliggono danni da arrigli), e pud attac
care con una botta di coda se normalmente ne & capace. Se pus ef
fetruare una spazzata di coda, pud farlo anche mentre flurmes, ma
non potra compiere alri attacchi, Un drago che fluttua non pua
compiere attzcchi con le ali. Pub far uso dell'arma a soffio al posto
tli'l:l.l. attacchi fsici

5¢ un drape comincia a flurtuare vicins al terrene in una zoma
ricca di derrin, la corrente creata dalle sue ali forma una nube semi
sferica dal Eaggio di 9 metr per categoria dlerd del -:gr:@q:- | vnti cosi
generati possono spegnere torce, piccoli fuochi da campo, lanterne
non coperte e altre piccole famme di narura non magica. La nube
ascurt la visione, e le creature al suo interne rimangono accecate
per 1 round dopo esserne uscite. Chi viene colto nella nube deve of-
fertuare con successo una prova di Concentrazione (CD 10 + met
dei DV del drago) per lanciare incantesimi.

Capacila magica napida; 1 draghi possono far uso di una delle loro
capacitia magiche ogni round come azione gratuira.

Ghenmire: Un drago che colpisca con un artacco di artiglio pud
tentare di iniziare una loma come azione gratuita senza provocare at-
tacchi di opportuniti. Se il drago riesce a reaftenere con un artiglio
una creatura piit piceola di quartro taglie o pitl, potra stritolarla ogni
round infliggendo automaticamente danni da ariglic. Se riesce a
trattenere con il morso una crearura pii piccola di tre mglic o pig,
intligge automaticamente danni da morso ogni round, oppure, nel
CHE0 AOR 5L MUSYa @ non 1:|:II!11|.1:i:1 alere azioni in :'Lllnl‘.-:t[:'in:u-ntl:l. ]1|,|f:|
infliggere danni raddoppiati da morso alla ¢reatura. Una creaturs
ghermira non riceve tiro salvezza contro il soffio del drage.

Il drago pud lasciar cadere una crearura ghermita come azione
gratuita oppure puo far uso di un'axione standard per lanciarla via.
Una creatura lanciata vola per 3 metri, ¢ subisce 1dé danni, per ca-
tegoria d'eta del drago. Se il drago la lancia durante il volo, la crea-
tura subisce il danno normale o quello da caduta, qualungue sia il
maggiore.

Vimta: Un drago in volo pud cambiare velocemente direzione
una volia per round. Questo talento permette di virare di 180 gradi
indipendentemente dalla sua manovrabilitd, in aggiunt a qualun-
gue alira virata gli fosse permessa normalmente. Un drago non pub
puadagnare altitudine mentre esegue una virata, ma pud scendere in
picchiate, Per maggiori informaziont, vedi “Mevimento tattico se-
rec, nil ":i'l]'.li.[ﬂlllf'l % dlella Carida del Dumcpon MasteR

MOVIMENTO VIA TERRA DEL DRAGO

I draghi sono creature volant incredibilmente forti e possone co-
prire vaste distanze velocemente.
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VELOCITA IN VOLD VIA TERRA DEL DRAGO

Velocitd invole 30 metn 45 metri &0 metri 75 metri
Un'sra

Marmale 24 km 32 km 48 km 64 km

Andare veloc 184 lorm &4 km 96 km 128 km
Un gioma

W ormiabe 192 kmi 256 km 384 km 512 km

I draghi non si stancano velocemente come le altre creature
quando 51 muovono via terra. Se un drago tenta di andare veloce o
fare una marcia forzata (vedi Capitolo @ del Manuale del Giacatore),
deve effertuare una prova per danni debilitanti ogni due ore in-
vece che ogni or.

SOCIETA DEI DRAGHI

Benché si creda che tutte le varieta di draghi abbiano avuto origine
dallo stesso ceppo decine di migliaia di anni fa, le attuali specie se ne
stanno per conto lore, agendo assieme selo in particolad circo-
stanze, Come una minaccia comune molto potente. In ogni caso, i
draghi buoni non collaborano mai con quelli malvagi, anche se & -
saputo che alcuni draghi neutrali si siano associad ad entrambi.

Quando draghi malvagi di specie differenti si incontrano, solita-
mente combattono per proteggere il proprio territorio. I draghi
buoni sono pin tolleranti, ma comunque molto rerritoriali, anche se
generalmente tentano di risolvere le divergenze in maniera pacifica.

I draghi seguono tutta una serie di strategie di fiproduzione che
soddisfino le loro necessita e il loro temperamento. Queste precay-
zioni assicurano la continuazione della stirpe dei draghi, non im-
porta cosa accada ai genitori o alla loro tana. 1 giovani aduld partico-
larmente malvagi o poco intelligenti tendono a lasciare covare di
1d4+1 uova tuet'intorno alla campagna, abbandonande i loro piccoli
a se stessi. Questi cresceranno formando un gruppo fino all'eta ado-
lescente o prima, rimanendo assieme fino a quande non dusciranno
acrearst una loro tana.

[ draghi pits vecchi o pit intelligent tormano famiglie che consi-
stono in una coppia e 1d4+1 piccoli. Le coppie sono sempre di aduld

DeAGHI DEL CANTO PER ETA

o aduld maruri; la loro progenie & composta da cuccioli (01-10 su
d%}, molto giovani (11-30), giovani (31-50), adolescenti ($1-90) o gio-
vani aduln (91-100). Subio dn::l['r:‘;- aver raggiunto l'era i giovane
adulto (o mramente di adelescente), essi lasciano i genitori per stabi-
lirsi in una loro tana.

Una coppia di draghi oltre l'etd adulta matura solimmente si se-
para, spinta dalla voglia di indipendenza e dalla bramosia di tesoro.
Le fermmine pilt vecchie continuano ad accoppiarsi ¢ a deporre
uova, ma solo un genitore rimane nella ana per crescere i cuccioli.
Spesso una femmina pit vecchia depone molti gruppi di uova, ser-
bando un gruppo per lei & uno per il suo compagno, ¢ lasciando gli
altri senza cure, A volte un drago femmina pud lasciare un uovo o un
cucciolo 3 genitori non draconici.

PELLE DI DRAGO

Gli armaioli possono lavorare la pelle di drago per produrre arma-
mure e scudi eccezionali a costo normale (vedi "Oggerti speciali e su-
periori” nel Capitolo 7 del Manuale del Giocatore).

Un drago oftre pelle sufficiente alla fabbricazione di una singola
armatura di pelle perferta per una creatura fino ad una wmelia infe-
riore rispetto al drago. Selezionando solo scaglie scelte e rranci di
pelle, un armaiolo pud fabbricare una corazza di bande perferta per
una creatura di due taglie inferiore, una mezza armatura perfetia per
una creatura di tre raglie inferiore, oppure una corazza di plastre o
urarmarura complera perfere per una creatura di quartro taglie in-
feriore. In ogni caso, ci sard abbastanza pelle per fabbricare uno
scudo piccolo o grande perferro olire allarmarura, sempre che il
drago st stato almeno di taglia Grande.

DRAGO DEL CANTO

Dadi
Etd Taglia Vita [pf) CA
Cucciglo Mi 3d12+5 (37 16/ (+2 taglin, +4 natwrals)
Malto giovane B 5d12+8 [B0) 18 (+1 taglia, +7 naturale)
Giavane P 11d12422 (93) 21 (41 taglia, +10 naturale)
Adolescente M 14d12+28 [119) 23 [+13 naturale)
Adulto giovane Me 17d12+51 (161} 26 (16 naturale)
Adiifta L 2012460 (180) 28 (-] taglia, +1% naturale)
Adulto maturo G 23d12+82 (241) 31 -] taglia; +22 naturale)
Vecchio E 26d12+130 [299) 33 (-2 taglia, +25 naturale)
Malto vecchio E 230124145 (333) 36 (-2 taglia, +28 naturale)
Anico E 32124192 (4000 39 (-2 taglia, +31 naturale)
Dragone E 35d12+210 [437) 42 (-2 taglia; +34 naturale)
Grande dragone  Ma 384124266 (513) 43 [-4 taglia, +37 naturale)
CAPACITA DEI DRAGHI DEL CANTO PER ETA
Etd Velocita For Des Cos Int
Cuccaoda 12 m, volare 45 m (buona) 4 10 13 14
Molto giovans 12 o, vedare 45 m (buona) 11 10 i3 14
Clovane 12 m, volare 45 m (buona) 13 10 15 16
Adolescente 12 m, volare 43 m (normale) 15 10 15 18
Agulto giovane . 12m, volare 45 m (normale) 17 10 17 20
Adulta 12 m, volare 45 m qngrmalq] [ L] T 17 20
Adulto mature 12'm; volare 45 m (normale) 23 10 19 20
Yecchio 12 m, volare 45 m (scarsa) r 10 21 22
Molto vecchio 12 m, volare 45 m (scarsa) 25 10 21 22
Antico 12 m. volare 45 m (scarsa) 3 10 23 24
Dragone 12 m, volare 45 m (maldestra) 33 10 i 26
Grande dragone 12 m, volare 45 m (maldestra) 35 10 25 126

Drago (Elettricitd)

Clima,/Terreno: Qualsiasi territorio

Organizzazione: Cuccioli, molto glovani, giovani, adolescenti ¢
adulti giovani: solitari o in gpruppo (2-5% aduld, adulri marr,
vecchi, molto vecchi, antichi, dragont o grandi dragoni: solitari
o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 2; molio giovane 4 giovane &; adole-

Tiro Tirg Tira
Bonus  salverra calverza salverra Arma
di sulla sui sulla a soffio cD
attacca  Tempra  Riflessi Volontd  [CD) Paura RI
+B +3 L 1 2dE (13)
+3 +7 +h +§ 4d6 (15)
+13 +4 +7 +10 6B (17)
+16 +11 +a +13 &d6 [19) .
+20 +13 +10 +14 10d6 (21) 24 20
+23 +15 +12 +1/ 12d6 (23] 26 23
+28 17 +13 +18 14db (25) 27 25
+32 20 +15 +21 16da [28) 0 28
+i6 21 +16 +dd 18de (29) 3 25
+40 24 +18 +25 20d5 [312) 34 3
+44 +25 +19 +27 2206 (33) 36 31
+4B +15 +21 +29 24db (36) 38 34
Livella
Sag Car Capaciti speciali dell’incantatore™
157 16 Mutare forma, visione del vero,
linguaggi, luce, oscurits, immunitd
all'slettricith & af veleni

15 &

17 18 Caduta morbida -

19 20 Interrnittenza 1

19: 22 Riduzionedel danno 5/+1 3"

o Teletrasporto 5

21 22 Riduzione del danne 10/+1 i

23 4 Cuarigione a9

22 e Riduzione del danno 15/+2 11*

25: 2B BMetamorfosi di un oggetto 13"

27 28  Riduzione del danno 20/+3 15°

27 28 Spostamento planare 17

*Pud anche lanciare incantesimi da chierico e quelli dei domini Guarigione, Inganno ¢ Viaggio come fossero incantesimi arcani.




scente & adulto giovane 10; adulto 13
adulto maturo 15; vecchio 18 molwo
vecchio 19 antico 21; dragone 22,
grande dragone 24

Tesore: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre caotico buono o
caotico newrrle

Avanzamento: Cucciolo 67 DV {Minu-
scolo); molto giovane 9-10 DV (Piccolo;
giovane 12-13 DV (Piccolo); adolescente
15-16 DV { Medio); adulte giovane 18-19
DV { Medio); adulto 21-22 DV (Grande); adulio
mature 2428 DV (Grande); veechio 27-28 DV
(Enorme} molto vecchio 30-31 DV (Enorme);
antico 33-34 OV (Enormelk legnnc 637 LW
(Enorme}; grande dragone 39 o pia DV (Ma-
sposdonicoe)

| deaghi del canto rappresentano una raizza di draghi
misteriosa ¢ rara che preferisce la vira ma gli umani
alla compagnia dei propri simili. Essl possono infarti
assumere liberamente le sembianze di una donna e
in tal Euisa Vivens g_l'i ossert wimani, rivelando Ia
e vera natura <olo in casi di pericolo personale o di
Crigi estrema.

Mella loro forma naturale, sono splendidi draghi
sinuosi, con iridescenti scaglie blu argentate, molto
simili ai draghi di rame. In forma umana sono donne ar-
traenti trai 20 ¢ | 30 anni. Indipendentemente dalla forma assunta,
mantengono piena conoscenza e consapevolezza di sé. Sono per
la maggior parte “attori consumati”, al punto che gli
umani rimangono generalmente all'oscuro della loro
vera ideniti.

Combattimento &
I draghi del canto colpiscono rapidi e senza pietd,

coi loro artigh affilati come rasoi. Menmre combat-

tono hanne labitudine di cantare allegramente (anche se rimangono
in silenzio e il suono rischia di mettere in pericolo gli alleati o mi-
nacciare il successo del loro attacco). In forma umana, preferiscono
MCOTTere ad armi .'I“.i.l:lh‘ & Lk :I-i'i"l'lli.

Arma a soffio (Sop): Un drago del canto ha unarma a soffio, un
cono di Eis COMm CArecE elenrica

Forma alternativa (Sop): | draghi del canto possono ricorrere li-
beramente a una capaciti molto simile ad automcfamonfosi per assu-
mere forma umana, sempre come femmine umane. Ciascun drago
del canto possiede una peculiare forma umana e la assume a ogni tra-
sformazione. 1 suol punteggi di Forza, Destrezza ¢ Costituzione si
.=||.|4,'g|,|:|.|1-:1 alla media umana (For 10, Des 11, Cos 10); ma i suoi F"""’i
ferita mom vengono modificati dalla rrasformazione, In entrambe le
sue due forme, un drago del canto pud far use dei suol incantesimi e
delle sue capacita speciali, ma non della sua armaa soffio.

Passare dalla forma di drago a quells wmana richiede 2 round; ri-
pristinare le sembianze di deago ne richiede solamente uno. In que-
sto lnsso di tempo, il drago del canto non put muoversi ed & in grado
di usare solo i suoi incantesimi e la sua arma a softio; non sono possi-
bili altre azioni o attacchi. La trasformazione riduce a brandelli qual-
siasi abito o altre ornamento indossato dalla creatura, nonché qual
siasi aliro legame, senza danno per il drago

Visione del vero (Sop): I draghi del canto sono dotati di visione
del vero (equivalente allincantesimo) con un maggio di 4,5 metri.
es capacitd ¢ sempre aniva.

Linguaggi (Sop): 1 draghi del canto possono comunicare in quial-
siasi lingua grazie all'uso di unlinnata capacita linguistica che & sem-
pre attiva,

Capaciti magiche: 1 volta all'ora: luce, oscuritiz; 2 volre al giorne:
caduts maorbida, mtermittenza, metamorfost di un oggetios 1 volta al gior-
no: gearigiane, spostarendo planane, teletrasporio,

Nei Reami

Diffusi in tutt § Reami, i draghi del canto spesso sono al servizio o
cooperano con maghl buoni, Arpisti, o con gruppi e aleri individui
che abbiane i loro stessi scopi o loceasione di preservare, rinno-
vare ¢ proteggere il paese. Sono molto comuni sulle Isole Moon-

shae, fano che in
duce i saggi a de
durne che siano
oniginan di {uesto
luogo. Rimangone
tuttavia avvolti nel

e TR R mistero, al punto che

due episodi in cui ven

nero visti due draghi del

ey : i, canto mentre assumevano le

lore vere .'!l_'ll.'||.1-i:1I'|:-'.:'!. Lli.l.'l.].l.'?l.'

vita a notizie rerrorizzanti sul fatte che i maghi malvagh stessere
trasformande i loro avversari in draghi.

DRAGO MARRONE

Drago (Terra)

Clima/Terrenco: Cualsiasi deserto

{‘Irg:]ni.zzu:r_:ionc: Cuccioli, molo |.__',1|.W:I:'li.. giovani, adolescent e
adulti giovani: solitari o in gruppo (2-5) aduld, adulti maruri, vec
chi, melto vecchi, antichi, dragoni o grandi dragoni: solitari, cop
pha o Famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 2; melto giovane 3; giovane 5; adolescente
7: adulto giovane 10; adulto 13; adulto maturo 15; vecchio 17,
molto vecchio 18; antico 20; dragone 22; grande dragone 24

Tesoro: Doppie dello standand

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Medio); molto giovane 10-11 DV
(Grande); giovane 13-14 DV (Grande); adolescente 16-17 DY
(Grandel; adulto giovane 19-20 DV (Enorme}; adulto 22-23 DV
{Enorme); adulto maturo 25-26 DV (Enorme]; veechio 28-20 DV
{Mastodontico), molto vecchio 31-32 DV (Mastodonrico); antico
14-35 DV (Mastodontico); dragone 37-38 DV (Colossale); grands
dragone 40 o pit DV {Colossale)

 draghi marrone, conosciuti anche come grandi draghi del deserto,
sono creature fevoci, prive di ali, la cui carareristica & quella di sca
vare solto la sabbia,

Le loro seaglie sono del colore della sabbia desertica, con tonalits
che variano da un renue marmone al momento della schiusa, fino 2
diventare quasi bianche nella vecchiaia. Hanno piccoli artigli pak
mati, ben sviluppati e adatti a scavare, e unlenorme mascella allun-
gata. Le coriacee scaglie non sono tuttavia forti come quelle degli al:
tri draghi.

Per quanto dotati di intelligenza, i draghi marrone vedono i
gli umani e loro affini, semplicemente come cibo e trovano piute
sto originale Iidea di mettersi in conversazione con il loro pranzo
Possono sopravvivere con una dieta basara esclusivamente sui mine
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la
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rali, persino la sabbia, per lunghi periodi di tempo, ma preferiscono
la carne {specialmente quella di cavallo).

Scavano ampie caverne in profonding, soliimente ad almeno 300
metr, nella sabbia del deserto. Sone gli edian nemicl ded draghi blu
{wedi Manuale dei Mostri) con | quali rivaleggiano per il territorio ¢ i

eS0T,

Combattimento
I draghi marroni si interrano in profonde trincee scavate nella sab-
bia in anrea della preda, emergendone in un turbinare improvviso
di sabbia per alferrare b vittima

Arma a sobtio (Sop) Larmaa eoffio di -:51:11_:5:.: MAFTGNe Consi-
ste in un soffio lineare di acido. 1l drago non ricorre a questarma
coniro nemici a cavaltle, |_|.a|:|::- -:_'i:u.' gi Bene che i cavalli sono una
vera leccornia.

Percezione tellurica (Str): 1 draghi marrone sono in grade di
percepire automaticamente la posizione di qualunque cosa sia in
contatto con i terreno nel ragpio di 150 metr.

Creare acquea (Mag): 11 drago pud usare questa
capacita magica una vola al giorne,

Tn,'r:npl:l:tu. di - sabbia
(Mag)k Una volta
al giorno, un
drago mar- ;
rone adulio H‘!‘h
F".II:J Creare i
un  vartee ||L -
impetuoso N
l.II ‘,':l.l'll_.liil - |
una distamza

npo g 72

y

Jf_ . ..‘5“‘ R—

meir. Luite
le crearure en-
LO Wk l.-.li‘_‘_"b;in di 18
metri dal centro
della rempesta subi-
wono 1ds danni per
ogni round in cui TifmEn-
gano al suo in-

DRAGHI MARROME PER ETA

* - : . .-‘.; @P
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Dadi
Eta T:gli'.'l Vita ":-F} CA
Cueciolo Me 6d12+12 (51) 13 (+3 naturale)
Molto giovane [ ad12+27 (B5) 15 {-1 taglia, +6 naturale)
Giovane o1 12d12+36 (114)  18.(-1taglia, +9 naturale)
Adalescents L] 15d12+460 (157) 21 (-1 taglia, +12 naturale)
Adulto giovane E 18412490 (207} 23 (-2 taglia, +15 naturale)
Adulto E 21d12+105 (241) 26 (-2 taglia, +18 naturale)
Adulto matura E 24d12+144 (300) 29 (-2 taglia, +21 naturale)
Yecchio b 27d12+189 (364) 30 (-4 taglia, +24 naturale)
Moio vecchio Ma 10124240 (435) 33 (-4 taglia, +27 naturale)
Antico Wa 33d12+297 (511) 36 (-4 taglia, +30 naturale)
Dragone i 16d12+360 (594) 35 (-8 taplia, +33 naturale)

Crande dragone  C 194124429 (682) 38 (-8 taglia, +36 naturale)

CAPACITA DEI DRAGHI MARROME PER ETA

Efa Velocith For Des Cos Int
Cucciaba 18 m, scavare 18 m 15 10 15 12
Mladta glonane 18 m, scavare 18 m 9 LLF 17 12
Ciowane 18 m, scavare 18 m 23 10 17 14
Adolescente 18 m, scavare 18 m 23 i 19 14
Adulte giovane 18 m,; scavare 18 m 27 10 2 15
adulto 18 m., scavare 18 m 28 {1} Al 16
Adubte mature 18 m, scavare 18 m 33 1] 23 18
vecchio 18 m, scavare T8 m 35 L] 25 18
Molto vecchio 18 m, scavare 18 m 39 10 27 20
Antico 18 m, scavare 18 m 4l 10 29 il
Dragone 12 m, scavare 18 m 43 10 31 2

Grande dragone 13 m, scavare 18 m a3 10 13 o

Sag
13
13
15
15
17
17
14
15
21
|
23
23

T
)

terno. | personaggi sorpresi dal vortice sono accecati e devono effer-
rare una prova di Equilibrie (CD 15) per ogni round in cui si muo-
vono per pil di 1,5 metri o cadono proni.

Evoca elementale dell'aria Enorme (Mag): Una volea al giorno, un
drago marrone vecchio puo lanciare l'incantesimo evoea alleato na-
turale VII per evocare un elementale dell'aria Enorme, 1d3 ele-
mentali dell'aria Grandi oppure 1d4+1 elemenrali dell'aria di taglia
pii piccola.

Evoca elementale dell'aria maggiore (Mag) Una volta al giorno, un
drago marrone antico pud lanciare l'incantesimo evoca alleato natu-
rale VIII per evocare un elementale dell'sria maggiore, 1d3 ele-
mentali dell'aria Enormi oppure 1d4+1 elementali dell’aria di ta-
glia pid piccola.

Altre capacitd magiche: 1 volta al giorno: creane acqua, disinfe-
ENIZIONE.

Tira Tira Tira
Bonus  salvezza salverza salverza Arma
di sulla sui sulla a soffie Lol b
attacce  Tempra  Riflessi  Volontd  [CD Paura Rl
+8 &7 +5 wly rdé [1 5) . -
+12 49 +6 +7 Ads (17) - -
17 M +8 210 66 (19) - g
+21 +13 +9 +11 &dé (21) . .
+ 34 #16 +11 =14 106 [24) 22 20
+28 «17 12 #15 12dé6 (25) 23 23
+33 #20 +14 +18 14d6 (28) 26 25
+35 .22 +15 +18 16d6 (30) 27 27
+40 +25 +17 +dd 1846 (33) 30 28
+itd 27 +18 +23 20ad6 [33) L] 30
+44 +30 #20 +26 2246 (18] 34 32
+48 +32 +21 +27 2446 (40 35 34
Livello

Car  Capacith speciali dell'incantatore

12 Immunitd all’acido, percezione tellurica .

1

14

14 Creare acqua 1®

16 Riduzione del danno 5/+1 <l

16 Tempesta di sabbia 5t

18  Riduzione del danno 1041 i

ik Evoca elementale dell'aria Enorme : i

20 Riduzione del danno 15/+2 11*

20 Evoca elementale dell’aria maggione 13

'] Riduzione del darno 20/+3 15°

22 Disintegrazione 17




Mei Keami

I draghi marroni sono originar del deserto Raurin a est del Mulho
rand. $i dice siano creazioni dell'antico Impero di Imaskar, 1 cui Ar-
tefici sono anche ritenuti responsabili della essiceazione del De-
serto di Polvere. 1 draghi marroni da Raurin hanno migrato verso
ovest, ¢ adesso si aggirano per lo gran parte dei rerritori desolari del

Mulhorand orientale,

DRAGO D'OMBRA

Dirago (Ombra)

Clima/Terreno: Sotterranes
Organizzazione: Cuccioli, melte giovani, giovani, adole-
scenti e adulti giovani: solirari o in gruppo (2-55
adult, adulti maruri, vecchi, melto vec-

chi, antichi, dragoni o grandi dra-
goni: solitari, coppia o famiglia
{1-2 & 2-5 plccoli)

Grado di Sfida: Cucciols 2; molio giovane
3 giovane §; adolescente 7; adulio
giovane 10; adulio 12; adulto maturo
{5 vecchio 17; molio vecchio 15
antico 20; dragone 21; grande dra-

gone 23

Tesora: Doppio dello standard
Allineamento: Sempre caotico mal-

vagio

Avanzamento: Cucciolo 5-6 DV (Mi-
nuscolo); molto giovane 8-8 DV
(Piccolo); giovane 11-12 DV (Fic-
colo); adolescente 14-15 DV (Medio);
adulto piovane 17-18 DV (Medio);
adulio 20-21 DV (Grande); adulto
maturo 23-24 DV {Grande); vecchio
26-27 DV Emorme )k molto vecchio
29-30 DV (Enorme}; antico
3233 DV (Enorme); dragone e
35-36 DV (Mastodonricol; gran-
de dragone 38 o pia DV (Masro-

dontico)

ERx

Cuccialo
Molto giovane
Gilovang
Adolescente
Adubte glovane
Adulto

Adulto matura
Wecchio

Malta vecchia
Antico
Dr;gc-ne

Crande dr:;lgn ]

Eta

Cuccialo

Maolto giovane
Gigvans
Adolescente
Adulte giovane
Adulto

Adulto matura
Weechio

Ml wecchio
Antoo
L'.'Ir.lgﬂr'le
Crande d Fagone

DrRACH! B'OMEBRA PER ETA

Dadi
Taglia Wita (pf)
Mi Ad12+4 (30)
p 7d12+7 (52)
P 10d12+00 (75]
Me 13d12+26 {110
Me 16412432 [136)

G 19d12+57 (180)
G 22d12+88 (231)
25d12+125 (287)
284124140 (322)
11d12+186 (387)
34d12+238 (459)

E
E
E
Ma
Ma 17d12+296 (536]

CA

19 (+2 taglia, +7 naturale)

21 (#1 taglia, +10 naturale)
24 [+1 taghia, +13 naturale)
26 (+16 naturale)

29 {+19 naturale}

31 (-1 taglia, +22 naturale)
34 (-1 taglia, +25 naturale)
36 (-2 taglia, +28 naturale)

39 (-2 taghia, +31 naturale)
42 (-2 taglia, +34 naturale)

43 (<4 taghia, +37 naturale)
46 (-4 taglia, +40 naturale)

CAPACITA DEI DRAGHI D'OMBRA PER ETA

| -;.‘|T.]_|.',|1'. d'ambea sono creature subdole @ astute legate al Piano dell
Oimbire,

| draghi d'ombra hanno scaglie raslucide e corpi scuri, che cos
feriscono loro sembianze indistinte: da laptane mon sembrano o Iie
che una massa d'ombre forters di Funesti presagi

Combattimento

I -:|_-t'_*|1‘-_|'|i d'ombra p'ru:t'url-.-;,'-.1t‘|.|'| ricorrere ad agguati per i loro atta

chi, sfruttando la loro capacita di confondersi nellombra. Ricorron
a incantesimi di illusione per disorientare ¢ sviare { nemict.

Arma a soffio (Sop): Larma a seffio di un drag
d'ombra consiste in un cone di ombs

Velocitd For Das Cos
24 m, volare 45 m (normale) 11 0 13
24 m, volare 45 m (normale) 13 10 13
24 m, volare 45 m (normale) 13 10 13
74 m, valare 45 m (scarsa) 15 {00 =S
24 m, volare 45 m (scarsa) 17 A0 15
24 m, volare 45 m (scarsa) 18 10 o1
24 m, volare 43 m (scarsa) 23 1 e
24 m, wolare 45 m [scarsi) S | B
24 m. wolare 45 m (scarsa) 7 I 1 I |
24 m, volare 45 m [Scarsa) ;10 23
24 m, volare 45 m (maldestra) 33 00
24 m, volare 45 m (maldestra) 3 10 27

Tiro Tira Tira
Bonus  salverza salvezza salverza Arma
di sulla sui suilla a soffio co
attacco Tempra  Riflessi  Volenta  (CD) Paura Rl
0 +5 “dt +h 1 {14} . 12
+4 e +5 ) 1 (18] . i3
+12 +3 ) +10 1(18) . 15
+15 +10 +8 132 2 (20) 17
+19 +12 +10 14 222 22 20
M +14 11 +16 3 (24) 24 i1
L7 T +13 +18 4 |26) 2B 5
+31 £19 +14 +21 5 (29) 29 27
L35 +11 16 +14 5 [32) 32 28
19 w22 A7 +26 6 [34) 34 10
+41 +26 +14 +28 7(30) 37 3
445 +249 +21 +32 g (39) 39 13
Livedlo

Imt Sag Car  Capacitd speciali dellincantatore®

14 14 15 Immunitd al risucchio di energia =

1 16 17 Confondersi nell'ambra :

16 16 17 -

12 18 19 Immagine speculare ¥

182 18 19 Riduzione del danno 5/+1 s

20 20 Parta dimensionake 3

0 - A Riduzione del danna 10/+1 T

24 4 25 Anti-individuaziong b

2B, 26 27 Riduzione del danno 15/+1 11®

8. 25 29 Camminare nelle ambre 13®

i {1 T Y | Riduzione del danmo 20/+3 15*

32 032 33 Creare ompre el

#Pud anche lanciare incantesimi da chierico & quelli dei domini Caos, Inganno e Male come fossero incantesimi arcant,
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fumose e ondeggiant che hanno 'efferto di risucchiare lenerpia. Le
creature all'interno del cono sequistanc il numero di livelli negarivi
indicate nella relariva tabella, nella quale & anche indicare il viro sal-
VEZZL PET Timuovens | Ipwelld negativi Un ire salverea sui Riflessi
contro la stessa CD) effentuato con successo riduce della meti il nu-
mero dei livelli negativi (armotondando per difeno).

Confondersi nell'ombra 1Soph: In LiII:II'_\-I.i.'\-i condizione, sccetto
quella di piena luce diurna, un drago d'ombra & in grado di scompa-
rire nelle ombre, capacitd che gli conferisce un occultamenrto di
pove deeimi, Wé Idlluminasione artificiale, né un incantesimo lure o
hiznnma perenng, tiescono 1 negare questa capacitd. Lunico incante-
simo efficace in tal senso & luee diemn,

Creare ombre (Sop): Tre volte al giorno, un drage d'embra gran-
de dragone pud evocare una massa di ombre guizzanti con un raggio
di @0 mer & |3 duraa di 1 oea (58 e di un effere di CHETIOnE |
Tume Je fonti luminose, normali 0 magiche che siano, all'interno del
raggio vengeno annullate. Tutt i personaggi e le creamure in ombr
acquistano un bonus di +4 alle prove di Nascondersi ¢ sono in grado
d nascondersi persino s osservate esplicitamente, inolire, i draghi
d'ombra e le altre creature legate al Piano delle Ombre acquistanc
occultamento roale (probabilia del 50% di mancare il bersaglio),
pur potendo muoversi € attaccare normalmente. 1 loro attacchi or-
tengone un bonus di +2 e, poiché si considerano invisibili, annul-
iJI1L‘=-.i_u:||ri|:L'~| bonus di Desirerea alla LA |.|-|,'| ||:_'-r-;_1 VTSI

Altre capacitia magiche: 3 volte al piorne: anti-idividuazione, im-
muagine speculare; 2 volee al giorne: poarfa dimensionale; 1 volia al
glorno: cantnetnare melle ombre,

Nei Reami
| draghi d'ombra si trovano con maggior frequensza nei trarei pit pro-
fondi del Sottosuolo inferiore (al-
meno sedici chilomerr somo il
livello della superficie) dove i le L
gami con il Piano delle Ombre
SOTD |'|'.[|. !|-:1.-I| .‘Ql|||1 ‘;.I:I]'ll."rt-'lli':ll,‘.
somo stati avvistati dalle Colline
del Gelo ai Picchi del Tuono. Un
certo numero di draghi d'om-
bra ha unito le proprie forze a
quelle del Culto del Drago e
i 5a che almeno due drs-
colich d'ombra sono ad
e580 associani

DRAGO DELLE
PROFONDITA

Drago (Terra)

Clima,/Terreno: Sorcerra-
1D

Organizzazione: Cuccio
li, molto giovani, giova-
ni, adolescentd e aduld
giovani: selitard o in grup
po b 2-5) adule, adult ma-
TUETL, '.'|,-|.;r|1|, n1|,1||u WEC
chi, antichi, dragoni o
grandi dragoni: solitar, cop-
pin o famiglia (1-2 e 25
piccoli)

Grado di SHda: Cucciolo
2 molto giovane 4; giovane 6 adolescente 8 adulto giovane 11;
adulto 14; adulio marero 16; veechio 18: molwo veechio 19: antico
iy :1.:|1'.|!_l.-:1:'.|.r 23 _gr.q:ru.h_' 1_‘|r.|!_r,.|,1:r||,' a4

lesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Minuscalor molto giovane 10-11
DV {Piccolo); piovane 13-14 DV (Medio); adolescente 16-17 DV
(Medicok adulo Erovane 19-30 0oy |‘|.:r:|11|.tl_"!: adulte 2223 DV
(Grandek adulto mature 25-26 TNV (Enorme vecchio 2829 T
{Enormel; molie vecchio 31-32 DV (Encrme); antico 34-35 DV
Enorme}); dragone 37-38 DV (Mastedentico); grande dragone 40
o pitt DA (Mastodontico

I draghi delle profondin sone poco conosciut sulla superficie del

mondo. Sono infatti predatori del Sottosuolo, che cacciano le loro
prede con astuzia e pazienza,

Al momento della schiuvsa il loro colore & di un marrone rossastro
iridescente, che si va via via scurendo, dapprima in un viola
profondo fine a diventare quasi nero, nei draghi che hanne centi:
naia di anni. Mella loro forma naturale sono creature snelle, simili 3
serpenti, con collo e arti sinuosi e piccole ali. Sono comungue degli
abili mumaforma, ¢ con et ACqUiSisCOnG la capaciti di assumere
forme diverse: dapprima quells di un serpente alato ma senza ari,
quindi la forma di un umanoide. In rali semblanze i aprono dei var-
chi Jtt:ik!lﬁ- angusti tunnel o 5 mizchiano alle altre raeze che popo-
lano il Sottosuolo.

I draghi delle profondita sono grandi esplorator @ talvolia i av-
venturano in superficie, ma in genere lo fanno solo se devono recu-
perare un tesoro che & stato loro rubato, oppure se devono vendi-
carsi di qualche nemico o ancora se devono rubare un qualche og-
getto magico. Altrimentd, li si trovera soltanto rintanati nei
nascondigli insidiosi e fortiticati del Sorrosuolo.

I draghi delle profondit possono mangiare praticamente tutto,
ma sembrano preferire un mend “marine® molluschi, pesce, kuo-
toa & aboleth.

Combattimento

I draghi delle profonditi amano cacciare nelle buie caverne del Sor-
rosuolo. Sono diffidenti in |'r:|.rI!:|.l;[|:|. ma non resistono al fascino
della lotta. Si tengeno alla larga da palesi mrappole ¢ imboscate, e si
deliziano invece nella caccia, !!-i-.’!ll:l.l]'-:lh-:!l.r gitlle vietime senza PrEas
viso e ricorrendo ai loro incantesimi per seppellire gli avversari
sotto una montagna di pietre.

Arma a soffio I:ﬂf!ll'!i'l-: Larma :....-_::'-I-|.;_1 di Lin {1T;|g{1 delle pmt-n_!-n-ﬂ:.[;']_

consiste in un cono di gas cormosive.
Visione del vero (Sop): |
draghi delle prefondita
hanno una forma per-

manente di vi-

sione del vero

{equivalente al-
I'incante
simol,
Forma di ser-
pente (Sopk Un
drago delle profon-
dird & in grado di as-
sumere la sem-
bianza serpen-
tiforme (priva
di arti) ire volre
al g:il:r'l o Uin-
do & molto gic
vane £ quarro
volie al gioTna
quando & adole-
scente. In rale
forma mantie-
ne la stessa ta-
glia che aveva
come drago, ma,
in quanto privo di
amti, & in grado di
MUGVERS] SHTavVeTso fun-
nel piil stretti. La sua CA peg-
glora di-6. La velociti di movimento & pard a @ metrd, quella divoloa 3
metri (scarsa) ¢ quella di nueoto a 9 metri. Perde tumti gli attacchi con
artiglio, ma & in grado di stritolare lavversario, infliggendogli danni
variabili a seconda della sua taglia, come segue: Plecolo 1d8, Medio
2dé, Grande 248, Enorme 3ds, Mastodontico 3d8 e Colossale 5dé.

Se il drago colpisce con il suo attacco, pud efferruare una prova di
lottare gramuin (senza provOcare wn aracco di Opportumnital e su-
pera la prova, afferra e stritola la sua vittima, infliggendole automari-
camente i danni sopra indicati per ogni round fino a quando avver-
sario non muore o non desce o liberarsi,

Forma umanoide (Sop): Un drago delle profonditi pub ricor-
rere ad aufometamorfosi per assumere una forma umanoide tre
volte al giorno quando & glovane & quattro volte quando & adole-




DRAGHI DELLE PROFONDITA PER ETA DRAGHI ;

chi, molto vecchi, antichi, dragoni o grandi dragoni: solitar, cop-

tenere alla larga gli intrusi gquando sono via. Parlano frammenti di

Tira Tira Tira
Bonus  salvezza salverza salwezza  Arma
Dadi di sulla sui sulla a soffio ch
Eta Taglia Vita (pf) CA attacce Tempra  Riflessi Volonta  [CD) Paura Rl Eta
Cucciodo i Gl 246 (45) 17 (+2 taglia, 45 maturale). +8 +6 +5 B 248 (14) Cucciode
Molto giovane P 9d12+9 (67} 19 (+1 tagla, +8 naturale)  +11 7 +6 7 4d8 (15) Melto g
Clovane Me 12d12+24 (102} 21 (+17 naturale) +14 #10 +8 +10 BdS (18] Gitvane
Adalegrante b 15d12+30 (127} 24 (+14 naturale) +18 +11 +9 +11 §d& (15) Adalese
Adulto giovane G 18d12:54 (171) 26 (-1 taglia, +17 naturale) +21 +14 +11 14 10d8 (22) 22 21 Adulto g
Adilte G 21d12+84 (120} 29 (-1 taglia, +20 naturale) +26 #16 13 #15 12d3 (24) 23 24 Adulto
Adulte mature  E 244124120 (276) 31 (-2 taglia, +23 naturale) +29 +19 +14 +18 14d8 (27} 26 26 Adulte s
Vecchio E 27d12+162 (337) 34 (-2 taglia, +26 naturale) 433 +21 +15 19 16d% (29) 27 28 Vecchio
Maolio vecchies E 30d12+180 (375) 37 (-2 taglia, 29 naturale) +37 +23 K7 112 18d8 (31) 30 29 Muolto v
Antico E 334124231 (445) 40 (-2 taglia, +32 naturale)  +41 +25 +18 v23 20d8 (33) 3 3 Antico
Dragone Ma 36d12+288 (522) 41 (-4 tagha, #35 naturale] +43 +28 +20 426 22d8 [36) 14 iz Dragon
Grande dragone Ma 304124312 (565) 44 [-4 taglia, 438 naturale) +47 +30 #i1 +218 24a8 (37) 15 34 Grange
CAPACITA DEI DRAGH! DELLE PROFONDITA PER ETA CAPACK
Livedlo
Eta Velocitd For Des Cos Int Sag Car  Capacitd speciali dellincantatore® Evi
Cuceinlo 12 m, volare 30 m (normale), it 108 W 13012 Visione del vero, individuazione . Carcciol
scavare & m, nuotare 9 m del magica, immunitd allo charme,
resistenza al freddo e al fuoco 10
Molto giovane 12 m, volare 45 m (normale), 13 1013 14 13 2 Forma di serpente 3 volte al giorno -
scavare & m, nuotare 2.m Molto
Giovane 12 m, valare 45 m (scarsa), i5 10 15 16 15 14  Formaumancide 3 volte al giorno - Growar
scavare & m, nuotare 9 m Adoles
Adolescente 12 m, volare 45 m (scarsa), 17 10 15 16 15 14  Ogniforma 4 volte al giorno 1" Adulte
scavare b m, nuatare 9.m Adulto
Adulto giovane 12 m, volare 45 m ([scarsa), 19 m o 12 17 16 Riduzione del danno 5/+1 L Adulte
geavare & m, nuotare 9 m Vecchi
Hclulie 12:m, volare 45 m [scarsa), 23 10 19 12 17 16 Lipertd di movimenio 5 Mofto
gcavare & m, nuotare 3 m Antice
Adulto maturo 12 m, yolare 45 m [scarsa), LR [ Fie 2 IR L L | Riduzione del danno 10/+1 ! Drage
scavare b m, nuotare 9 m irane
Wecchio 12 m, wolare 45 m (scarsa), 27 100 23 0 19 18 Trasmutare recciain fango 9 "Pud
scavare & m, nuotare 3 m
Malto vecchio 12 m, wolare 45 m (scarsa), ry: B |1 [ S S . Riduzione del danno 15/+2 11¢ vari
gcavare 6 m, nuotare 9 m batta
Antico 12 m, volare 60 m (scarsa), 1N W 2 2 11 20 Passapareti 13" clini
scavare 6 m, nuotare 9 m M
Dragone 12 m, volare 60 m (maldestra), 33 10 27 24 23 2@  Riduzione del danno 20/+3 15" larm
scavare 6 m, nuotare 9 m
Grande dragone 12 m, volare 60 m [maldestra), I [ Gt | i e B Scolpire pietra 1 Comik
scavare & m, nuotare 9 m [ dr:
#Pud anche laneiare incantesimi da chierice & quelll del domini Inganno, Male @ Terra come fossero incantesimi arcani. € qu
ding
scente. E in grado di alterare la taglia, la forma, la tinta e | trati pia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) THar
della sua forma da bipede per somigliare 2 un umano, un elfo (di Grado di Sfida: Cucciolo 2; molio giovane 3; giovane 4; adolescente E
superficie oppure drow}, un mezzelfo, un merzorco, un orco, un 6; adulte giovane 8 adulte 10; adulto maturo 12 vecchio 15; ik
hobgoblin, un nano, un duergar o qualsiasi altra creatura simile di molto vecchio 17; antico 18; dragone 1%; grande dragone 21 Lt
taglia Media. Se il drago indossa sotto rale forma unarmatura per Tesoro: Doppio dello standard VET
migliorare la sua CA, essa si distruggeri all'atte della successiva Allineamento: Sempre caotico neutrale chi
metamorfosl. Avanzamento: Cucciolo 45 DV (Minuscolel; molto giovane 7-8 .
Altre capacith magiche: A volonti: individuazione del magico, Ii- DV (Piccolo); giovane 10-11 DV (Medio); adolescente 13-14 DV filn
bertit di meovimento; 3 volee al giornoe: trasmufare roccia in fange; 2 volie (Grande); adulte giovane 16-17 DV (Grande); adulto 19-20 DV di
al glorno: passapaneti, scolpire pietm. (Grande); adulto maturo 22-23 DV {Enorme); vecchio 25-26 DV =
(Enorme: molio vecchio 28-29 DV (Mastodonticol, antico 31-32 L
Mei Reami DV (Mastodontico); dragone 34-35 DV (Mastodontico); grande inf
I draghi delle profonditi si incontrane piit di frequente nel Sotto- dragone 37 o pit DV (Mastodontico) i |
suolo superiore ¢ intermedio (fino a una profonditd di cirea 11,2 |
km), soprattutto in prossimitd delle cittd drowe. Essi infatti collabo- 1 draghi zanna sono crearure avide, scaltre e fameliche. 1ac
ranc spesso con | drow, presiandosi come guardiani in cambio di re- I loro corpi sono corazzati con placche ossee protrudenti in spe- T
golari rifornimenti di provviste alimentari (prigionieri, schiavi e cri- roni alle articolazioni degli arti ¢ terminano in una lunga coda tor
minali condannati). Sono nemiei e rivali feroci dei manti assassini e biforcuta con alla punta un paio di lame ossee simili a falci. Violano cid
dei mind flayer. con scarsa manovrabilitd, ma sono in grado di sollevarsi dal suolo
con un unico bamito di ali. Le placche ogsee sul corpo sono di un 5i8
DRAGO ZANNA colore grigio screziato e marrone, le ali sono piccole ma musco- 513
Drago (Aria) lose, mentre gli ecchi sono per lo pii di un rosso o di un arancione v
Clima,/Terreno: Qualsiasi montagna luccicante. Il cranio & ricoperto di tanti piccoli corni o spuntoni. dr
Organizzazione: Cuccioli, molio giovani, giovani, adolescenti e [ draghi zanna preferiscono cercare il cibo lontano dalle loro
adulti giovani: solitari o in gruppo (2-5); aduli, adulti maturi, vec- tane, che hanno la prerogativa di recintare con enormi massi per e
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DRAGH| ZAMNA PER ETA

Tira Tira Tiro
Bonus  salverza salvezza salvezza  Risucchio di
Dadi di sulla fui zulla caratteristica €D
Eti Taglia WVia (pf) CA attacee  Tempra  Riflessi  Volontd  (Morso) (CD) Paura RI
Cucciolo i 3d1243 (22} 14 {+2 taglia, +2 naturale} +5 vl +3 #4 102 (C 10} - :
Molto giovane P 6cd12+6 (45) 16 (+1 tagha, +5 naturale} +2 ] ] #h 1d3 {CD 12}
Giovane e Sdli2+18 (T6) 18 (+& naturale) #1 <8 +6 «5 ldd [CD 14} - .
Adalescente o 1212436 (114) 20 (-1 taglia, 411 naturale)  +13 #11 & +10 Id4 (CD &) - 16
Adulto giovane G 15412445 (142) 23 (-1 taglia, +14 naturale) +18 212 +9 +12 1d6 (CD18) 18 18
Adulto G 18d12+72 (189) 26 (-1 taglia, 417 naturale) +23 +15 +11 +14 1d6 (CD20) 20 20
Adulto matura E 21d12484 (220) 28 (-2 taglia, +20 naturale) +27 16 #12 +16 1d8 (CD 22) 22 i
Vecchio F 24d12+120 (276) 31 (-2 taglia, +23 naturale)  +31 +19 +14 18 1d8 (CD'24) 24 25
Maotto vecchio Ma 27d12+135 (310) 32 (-4 taglia, +26 naturale) 433 2 +15 +20 2dd (CD26) 26 27
Artica kg 30124180 (375) 35 [ tagla, +29 naturale) +37 +23 +17 +27 2dd (CD 28) 218 8
Dragane Ma 334124158 (412) 38 (4 taglia, +32 naturale) +41 +24 +18 +24 2d6 (CD30) 30 29
Grande dragone  Ma 36d12+252 (486) 41 (4 taplia, +35 naturale] +45 +27 +20 +26 206 [CD-33) 33 ¥
CAPACITA DEI DRAGH! ZAMMA PER ETA
Livells

Eta Velocita For Des Cos Imt Sag Car Capacita speciali dell'incaniatore®
Cucciolo 18 m, volare 27 m (normale) 1 10 3 B 138 Danni aumentati; sbilanciare, -

imitazione det suond,

individuazione del magico,

lettura del magico
Molte giovane 18 m, volare 36 m (scarsa) 13, 19 13 8 13 &
Ciovane 18 m, volare 36 m (scarsa) 15 10 15 10 1% 10 Scodo
Adolescente 18 m, valare 36 m (scarsa) 14 17 L S T L Dissolvi magie .
Adulte giovane 13 m, volare 36 m (scarsa) 7 [ | 1 L |r SR b s S [ Riduzione del danno 5/+1 1’
Adulta 18 my, volare 36 m [scarsa) 23 1 1w 1 7 12 Riftetvere incantesimo 3
Adulto miatusa 18 m, volare 36 m (scarsa) 275 10: 18 4 190 14 Riduzione del danna 10/+1 5
Veechio 18 m, volare 36 m [scarsa) 29 10 1 14 19 14 Telecinesi r
Molto vecchio 15 m, wolare 45 m (maldestra) L JRE ] R R Riduzione del danno 15/+2 g*
Antico 18 m, volare 45 m [maldestra) 33 10 23 16 21 16 Cuarigione rapida 2 11°
Dragone 18 rm, wolare 45 m (maldestra) 5 0 23 1% 23 18 Riduzione del danno 20/+3 13"
Crande drag-pnq' 18 mi, wolare 4% m |:==T.]||:|-Eilr.3:| 7 o 25 20 23 20 Glebo di imvulnerabilits 157

Pub anche lanciame incantesimi da chierico & r.'|'.||'."||- doi dominl Caos, Mag-a. Maorte ¢ Protezione come fodsers incantesimi arcani,

vari linguagei ¢ 51 meneranno a contrartare pur di evitare
battaglie difficili o senza alcuna s |'n.T|r'r-L di vireria, Sono in-
clini alla violenza graruita ¢ agli scoppi d'ira.
"‘Emhmm' qualsiasi genere di carne fresca, gustando partico-
larmente I3 carme dei mammiferi intelligenti.

Combattimento
| draghi zanna sono campioni del combattimento fisico
e qualsiasi parte del loro corpo é letale. Hanno la pessima abitu
dine di giocare con quello che sari il lore cibo in un modo estre-
iaimenteE ¢ :l.|.|.|1'|{'

Risucchio di caratteristica (Sop): Un drage zanna non ha
uarma a soffio, tuttavia il suo morso riswcchia permanente-
mente | punt di Costituzione se la vittima fallisce un tiro sal-
veeza sulln lempra [l numero di pumntl di Costituzione risuc-
chiarl e la CD dei tiri salvezza sono forniti nella relativa rabella,

Danni aumentati (Ste); Grazie ai loro artigli, denti e scaglie af-
filati, i draghi zanna infliggone danni come se fossero pin grandi
diunat u;lu 1. Questa capaciti non consente tuttavia ai :ir ighi di ri-
correre a forme di attacce di norma non consentite ai draghi di ; ; it
quella raglia. Turravia, un drago zanna molw giovane (Piccolol A0 3 . N . "‘ W ."‘
infligge 1d% danni da morso e 1dé danni da aniglic (come fosse ' \ ,!':'J A u:'.‘l:f ]
di tagliz Media), ma non pud effertuare artacchi con le ali: k' g Tl oy

Shilanciare (Str): Un drago zanna che colpisca col suo ar- S : TE B e %\.\
tacco con artighio o con coda pub tentare di shilanciare lavversa- "8 - [\ ¥
ro Come arone gratuila [vedi '::.'Ii'\ll.h:-lﬁl 8 del Manuale del Gioca-
love). Se il tentarive fallisce, l'avversario non pud reagire per sbilan-
clare a sua volia il dljgl:‘:-.

Imitazione dei suoni (Ser): Un drago zanna pud imitare gual-
siash suono o voce abbia sentito, ogni volta che lo desideri. Quanii
stanno in ascolto dovranno efferruare con successo un tiro sal-
vezza sulla Volonta (CD pari a quella della presenza terrificante del
drago) per rendersi conto dell'inganno.

Capaciti magiche: A volond: individunzione del magico, lettur
del magico; 2 volte al giorno: saudo, telecinesi; 1 vola al glorno: dissolvi
|?|Il]_:l|'.!:!|'.|'ll di invalrerebilila, rifletiere incaniesime,
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MNei Reami

I draghi zanna apparvero in origine nei Reami tra le rovine di Myth
Drannor. Da cib alcuni saggi hanno dedotto che essi fossero in qual-
che modo legati ai demont che avevano infestato lanrica citta elbica
fine alla sua caduta. Comunemente li & trova nelle regiond dei Bo-
schi Stella di Cormanthor, ¢ eccasionalmente nella Foresta di Con-
fine, nel Bosco dei Ragni ¢ nelle alire foreste della regione delle
valli, della Sembia e del Mare della Luna.

DRAGONIDE

o

i,

Umanoide mostruoso Grande (Rettile)

Dadi Viea: 7dR:7 (38 pt)

Iniziativa: +1 { Des)

Velociti: 6 m, volare 12 m {buona)

CA: 17 (+1 Des, -1 raglia, +7 naturale)

Attacchi: 2 artigli anteriori +10 mischia; o lancia lunga +10/+5 mi-
schia

Danni: Artiglic anteriore 1dé+4; o lancia lunga 1d8+4

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5 m/3m

Artacchi speciali: Sperone 1d6+2

Qualiti speciali: Individuazione del magico

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +6, Vol +7

Caratteristiche: For 19, Des 12, Cos 13, Int 10, Sag 14, Car 13

Abilita: Ascoltare +12, Intimidire #11, Osservare +12

Talenti: Amacco in Volo, Tempra Possente

Clima/Terreno: Qualsiasi rerreno

Organizzazione: Gruppe (2-8) o drappello (4-16 pill un necro-
mante wmano di 7-11" livello)

Grado di Sfida: 3

Tezoro: Standard (solo oppetti magici)

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

1 dragonidi sono creature umanoidi ritenute lontani cugini dei dra-
ghi, che si trovano per lo pii in bl selvagge o al servizio di pa-
droni umani. La loro forza bruta unita agli affilani artighi i rende una
minaccia mortale.

Sono alti rra i 24 ¢ i 2,7 metri ¢ hanno wratd draconici, La pelle a
scaglie ha un colorito che va dal giallo ocra scuro 2 un marrone ros-
sastro, con macchie o striature pid scure. Mei voli la somiglianza coi
draghi & piti spiccata: muso allungato, criniera di peli ruvidi ¢ pic-
cole corna rivolte allindietro nella parte posteriore della testa. Sono
provvisti di ali verdi che si schiariscono fino al color oro o giallo, op-
pure dello stesso colore del corpe. Hanno code lunghe e deoperte di
scaglie, che tuttla, 3
via non so- e

no utili in combartimento come quelle dei draghi, ma di sicuro
sono i loro feroci artigli.
I dragonidi parlano il Draconico

COMBATTIMENTO

| dragonidi preferiscono combattere in aria, gemandosi in plochin
per colpire con i loro artigli anteriori le creature a terra. Se costrefti
combattere al suolo, deorrono ai loro artigli o alle armi (prediligon:
lance e armi ad asta).

Sperone (Strk | dragonidi compiono due artacchi aggiuntiv
(+10 mischia) con gli artigi posterfori infliggendo con ciasoun:
1d6+2 danni, quando amaccano dall’aria.

Individuazione del magico (Sop): 1 dragonidi possiedono lacs
paciti innata di individuare il magico a volonu, come azione g
tuita. Hanno un incontenibile desiderio di possedere oggetti magk
2, PET questo motive, attaccano i personaggi che ne sono provvis
piurtosto di alri. Quando possibile, un dragonide strappera log
getto magico al suo mvversario e scapperi portandoselo nella rans
(Simili episodi devono considerarsi come un rentarivo di disarma
dal memento che il dragonide & disarmato, riuscira a impossessari
dell'oggetto magico se supereri la prova contrappostal. 1 dragonid
che combattone al zusls, non correranno |.l'|:"_'||.__":i|.'b-l'|1.'".'|1-|i rischi p-ur.:'
scappare con un oggento: non volteranno mai le spalle ad un avve
sario, per esempio, | dragonidi del Culio (vedi “Mei Reami”) son
piit bravi a resistere all'istintiva brama dell'oggene magico, e non i
schiano quindi di merere in pericole o abbandonare una mission:
per correre dietro all'oggetto del lore desiderico.

1 dragenidi delle tribii non usano oggetti magiel in combars
mento, al contrario dei dragonidi del Culio, che invece lo fang:
spess0 in casi appropriai.

PERSONAGGI DRAGONIDI

Per lo pit i dragonidi con classi di personaggio sono barbari e quell
del barbaro & la loro classe preferita: Tuttavia, sono giunte voci a pro
posito di un gruppeno di stregoni dragonidi, e pare che il loro nu
mero stia lentamente crescendo

NEI REAMI

1l Culto del Drage & riuscito a ottenere il controllo su aleune wibe
dragonidiz in cambio dellinsegnamento di abilita di combartimenic
aggiuntive e di rifornimenti fssi di gingilli magici, impone alla s
cied tribale parte della propria disciplina. Questi sono or combar
tenti votati alla protezione dei var interessi del Culto.

ELETTO

Umanoide mostruoso Medio

Dadi Vita: 3d8 (13 pf)

Imiziativa: <1 (Des)

Velocitd: 9 m

CA: 13 (+1 Des, +2 narurale)

Artacchi: 2 artigli +3 mischia; morso +1 mischia
Danni: Artiglio 1d4; morso 1d8 pii veleno
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Veleno

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +4, Vol +4
Caratteristiche: For 11, Des 13, Cos 11, Int 6, Sag 12, Car 10
Abilitd: Ascolrare +5, Osservare +5, Scalare +4
Talenti: Multiattaceo

Clima,/Terreno: Cualsiasi terreno

Organizzazione: Solitario, squadra (3-8), banda (9-20) o gruppe
L21-401)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzomento: -

Gli elerti sono un mostruoso scherzo della namura crear da upa o
serva di schiavi al fine di farne soldani e guardie del corpo.

Gli incantesimi che li hanne generati ne hanno trasformaro le
sembianze in orrende caricature: facce contorte, dentl lunghi e aff:
lari, pelle spessa e incartapecorita, mani nodose ¢ allungate, termt

nant in terribili e sozzi artigli
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Mossi dalls collera, gli eletti ricercano la ven-
dema personale contro chi ha causare i loro tor
mento ¢ le loro sofferenze, ma la loro ira, diretea
verso i lore creator, & deviata magicamente, In-
farti, ogni eletto & condannato a vedere chi o cir-
conda, allinfuori del sue creatore e dei compagni
di quest’ultimo, quale ragione della sua soffe-
renza; pertanto si scaglierd contro chiungue con
inarrestabile furia

COMBATTIMENTO

Gli eletti actzccano
SENZD PANE, Mo
dendo con gli
gcumimaci
denri @ SgjLiar-
rando coi g
loro lu-
ridi arti-
gli. Obbe
dienti ai co-
mandi del lora
creatore al meglio
delle loro possibi-
lica, Turtavia, un elet
o occasionalmente si
COTPOETE codme um for
nnato, come se
riacquisiasse me-
moria della sua
vita passata e del-
le torture cui venne soffoposto per
mano del suo padrone. A ogni round di
lotta continua successive al §°, esiste una probabilith cu-
mulativa dell'1% che il comportamento di un eletto subisca tale re-
penting cambinmento, per cul inizierd o urlare orribilmente, abban-
donando il combartimento per andare in cerca del suo creatore,

Veleno (Ser): Quanti venissero |.'|r||'l:'!| dall'attacco con morso di
Ui L"li.'l“.'\' |.I|."'-'|.I]'|h.'l L':FIII.'[“.'_ITI.‘ LCET SRHOCESS0D U [INC i..'||'-.'1'_.':_|'_: ':,I:ITI|
lempra (CIY 11) o essere indettati con il veleno, 1| danno intziale &
di 1d4 danni remporanei alla Costimuzione, il danno secondario di
2d4 danni temporanei alla Costituzione.

CREARE ELETTO
Allerazions
Livello: Mag/Str &
Companenti: V, 5, M
Tempe di lancio: 1 ora
Raggio di axione: Contatio
H-Er‘iagﬁd-! LIn wrmang
Dwrata: Istantanea
Tire salverza: Volontd nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

Sola | magh malvagi sono in grado di lanciare questo incantesimo,
€1 Maghi Rossi di Thay non lo insegnano agli estranel, Lanciare
'incantesime comporta tutta vea serle di muali magici velti a
trasformare un normale essere umano (di livello non superiore al
37} in wna micidiale e folle ereatura. Perché l'incantesime funzioni
la creatura deve ssgere legata e indifess; Una valta trascorso |l
ternpa di lancio, la vittima deve effettuare un tiro salverza sulla
Volontd o trasformarsi irrimediabilmente In un eletto sotto il
controlle assaluto del sus creatare.

— ——

NEI REAMI

Gli eletti vengono creati dai Maghi Rossi di Thay perché siano
messi a guardia delle loro case o di luoghi di grande importanza
come leboratori, stanze del resoro e I.|I.In_l.-'.l.‘|:ll'l. La loro occasionale
instabilita é un prezzo che i maghi sono disposti a pagare per avere
alla fine schiavi tanto urili. Molri Maghi Rossi e tharchion hanno

la tunica rossa dei bore padroni.

considerato la possibilita di
creare intere legioni di
elentt da sguinzagliare con-
tro Rashemen e Aglarond,
miz il lora P ¢ stabo -
nora sventato a causa dellin-

stabilita politica del Thay, Allor-
cheé i Maghi Rossi stabiliscono
concessioni nelle principali cie

dei Reami, si portane al sepuiro i

loro schiavi elettd, che adesso pos-

sono trovarsi ovundgue si distingua

FAUCE
ABERRANTE

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 7d8+7 (38 pf}
Imiziativa: +4 [ Des)

Velocith: 12 m

CA: 18 (44 Dips, -1 rilg]:i:. +5 naturale)

+4 mizschia
Danni: Schiaffo 1d4+5, morso 2de+2

4.5 con gli schinffi)

Fiy, ‘.."l_'lE ]

Cos 13, Int & Sag 10, Car 7

Abilita: Ascoltare +5, Cercare +2, Conoscenza delle Terre Sel-
vagge +5, Mascondersi 1, Orientamento +4, Osservare +5, Sea-

lare +8
Talenti: Riflessi da Combattimento

Clima/Terreno: Foreste, colline, montagne & sotterrane
Organizzazione: Solitario, coppia o gruppetto (3-5)
Grado di Sfida: 5

Tiesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neurrale

Avanzamento: B-14 DV (Grande): 15-21 DV (Enorme)

La fauce aberrante & una bizzarra creatura adatta alle scherma-
glie, talvolta compagno fedele di un potente mago, data la sua
possibilitd di uecidere gli avversari senza dover giungere alla por-
tata di una spada.

Sei arti dinoccolari dal pelo blu, si sviluppano artorno ad una
testa che sembra un incrocio tra quella di un gorilla con le zanne
¢ un fuoco fatuo. La testa lunga 1,2 metri é turta zanne e grossi
occhi biechi. La fauce aberrante non ha corpo. In ogni momento
due o tre degli arti incredibilmente flessibili ¢ lunghi 4.5 metri
saranno sul terreno per supportare il peso della testa e dare stabi-
lita alla crearura. La testa della fauce aberrante raramente si sol-
leva a pit di 4,5 metri da terra, a meno che non cerchi di evitare il
I.'l.1||'.ll.'l 1‘|i unarma; il suo movimento naturale tene la festa fra 1,5
mietri @ 2,1 metri da terra.

La fauce aberrante parla il Comune ¢ un Halfling corrotto, en-
trambi in un accento che pud essere descriteo solo con il termine
di osceno.

COMBATTIMENTO

Le fauci aberranti cercano di stare lontane dalla mischia, schiaf-
feggiando gli avversari da lontano. Se il nemico si avvicing 2
mene di 1,5 metri nell'area minacciara dalla fauce aberrante, que-
st'ultima ottiene un artacco di opportunin (o attacchi di opper-
tunita multipli se viene attaccata da pit avversari, grazie al suo ta-
lento Riflessi da Combattimento).

Eludere frecce (Str)k 11 folle movimento delle braceia della
fauce aberrante e la sua testa centrale flurtuanee la rendono diffi-
cile da colpire con proiettili normali come frecce o quadrelli,
Questi proietrili (ma non raggl o projettili stracrdinari) hanno
una probabilita del 20% di mancare il bersaglio.

Attacchi: 4 schiafli +9 mischia, morso

Faccia/Portata; 3 m per 3 m/3 m

Qualita speciali: Eludere frecce
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl

Caratteristiche: For 20, Des 19,

oy
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NEI REAMI . R
Le fauci aberranti sono la eosa che per _!‘!l['. h..1|ﬂ'||'|_|;_ e M

Reami piit si avvicina a un nemico naturale. Pid a sud
delle alli, le fauci aberranti infestano i confini delle <
terre halfling di Luiren. E Ii hanno seguiti anche
quando gli halfling si sono sparsi a
nord delle terre di Faerin. Nel
dialetto dei ranger ¢ degli
avventurieri halfling, "¢
finito tra le sue fauci” &
un'espressione alhba
stanzan Somune I"I.':’ L‘ll"
scrivere la hine di un

Cofm pagho,

-,
J.J‘J

GHAUNADAN

Mutaforma Medio

Dadi Vita: 5d8+8 (30 pt )

Indzintiva: +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorara

Velocita: 9m

CA: 19 {+2 Des, +7 naturale

Attacchi: 2 pseudopodi +4 mischia; o spada lunga +4 mischia

Danni: Pseudopodio 1dé+1 pii paralisi; o spada lunga 1d8+1

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5 m/ L5 m

Attacchi speciali: Paralisi, sguardo di charme

Qualita speciali: Resistenza alle armi comundenti, disarmare,
vista cleca, immunitd

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

caratteristiche: For 13, Des 14,

Coz 13, Int 13 Sapg 12, Car 16

Abilita; Camuffare +11, Diploma
ria +11, Mascondersi +10, Raggi-
rare +11

Talenti: Iniziativa Migliorata, Robu-
stezza, Schivare

Clima/Terreno: Sotterraneo
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard
Allineamento: Sempre cactice malvagio
Avanzamento: -

Questi ripugnanti e astuti mosiri $ono 3
cervi fedeli di Ghaunadaur, la divinita
drow di melme, fanghiglie e gelatine. 1
|_'|]'|:.,|_||1;||:|.:||| gono simili alle melme, ma
sono piuttosto intelligenti ¢ possono
plasmare i loro corpi in forma uma-
noide,

Mella loro forma naturale somi-
gliano a creature quali le amebe paglie-
rine o le fanghiglie verdi. Sono in grado
|_|_5 I'I;]ﬂ._ﬂﬁ'l'l_‘_ a ll.'l:']l}'::il:l I_I||'|'|I_"ll'.l'.:l‘l:lI ATITEVErSD
piccole fenditure, grate o persine sotto le

Inclire, riescono a colare lentamente
lungo i muri o i soffini.

Uma volta af giocno, per

una durata massima di 15 ore, ur

¢ . pghaunadan pud assumere i

B forma di un atfascinante ums

r::_'-i-.||_=. !.-:_1: Tl -:'|'||.' é L*ril.'i'l.'nil'-:'

poTLE.

della singola creatura. La mag
= gior parte si mostra in forms
di maschi umani, ma =i sa che
alcuni hanno assunto invece le
sembianze di femmine drow. In rale
forma, indossano vestitt ¢ armature (preds
ligendo i colori sgargianti de
chierici di Ghaunadaur: rame
-\_'Imhl_'.'l. :l,r.'ln{'i'l_'l. rl.le_"IIII.I.‘ ¢ UL
una varietd di viola) e usano le
armi. Mutare forma richiede 1
round completo.
| ghaunadan spesso risiedono vicing
ad altre melme o creature di fango, di
venendone i capi ¢ servendo artive
mente la loro dpugnante divinita.
Parlano I'Abissale ¢ il Sotrocomune, Quanti di
essi svolgone la propria artivitd in citth umane, general
mente imparano anche il Comune.

COMBATTIMENTO

If-“'!‘" In forma di melma, un ghaunadan colpisce con due

pseudopodi, infliggendo danni contundenti ¢ reo-

prendo la vittima con uno strato di fango paralizzante.

In forma umanaide, la creatura preferisce ricorrere alle armi, pub

perd usare un'azione equivalente al movimento per trasformare ke
sy Fand in p:;.L"|_||]_|,'-'|_'u_:--.:|'i ¢ |_|'.:'.:I'||.|.I. attaccare normalmente.

Paralisi (Str): Lattacco di un ghaunadan in forma di melm:
pud paralizeare lavversario. La vinima deve elfettuare un tiro sat
verza sulla Tempra (CD 13} o rimanere paralizzata per 2déx10 mi
nuki

Sguardo di charme (Sop): In forma umanoide, un ghaunadan
_.-\u,l-g.-,uu,'-.!:' un artacco con lo :i;.'.'hll-.%rd':": 1 persehaget che incrociano il
suo sguarde devono effetruare un tiro salvezza sulla Volonta (CD
| 5}, Quanti falliscono il tiro salvezza considerano il ghaunadan ¢o
me s¢ il suo punteggio di Carisma tosse di 2d4 punti pii alro. Que
13 capacitd non ¢ di nessuna urilitd in combattimento, consente
pero alla ercarura di fare un eccellente use delle sue abilita basate
sul Carisma (Camuffare, Diplomazia e Raggirare), Leffetro dur

per turtto il tempo in cui
ghaunadan & visibile ¢
rimane in forma ums
noide.

Resistenza alle armi
contundenti (Str): |l
corpe semi-liquido di un
ghaunadan subisce solo
danmni dimezzati dalle armi
contundenti.

Disarmare (Strk MNella sus
forma di melma, un ghaunadan
pud anticipare murti gli artacchiin
un round ¢ scegliere di modellarsi
intorno all'arma del suo svversario
quando un attacco va a segno e col
pisce il ghaunadan, 'arma affonds
nel suo corpe, ma il ghaunadan
la trattiene con la proprs
massa corporés intrappolan
dola, Per liberare la propria
arma un personaggio pud ef-
fertuare una prova di Forz
(D 20),
AE Vista cieca (Str): Come
tutte le creature in forma di melma
R ; un ghaunzdan non ha ecchi, ma mutta il
SLID COTPD funziona come un pe r|-|.-!1-:1 organo

- e ]
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Immunita (Str): | ghaunadan condividonoe molie delle immu-
pita delle melme, benché in effert possiedano una mente ¢ pun
teggi di Intelligenza. Sono immuni ai velend, al sonno, alla paralisi,

allo stordimento e alla metamorfosi. Non sono soggetri ai ¢ olpi cri

Il ¢ Non possono essere attaccati ai Hanchi, Tali immunita ven
gono applicare in entrambe le forme umanoide ¢ di melma.

NEI REAMI

E possibile rintracciore Brupp di _|'_Ii:||||'|-:l.|.||'l in :_||_||_-|||- TOME LR o
sf registra lattivitd dei nemiel di Ghaunadaur, incluse miere le alire

divinita drow e maolpe delle altre divinita |:'_!::|I|' alle razze del Sor-

wsuolo, Diversi ghaunadan sono nascosti presso Somomonte, il va-
Adu -E:\.li'!_L"l.'l."l'l al di zete di "-."i-'.ll:_'r-.!:_-:_-;'-_ donve :.._u;-,-._-:_:h_-.nl:. attenta
menie |l. ||.'|I'I|'lll'\I |i| r'lim;r.:_n,-u,- VLTI _:.!I;| Culla ®ollerranea ,_E': "‘in.l.lll
port). Di recente, sono circolate voci relative alla possibilis che

ghaunadan in forma umana operino nella stessa Waterdecep

GQIBBERLING

COMBATTIMENTO

Umaneide Piceolo (Gibberling)

Dadi Vita: 1d8 (4 pf)

Inmiziztiva: +0

Velocita: @ m

CA: 12 (+1 taglia, +1 naturale

Attacchi: Morso +2 mischia; o pugnale +1 mischia

Danmi: Morso 1d3; o pugnale 1d4

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speeiali: Farfugliare, lavoro di squadm

Qualita speciali: Ammassarsi, immunitd, vulnerabiliti alla luce,
vitlmerakilicd al fuces

Tiri salvezza: lemp +0 Rifl +2, Vol -2

Caratteristiche: For 10, Des 10, Cos 10, Int 5, Sag 7, Car 2

Abilita: Osservare +1

Talenti: Arma Focalizeata {morso)

Clima,/Terreno: Foreste temperite e soferraned
Organizzazione: Solitario, orda (20-100) o massa { 101-500
Crado di Stida: 1/3

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre caotico neutrale

Avanzamento: -

Le orde di gibberling rappresentano per il Somosuolo F'equiva-
lente di colonie di formiche impossibili da sterminare.

Si tratta di umanoidi ingobbii, dalla pelle rosa o grigia, con
una folta criniers mera sulle teste animalesche, zanne e lunghe
orecchie a punta. Per tutta la loro altezza, varakile dai 20 ai 120
centimetri, sono un ammasso di muscoli, di ossa e di un'unta
iccia scivolosa.

Siaggirane nelle tenebre in orde urland, divorando le sfor-
tunate creature che non riescono o pontarsi via dal loro cams
mino. Alcuni usano frammenti d'ossa levigati come pugnali;
aliri portano con sé pugnali veri sortrarei alle vittime. Non s
srrestano mai finché hanno vita, se non davanti allo spuniare
dell'alba 0 a mene che non siane del tutte sazi... che non si
verificn mai fino a quandeo davanti ai loro ecchi vi seno pride

possibili

iul'u

] F'hl"l.::.zfl'_! L AVERTIRG I|Ilu”:.'_'\_li AVVETSART 1N Massa ¢ fentang l.|.|.
boteare. E prababile che il gibberling che per primo si avventa
COMERD Un avversaric '\'E'I'I'!'_:I AEerTato I;E;I N arGesCo (;1 I'|]1!_H:IT

Munita, ma prima o el p.]1 attacchi di Opportuniia i csauri-

ranno mentre 1 gibberling, al contrario, continueranno ad
armivare 4 trotte. In quanto creature di raglia Piccola, pos:
sono, in numero di otto, lottare con una singola crearira
di taplia Media

A meno che non vengano fermari dalla magia o
ta insuperabili barriere di fuoce, avanzano inesora-
bili fino alla morte.

E-H].'E'll_l'.'.,]i.i]l'd." [SE o 1_.:' urls T :_i .E'll'-;_'lzﬁll_:lli:_l |-.;|“: & Eonte
nui dei F-_|::-|'u.*riu::p sono 1N _s:r:de:u di stervare creature che ab-

biano mene di 2 DV, costringendole a effettuare un tiro salverza
sulla Volonti (CD 10) oppure restare scosse, Creature con 2 o pill
DV non dovranno effettuare il tiro salverss sulla Violonta: taitav ia,
tuaee b o teature che fescono a udire |g:|1|1|_=r||r|!_: I un raggio i i
Mt SUuDiranng i pena

i cli -2 a tutte le Prove: di Concentra-
ZROTE. S TCREDn |:'\-l'—:'-u:'l'lll' l.'!‘ll.- |'|l.'||:i I':'|:|_|_'_!_;:|.'-|' parg |_|-;'| Cast, i| I:'--.l':l.:;:-l-
tio tipico dei gibberling ne impedisce qualsizsi attacco di SOrpress

Lavoro di squadra (Str): Per ogni 2 gibberling che stiano lot-
tando con un avversario, tutti _|'_|I altri 1'_||:.|1|,~ri|:':!_' OICnEono un ber
nus di competenza +2 agli antacchi contro quellaswversario

Ammassarsi ':.""'tll.':l: | elll'.l"l_'l':'.1'|:._l\. FHESCOTIO :|-_:| amimassarsi _,_lJ| wni
'l-l_l'.:-'- aleed con estrema Facilics. Fino a un numers di re soRo i
grado di stare in uno spazio di 1,5 per 1,5 merri.

Immunita (Str): Come i parassiti, i gibberling sono immuni
agli efferti che influenzano la mente, inclusi effertd di charme
compulsiond, allucinazioni ed efferti sul morale.

Vulnerabiliti alla luce (Str): La luce del giorno, nonché Fin-
cantesimo luce diurma, hanno sui gibberling lo stesso effero del
Fincantesimo lentezza. Contro mli efferti non POSSoNO rieormere ad
alcun tiro salverza, 1l fatta che siano rallentan fion li rende T
ill:'-{:‘--ll. i i attnccare l.||'.'|.'|'.!_:-.'-|:|l zalim ¢nte meno efficack,

Vulnerabilita al fuoco (Str): Un gibberling che venga atrac:
cate con il fuoco deve effettuare un riro sitlverra sulla Voloma (CD

12] CREDTE r|| I'.:I[..‘.i'll.i.l.l.'ii 'dl atccane |1;_'| |'|_'|I_|:"_|_| e W Har“ coe

e |'I{!l\.' I's I . &M | } I'll.'l.'::"'l.l."."l[l.' NOo |'i Li-

Mitnque ancar in _|_;.'.|-.E|'- di di

scird ad avanzare o ad attaccare in guel round.

SOCIETA DEI GIBBERLING

La societ dei gibberling & una contraddizione. Tali ereature sems
brano infatti asessuate, Dormono all'inrerno di caverne o sepole
0 centimerri sotto il terreno delle foreste,

NEI REAMI

Finora, le incursioni dei gibberling sono passate praticaments
sotto silenzio nelle Valli, ma agli inizi del 1372 CV, le orde di ib-
berling imperversarono in !|,|r:g._'. @ in ];|_|_'!=_|;- nelle valli di Mistle-
dale e Tasseldale, Pare che Partiving del Sottosuoclo =i auTnentai
ALIngure nelle Valli, I.J'.'.:ll-.':'-t:;| sk _|.{I.Ii|.!.'|1'|-.|.|.=- ] !:Ll~|1g':3:11j1 verso la
superficie. In altri luoghi dei Reami ln forma del gibberling &
.|l:u_-i.f:| che riscuote maggior SUCCEssn presso quel maghi che vo
gliano mutare nemicl incapact di ricorrere alla magia, in qualcosa
di umanoide ma, al COTTCmipao, de
bole ¢ degradante.




Gigante della nebbia
Gigante Enorme (Aria)

Gigante di Phaerlin

Gigante Enorme {lerea)

Dadi Vita: 14d8+70 (133 pf) 8dg+32 (68 pf)
Iniziariva: #1 = [ Dii=s]}
Velocita: 12 m & m
CA: 19 (-2 raglia, +11 naturale) 17 (-2 1aglia, -1 Des, +10 naturale]
Atracchi: Randello grande +17/+12 mischia 2 artigli +9 mischia; morso +4 mischia
Danmni: Randello grande 2d8+13 Amiglio 2d4+5, morso 1d8+2
Faccia/Portata: imper3im/4.5m 3mper 3m/4,5m
Attacchi E.PL"Ci.;]]i_! H-_':|,;|1:|r-e' FOR O Presenza termbcante
Qualita speciali: Afferrare rocee, nascondersi nella nebbia Ofare acuro, R1 14
Tiri salvezza: Temp +14, Rifl +4, Vol +6 Temp +10, Rifl +1, Vol +1
Caratteristiche: For 29, Des 10, Cos 21, Inc 13, Sag 14, Car 10 For 21, Des 9, Cos 18, Int 8, Sag & Car 9
Abilita: Ascoltare +4, Mascondersi -8%, Osservare +9, Ascoltare +3, Osservare +4
Salare +15, Scalare +15
Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Sensi Acut Attacco Poderoso, Incalzare
Clima/Terreno: Paludi e foreste temperate Sotterranes
Organizzarione: Solitario, gruppo di caccia (2-5), gruppe dattacco Solitario o coppia
(2-5 giganti della nebbia pit 1-2 iganti delle
:|1l.|.'.'||]|.' b oeclan (11-20)
Grado di Sfida: 8 3
Tesoro: Standard Standarnd
Allineamento: Generalmente neurrale buono o neutrale malvagio Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio 9-16 DV (Enorme)

GIGANTE DELLA NEBBIA

I giganti della nebbia, parenti dei giganti delle nuvole, sono pil intel-
ligenti ¢ pilr cawti di gquanto comunemente non si ritenga. Sono alt
circa 7.2 mein, con g:|111|;:-:' delle stesse dimensioni dei tronchi d'al-
bere e braccia particolarmente sviluppate irrobustite dai continui
esercizi ¢ giochi nello scagliare. Hanno la pelle color bianco bare che
facilita la loro naturale capacitd di confondersi nella nebbia ¢
fluenti capelli argentati. Pur non essendo fornitd né di barba
né di baffi, hanno tuttavia braccia, gambe e torace vil
losi. Preferiscono non indossare alcuna arma-
tura, anche s¢ occasionalmente por
tano armature di cuoio (bonus di
armatura +2 alla CA), e almeno
una parte di essi indossa arma-
rere ricavate dalla pelle di draghi
bianchi e borchiate in argenno
(bonus di armatura ++ alla CA,
penalind di armarura alla prova
di -2}, Queste creature hanno
una vera ¢ propria passione
per i randelli massicci e deco-
rati, fatei di legno o di osso
shiancato e lucidato.

| giganti defla nebbia par-
lano il Gigante ¢ il Comune.

Combattimento
1 giganti della nebbia preferisco-
no altaccare rimanendo nascosti
(prediligendo naturalmente la
nebbia finta), rcorrendo dappri-
ma al lancio di rocce per shara-
gliare l'avversario, per poi get-
tarsi nella mischia brandendo i
randelli

Scagliare rocee (Str): Un gi-
gante della nebbia & in grade di
lanciare rocce di un peso com-
preso tre i 18 ¢ § 22,5 kg (og-
getti Ficcoli), fino a cingue in-
crementi di gitrata di 42 metri.
Cluando scaglinno rocce | gi-
ganti ricevono un bonus raz-
zinle di +1 ai tird per colpire.

Atterrare rocce (Str) I giganri

della nebbiz sono in grado di afterrare rocce Piccole, Medie o
Grandi (o alri proienili di analoghe dimensioni). Una volta per
round, un gigante della nebbia che normalmente verrebbe colpite
da una rocein pud efferruare un riro salverza sui Riflegsi per afferrare
la sudderra roccia come azione gratuita. La CD e 15 per una rocci
Piceola, 20 per una Media e 25 per una Grande (s
il proiettile ha un bonus magico di amaceo, la CD
aumenta di tantl punri quant sono quelli
del bonus). 1l gigante deve essere preps-
rato ¢ consapevole dellattacco.
Mascondersi nella nebbia (Strk
In condizioni meteorologiche di neb-
bia, i giganti mostranc unincredibile
capaciti di confondersi ra la foschis
wirbinante. *Nella nebbia leggera, ot
tengone un bonus razziale di +4 alle
prove di Mascondersi. Nella nebbi

T

fitta, tale bonus aumenta fino a +7 (ke
cilre ineludone b |:R'!1:1]i1.'] relativa al
la taglia del gigantel.

-
“ul_s

Personaggi giganti della

nebbia

Alcuni gruppi di giganti della nebbia

includono stregoni o chierici. 1 chie-

riei buoni hanno accesso a due qual
singi dei seguenti domini: Acqua,
Bene, Forza ¢ Guarigione. 1 chie
rici malvagi hanno accesso a due
qualsiasi dei seguenti domini: Ac-
qua, Male e Morre,

Societa dei giganti della
nebbia

[ clan di giganti della nebbia vi-
vono nelle caverne, nei canyon
o nei boschi, nelle zone pid
inaccessibili di paludi, foreste o
coste. Cacciano in gruppo, at
mratti da aliri giganti di allines-
mento simile, per quanto solita-
mente un singolo clan includa in-
dividui di allineamento eterogenes.
I giganti della nebbia sono golosi d:
ogni genere di carne ben corra, in partico-
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la proveniente da
creature dotate di zoc-
coli, quali cavalli, mucche, cer-
vi. alci e centauri. Inoltre, si pud afferma-

re che possiedano un certo qual gusto per le cose
dolei, dal momento che apprezzano frutm e confetmare.

Mars

Nei Reami
I giganti della nebbia sono particolarmente comuni nella Brughiem
Stermimara. Inoltre, & giunta voce di bande di giganti malvagi im-
!h,lr'l.';-r:i.zr:l: z':l.-l.l:_' Mol n:_";:u.- 1.‘|'."'|.|.‘E|.ﬂ|::[|.‘:q. TG |'|1_: & OV, |.‘|_‘|§|.|.r ].'II:tEi!I:iI."I:'{"
fino a Yartar ¢ Longsaddle. Tali giganti sono presenti anche sulle
Colline del Gelo a nord della Brughiera Sterminata e
talvelta anche sulle Montagne Inferiori a est.

GIGANTE DI PHAERLIN

Flasmati da gigant delle pietre ¢ defor-
mati da potenti magie, i gigant di
Fheerlin sono una rarza di schiavi
selvaggi che popolano il Sottosuolo.
Se ruscissero a stare erenti, sa-
rebbero alti circa 6 metri, ma i lo-
I COTpi S0n0 sSempre curvi ¢ ins
gobbiti. Mentre camminano s ap-
popgians sulle mani ¢ se engons
unarma o un altro oggetto sono 9
PHULTOSIO I:r|u!|.|{"i!r'i. Hanmeo rracel
ferini, con mascelle sporgenti ¢
denti aguzzi e allungari. La pelle
glabra & incredibilmente resistente,
mentre la schiena & ricoperta di
placche coriacee che ricordano la
pelle di un beholder. Hanne oechi
gialli e acquosi e orecchie minu-
':l.'I.IEI.'. "
| giganti di Phaerlin parlano il
Gigante e il Comumne. SN g

Lombattimento
A differenza della maggior parte dei
lars simili, 1 giganti di Phaerlin non

WEIN0 ariml ne :-:..".lgh.:t'.ll FOCCE, Allaccano invece con J_;li L Iigll. e i
denti affilati. I giganti rdott in schiavin eseguono senza alcuna
paura gli ordini dei padroni senza sollevare obiezioni, invece i gi-
ganti selvatici si dimostrano pit scalird e asturi nelle loro raiche,
mostrando anche un pii forte istinto di conservazione.

Presenza terrificante (Str) I giganti di Phaerlin iniziano a com-
battere con un terrificante e roboante ruggito (un'axione gratuic)
che ricolma di rerrore il cuore di tute gli svversard, tranne di quelli
E:-il'l valorasl, Qualsiasi creatura con meno di 8 DV in un Tiggio diag
metri dal gigante deve effertuare un tiro salverzza sulla Volonta (CD
13} o restare scos53, subendo una penalicd di-2 ai tiri per colpire, alle
prove & ai el salvezza, I personaggi che efferruanc con successo il
tiro salvezza sono immunt alla presensa terrificante di quel gigante
per un glorno,

MNei Reami

I gigand di Phaerlin prendono il nome dalla regione del Sottosuclo
Faerininno da cul Provengono il Phaerlin, territorio di caverne sor-
terranee al di sotto del deserto di Anauroch dove i phaerimm rima-
sero imprigionati per secoli. Entro le loro prigioni, i phaerimm
erano i padroni di tutte le creature del Sonesuolo, usando 12 loro ma-
gia per asservire alla loro volonti persino i mind flayer. I giganri di
Fhzeelin FAPPresEnIanc LWno del risulian di ale migia, alterarisi mel
corso dei secoli fino alla loro attuale forma degenerata

Umanoide mostruoso Medio (Goblinoide)

Dadi Vita: 2d8+4 (13 pf)

Imiziativa: +1 {Des)

Vieloeita: 6 m

CA: 15 (+1 Des, +4 naturale)

Attacchi: Incornata +5 mischiz; o 2 arripli +0 mischia

Danni: Incornata 1dé+3; o artiglio 1d4-+1

Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5 m/1,5m

Cualiti speciali: Guarigione rapida 3, resistenza al freddo 5

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol +4

Caratteristiche: For 17, Des 12, Cos 14, Imt 12, Sag 13, Car 9

Abilith: Ascolmare +6, Inomidire +3, Osservare +6, Percepire In-
ganni +3, Saltare 8, Scalare +8

Talenti: Artacco Poderoso, Spinta Migliorara

Clima/Terreno: Montagne fredde ¢ temperate, sotterranei
Organizzazione: Squadra (3-14) o rruppa (21-40 pil 1-2 gargovle)
Grado di Sfida: 1
Tesoro: Standard

=i R — Allineamento: Generalmente le-

gale malvagio
Avanzamento: 36 DV (Medio)

[ goblin del Dekanter, che presen-
fano una scarsa somiglianza con
i codardi e piccali urnanoidi da
cui furono creati, sono avver-
i'i." sari feroci e astud, con un
grande como simile a quel-

lo di un rinoceronie.
Sono massicel e archiat, con
umaltezza che vardada 1,22 1,5
metri ¢ una larghezza di al-
o meno 1.2 merrl. Hanpo una
pelle rossasira spessa e coria-
cea, inrorno alla resta una
criniera nera ¢ ispida che
scende lungo le spalle in-
gobbite, un collo largo
quasi quante le spalle e,
sulla faccia, un corno ri-
curve e affilare, collocaro
stlla punta del muso. Le mani,
in grado di manipolare piccoli
O e, [erminano in poTenti an il_r.||.
I goblin del Dekanter parlano il Go-

blin & il Sotrocomune.




COMBATTIMENTO

NEI REAMI

Un goblin del Dekanter artacea sprezzante del pericole per ese
guire lordine del suo creatone, per I:Iitll_"nl;i.l.'l.'l" il suo nascon l.‘“_l."'.l-l-lII L}
semplicemente perché gualcuno non gli va a genio. Durante il
combattimento preferisce caricare, cosi da massimizzare i danni da
incornata inflirti dal suo corno, ricorre inoltre alla spinta per ricac:
ciare indietro Iavversario. Le sue corna infliggono danni x3 con
un colpo critico,

Guarigione rapida (Strf: LUn goblin del Dekanter guarisce 3
danni a ogni round finché gli rimane almeno 1 punto ferita. | goblin
del Dekanrer non possono farsi ricrescere, né possono mattaccare
parti del corpo che hanno perduta

Le miniene del Dekanter, & ovast diel E[F.ll.'ll:ll:.' deserto l.I-I-'”'."'I-I"I'JlITf"I:'l
alle pendici delle Montagne Piechigrigl, sono le uniche rovine nese
del dimenticato Impero di Netheril Un tempo rappresentavano per
quellimpere la maggior risorsa di ferro, divenendo piix tardi un 2p
partato laboratorio per esperimenti magici, Nei millenni che segut
rono la caduta di Netherdl, la magia lentamente scomparve dalle mi
niere che sono oggi infestate da goblin e gargoyle. Eppure in ques:
aNLn rln'l,'l]'".' ANCOr un ]"l-|_'l||_"|'|i:_' INcantaiore: W thl:lm'l r"-'ﬂ.";ll J.iIJ
voce “Licl’, in questo manuale) chiamato il Signore delle Bestie
Lintento dei piani demoniaci di tale crearura & sconosciuro, ma e
sue creazioni, i goblin del Dekanter, stanno divenendo sempre pis
comuni sulle montagne circostanti.

GOLEM DI GEMMA

Dadi Vica:
Iniziariva:
Velocita:

CA:

Attnechi:

Danmi:
Faccia,/Portata:
Attacchi speciali:
Qualita speciali:

Tirl salvezza:
Caratteristiche:

Rubino

Costrutto Grande

1od1o{ss pi)

11 ek

9 m {non pub correre), scavare 3 m
2% (-1 raglia, +1 Des, +15 naturale)
2 schianti +12 mischia

Schianto 2de4+6

1,5 m per 1.5 m/3m

Capacita magiche

Immunita alla magia,

riduzione del danno 30/41,
costrutto, rgenerazione 10
Temp +3. Rifl +4, Vol +4

For 23, Des 12, Cos -,

Int A0y Sag 12, Lar 1

Smeraldo

Costrutto Grande

L2d10 (66 pE)

+1 [ Lhes}

2 m [non pud CoTTere)

27 (-1 taglia, +1 Des, #17 naturale]
2 schiantl +16 mischia

Schianto Xdoe+8

1,5m per 1,5 mys3m

Portali di smeraldo,

immumnita alla magia,

riduzione del danne 30/42, costruto
']'l_-rnp 4, Rifl +5, Vol 45

For 26, Des 12, Cos-,

e 10, Sag 12, Car 1

Hamante

Costrutto Grande
14d10(77 pt)

+1 [ Des)

o m {non puo correre)

L | L:uglia, +1 Dhes, +19 naturile)
2 schianti +19 mischia
Schianto 2d6+10

1,5 m per 1,5 my/3m
Capaciti magiche
Immunid alla magia,
riduzione del danno #0743,
costrutto, vulnerabilit ki
Temp +4, Rifl +5, Vol +5
For 31, Des 12, Cos -,

Ime 10, Sag 12, Car 1

Clima/Termeno:
Organizzazione:
Grado di Sfida:
Tesoro:
Allimeamento:
Avanzamento

Cualsiasi terreno e soferraned
Solitario; coppia o truppa { 3-5)
11

Messuno [eccetio il cuore)
Sempre neutrale

11=20 DV (Grande;

21-30 DV { Enorme)

Chualsiasi terreno @ sotterraneo
Lolitario, coppia o truppa (3-5)
12

Messuno {ecceno il cuore
Sempre neutrale

13-24 DV (Grande);

25-35 DV [ Enorme)

Clualsiasi terrens & SOMETTanes
Solirario, L'-:!lF‘i].‘l!iﬂ o tuppa (3-5)
12

Messuno (eccetto il cuore)
Sempre neutrale

1 5-28 DV (Grande);

16-42 DV ( Emorme]

1l cuore di ciascun golem di gemma, & costituito da una gemma in-
tgliata d'ineguagliabile bellezza. Ma questo particolare non & nars:
ralmente di alcun conforto per guanti soccombone sorto i loro pu-
gni duri come la pietra.

Paragonati agli aliri golem, che mrasmettono solitamente unfim:
pressione di potere e imponenza, le forme sfaccettate come | bril-
lanti, tipiche dei golem di gemma, appaiono agili e Hessuose. Evi-
dentemente l'apparenza pud ingannare, considerato che ka loro al
terza & di circa 3 merr e il peso si aggira intormo ai 1.350 kg

Ciascun ripo di golem di gemma racchiude uno dei poteri della
magia delle gemme, unantica forma di stregoneria che & stata ormai
dimenticata nella magglor parte dei mondi. La magia delle gemme
non €3 una scienza esatta e le capacitd dei primi golem di gemma
differivanc dalle intenzioni dei loro creatori. Questa differenza & an-
cora piit evidente oggi. 1 golem di gemma sono leggermente difer-
tosi, seguono infattd la natura della propria gemma magica fino al
punto che & impossibile mantenerne il totale controllo. Cuei maghi
|_'|1-;_' 5l aspertano chi 1 ||:_1nq,1 COSTELLT Si comporiing con p1.'l'|l|.‘tu 1'ﬂ.l--
cienza ¢vilanc per Pappunto i gl,:-]-e"!n di pemima, Meniee qUE‘]]E pi
fantasiosi vengono anrart da essi nonostante gli ovvi svantaggl
Molti golem di gemma incomtran dagli avventurieri agiscono di
propria iniziativa, seguendo una qualche distorta interpretazione di
antichi ordini, invece di quelli impartiti dall'aruale padrone.

Come gli altri golem, anche quelli di gemma sone in grado di
comprendere il Comune, ma non parlano. 1 golem di gemma pos-
sono, 4 discrezione del Dungeon Master, comprendere anche lin-
guagei pit anrichi e stravaganti

COSTRUZIONE

Le regole base per la costruzione dei golem descritte nel Manuale dei
Muostri si applicans anche ai golem di gemma, con alcune ecceriont.
Contrarizmente alla credenza popolare secondo cui i golem di

gemma sono scolpiti da bloechi unici di pietre massicee, essi sono in
realti assemblari con molte minuscole pietre. Lunica parte che deve
essere farta veramente della gemma corrispondente al tipe di golem
& il suo “euore”, una grande gemma che custodisce la chiave magica
del processo di costruzione. 1l resto del corpo pud essere costituitc
di pletre semipreziose, che, messe insieme, acquisiscono le cararren
stiche richieste grazie alla magin che le lega rispertivamente al cuore
dl rubino, smeraldo o diamante del golem. Se il tentativo di costr-
sone fallisce, la gemma usara quale cuore del golem si distrugge e
non pud pit essere riutilizzata per costruire un altro golem, al con-
trario delle altre gemme adoperate per comporre il corpo che invece
possono venir riuilizzate.

€' motivo di ritenere che non fosse questa by procedura usat
nellantico Mulhorand. Tale processo, come sostengono le moderne
teorie di magia, sembra infatti essere una semplice approssimazions
delle antiche tecniche,

GOLEM DI RUBINO

I golem di rubino sono alti circa 2.7 merri. 1l colore del loro rivest:
mento di pietre preziose varia dal rosso chiaro fin quasi al nero. Le
sfaccettature dei golem di rubino tendono ad essere meno pronun-
zinte e pit arrotondate di quelle degli altri golem di gemma. Le teste
sono spesso inmagliate in modo da somigliare a leoni; draghi o gar-
govle urlanti.

Le naturali affinitd magiche della gemma dei golem di rubine |i
lega ai poteri curativi della term. Sono in grado di scavare asraverso
il sualo e le rocce ¢ scelgono quasi sempre di percorrere lunghe di
stanze muovendosi per vie sotterranee anche quando percorsi sulla
superficie risulterebbero piti veloci. Le proprieta curative ded golem
di rubino consentone loro di rigenerare dalla maggior parte dei
danni, ma hanno il diferto di essere maggiormente vulnerabili ai
danni sonori di quanto non lo siano gli alid golem di gemma
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GOLEM DI SMERALDO

| Combattimento
| golem di rubine spesso interpretano ordini di anacco come ordind
di loreare, anche se i loro padroni preferirebbero che essi restassero
fermi. A volte preferiscono ignorare che un avwersario ¢ stawo schiac-
ciato e spesso continuano ad attaccarlo anche quando non ve ne sa-
rebbe pil bisogno,

Rigenerazione (Str) Gl aracchi sonod inflipgono danni nor-
mali al golem di rubine

Immunita alla magia (Str): | golem di rubino sono immuni a
tutti gli incantesimi, alle capacith magiche ¢ agli efferti soprannaru-
nrali, ranne per quanto indicato di se-
guite. Un incantesimo frantumane
colpisce un ;.."_l.‘l|1.'1'|'| di rublno in-
tliggende gli effetri standard
dellincantesimo. Un- incane-
simo ripanre lo guarisce di
de danni subie, Gli incante-
simi sonori, le capacih magi-
che sorore e gli effenti sonori o
colpigcono normalmente.

Costrutte: Immune aghi effer-
ti che influenzane la mente, ai ve
lend, alle malattie ¢ a efferd simili.
Non soggettoa colpi criticl, dan- g
ni debilitand, danni alle cara-
teristiche, risucchi di energia o
morte per danno massiccio,

Costruzione
[l cugre di wn gc_:l|1,'11:| di rubino &
un grande rubino il cui valore
deve ELEATE di :||!Il|.|_=r|-:_'\- 10D i
Inoltre, occorrono  ulteriord
£5.000 mo pet I COSIFLIZIORE,
~'~'1n|1n'n-d:m1i 000 mo
per ke pictre semnipre-
ziose che ne costi-
miranne il COrpH
La fase dell'zssem-
|:l|:l_|{|_1i|.'r:|i.{]'|:i|."d|:' i
effertuare con suc |
cess0 una prova di
Artigianato (L
ghare pietre pre
dose) o di Guz
rire (CD15),

Il creatore de-
ve essere di 167 H-
vello ¢ in grado di
lanciare incante-
simi arcani, Por-
L @ compimen
to il rmale causa
1l Crealore un n-
succhio di 1.500
FE e richieds g“
incantesimi desndi-
o demnifafo, mecta-
_-||.|;|:|'|1-:| di wn |l:',;_!;|_'tr.;l.
maonere ol lermeno @
stolpere pigim,

Tesoro
Un _Il'i.'IEI.'IlL di rubine
non possiede alcun re
2010, Al 5¢ Viene ucciso
| :;h:'i.;';'n!“ i tin :IIII,I{'[I:I.HJ
di polvere senza valore, in
miezo allz guale il suo cuore
di rubino rimane intateo, 1
cuone conserva lo stesso v
lore in monete dare che i
mbino aveva al momento
della creazione del golem.

Mooz,

1 colore del duro rivestimento di pietre preziose di un golem di
smeraldo & _|‘_L':|:|L'|J]I'|'|4'r'.!-|' di un profondo verde scuro. Nei suoi
occhi si scorgono scintille di verde. Per ragioni che dmangono
incomprensibili, i golem di smeraldo assumono gradualmente
sembianze femminili, indossando abiti, pantaloni e antichi co-
pricapo, pur essendo stard in origine intaglinti su
modelli maschili. La trasformazione avviene
per gradi ¢ di solito, per complerarsi, richiede
circa venti anni. Certd :n:lg]n conberiscono ai
golem di smeraldo sembianze femminili fin
dall'inizie; altri annotane invece le varie fasi
della trasformazione, h|,14,'r;||:|,|,|,r_:- cosi di sco-

prirne le misteriose ragioni. Nella loro

forma "!|-:|1,'|||;", i
golem di sme-
raldo hanno cor-
pi  vagamente
femminei e vol-
i srraordinaria-
mente atiraeniti. 1
copricapo  posso-
no risalice all'an
tce Mulhorand.

Grazie alle affi-
niti con la magia
— della lora
,‘-?'E'- gemma, 1
golem di sme-
raldo sono associati
af porteli ¢ ai relativi
poteri

Combattimento
I polem di smeraldo
AMLICCARDG COM 1 [I_"‘r-l_'l
poderosi pugni.
Portali di smieralda
(Mag): 142 volte al
giomno, come capacitd
magica che richiede
unazione standard,

un golem di smeraldo
¢ in grado di creare
un cerchio di sme-
raldo sul rerreno fun-
glonante come  l'in-
cantesimo cerchio di fe-
IL'Imn:[-mJn. A meno
che non gli venga or-
dinaro diversamente,
il golem di smeraldo
salterd dentro il por-
tafe per passare dallal-
tra parte. Un porfale d
stiemalde dura per 1dé
romd, S il ri}:|,|||;;j|;|;|-
del dado & s, il portale
dura per idé ore. Le
destinazioni dei por-
fali di smeralda sono,
PCr qUANIo Un mago
posst saperne, casuali.
Diversamente dall'in-
canresimo cercliim o fi-

letrasporito, che ri-
chiede che
I'incanta-
toTe 5ia sraro
nella destinazie-
ne prescelta, i




porfali di snieraldo dei golem sembrano in grado di portare ovungue,
anche laddove un q|_|,_|.|-5|::'\-i gLr]r!’!‘l. di smeraldo non & mai stato. 1 por-
tali di smeralds non si aprono né all'interno di valcani, né in zone su-
bacquee, né in aria ad altezze di 90 metri, ¢id non significa comunigue
che 51 possa fare affidamento su destinazioni sicure ¢ accoglient.

Immuniti alla magia (Strk: 1 golem di smeraldo sono immuni a
tutti gli incantesimi, alle capacita magiche ¢ agli effertd soprannaru-
rali, tranne per quanto indicato di seguito, Gli incantesimi mane pos-
sente di Bighy, mano stringente di Bighy, pugne serato di Bighy e mano siri-
tolatrice di Bibgy hanno efferto su di un golem di smeraldo normal-
mente, Inolire, rali incantesimi considerano il golem come se
pesasse soltanto 225 kg Un incantesimo frantumare colpisce un go-
lem di smeraldo infliggendeo gli efferti standand dellincantesimo. Un
incantesimo riparare lo guarisce di i § danni subiri.

Costrutto: Immune agli efferti che influenzanc la mente, ai ve
leni, alle malattic ¢ a efferts simili. Non soggetto a colpi critici, danni
debilitanti, danni alle cararteristiche, rsucchi di energia o morte per
danno massiceio

Costruzione

1l cucre di un golem di smeraldo & uno smemaldo perfeno il cui va-
lore deve essere di almeno 10,000 mo. Inolire occomone ulterior
#0.000 me per la costruzicne, comprendenti 2000 mo per le pietre
semipreziose che ne costituiranno il corpo. La fase dell'assemblaggio
richiede di effertuare con successo una prova di Arigianato (ragliare
pietre preziose) o di Guarire (CD 150

1 ereatore deve essere di 177 livello e in grado di lanciare incante-
simi arcani. Portare a compimento il rituale causa al creatore un o-
succhio di 1.500 PE e richiede gli incantesimi ancona demensionale, cer-
chio di leletmasporta, metamorfost i wn oggetto e scolpire picfra.

Tesoro

Un golem di smersldo non pessieds alcun tesoro, ma se viene ucciso
si shriciola in un mucchio di polvere senza valore, in mezzo alla quale
i1 suo cuore di smeraldo rimane intaro. 1 cuore conserva lo stesso va-
lore in monete doro che lo smeraldo aveva al momento della erea-
rione del golem.

GOLEM DI DIAMANTE

[ golem di diamante, che possono raggiungere anche | 3 meri di al-
tezza, sono generalmente intagliati in modo pit preciso degli alri go-
lemn di gemma e somigliano spessissimo a cavalieri in armatura o aliri
combartenti. Rispetto ai golem di rubino o a que i di smeralde, i go-
lem di diamante eseguiranno gli ordini impartiti con esattezza, o al-
meno lo faranno per quanto la loro stravagante eccentricin perfezic-
nista consentird loro.

Combattimento

1 golem di diamante ricorrono alla loro capacita baghion: solare prima
di lanciarsi nel combartimento vero ¢ proprio. A causa della loro os-
gegsione di 'p::ri}:;-:liu}ni.mm.m, lanciano lincantesimo -!'II'IJ'l’ dgeumlo
prima di ogni attacco di mischia, anche se questo non ha aleun senso
da un punto di vista tattico o sirategico. Nel round in cud usano la ca-
pacitd magica per lanciare colpo accumilo non possono attaccare € pos-
sono compiere un solo attacco nei round in cul colpiscono. Lecce-
zione a questa regola & che i golem di diamante effertuing artacchi di
opportinic.

Dissolvere con bersaglio (Sop): Qualsiasi crearura colpita in
combartimento di mischia dal pugno di un golem di diamante é col-
pita da un efferto di dissolvi magie con bersaglio che agisce come
fosse stato lanciate da un mago di 16° livello.

Capacita magiche: Un golem di dismante pud lanciare lincante-
simo bagliore solare 1d3 volte al giomo come fosse un druido di 15 li-
vello (cingue baglion, uno per round . Pud lanciare colpe accumto a vo-
lonti

Immunita alla magia (Str): I golem di diamante sono immuni a
eutti gli incantesimi, alle capaciti magiche e agli efferi soprannatu-
rali, tranne per quanto indicato di seguito. Un incantesimo franiu-
mare colpisce un golem di smeraldo infliggendo ghi efferti standard
dellincantesimo, come avviene per lincantesimo insprigionare. Un
incantesimo riparare bo guarisce di mund § dannd subiti.

Costrutto: Immune agli efferd che influenzane la mente, aive
leni, alle malattie ¢ a effertt simili. Non soggetto a colpl eritici,
danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchi di energia o

morte per danno massiccio,

Vulnerabiliti ki (Strk 1 golem di diamante possono essere colpin
e danneggiati da qualsiasi personaggio che abbia la capacind del colpe
ki, capacita che pud essere acquisin da un monaco al 10° livello. Us
colpo ki +1 & sufficiente a danneggiare il golem di diamante. Qual
5ia5i atracco Con un -:_'.,:-||'ﬂ.'r bei '.Hﬂsg!.ll’.' +1ds danni per ogni punto di
colpo ki posseduto dall'artaceante; ad esempio, un monaco di 17° Ik
vello con un colpo ki +3 infligge +3ds danni al golem di diamante
con ciascuno dei sucd colpl senz'armi.

Costruzione

1l cuore di un golem di diamante & un diamante perfetro il cul valore
deve essere di almeno 10,000 mo. Inolire occorrono ulterion 65.000
mo per la costruzione, comprendenti 2000 mo per le pletre semipre
sicse che ne costinunimanna il corpo. La fase :il.‘”':]:v':il:l'lfhl-.'lggiu richisde
di effertuare con successe una prova di Amigianato (tagliare pietre
preziose) o di Guarire (CD 16},

1 crearore deve essere di 167 livello e in grado di lanciare incante
simi arcani. Portare a compimento il rituale causa al creatore un o
succhio di 1.500 PE e richiede gli incantesimi baglio solare, desdens
limitato, dissolvi magie, metamarfost i un oggetto e scolpie pictm,

Tesoro

Un golem di diamante non possiede aleun resoro, ma se viene uccis
si shriciola in un muechio di polvere senza valore, in mezzo alla quale
il sue euore di diamante rimane intame. 11 cuore conserva lo steco
valore in monete d'oro che il diamante aveva al momento della cres
gdone del golem.,

NEI REAMI

Furone gli dei-sovrani di Mulhorand a creare in origine | golem di
gemma. Quando gli dei-sovrani tramontarono, i segreti della loe
creazione andarono persi. In seguito un Mage Rosso di Thay, le
zulkir Asna Thrul, riscopri | merodi per forgiarli. Cosi Asna Thrul
cred centinaia di golem di gemma come parte del suo piano volr
alla conquista del vicino Rashemen. Egli, muttavia. sopravvaluré £
suo potere di controllare i golem di gemma. A causa della sua ne
gligenza, & grazie all'innata imperfezione dei golem, questi ultimi
sfuggirono al suo controlle e ritenendosi liberi, i diffusero per
tutto Faertin, servendosi della loro capaciti di creare i pormali di
smeraldo. Arualmente, si possono rintracciare in tutto Faertin go
lem di gemma solitari che eseguono distorte istruzioni di pro-
grammazione risalenti ai giorni degli dei-sovrani, oppure travi
sano gli ordini di Thrul di combattere i druidi di Rashemen e gh

spiriti della narura.

Costrutto Medio

Dadi Vita: 7d10 (38 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velocita: 9 m

CA: 24 (43 Des, +11 naturale)

Attacchi: 1 schianto +8 mischis; o arco petente lungo compositosd
(+3) +8 2 distanza (o 2 atracchi +6 a distanza usando ralenro Tim
Rapido)

Danni: Schianto 1dé+4; 0 arco potente lungo composito (+3) 1d&+
(o 1d&+4 usando freceia+1)

Faccia/Portata: 1.5 m per 1.5 my 1.5 m

Qualita speciali: Riduzione del donno 10,/+1, costruno, immune 4
dardi incantati, RI 12

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +2

Caratteristiche: For 16, Des 16, Cos -, Int- Sag 11, Car 1

Talenti: Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tire Ravvicinato

Climay/Terreno: Qualsiasi rerreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario, coppia (2} o gruppo (3-61
Grado di Sfida: &

Tesoro: Messumo (sccemmo frece+1)

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 8-11 DV (Medio)

1l golem di Thay & un'instancabile guardia del corpo e un arciere méck
diale... e nelle zone ricche di magia, 1o si trova in vendita! Non '@ nes
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Costruzione

suni garanzia perd che possa trantarsi di un buon affare, specialmente
s¢ il maggior nemico contro cui si intende utilizzarlo & un mago.

La struroura portante del golem, alta circa 1,8 metrd, & ricavata dalla
quercia scura di Thay: La foggia di un golem di Thay pubd variare per
rispondere a speciali richieste di chi lo commissiona, ma per lo pidt i
golem di Thay hanno le sembianze di impassibill womini darme, con
elmo d'acciaio ¢ corazza di piastre, La forma ¢ I'apparenza fisica non
sono comungue in relazione con laraldica, la politica o la gerarchia di
Thay. Con i loro 180 kg, pesano solo approssimativamente il doppio
delle figure umane sulle L|zL:|]: sono modellati. Una delle due braccia
del F!I-'PJ'-'EE'I- [EFfming 1h un arco |1.:IT|_E:I.!' in esso jJ'u.'-:.'l:'F‘:t:lr:l!l.:-. BOrEe uha
balestra sarebbe stata pin efficiente, ma i creatori del golem hanno
scelto di programmarlo con un'abilita appariscente che incanmasse le
folle, quella dellarco lungo appunio, pluttosio che optare per la o
gida meccanica della balostra,

Naturalmente simili prestazioni hanno il lero prezzo. Le cifre va-
riano, ma non & improbabile dover shorsare come minimo 40,000 mo
per un golem di Thay 1 Dungeon Master dovrebbero ritoccare il co-
st se le campagne che stanno giccando sone inflazionistiche, per e
nere conto del fatto che i maghi regolano il prezzo sulla base di
quznto un mercante davvero ricco sarebbe disposto a pagare. Mol
dei migliori clienti dei maghi sono meschini tiranni, delinguenti o
ancora governi locali che richiedono i servigi di minacciose forze
dellordine senza dover incorrere in quei problemi di lealsd ehe sar-
gerebbero alirimenti con | mercenari. Al possibili compratori dei
golem di Thay sono quegli incantatori non ancora in grado di creare
da soli i golem ma desiderosi di averne unca d isposizione,

A differenza dei veri golem, quelli di Thay sono privi della totale
immunitd agli incantesimi

Combattimento

Per un golem di Thay il combattimento in mischia rmppresenta [ul-
tima scelta dspetto agli attacchi a distanza. Viene equipaggiato con
una scorta tino a centocinguanta frecce regolari ¢ messo rra Faloo in
vendita con 20 freceer1 da utilizzare coniro bersagli speciali. I maghi
sono ben lieti, ovviamente, di vendere alrre frecce magiche supple-
mentari s¢ sobo lacquirente lo desidera. Agendo da solo o insieme a
comuni mercenard, il golem tenterd di mantenersi a brove distanza
dalla battagliz lanciando le sue frecce in mischia mentre gli avwversari
SONC GCCLpati.

Curiosamen-
te, indirizzare un
golem di Thay con-
ro un particolare. incantatore ",
che non lo stia attaccando diret-
mmente richiede che il padrone
del golem effettui un tiro sal-
vezza sulla Volone (CD 12) op-
pure vedri i suoi ordini
“fraintesi” ¢ il golem direrto
Verso avversari pitl ‘ot

Immune ai dardi in-
cantati (Sop): Lincanre-
sino dardo facanfalo (15nk}]
ha effetto su un golem di
Thay

Costrufto: Immune
agli efferti che influen-
zano i mente, ai veleni,
alle malareie & 4 effei si-
mili. Mon soggetro a colpi
critici, danni debilirant,
danni alle caratteristiche, ri-
succhi di energia o morte per
danno massiceio

Talenti: I golem di Thay acquisi-
soono Tiro Preciso, Tire Rapido e Tiro
Ravvicinato come talent bonus.

Fino o oggi nessuno, al di tuori di pochi
maghi scelt di Thay, & fuscito g stabilire
quali siano | mezzi per costruire uno di
questi golem. MNella storia di Faerin vi sono

esempi di forme simili nella funzione ai golem di Thay, ma sono piur-
IOS00 Tarl in veritk

Mei Reami

51 SCOPErmo che i ?_q.‘.ll.t'l'l'l di Thay sono stati &l risultaio di un p-i.;':._-l._ﬁ.
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vano di avviare un commercio di oggeni magici nelle Valli. Le valli
hanneo una lunga tradizione relativa alla pratica con larco lungo per
maschi dotatl ¢ femmine volitive, per cui ghi abitant delle Valli giv-
dicanoi golem di Thay solo un giocamolo corrotto nelle mani di ma-
ghi decadenri che sono roppe deboli per imbracciare le armi e di-
fendersi da soli. La risposta dei maghi di Thay & consistita nel mold
plicare gli sforzi al fine di vendere i golem ai capi-carovana della
Sembia il cul interesse fosse quello di difendersi dai “bandit delle
Valli”. Gli abitanti della Sembia nen si creano problemi a commer
ciare sotto banco con i Maghi Rossl, non finché i commerci di Thay
sono tenuti sotro stretto controllo. [ carovanier della Sembia hanno
cominciato o considerare il possesso di almeno un golem come sim-
bolo di un mercante che sa come fare i suoi affari.

GRANDE MANT
ASSASSIN

Aberrazione Enorme

Diadi Vita: 9d8+45 (85 pf)

Iniziativa: +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorara)

Velocita: 3 m, volare 15 m (normale)

CA: 17 (+1 Des, +8 naturale, -2 taglia)

Attacchi: Botea di coda +12 mischia, morso +7 mischia

Danni: Bora di coda 2d6+8, mormso 2d4+4

Faccia/Portata: 4,5 m per 4,5 m/3 m (1,5 m con il morso

Attacchi speciali: Lamento, avvolgere, lanciare incantesimi, domi-
nare MAne asessini

Qualita speciali: Spostare ombre, spostamento planare, RI 18

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +&, Vol +9

Caratteristiche: For 26, Des 13, Cos 20,
Int 18, Sag 17, Car 15

Abilitd: Conoscenze (arcane)

#13, Muoversi Silen-
Zicsamente +10, Mascon-
dersi +3, Osservare +12, Sa-
plenza Magica +13
Talenti: Combartere alla Cieca,
[niziariva Mij_:El.u:r:ll:h Maestria, Ri-
flessi da Combattimento, Riflessi Ful-
Y minei

Clima/Terreno: Somerranes

Organizzazione: Solitario o
seinme | L pilt 2-7 mant assassini)

Crado di SHda: 7

Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente
caotico reurrale
Avanzamento: Per classe del
pETSONAgEio

| grandi manti assassini sono
una sottorazza evoluta della e
MUl raEEs sotternanes del manti
assassini. Somigliano a questi ul-
timi, sono perd di dimensioni mag-
giori, & si mostrano in forma di manti
neri, come quelli che porrebbero in-
dossare ogre o piccoli giganti, oppure si
rivelano nelle loro vere sembianze simili o
pipistrelli, con nere ali dagli artigli eburmnei, un
corpo appiattito e bianco allineerno, ccchi rossi,
unz faccis munin di ¢orna & nne acuminate, wna coda
affilata e sferrante,

Come i loro cugini pitt piccoli, { grandi manti assassini hanno
menti talmente aliene che gli umani non riescono mal 2 comunicare
con loto,




COMBATTIMENTO

wella fase iniziale dell'artaceo i grandi manti assassini ricorronoal loro
lamento per assottigliare il numero degli avversari. Dopo che alcuni
di questi si sono dari alla fuga, sono stati colti da nausea o sono rimasti
bloceati, i grandi manti assassini individuano lavversario pith perico-
loso o pif forte tra quelli rimast (solitamente un mago) e cercano di
avvolgerlo, combattendo contemporaneamente quanti alerd 1i agac
cano con b nerboruta coda ossea.

Lamento (Str): Un grande manto assassino & in grado di emettere
un pericoloso lamento ad ultmasuoni a placimento, come azione gra-
tuita, almeno fin quando in quello stesso round non ricorre al suo ar-
tacco con morso, Variando la frequenca e lintensit del suo lamenta, il
grande manto assassino & in grado di produrre uno dei seguenti quar-
tro diversi effeni:

Spervere Ouanti $i rovano eniro un ragEio di 27 memi da un
grande manto assassino subiscono una penalita al morale di -2 ai tiri
per colpire & per i danni. Quanti saranno costrent ad ascoltare questo
suono per 6 round consecutivi, dovranno effetruare un tiro salvezza
sulls Volonti (CD 16), o cadere in trance e non essere pitl in grado di
artaccare o di difendersi finché il lamento non sard cessato, Gl avver-
sari che effettuano con successo il tiro salvezza dovranno ripeterlo nel
successivo round nel caso in cui il lamento continui.

Prunt: Quant i trovano entro un raggio di 12 metri da un grande
manto assassino dovranno effettuare un riro sabvezza sulla Volont
(CD 16) o fuggire in preda al terrore per 2 round.

Mausea: Chiungue £ trovi in un cono di 12 metri deve tentare un
tiro salvezza sulla Tempra (CD 16) o essere sopraffarto da nausea e de-
bolezza. 1 personaggi colpiti stramazzano al suolo & sono incapaci di
intraprendere qualsiasi azione, incluso difendersi, per 1d4+1 round,

Stupore: Un singolo individuo che s trovi a una distanza non supe-
riore a 15 metri da un grande manio assassino deve efferuare un tiro
salverza sulla Tempra (CD 16) o subire effeni simili a quelli di un in-
cantesimo blocca mostri per 6 round. Un grande manto assassino pud
colpire solo una vittima per volta con questa capaciti, per cui se de-
cide di anzccare un personaggic mentre un aliro & ancor sotto lef-
fetto dello stupore, il precedente effetto viene annullan.

Awnlgu.: (Sir)k Un .l_-."l'Jl"d'-' manio assassied puo tentine dil svvol-
gere con il proprio corpo un avversario di raglia Grande o inferiore. A
1l scopo effettueri un artacco di bottare che non provoca un atacco di
opporunin. Se riesce a trattenerlo, & libero di ricorrere all'attacco sfer-
zante dells sua coda per colpire gli alrri bersagli mentre rosicchia la
vittima cosi avvolta. 1l grande manto assassino pud anche mordere la
vittima intrappolata con un bonus di attaces +4.

Gli attacchi efferruati contro un grande
manto assassino impegnato ad avvolgereun g
avversario, infliggono metd dei danni al g8
grande manto assassino ¢ metd alla vir-
tima intrappolara

Lanciare incantesimi: | grandi mant
assassini possiedono la capacith di lanciare
incantesimi di un mago di 9* livello,
inolire wle capaciti migliora allau-
mentare della loro raglia e dei loro
Dadi Vi, Sono
considerati spe-
cializzati in in-
cantesimi

della sorroscuola delle ombre, inclusi quelli che seguono:

i~ naggio di indebolimenta, sonno, boceo gelade; 2°-mano spettrmle, oscunis
docatuma, spaventans 3-anti-individunzions, destriero farilomatics, form
gassos; 4°-creazions minore, debelitazione, ombra di wna evocazione, pais
temtacoli neri di Evand; 5™-creazione maggiore, onbma 4 una elocazions sipe
vione, ormbra di una rnl.wﬁ:n.urr.F\.Hmm:utl.ﬁ'-ﬂm["m di una imvocazione s
perione, ombre; 7'-cammrinare nelle omibre, porta in fass 8'forma efenea, labs
vimfo; S-risucclino di enengia.

I grandi manti assassini lanclano i i loro incantesimi solo cos
componenti verbali

Dominare manti assassini (Str): I grandi manti assassini hanne
il potere parurale di dominio sui mant assassini comuni, che con
sente loro di essere gli indiscussi padroni nelle comunita dei manti
gassini,

Spostare ombre (Sopk: 1 grandi manti assassini hanne la capacit
di manipolare le embre. Questo potere funzicna solo nelle zone scun
& sortisce diverst possibili efferni:

Oscura vistone: 11 grande manto assassine acquists un quarto di ce
cultamento per 1d4 round.

trmsagini danzanti: Duplica gl effeni di un incantesimo imrmagin
speculare linciato da uno stregone di ° livello

Immagine sifenziosa: Duplica gli etfetti di un incantesimo immagin
silenizipsa lanciato da uno stregone di 9° livelle.

Spastamentla J:.-.'umir'r (Magl: 1 prandi manti assassini possono andane
e venire a loro placimento dal Plano delle Ombre. Una volea al gloma
possono portare con sé fino a sette manti assassini in tali viaggi, com:
si rrantasse dell'incanresimo spostamenito plamare.

NEI REAMI

Mani assassini @ grandi manti assassini sono diffusi in oo il Somo
suolo dei Reami. Gli agglomerati urbani sono fondati 4 opera de
grandi manti assassini, che riuniscono creature della stessa specie. L
cittd pilt famosa dei manti assassini nei Beami & Rringlor Noroth, ch
s trova ben al di sotto delle Montagne del Cammino, nel Calimshan
Cuesta antica citta esiste da oltre diecimila anni, come viene descrit
nelle leggende dei nani, ¢ non ' prova che sia o

mai cambiata, cosa che ha pontatoe aleuni f}-""‘_:? /

filosofi nanici ad affermare che in qual- et

che mode | manti assassini vivonoal 8
di fuori dello scorrere del

fempo.

A Rringlor Noroth, coms
pure nelle alere citd di mant asss
sind, | dodici grandi manti assassini che
dominano la citti fondono insieme periodicz
mente 1 boro corpi a formare un'unica sfera di so
stanza ombrosa che prende il nome di Conclawe
delle Ombre. In tale condizione, | grandi manti assas
sini condividono 1 lore pensieri in un'unita telepatica che
consente loro di mggiungere velocemente il consenss
sulle decisioni di governo. Quando s separano, riss
sumone la loro forma originaria e si allonts
nano per portare a termine le decisioni de
conclave.

GUARDIANO
DI BANE

-

Non morto Medio
Dadi Vita: 4d12 (26 pt)
Inmiziativa: «0
Velociti: 9 m
CA: 13 (+3 naturale)
Attacchi: 2 artigli +3 mischia; o spads
lunga +3 mischia
Danni: Artiglio 1d4+1; o spada lungs
1d8+1
Faccia/Portata: 1,5m per 1,5 m/1,5m
Attacchi speciali: Dardo incantato

morte, immunin

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl 1, Vol +8
Caratteristiche: For 12, Des 11
Cos -, Int 9, Sag 12, Car 13

Qualita speciali: Intermittenza, not
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GUARDIANI CRUDELI

Abilita: Ascoliare +8, Cercare +4, Muoversi Silenzlosamente +7, grazie alla lore arfmarim :.'p.u1|:r:|]:: ¢ hanmno la capacita di vedere og-
Mascondersi +7, Osservane +8 getti e creature invisibili

Talenti: Combattere alla Cieca LUn chierico che sia almeno di 16° livello ¢ in grado di creare un

guardiano crudele servendosi di un incantesimo creare non mordi,

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

E::;;E E::E:;:cl Lolitaric o squadra (3-10) G UARD M_EE&E

Tesoro: Standard Vegetale Medio
Allincamento: Sempre neutrale malvagio Dadi Vita: 4d8+11 (29 pf)
Avanzamento: - Imiziativa: +0
Velocitd: 6 m
| guardizni di Bane sono schelerri animari, creari da chierici malvagi CA: 16 (+6 naturale)
|:||.'r|.'|'|¢; slano u iz come gu.‘|:r|_||;'. Attacchi: 2 m rig]:i +5 mizchis

Danni: Artiglio 1d4+2
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
N i{" Artacchi Spu:::iﬂll'.' f::txu'iﬁ'l 11:.:|gi{'|1u

Somigliano al tipo pit comune di schelerri animan, da cui
differiscono solo per i loro poteri magici.

Un chierico che sia almeno di 147 livello & in grado di
creare un puardiano di Bane ricor- Qualitik speciali: Vegetale, capacita magiche
rendo  allincantesimo  creare  fon nﬁ .. Tiri salverza: Temp +4, Rifl +1, Vol +4

itagrli. - F‘ i i : : Caratteristiche: For 15, Des 10, Cos 14, Imt 7,
Y q"ﬁ\ o Tl T A o~  Sagie, Caril
COMBATTIMENTO e O .

; Abilitd: Ascolure +7, Conoscenza delle Terme
| guardiani di Bane sono si- ,l‘ Y
f

Selvagge +9, Muoversi Silenziosamente +7, Nascon-

lenziosi ma intelligenti s dersi +4°% Orientamento +7, Osservare +5
servitori del male, copaci - -l‘ = , 7 Talenti: Robustezza

di comportamento auto- 7 | - -

nomo, ragionato, male- r"rk: & Clima,Terreno: Foreste temperate ¢ sotterranei

Organizzazione: Solitario, coppia (2) o boschetto (8)
Grado di Sfida: 4

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Generalmenre caotico buono
Avanzamento: 5-6 DV Wedio)

volo, Sono in EJ‘.I(!I’_I ai
combattere con qual- | .-’7/
siasi arma o anche col- /

pire con le loro mani.

Darda incantat (Mag): :
Lina vala ogni 3 round, un
guardiano di Bane pud
lanciare lincangesimo
darda breanlala come
uno stregone di 4° -
vello. Ciascun incan- |

[ guardiani verdi custodiscono i segreti dei bo-
schi elfici, (‘L'!-:‘i-ll‘il1gl:'l'ldi:- HI.I INLTESL 3 Ince-
gpdcare a caso abtraverso la toresta fino a
che i padroni dei guardiani non li pos-
sano avere alla loro completa mercé.

tesimo crea due dardi N I guardiani verdi, composti
che :nfii_m.:mm id4+1 danni di Fl:l;.1|i-r.' e |.'1.':-:-|'|I.lE!|.. '-.||11ug]::||1-:'|
ciascuno, a elfi ald pin di 2 metri.

Monostante la loro alterza
sono piuttosto leggeri dato
che il loro peso oscilla tra i
1.5 ¢ 1 34 l:.;_'. [ loro ard
sono di solido legno, e le
braccia sono ricoperte di
_g'mhl.[:l St |:|'| ] I'-I.ln'
gono da artigli. Se ben
curati, i guardiani verdi
vengono potati in forma di
specifici personagei elfici,
oppure decorati con eleganti copricapo.
Se lasciari alla loro crescita spontanea, si
sviluppano cespugliosi e disordinari, una
condizione che preferiscono, per quanto
non ko ammettano. Hanno una personalica
limitata ¢ parlano un Elfico corroto e
almeno qualche parola di Comune.

COMBATTIMENTO

I guardiani verdi tentano di evitare il
combattimento, ricorrendo alle lam
C-'.'l]'!l:lt'l[i -:E:l Comuincare |:|i];j.rm|:
agli alrri difencori mentre confon-
dono gli intrusi, inducendoli al
sonno. Se intrappolat si difende
ranne con le braccia piene di spine
acuminate, ma fuggiranno alla
prima occasione: In normali
circostanze non franno del
r‘l'l:'lllf\' i heEmrce .al;[l_ll_'l'l'm{'nl

Infermiftenza (Mag): Una volta ogni 10
minuti, un guardiano di Bane pud lan-
clare un incantesimo inlermitiowa come
uno stregone di 4° livello (durata 4 round).

Non morto: Immune agli effeni che in-
fluenzano la mente, ai veleni, al sonno, alla pa-
ralisi, allo stordimento ¢ alle malande. Mon sog-
gento a colpd eritied, danni debilitanti, danmni alle ca-
ratteristiche, risucchio di enerpgia o morte per
danno massiccio.

Immunitd (Str): | guardiani di Bane sono im-
muni al freddo. Subiscono solo danni dimezzari
dalle armi perforanti o raglient.

Il metodo di creazione dei gl,ul:\d];lni di Bane E .
¢rl oTIginariamente una (ecnica segreta
MEssa @ punio dai chierici di Bane, ma qUesta 51

& gitt da lungo tempo diffusa anche ad aliri culti mal-
vagi. Sono soprattutte gli adepri del ramo di Thay
della chiesa di Ivachmu Xvim a prediligere la creazione
ded guardiani di Bane. Non ¢ insolito trovare tali mostri a
puardia di gqualche vempio nelle enclavi commercinli del
Thay. sparse per mumo Faerdn. Tali creature sono inoltre
pluttosto diffuse anche tma i seguaci di Velsharoon, semidio
dei lich, e sono presenti in gran numero presso la Gola del Te-
schio e la Bartaglia delle Ossa, nella zona sud occidentale del-
IAnauroch.

\

Certi guardiani di Bane indossano un'illusoria armatura
nera semitrasparente che lascla intravedere le loro ossa, tati, né attaccheranno crea-
mentre flammelle rosse ardono nelle loro cavita orbitali. Quesd ture confuse. Ordini peren-
guardiani crudeli ottengono un bonus di deviazione +1 alla loro CA tori di un padrone che imponga a un guardiano verde di uccidere un
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nemico indifeso potrebbero anche convincerlo a variare dal suo
comportamento abinuale, ma la maggior parte dei guandiani verdi &
troppo pacifica per prendere sul serio ordini di tal risma, lasciando
gli spargimenri di sangue alle altre crearure.

Sonno (Magh Ogni 1d3 round, un guardianc verde pub creare un
efferto di sonno simile allincantesimo lanciato da uno stregone di 4
livello, che Hehiede un tiro salvezza sulla Volontd (CD 11). Qualsiasi
creatura che effertui con successo il tiro salvezza contro la capaciti
gonne di un guardiano verde, ottiene un bonus cumulativo di +2 ai
tiri salverza conmro quella capacita per le 24 ore successive.

Confusione (Mag): Ogni 1dé round, un guardiano verde pub gene-
rare un efferto di confusione simile all'incantesimo lanciato da uno
stregone di 8 livello (CD 14). Qualsiasi creatura che efferrui con
successo il tiro salvezza contro la capaciri confusione di un guardiano
verde, ottiene un bonus cumulative di +2 al Hr salvezza contro
quella capacita per le 24 ore successive.

Allarme (Mag): Due volre al giorno, in ambienti naturali, quali fo-
reste o sotterranel, come azione di round complets, un guardiano
verde pud predisporre una zona di allerme simile all'incantesimo
laneiato da uno stregone di 3° livello, Callarme sonoro & udibile, non
mentale, e somighia al fichiamo lungo ¢ lamentose di un vecello pin
che al suono di una campana.

Abiliti: Un guardiano verde acquisisce abilita come farebbe un
folletto con pard numero di Dadi Vita. *1 guardiani
verdi ricevono un bonus razziale di +12 alle ~ 4
prove di Mascondersi quando si trovano in una A
foresta. ' e

Talenti: Un guardiano verde acquisisce - {  y
lenti come farebbe un folletto con pari o
numero di Dadi Vita

+
&

NEI REAMI 4

1 e

Quando gli elfi si ritirarono
dalla grande foresta di Cor-
manthor all'lsola di Evermeer, si
lasciarono dietro intere le-
gionidi gua rillani verdi, a
swiare gli intrusi dasacr g
boschetti, luoghi sepol- B
crali e alire zone impor- Y
tantl. Un tempo i guar- }
diani verdi erano a pro-
prio agio entro i confini
della foresta, ma nel 1371
CW, gli abitanti delle Valli la-
mentarono il tano che esi 5
spingessero oltre i limitd della foresta, Se-
condo vari racconti, pare che i guardiani
verdi che vivono sul limitare dellafo-

resta siano pill aggressivi di -;r_
guanto non fossero quando sorve-

gliavano il cuore nevralgico di Cor-

manthor, al punto da arrivare a mutilare

gli womini caduri sotto l'efferto dei loro poteri di sonno,

GULGUTIDRA

Aberrazione Enorme

Dadi Vita: 15d8+105 (172 pf)

Iniziativa: +0

Velociti: 9 m, nuotare 9 m (solo in superticie)
CA: 23 (-2 taglia, +15 naturale)

Artacchi: 2 tentacoli +14, 6 morsi +12

Danni: Tentacelo 1d6+5, morso 2d8+2
Faceia/Portata: 3 m per 3 m/ 4.5 m

Artacchi Speciali: Afferrare migliorato
Qualiri speciali: Fetore nauseabondo

Tirt salvezza: Temp +12, Rifl <5, Vol +10
Caratteristiche: For 20, Des 10, Cos 24, Int 6, Sag 9, Car 15
Abilitd: Ascolrare 46, Osservare +7

Talenti: Multiattacco, Volont di Ferro

Clima/Terreno: Qualsiasi foresta, palude e somerraneo
Organizzazione: Solitario

Crado di SHda: 12

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neurrale

Avanzamento: 16-30 DV (Enorme); 31-45 DV { Mastodonrico)

La gulgutidra & un ibrido tra ldea predarree e l'oryugh divora-can
gne, famosa per 1 suoi denti, il suo appetito e per il vomitevele feor

Ciascuna delle sei teste della crearura ha una bocea piena di ders
lunghi come spade e si muove soprm il tipico collo dell'idra in grad:
di raggiungere bersagli che si trovano fino 2 6 metri dal suolo,

La gulgutidra & un concentrato di 2.700 kg di vorace appetito né
confronti di qualunque cosa sia organica, inclusi alberi e vepgetal
halfling & umani. Muovendosi attraverso 1z foresta afferra una preds
in movimento con i susi due rentacoli simili a guelli dell'oryugh
masticando contemporaneamente alberi e cespugli con le sed boo
che e lasciando una chizea traccia di distruzione lingo i suo pe
corso. Predilige materia organica morbida come la carne a quell
dura come gli alberi. Uno strato spesso 30 centimetri di secrezions
viscosa e di escrementi ricopre la gulgutidra nonché il terreno su ol

gl posa. Quando si muove scivola lunge un cuscino dells su
stessa disgustosa bava

| S

L S COMBATTIMENTO

e/ Le gulgutidre non sono astute. Si lanciano drite con:
i tro quel che sembra pitt commestibile, lo affer
o ranc con i tentacoli, lo mordone

.F.lu-|

oy = :

.3 b

con i denti e lo ingoiano. L1
pelle esposta, la pelliccia o e
,  Armature di cuoio attraggon:
l'artenzione della gulgutidea. I
cibo inscatolato in armature di me
tallo rappresenta la seconda scela.
Afferrare migliorato (Str): Per uti
lizzare questa capacita, la gulguridn
deve colpire con un attacco con ten-
, tacoli
. B : Fetore nausea-
bonde (Str) Quat

1 . slasi essere corpo

. i

f‘r -~ re0 con 8 DV o me-

i no, che si trovi in

‘,’ﬁ-"‘- = un raggio di 24 me
L v tri da una gulgutt
dra deve etfettuare
un tiro salvezza suk
la Tempra (CL 23]
o rimaners nauses
O pEr 1 SUECESRIV
1d10 round. Alla £
ne del periodo di
naused, & 51 (00
ancora in un ragia
di 24 merri dalla gulguridra, dovri effertuare un ulterlore riro sal-
vezza. Un singolo tire salvezza efferruato con successo dispensa
per un giorne la creatura dal dover effettuare tird salvezza controfl
fetore mauseabondo di qualsiasi gulgutidra. Gli esseri nauseati
non sono in grado di attaccare, di lanclare Incantesimi, di concen-
trarsi sugli incantesimi o di fare qualsiasi altra cosa richieda atren-
rione. Lunica azione che pud essere inrrapresa da un personaggio
nauseato ¢ una singola azione di movimento (o equivalente al mo
vimento).

'] .-'

NEI REAMI

Si sa che almeno due gulgutidre che si aggirano nella Palude Mar-
lontano, siano state affisncare da colonie ronzanti di affini de
behelder sfere oculari. Gli affini dei beholder ricorrono ai loro
raggi oculari frastornare e raggio di gelo per catturare quelle prede
che le gulgutidre sono troppo lente per acchiappare. Allo stesso
tempo, altre creature che a volte predano le sfere oculart non vo-
gliono avere nulla a che fare con le gulguridre. Le sfere oculari si
appropriano dei pezzerti di cibo che si sparpagliano in aria nel mo-
mento in cui la gulgutidea consuma il suo pasto, oppure fruganc
negli avanzi non digeriti che emergono dalla secrezione prodorta
dalla mostruosa creatura
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HYBSIL

Folletto Piccolo

Dadi Vita: 1dé+1 (4 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velocita: 15 m

CA: 16 (+3 Des, +1 |:|J__r.||.:|_ 7 naturale)

Attacchi: Pugnale +4 mischia; o arco corto +0a distanza

Danni: Pugnale 1d4-1; o arco corto 1ds

Faceia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Frecce del sonno (probabilici del 10%)

Qunllr:l Epﬂﬂiﬂll: {'.':||1:|1"i|:'| I11'.:|.__'i|:']1|.'. 1.1-;!..-::_- v |1.||_1:|'|'i1:|. Lmmuia
ai veleni

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +5, Vol +2

Caratteristiche: For & Des 17, Cos 13, Int 1 3, ag 10, Car 10

Abilita: Artigianato (uno qualsiasi) +5, Ascoliare +3, Cercare +5%,
Conoscenza delle Terre Selvagge +8, Disattivare Congepni +5°,
Mascondersi +11, Osservare +4, Raggirare +4, Salare +5, Utiliz-
zare Corde +6

Talenti: Arma Preferis L"'I.IL'.I:LIIIIE' 1, Mobility, Schivare

Clima/Terreno: Fianure ¢ foreste temperate

Organizzazione: Solitario, gruppo di caccia (2-4), pattuglia da
giierra (12-16) o intera tribd (20-80)

Grado di Skida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neurrale buono

Avanzamento: Per classe del personaggio

Gli hybsil sono nomadi delle terre boschive devoti alle divinit
della AL, alle lore I.:||:r||.i;||.|,* = al |_'|,h|11pi|.'|1|_=:n11_'| |,||. audzci atii di
COTAREID

Assomigliano a centauri alii 90 cm con corpi di antilopi anzi-
ché di cavalli. La loro colorazione varia nelle diverse tonalita di
MArrone ¢ nNers, € possono essere striat o maculat come le nor-
mali antilopi. Vivono in tribl composte da venti a ottanta indi-
vidui e hanno una vasta zona di caceia, che si estende molto al
di Ia dei loro accampamenti, in modo da non atrirare nemici. |
maschi hanno grandi palehi ramificati che subiscono la muta in
plena inverno e ricrescono in primavera. Gli hybsil fom-
mina hanno palchi pin piccoli, dricti o a spi-
fdll' SENED FAamiliCaEiene,
per tutto Panno.

COMBATTIMENTO

Prima di attaccare, gli hybsil
wsano ln loro capacitd fmma-
ging speculare in modo da au-
mentare il loro numero ¢ diso-
rientare o spaventare gli av-
versarl, A meno che non
stiano deliberatamen te ten-
tando di provare il
lora COTREFID,

gli hybsil evi-

tane il combar-
Hmento corpo

i COTpO, ¢ pre-
feriscono usare il
lore veloce movi-
mento per uscire
alla SCoperto, firare
frecee e poi nascondersi nuovamenie.

Frecce del sonno: Vi & una Pr c1|:':-:|]1:||Li n;i.,'| 10% che un h:,'i_'-:.':il
abbia scquistato 1d3 frecce del sonno da qualche pixie. Gl hyb-
sil fanne un uso accorto di gueste frecce, utilizzandole solo in si-
mazioni di vita o di morte. Una creatura colpita da una freccia
del sonno deve effertuare con successo un tiro salvezza sulla
[empra {CD 15) o subire E]i effertd dell'ineantesimo sonmo.

Capacitd magiche (Magk Lhybsil pud usare una volua al
giorno le seguenti capacitd magiche: passare senza tracee (come un
druido di 3* livello), e tre capacitd utilizeare con gli effetti equi-

SARDINHA

valenti agli omonimi incantesimi lanciari da uno stregone di 1°
livello imrnagine speciilare, luel danzanin e saltare.

Vedere invisibilita (Sop): Sebbene gli hybsil non possano
divenrare invisibili, sono in grado di affronrare { loro parenti
spiritelli grazie alla capacita di vedere oggetti ¢ creature invisi-
bili

Immuniti ai veleni (Ste): Gli hybsil sono immuni o i
ripi di veleno,

Abilita: *Cli hybsil hanno un bonus razziale di +4 alle prove
li:i Cerncare & Disafrivars ':-:-I_l|1l:'.|.'¥|l:=1 L1 I.I.I,"I.'I::ll'll,:l ||_||:_':|:E'i'.-:;-';|'n,' (o] di:.'.][-
tivare trappole all'aperto (come calappi e fosse). Questi bonus si
applicano solo all'aperto, in pianure e foreste, dove gli hybsil
possono usare le abilita come se fossero ladri. Se gli hybsil gua-
dagnano livelli come ladri, i modificarori delle abilitd Cercare &
Disattivare Congegni aumentano di +4 s¢ individuano e
disarrivano I:r.’||'|]:l|:-|.|,- :|||':|'|1ur||_:- In piiL, I!3|| hyhbsil guadagnano un
bonus razziale di +2 alle prove di Saltare e un bonus razziale di
+4 alle prove di Conoscenza delle Terre Selvagge. Gli hybsil gua-
dagnano anche Mobilitd come talento bonus.

PERSONAGGI HYBSIL

| personaggi hybsil solitamente guadagnano livelli come druidi,
ranger, stregoni ¢ ladri. [ chie-
rici hybsil, comungue rari,
scelpono fra | domini di For-
TLifiad, |:|1_!_r|:|n:|m'- & Mifiira.

SOCIETA DEGLI
HYBSIL

A ditferenza dei loro cugini
pixie, g|i hybsil non possono di
ventare invisibili, ¢ quindi hanno
attitudini pin serie riguardo que-
stioni d'onore, responsabilita e so.
pravvivenza. Le tre principali virth
nella sociera :El.!g-_l[ ]'I!.'h"l-l.] 5000 dovers,
vendetta ¢ au
dacia. 1 doveri
sono  valutati
dagli anziani, che
!’!l:l'-ull.l.l.l.:l]'l-:’.l noti
dei favori dovuri
all'interno e all'e-
sterno della tribi.
Le femmine, che
hanno una memoria
migliore dei pit impe-
tuosi hybsil maschi, di
solite decidone le venderte. Lanuda-
cia & la prerogativa del cacclatori e dei guerrieri
giovani, sin maschi che femmine, che considerano
onorevole strecciare tra | nemici, pugnalarli una
volra e scappare. Pochi hybsil cercano la compa-
gnia di altre razze, alcune tribi mantengono re-
lazioni generalmente positive, anche se di-
sfanti, con umoni, gnomi ¢ altri vicind. Alrre triba
sono state tradite o attaccate cosi spesso che fino o prova
COREAr L‘l.a-r"'..‘\.l-ﬂ-e'l'."llu_l meTmicl fLik gh stranieri.

NEI REAMI

Gli Zhent di Zhentil Keep seguono una pratica antica che &

quella di pagare una taglia fino ad 1 mo-

neta d'oro per punto per un palco hyb-

sil, sempre che la sua efficacia magica

VEenga assicurata, ovvero sempre che sia ancora attaccato allo

scalpo, poiché i palchi delle mure stagionali non sono urili agli

alchimisti Zhent. Dialtro canto nelle Marche d'Argento. un

druido hybsil di 14° livello che venera Lurue e risponde al nome

di Cinque Punte, & diventato capo del secondo circolo druidico

pitt grande nelle terre del nord. Cingue Punte ha e ghiottoni

crudeli e un guto in guisa di compagni animali e, come & noto,
ha messo una taglia di 13 mo sugli scalpi Zhent.




IBRANDLIN

Drago Mastodontico (Fuoca)

Dadi Vita: 10d12+70 (135 pf)

Iniziativa: +0

Velocitd: & m, scalare 6 m

CA: 17 (#11 narurale, -4 raglia)

Artacchi: Mormso +18 mischia, 4 artigli =13 mischin

Danni: Morso 4dé6+12, artiglio 2d8+6

Faccia/Portata: 3 m per 9 m/4,5 m

Artacchi speciali: Arma a soffio, immobilizzare

Qualiti speciali: Sottotipo del fuoco, RI 20

Tiri _liah':_';.l:;l:a:'li'ln'p +14, Rifl +7, Vol +7

Caratteristiche: For 35, Des 11, Cos 24, Int 4, Sag 10, Car 9

Abilitd: Ascoltare +12, Cercare 7, Osservare +12, Saltare +22, Sca
lare +20

Talenti: Amacce Poderoso, Combattere alla Cieca, Senst Acuti

Clima/Terreno; -:,_‘_"l.|.i|'!.|:|\: IEITenD & sollerraneo
Organizzazione: Solitario o famiglia {2-8)
Grado di Sfida: 5

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre legale neutrale
Avancamento; 11-20 DV (Mastodontico)

Gli ibrandlin, chizmari anche “predatori dell’'oscuriti” sono mostri
simili a draghi creati dai chierici per proteggere luoghi sacri sotter-
ranel. Assomigliano a lunghi draghi rossi senza ali, con scaglie gri-
_|_1_|1_- ¢ fracoe -.i: TS0 '\-|.|| dl.:ll"":l_'l ] .hlll WETIITE.

Gli ibrandlin parlano a malapena il Draconico.

COMBATTIMENTO

Gl ibpandlin attaccano con una combinazione letale di .1T1ig|I- [
maorse. 51 sollevano sulle loro code perusare it e quattro gli artigli
mentre simultaneamente mordono o sfruttano la lore infuccara
arma - soffio. Esepuono i :;|_=|11'|_13|.|'| ordini dat loro dai chierel di
Ibrandul, come “Attacca” e “Difendi”, ma sono anche addestrati a “ta-
re la guardia” e i|'|1'|'||,'|_||'|_'._|.|'|.|:|.I_I if UESLe CcAS0 A U determinata cre-

tura di muoversi.
Arma a soffio (Sop): Una volta ogni § round, un ibrandlin pud

soffiare un cono di fueco di @ merri che infligge 2dé danni da fuoco
a ogni creatura con cui viene a contane. | personagpi colpiti che ef
fettuano con SUCcesso un tire salver sui Riflessi (CD 21 subiscono
danni dimezzati. Un ibrandlin pud usare la sua arma a soffio e i suoi
attacchi con gli anigli nello stesso round sfrutmndo un'axione di at
tacco completo. In questo caso, la creatura non attzcea con il morso.

Immobilizzare (Strk Un ibrandlin pud saltare e atterrare sugh
avversari come azione standard, usando o il suo corpo per im
mobilizzarli. Ouesto attaceo & efficace solo contro avversard di gl
Medin o inferiore ¢ pud schizeciare tante creature guante of ne
stanno sotto il suo corpo (una zona di 3 metrl per @ metr). Le crea
mure nella zona interessata devono effertuare con successo un tiro
salverzs sul Riflessi (CD 21) o essere immobilizeare sovo librandlin
Librandlin pub scegliere di infliggere o meno dei danni con guesto
AllRCCO. I__|_r CheRIAne I_I'l{' r||11.zngLrI1-:1 :I’l'l‘":ll.'. S :‘i-L"I'a-l I1'|‘|3|'-I'I-I:I:17'I|I.-' ]
{eome una lona), mentre quelle che si muovono o combattono subi
scono 4dé danni per round finché non si liberano.,

Sottotipo del fuoco (Str): Immune al fuoco, danni da freddoe
raddoppiati a meno che non ettertui con successo un tiro salvezia

NET REAMI

Cliibrandlin sono creari dai sacerdoti di Ibrandul, una divinita dells
caverne, dei dungeon e del Sotrosuclo. Grazie allinfluenza della dea
Shar, che ha uccise Ibrandul ¢ ne ha usurparo larea di influenza, |
chierici della divinith morta hanno alla fine avute successo nell'slle-
vare gli ibrandlin e il numero di questi temibili guardiani sotterrs
nei sta aumentando rapidamente. La fede in Ibrandul & molo pope
lare nello Splendente Sud e nella citd di Warterdeep, ¢ gli ibrandlin

sono quindi molto comuni in quelle zone.
Bestia magica Enorme
Dadi Viea: 7d10+35 (73 pt)

Iniziativa; +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

Velocita: 9 m, nuotare 9 m

CA: 14 (#1 Des, -2 taglia,+5 naturale)

Attacchi: Pungiglione +13 mischia, morso +8 mischia

Danni: Pungiglione 2d4+8 piit veleno, morso 1d3+4 pit veleno

Faccia/Portata: 3 mperé m/3Im

Artacchi speciali: Incantesimi, veleno, oggetti magici

Qualita speciali: Guarigione rapida 2, immunita all'acido ¢ al ve
leno, resistenzaalla piulrlfic:l:-:'iu-m*

Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +6, Vol +7

Caratteristiche: For 26, Des 13, Cos 21, Int 17, 5ag 16, Car 16

Abilita: Concentrazione +12, Diplomazia +10, Intimidire +10, Os
servare +10, Utilizzare Oggerrd Magici +12

Talenti: Incantesimi in Combattimento, Incantesimo Focalizzato
{ Ammaliamento), Inizativa Migliorata, Volonta di Ferro

Clima/Terreno: Terreni ¢ ambienti acquaticl caldi e remperati
Organizzazione: Solitario o gruppo (2-5)

Crado di Sfida: &

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente legale malvagio
Avanzamento: §-15 DV (Enorme); 16-21 DV (Mastodontico)

I lari di Bane sono creature malvagie, simili alle naga, la cui padre
nanza nell'uso degli incantesimi ¢ degli oggeni magicl ne fa de
nemici mortali

Hanno corpi scuri da serpenti e grandi teste da umaneidi di uno
scure colore verde-violaceo, con scintillanti ecchi bianco-verdi e
una coda marrone, Tutt'intorno alla bocea, si sviluppano minuscol
tentacoli che, sebbene troppo deboli per impugnare delle armi
sono perd in grado di indossare, manipolare o traspertare piccoli
oggerti quali anelli, chiavi, bacchette & bocconi di cibo. 1 lari di
Bane sono in grade di respirare aria o 2cqua con la stessa facilita.
Parlano il Comune, il Draconico e I'Orchesco, con la loro orribile
'§i11:1:||:'.[|:' VOOE.

COMBATTIMENTO

Fisicamente un lare di Bane attacea col suo morse e col suo pungh
glione, posizionato alla fine della coda; iniettando, in enrambi i
casi, veleno nella preda. A completamento di tali attacchi, i lard di
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Bane possiedono una vasta gamma di capacita magiche.

Incantesimi: [ lari di Bane possiedono la capacita di lanciare
gli incantesimi al pari di un chierico di 6° livello (con accesso ai do-
mini dell'Acqua, della Magia ¢ del Male) e di un mago di 6° livello.

Tueti | loro incantesimi hanno solo compo-
nenti verbali. Un lare di Bane & in grado
di lamciare un -.:11-1‘_:'.;13._:. incantesimo per -~
ogni round, come azione graruita ol
menire sterra il suo araceo.
Veleno (Str): Quanti so-
no colpiti dal morso o dal
pungiglione di umn lare di
Bane, dovranno effertuare con suc-
cesso un tito salvezza sulla Tempra
{CD 18), alerimentd
verrd lero iniettato
del veleno. Il danno o
iniziale & di ﬂn;i-l |,|;||1ni ¥ S
temporanei alla Costi- ‘\h
tuzione. 1l danno se- ﬁ* b
condario pends pri- i .
vi di sensi per 1d3
ore. Come effermo
-:'il]|1l:¢_'r.1];' |_|1_"|_ "-'1."|i.'"
no, la pelle della vir-
rima e intorno alla
ferita diventa blu.

Opggerti magici: ,,.r'
[ lari di Bane colle gt

rionanc oggetti ma-
|11-:j. 'Il.‘iill'l.ljl::l]:I ||. il
mente. I loro tentacoli
sono in prado di indos-
sare 0 manipolare amuleti, anelli,
bacchette, verghe, pozioni e alir piccoli oggetti.

Resistenza alla pietrificazione (Sir): | lari di Bane ontengono
un benus di +3 ai tiri salvezza per resistere alla pletrificazione.

NEI REAMI

Un tempo conosciuti (¢ menzionati) per le molte alleanze strette
con i sacerdoti di Bane, questi mostri si alleano adesso con la chiesa
di Cyric, oppure perseguono malefici obbieteivi personali. Si sa che
almeno due important templi di Cyric in Faertin ospitine lari di
Bane alleati: le Torri Gemelle dellEterna Eclisse ad Amn e la Casa di
Cyric a Skullport. Si sa inoltre che certi lari di Bane abbiano collzbo-
rato con gli Zhentarim occidentali di base in Darkhold, che si op-
pengono agli Zhentarim odentali, seguaci di Ivachm Xvim,

LEUCROTTA

Bestia magica Grande

Dadi Vita: 6d10+24 (57 pf)

Imiziariva: +1 [ Deg)

Velocita: 15 m, scalare 6 m

CA: 16 (+1 Des, -1 raglia, +6 naturale

Attacchi: Morso +9 mischia

Danni: Morso 1d8+6

Faccia/Portata: 1,5 mper 3 m/1,5 m

Artacchi speciali: Morso penetranie

Qualitd speciali: Immunitd, imiteiones, olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +6, Vol +2

Caratteristiche: For 19, Des 12, Cos 18, Int 12,
Sag 10, Car 2

Abilitd: Cercare +3, Conoscenza delle Terre Sel-
vagge +8, Muoversi Silenziosamente +3, Nascon-
dersi +1, Deservare +8, Saltare +8, Scalare +12

Talenti: Attacco Poderoso, Schivare, Spinta Migliorara

Clima/Terrenc: Colline ¢ montagne temperare
Organizzazione: Solitario, coppia o branco (4)
Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre cactico malvagio
Avanzamento: 7-16 DV (Grande); 17-18 DV (Enorme)

Cueste crudeli ¢ feroci creature vivono
nelle zone pinn selvagge, sono abba-
stanza scaltre da dare In caccia apli
umani, ma anche troppo asture
per farla diventare unabitudine.

Hanno un aspetto terribile ¢
mostriese: in reoria, una ched
tura con il corpo ¢ le zampe di
un cervo lungo 2,7 metri, lacoda
col ciuffo di un leone, & la testa
bassa e cuneiforme come quella

di un tasso gigante porrebbe anche
essere bella o almene non suscitare
disgusto. Ma non & questo il caso. I suoi
fiammeggianti occhi rossi, il pelo olegso &
sudicio, l'odore nauseante c¢he emana e la
continua salivazione, quasi costringono a pro-
vare un senso di ripugnanza quando la sl incontra.

[ lewcrotta vivono in aree desolare vicine 3 7one
di caccia, lontane perd dalla civilta, perché chi vi abita
sarebbe ben felice di vederli mortd. 1 leucrotta si

possono nurrire di umanoddi ma preferiscono
prede non intelligenti che non lasciano discendenti
in ¢erca di venderta. Grazie alle loro tendenze sadiche, i
leucrotta tendono a uceidere tutt gli animali selvaric]
diuna zona anche se poi non li di

vorang. Selo i feroci mangiarori
di carogne roccheranno
— Una Creatra uecisa da un
— leucrotta, percié molte
delle loro virtime vanno in
ljl:!l."'l.!ll.'l1r:-;:lh'i:|'::|'_ll|'|l_". evitare
da tutti gli altri animali na-

tuirali.

I leucrotta portanc all'estremo lossessione di uccidere. Quando
ben nutriti, rrascorrono il loro tempo a inventare giochi sadici o a
carrurare uccelll in volo lanciandosi su di loro dalle rocee pit alte. 1
druidi e i ranger, perfino quelli malvagi, disprezzano i leucromna per
il loro odio ¢ ka volontd di uceidere tutte le altre creature,

| leverotta parlano il Comune, il Draconico ¢ il Gigante. Hanno
anche una straordinaria capacitd di imitare le vock Uno dei giocher
preferiti dai leucrona consiste nel “riprodurre” le voci delle vittime,
i::lrlin‘uhrmcnlc di quelle che sono dusciti a tenere vive per !|,|_|;|_£-_'|_'|
tempo.

COMBATTIMENTO

Se pud scegliers il terreno, il leucrotta preferisce combattere 2
fianco di rupd, erepacei e profondi burroni. Esso cerca di intrappo-
lare lavversario con le spalle verso il vuoto, per poi spingerlo e get-
tarlo giu dal ciglic.

Morso penetrante (Str): La bocca del lewcrotta & provvista di du-
rissime creste ossee seghetrate, Se
ortiene un colpo critico, il
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morso infligge danni %3 e costringe larmatura o lo scudo dellavver
sario (determinato a caso se lavversario li indossa entrambi) a effer-
IUERE LT T :,:;||l.,'._ll.l v R K ‘3 1&) |'||_-|_' evitare |_|| fERare |.iI|[l.:" = | '|'I|."i"il'i .'.'l."l.II
Capitolo 8 dells Guida del DisicEon MASTER),

Immunita (Str): 1 leucrotta sono immuni :'IE'_]:I efferti di charme
(compreso amicizia con gh animali) e a quelli di compulsione come

_’;r'. ICARLESIAmL contando & rl-‘gqx"!ll"ll'

NEI REAMI

Anche prima che si alleassero sotto Alustriel di Silverymoon, le co-

muniti sparse delle Marche d'Argento erano daccordo su mol
principi comuni di difesa. Tra questi principi capeggiava la convin
zione che i leucrotta dovessero essere uccisi a vista. Mezzelfi, rmnger,
fodeli di Miclikli, cavalieri di unicorni ade
rator di Lurue, e perfing cac T
malvagi devor a Malar erano d'ac-
cordo che i lencrotia non merigas-
sero nulla di diverso da una mone
rapida. Per un certo periodo di
feImpa, le 1.|:.,'_|i1.' pagate Pl le
orecchie dei leucrorta a Sil
verymoon ed Everlund sem-
bravano aver risclto la maggior
i:li'lr'l‘l.' lJ»;,'i FITI!-‘i_"I.I"'IIi I.I‘l'”'.' Ccreas
ture della zona, ma neghi ultimi
quatiro  anmnl  queste bestie
-:1|_||.|;~;|_' SON0 MAppars: ancora
pill MUMerose, [ ranger che
hanno familiaricd con le zone
pitt impervie dicono che la
pressione dagli orchi che si
ammassano sul montl Dorso
del Mondo hanno costretto |
Il_"':,l_:,'l'l:'-ll::l il ',l,'h.“rill:"\:l VTS !'”."j.
Per cui, spedizioni semi orga-
nizzate di caccia ai lewcrotta
hanne trasformato un cento
numero di cittadini pia o
meno ordipar in avwventu-
rieri temporanei. 1 veri av-
venturleri capaci di guidare
questi pruppi ¢ impedire che
qualcuno venga ucciso sono
sempre ben accetti.. e ben oi-
compensati se i loro gruppi di
caccia hanno successo

In tutte le Marche d'Ar-
gento ¢ nel resto del Nord, la
ricomparsa dei leucrota ha
Creato unE mkess imprecasione,
Umani, nani e mezzelfi del Nornd
usano oggl “Leucrotta!” come una ma-
ledizione, specie in quelle siruazioni in cui la
sfortuna trasforma un buon plano in una pessima idea

MALAUGRYM

Mutaforma Medio

Dadi Vita: 5d8+5 (27 pf)

Imiziativa: +2 [ Des)

Velocita: Volare 9 m (perterta)

CA: 17 (+2 Des, +5 naturale)

Attacchi: Tentacelo +4 mischin

Danni: Tentacolo 1dé6+1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Qualitd speciali: Forma alternativa, immunita ai veleni, ridu-
rione del danno 15/argento, vulnerabilitd all'argento, guari-
:.__l|i-:1:'u' |:kpid:1 T RI1%

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

Caratteristiche: For 12, Des 14, Cos 12, Int 15, Sag 13, Car 15

Abilita: Ascoltare +6, Camuffare +10%, Osservare +6, Percepire In-
ganni +9, Raggirare +10

Talenti: Combartere alla Cieca, Maestria, Tempra Possente, Vo-
lonta di Ferro

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
I;_"Irg:m izzazione: Solitario

GCrado di Stida: 4

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

I malawgrym sono mutaforma perferti che amano pit di ogni altra
CoE infilare uno dei loro tentac ali nella :J_Lﬂil di creature ancora
vive ¢ divorarle dallinterno.
Noti anche come signori delle ombre, & :|1'.:||._'!l.'.l_.:1.'l'|'| SO0 CI0E
ture assolutamente malvagie native di gualche terra aliena. Mossi
dalla sete di potere, attendono ansiosamente l'oppor
tuniti di avventurarsi sul Plano Mare
rinle per estendere il loro domi-
nie ¢ "urrrsa l.||.‘- ',-r_'-r|_1 |_".':'-.'-
preferito, usande per lo spo-
stamento il Piano delle
{_'l:m.|;:-r|,- dando cosi l'im
pressione [ermia) che essi
slano in realtd nativi di
quel piane

Hi:”-ﬁl ]l_':‘l_'l.,"' tl;,"'rl'l'l.'l '|1i|.[:|.t:'|:.|.'
{che non si & mai vista), i
malzugrym sono creatu:

re sferiche di circa 1.2

metri di diametro, con

rre lunghi e potent ren-
tacoli terminanti in tre
pneind affilati, = una boc
ca mostruosa protetta da
un becco al centro del
COrpd circondato da e
grossi occhi rotondi do-
ol Eate, J,_'l |-;'l!'|:l |:"-1.'||-;.' & *:".:l.l':'
cia ¢ compatta, di colorne
briuno e verdasiro. Pos
siedono la capacita in

nata di levitazione e di

flwrruare nell'aria, men-

ire Conbinuano a ms
vere | lunghi tentacoli.

1 malaugrym invec
chiano, ma non sembrano
MOTITe per Vet avanzan
Scbbene possano essere
anche immortali, molr
vecchi malaugrym ven
gono di solite eliminati dai

pitt giovani e forti, avidi del
loro pesto e del loro status.
| rrl;||'_-|l.|g:|'!. m |_‘_-_1:]r1r|_u il Comune e il loro linguaggio.

COMBATTIMENTO

Molti malaugrym preferiscono una o due forme; nella maggior
parte dei casi, assumono una forma che sembra apparentements
umana per svolgere i loro affari quotidiani sul Piano Materiale, ¢
una forma piti mostrucsa ¢ potente quando devono combartere
Artaccanao in mode intelligente ¢ non esitano a fuggire da una bat
I:,,al;'h:l. g stanno avendo b P L.

I malaugrym con un bonus di artacco base almeno di +6 pos
sono effettuare attacehi di schianto multipli nello stesso round, ¢
ogni attacco addizionale avra il modificatore ridotto (+6)/+1, +7/+2
& cosi via)

Forma alternativa (Sop): 1 malaugrym possono assumere 4
forma di qualsiasi creatura, tranne quella di avatar o diviniti, o di
un oggetto, come lincantesimo tasformazione lanciato da uno stre
gone di 207 livello.

Cuando assume la forma di una creatura umanoide, | puntegg
delle cararteristiche fisiche del malaugrym (Forza, Destrezza ¢ Co-
stiturione) sono gli stessi che nells sua forma naturale, non i pur:
teggi medi per un membro di quella razza. In qualsiasi forma, b
vera identitd del malaugrym pub essere scoperta dalla luce doran
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che brilla nei suei occhi e per fare cio é necessario superare una
prova di Osservare (CD 20)

Vulnerabilita all'argento (Str): Le armi dargento infliggono
ai malaugrym il massimo danno possibile. Un malaugrym non
pué curare i danni subiti da un'arma dargento naturalmente, nep-
pure con la sua capacita di guarigione rapida; Gli incantezimi curn
ferite ¢ altre forme di magia guariscono normalmente questi danni,

Resistenza agli incantesimi (Str): La resistenza agli incante
simi del malaugrym aumenta di 1 per ogni nuevo livello di perso-
napgio che ottiene

Abilita: "Quando usa la forma alternariva, un malaugrym ri-
ceve un bonus di circostanza 10 alle prove di Camuffare, come
con lincantesimo basformazione,

PERSONAGGI MALAUGEYM

Cruasi turti | malaugrym incontrati sul Piano Materiale hanno al-
meno due, ¢ talvolta fino a dodici, livelli in una o pil classi del per-
sonaggio. Sono melte comuni maghi e stregoni, ma ¢ possibile
qualsiasi classe. La classe preferita dal malaugrym & il mago. I chie-
rici malaugrym hanno accesso ai domini di Caos, Distruzione,
Male e Oscurina (dall’ Ambientazione di Forcorres REams)

NEI REAMI

Alcune leggende narrano che | malaugrym discendono da un
mago umano di nome Maloug che i suppone sia s1ato il primo
umano di Faeriin a entrare nel Piano delle Ombre. | malaugrym fe-
cero i loro primo rifornoe |11_'| Faerun -.|_'-:'|.:l|.|. Ii-u. ¢ in rale oocasione si
inimicarono Elminster. Essi comparvero almeno in altre due occa:
sioni da allora, una vel nell'Anno del Principe (1357 V) nella
speranza di apprendere il segreto del fuoco magico, & una volta
nell Anne delle Ombre (1358 CV), durante il Pericde del Disor-
dini. Almene cingue malaugrym sono ancora in giro per i Reami
nell Anno della Magia Selvaggia (1372 CV). Arathluth e Taluth
sono due di questi cinque.

Arathluth: Malaugrym “maschio” Ldré: GS 10; mutaforma Medio;
DV 5d8+10 (malaugrym) pid 6de+12 (ladro); pt 67; Iniz +6 (Desk;
Vel 9 m; CA 21 (+6 Des, +5 naturale); At +7/+2 in mischia (1dé,
schiante); AS Artacco furtivo +3dé; QS Forma alternativa, immu-
nitd ai veleni, riduzione del danno 1541, guarigione rapida 3, elu-
dere, schivare prodigioso, RI 21; AL CM; TS Temp +10, Rifl +15,
Vol +9; For 11, Des 22, Cos 45, Ine 19, Sag 12, Car 14

Abilita ¢ talentiz Acrobazia +16, Ascoltare +11, Camuffare +16,
Muoversi Silenziosamente +20, Mascondersi +20, Osservare +11,
Percepire Inganni +15, Raggirare +16, Utilizzare Oggenti Magici
+16: Arracco Rapido, Combattere alla Cleca, Maestria, Mobilirs,
Schivare, Tempra Possente, Volont di Ferro.

Propricta: Polvere della sparizione, polvere dell'illusione, pozione di
aera ferite legpene, anello di cadeda morlidia, anelle di scudo neentale, patr-
tofale del magno, baschetta dei dandi incantati {incantatore di 57 livello;
Lltilizzare Oggetti Magici CD 20).

Forma preferita: Arathluth preferisce la forma di una pantera con
la testa leonina e con quartro tentzcoli retrarili che gli spuntano
dalla schiena, come una belva distorcente aliena. Le sue statistiche
in questa forma sono le seguenti:

Bestia magica Grande; Iniz +2 (Des); Vel 12 m; CA 16 (=1 taglin,
+2 Des. +5 naturalel; Art +10/+10/410/+10/+5 in mischia (1dé+4, 4
tentacoli; 1d8+2, morso) Faccia/Portara: 1.5 m per 3 m/1,5 m (4,5
m con i tentacolil; TS Temp +9, Rifl +11, Vol +7; For 18, Des 15, Cos
16, Inr 19, Sag 12, Car 14,

Arathluth non si trova a proprio agio con il volo ed evita di assu-
mere forme alate. Manca anche di qualsiasi dote nell'uso della ma
gia, cosi che & sempre in continua ricerca di oggetti magici per au-
mentare il suo potere e la sua posizione. Cultimo luogo in cui e
stato avvistato pare sia Amn, dove sembra abbia assunto i panni di
un mercante umano. Al suoi pseudonimi conosciutl sono Ul-
stult e Imbar.

Taluth: Malaugrym “femmina” Mags: GS & mutaforma Media;
DV 5d&+15 (malaugrym) piit 4d4+12 {maga); Iniz +4 (Des) Vel 9
m: CA 19 (44 Das, +5 naturale’; Art +5 mischia (1ds, schianto); QS
Forma alternativa, immunita ai veleni, rduzione del danno 15/+1,
guarigione rapida 3, RI 19; AL CM; TS Temp +10, Rifl +9, Vol +16;
For 10, Des 19, Cos 16, Ing 20, Sag 11, Car 18,

Abilita ¢ dalenh: Ascoltire +6, Camuffare +14%, Conceniradione
+10, Conoscenze (arcane} +12, Conescenze (dei pland) +12, Osser-
vare +6, Percepire Inganni +11, Raggirare +14, Sapienza Magica
+12; Combattere alla Cieca, Incanresimi in Combattimento, Mae
stria, Mescere Pozioni, Scrivere Pergamene, Tempra Possente, Vo-
lontd di Ferro.

Proprigla: Braccinlt dell armaturne+ 1, ranttello del Carsmn+2, balestra
leggera+1, bastone fermto+1, pergamene: raggio di indebolimento,
AT

Incantesimi (4,/3/2 pit 2/1) O-lampo, lettura del magico, raggio di
gelo, resistenza; 1™-incuti pawra, raggio di imdebolimento, sonno, stretta fol-
gorante, tocco gelida; 2-grazin feling, spaventare, tocco del ghoul,

Fortina preferita: Taluth appare di solito come una denna normale,
sebbene assuma spesso forme attraenti (sia femminili che ma-
cchili} per raggiungere i suoi scopd. Le sue statistiche in forma
tmana sono le seguenti:

Umanoide Media: CA 15 (+4 Des, braccrali dell'armalira+1 ) At
+6 in mischia (fde+1, bastone fermalos 1), #1043 distanza (1d8+1, bale-
sima legpena+ 1% Car 20 (mantello del Cansmns2)

Taluth ¢ energica e audace, ¢ ama la compagnia degli umani
Spesso li usa come compagni, ingenui amanti o agenti per ofte-
nere nuove ricchezze, magie o solo per suo piscers. Compiacente
maga con la capaciti di accrescere il suo potenziale magico veloce-
mente, Taluth é diventata una forza tale da essere tenuta in grande
considerazione a Westgate, dove abita. 5i nasconde attentamente
dierre le artivita dei signori-mercanti di Westgare, lasciando che le
accuse per quello che compie ricadane su di loro. Spietata e capric-
ciosa, Taluth & nota per aiutare o tradire per pure divertimento, &

gll avventurieri sembrano essere i suoi bersagli preferiti.
Umanwoide mostruoso Medio
Dradi Vita; 4d8 (18 pl )

Iniziativa: +6 (<2 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

Velocita: 9 m

CA: 121(+2 Des)

Attacchi: 2 ar |LE|1 ++ mischia

Danni: Artiglio 1d4 piit malaria

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Anacco furtivo, malattia

Qualita speciali: Eludere

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +6, Vol +4

Caratteristiche: For 10, Des 14, Cos 11, Int 6, Sag 11, Car 7

Abilita: Muoversi Silenziosamente +6, Mascondersi +6, Nuotare +8,
Erassinare Serrature +4, Svuotare Tasche 46

Talenti: Iniziativa Migliorar

Clima/Terreno: Qualsiasi palude e sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 4

Tesore: Standard (non gemme o oggetri)
Allineamento: Generalmente caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

I meazel sono assassini malvagi ¢ feroci che abitano in paludi, cuni-
coli umidi e fogne,

I meazel sono pin piccoli deghi umand, aloira gli 1,2 memi e gli 1,5
metr e pesano circa 36 kg o poco piil La loro pelle varia dal grigio
chiaro al verde seure (anche sullo stesso individuo) e spesso ha rosse
macchie irregolari, sintome di ina malaia epidermica. Hanno oc-
chi completamente neri ¢ untuosi capelli grigio verdastri. Hanno
dita parzialmente palmate che permertono loro di nuotare nelle loro
dimore sott’zcqua.

| mea .rl.-l. E:Aal'Li'l‘hl:'l il Comumne.

COMBATTIMENTO

I meazel combartonoe con gli artigli, preferendo cogliere di sorpresa
gli avversari solitari o quelli di un gruppe che restano troppo indie-
tro, cercando di mantenere questo vantaggio iniziale, ma scappando
senza problemi se la situazione dovesse peggiorare.

Artacco furtivo (Str): 1 meazel condividono la capacira dei ladri
di colpire efficacemente quando lavversario ¢ ignaro della loro pre-
senza, Oni volta che viene negaro all'avversario il suo bonus di De-




MEZZO-IMM O DO
DRAEGLOTH

Esterno Grande (Caotico, Malvagio)
Dadi Vita: ad&+12 (39 pi)
Inmiziativa: +2{[3es)
Velociti: 9 m
CA: 16 (+2 Des, -1 taglia, +5 namurale)
Attacchi: 2 ;|r|i._g[1 #11 mizchis: morso +6 mischia
Danmi; ..-".rlu__-.l.ul {dla+i; morso 1d8+3
Eaccia/Poreata: 1,5 m per 1,5 m/ 3 m
Artacchi Speciali: Capacitd magiche
CQualita speciali: Immunir. |-;--:-in-113'.=|: capacitd drow
Tirt alverea: Temp + 7. Ritl <7, Vol 45
Caratteristiche: For 22, Des I‘~ Cos 14, Int 13, Sag 11, Car 11
Abilitd: Ascoltare 49, Cepcare +10, Conoscenzi fl".‘ll|;!I':I.I
drow) +%, Muoversi Silenziogsamente +11, Mascon dersi +7,
Cservare +9, Saltare +11
'i';ﬂ:,-nli: Anacco Poderoso. Combattere alla Cieca

Clima/Terreno: Sotterraneo
Organizzazione: Selitario

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Generato dalla sacrilega unione tm una SomMmMa sacer:

dotessa drow appena consacraia ¢ un polente demone,

un draegloth & un rerrore mezzo-immondoe che &
muoire el Sottoaecdo.

bentre 1 merro-immondi di altre variet non

SON0 Cosl rAri Come S P-l'."1|'n'i:-|.1l.‘ :-|'u‘|:'.'|!'|.'. i '\.EI:'.:II."_I.’.I.'L'II-l'I SO

forse I'unica varietd che sia regolarmente, intenzional

strezza alla CA, o quando il meazel lo artacea sul fianco, infligge 3dé
danni ulteriori per attacco

Malactia (Sop): Le ferite inflitte da un meazel possono rrasmer-
tere la sua malartia -."|'l'.'-.||.'l.'n1i=.'1| LIn attacco riuscito con g'l :|1II.|..'|1
COSIringe ];1 vitfima a effermuare un tiro salvezza sulla 'J'L'I'."lF"l'.'l {CL)
12} o a essere intettata. La malariia ha un tempo di incubazione di
1dé giorni; il danno & di 1d2 danni alla Destrezza ¢ alla Costitu-
sione vedi la sezione “Malarie® nella Guida del Durceon MasTer)
Se il personaggio subisce dei danni, deve effertuare un ulteriore
tiro salverza per evitare che invece gli venga risucchiato in modo
permanente Un punto in ogni caratteristica (il meazel non subisce
effetti dannosi da questa malartia, a parte quelli visibili dal suo
aspetto orrendo)

Eludere (Strk: Come i ladr, i meazel che effettuane un tiro sal-
vesza sii Riflessi contro un effetto che normalmente infliggerebbe
danni dimezzati, non subiscono danni con un tiro salverza efferuato
COTT SACC e,

Abilita: Le dita palmate dei meazel conferiscono loro un bonus

aeziale di +4 alle prove di Muotare.

PERSONAGGI MEAZEL

¥ = e 1+ ol 1-28
La ciasse '|'llt'|l.'| 11 diel meaded o 18 Lro,

NEI REAMI

I miszel sono comuni nells Vist Palude sul confine orientale
.jl-l CormyT, I|_'l'l|'q' SMECCaAno qL:]W!iF‘. 5 -C'I."I'!I:'I\.E'. m|lrur|. 51
vano anche occasionalmente in agguate nelle reti fognarie di I.!"’
!‘_l'.11'|l.|| Fitth, come ad ese mpio Westgite Spaveniose 1-:|"l.‘*-=:II|.I'
siomni sussurrate nelle serade di i questa citti, dicono che esiste
in realtd una gilda organizzata o un culto di meazel nelle fo-
gne ._--_[;__:_._Inh_ connesso possibilmente in qualche modo con |
il culio :‘CL'!'.:II."[U'-\-:I': K ;.:I'!'.Ié_l'-\.l‘\. il Razziatore. Anche se non & =
*-5'.‘-i|:' sipere COn CerieEel 5 ieesie SIarie siano vere o mene,
nomn si pud perd negare che i meazel soree Westgate combat

A0 & NCC I-\._,.'||'|l;_'| LT AN II."'IIL.II 13 L L|'i.|.|.|.|."|.||.
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menls, persing rinealmenre creata
da una razza mortale. Somigliano
a elfi drowe ald circa 2.4 metd,
con la '|1|.']]|:' nere come 'in-
chiostro e una nodosa criniem
di capelli bianchi giallastric 1
loro corpi muscolosi e viporosi
sono ricoperti di sottili peli
|_'|:.'|='.|_'|11. g |.|.f]]u -.|_I.1:|I-
tro braccia terminans
in potenri artigli; le
alire due, molio ]'ﬂi.l:l
piccole, terminanc
n |'|I.:'|"|'|'Ii||'ih!';:t‘|"l.1.' ma-
ni che 1,a||-:_'1:r=|,= di qali
CTeaturne Possong Ust
re per lanciare in-
cantesimi. I volt
hanno un aspetto
ferale, |e'5_ge'1:|m-t'|.r|.'
allungati fino a so-
migliare al muso di
un cane: la boecen & :
piena di denni affi- =8
Barl & feroci, ~
1 draegloth so- 1
no dotati di scuro-
vislone fno 2 una di-
stanza di 18 metri. Parlano FAbissale ¢ il Sor-
foCOmLLIne.

fea

COMBATTIMENTO

I draegloth sono deliziati dalle carneficine e si avviane a passo lemo
¢ senza paura in battaghia. Sebbene ragionevolmente intelligenti,
non sono certo geniali ¢ non hanne la paZienia necessaria alla sira-
tegia. Disdegnano le armi poiché amano sentire la carne dei loro av-
versari che si lacera sorto § loro artigli e i loro denii.

Capacita magiche: | draegloth possono ricorrere alle segueni
.';;p.l-:;u.'a |1'.:|J;||.'|1-:' una valoa al piomo, come unc siregond di &° li-
vellos disseomane, mfleenza sacrilaga, luei danzanti e lumingscenza. Pos-
sono inolre lanciare oscurila quattro volte al giorno

Immunita (Str): | draegloth sono immuni ai veleni, agli incante
simi e agli efferti che inducono il sonno.

Resistenza (Sirk 1 drmegloth hanno resistenza 20 all'acido, al
freddo, all'elettricita e al fusce. Onengono un bonus razziale di +2 ai
tiri salvezza contro incantesimi o effered di ammaliamento.

PERSONAGGI DRAEGLOTH

I draegloth sono spesso maghi o chierici di Lolth. La loro classe pre-
ferita & -;_]|,|:_"|'|:| del chierico.

NEI REAMI

Mella cited drow di Menzoberranzan, la cerimonia del diploma degli
studenti dell' Accademia & scandita da un rituale di orrenda deprava-
riome. 11 momento culminante della cerimonia & costituito dall'evo-
cazione di un glabrezu da parte di una sacerdotessa siudente di alno
rango. 11 risultato finale di tale cerimonia, in rare occasioni (forse
uma 1.'1:_'-| ta G |,|||_'-:_':| anndl, & la mascita diun Jfﬂt‘ﬂll."[h.

I drow di Menzoberranzan congiderano i deaegloth come una
speciale benedizione di Lolth, segno del favore della capricciosa Re-
Eina ded Hagni sitlla !-.-I:I'I.I.FE'.’I della E‘;il.:-‘-.':ll'lf somma sacerdotessa,
Cruella famiglia spesso considera il draegloth come il segno che & ar-
rivato 1l memento di colpire una famiglia rivale: comincia cosia or
dire piami volti allo sterminio della casara rivale, '\l}u:ll':l.‘ll.‘.l 1 |.‘-'-i'.tr'.l g
minciano a essere messi in atto, il daegloth costituisce spesso il far-
tore chiave per il successo della missione.

MORTO DI BANE

Non morto Medio

Diadi Viea: 6d12 (39 |'lf.

Iniziativa: +4 [ Inieatsva ."-.1|g'|1|:'\-|':|'|.'|:-
Velociei: 9 m

CA: 16 (+6 naturale)

Attacchi: 2 :||'I'.5-_:_|| w4 mischia, morso -2 mischia

Danmni: Artiglio 1d4+1 piti | danno alla Desreerzs, maorso 1di

Eaccla/Portara: 1.5 m per 1,5 m/1.5 m

Attacchi 5'p|:|::ii|.|'i: Danno alla Destresza

Qualita speciali: Riduzione del danno 15/41, non morto

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

Caratteristiche: For 13, Des 10, Cos -, Ing 10, Sag 12, Car 1%

Abilita: Ascoltare +9, Cercare +5, Conoscenze (religiont) +3, Muo-
versi Silenziosamente 8, Mascondersi 48, Osservare 49

Talenti: Iniziativa Migliorata, Multiaracco

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno
Organizzaziomne: Banda (2-12)

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre legale malvagio
AvanEamento: -

I morti di Bane sono un tipo di non morti ereati da fanatici adora-
tort di una divindti :|:||.:||1.'.'|a;|.'|.

Tali creamure hanno be ,~:|_-:|:r:|,1-i;-|:|1:.-'4_=1,|| Lmant avEsn a cul & stata
risucchiata ogni raccia di energia vitale. La forza malevola che i
anima traspare negli ardenti occhi rossi. Un morte di Bane ha sem-
pre un orribile artiglio al posto di una delle sue due mank.

COMBATTIMENTO

I mort di Bane conservano buona parte della loro scaltrezza maor-
tale e ricorreno a strategie e lavoro di squadra in modo melto pit
efficace delly maggior parte dei non morti. Portano gli amacchi ser-
vendosi del loro artiglio ¢ mordendo ferocemente, impegnandosi
con maggior zelo quando si trarta di chierici ¢ paladini.

Danno alla Destrezza (Sop): Lartiglio di un morto di Bane, ol
tre a infliggere danni ai punti ferita, infligge anche 1 danno alla
Destrezza su un colpo andato a segno.

Mon morto: Immune agli effetti che influenzano la mente, at
veleni, al sonno, alla paralisi, allo stordimento e alle malattie. Mon
soggetto a colpi critici, danni debilitan, danni alle cararreristiche,
risucchi di energia o morte per danno massiccio.

CREARE UN MORTO DI BANE

Un chierico malvagio di 12° livello o superiore, pud creare un
mornto di Bane aptraverso uno '-:!'n.'q,'i;ﬂl.ﬂ riniale che richiede almeno
dodici seguaci voloniari (da trasformare in morti di Bane) e alird
ventiguattro seguact vivi. 1l rituale deve aver luogo in uno spazio
che sia stato consacrato alla divinin t|17|'|'|.-:|g:;1 del chierico. I mord
di Bane cosi creati si troveranno sotto il controllo del chierico che




ha presieduto alla cerimonia. Tale controllo pud essere sperzato
soltanto s¢ un aliro chierico riesce a scacciare il morto
di Bane. 1l padrone originario deve quindi effettuare
con successo una prova di scacelare per riscquistare il
I.'l\'.'l:l'I[rl.-."“.U I."'..'Tl.l'.”"-

NEI REAMI

| morti di Bane del Reami sono stati creati esclusiva-
mente dagli adoratori del dio more Bane o di lya-
chitu Xvim, suo figlio e successore. Solo i chieriei di
-_1|_|.||.-5|:'l;|:|_[:im|_1 SO0 1R g:r:l-:il.r di crearli e di trasterirne
{l comrollo ai maghi che venerano Xvim (come ad _
esempic numerosi maghi Zhentarim) sempre ﬁ?:
che tali |.'|1.'|H'|'|'i stano almeno dell't 17 livello. i
In origine, i morti di Bane (chiamati anche
Artigli di Xvim) erano pil sovente trovati a
Zhentil Keep o nelle immediare vicinanze. Col
diffondersi del culto del Divino Figlio, anche i
morti di Bane si sono propagati ¢ sono stati avvi-
stati fino nel Thay ¢ a Waterdeep. Si sa con cer
tezza che Froul Chembryl, Eletto di Xvim ¢ capo
della chiesa del Divino Figlio, detiene sotto il suo
controlle dozzine di mort di Bane, Tali mostri
hanno il compito prioritario di distruggere | seguaci di
Cyric, prima di qualsiasi altro nemico.

MYRLOCHAR

Esterno Medio (Caotico, Malvagio)

Dadi Vita: 6dg+6 (33 pf)

Iniziativa: +4 {Iniziativa Migliorata)

Velocita: 6 m, scalare 12 m

CA: 16 {+6 naturale)

Attacchi: Morso +7 mischia, 2 zampe +2 mischia

Danni: Morso 1dé+1 piii speciale, zampa 1dé

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 my/ 1,5 m

Artacchi speciali: Risucchio di punti ferita

Qualiti speciali: Vista cieca, silenzio, immunita, levitazione, R1 13

Tird salvezza: Termnp +6, Rifl +5, Vol +6

Caratteristiche: For 12, Des 11, Cos 12, Ing 12, Sag 13, Car 11

Abilira: Conoscenza delle Terre Selvagge +10, Equilibrio +9, Na
5['{1:1|_||'|:|'i +13, Ossenvare +22, Saliare +1 I, Sealame 18

Talenti: Inizativi ?-.E|3-_|im~_a:u. Seguire Tracce

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno
Organizzazione: Solitario o gruppo in caccia (2-12)
GCrado di Sfida: 4

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Medio)

Anche se non del tutto ragni, questi demoniaci servitord di Lolth
fanno la E||-|-|_~;|_F_-|'|:'|r;i:.l_i.;:|nr in CiSposta il 1l Scr o zlle ﬁurp]]thl.‘ cele-
brati alla Regina dei Ragni.

I myrlochar, anche conesciuti come ragni dell'anima, sono arc-
pidi scarni con zampe marroni, rosse o giallo avorio, I loro corpi ri-
lucono di un debole giallo verdognelo e i loro otto cechi brillano fe-
rocemente di una luminescensa rossastea, Sono lunghi circa 90 cm,
ma le loro zampe possono estendersi fino 1,8 metri o anche di pit

I myrlochar parlano I'Abissale ¢ il Sottocomune con voci spertrali
e sibilanti.

COMBATTIMENTO

Ouando vengone convecati, | myrlochar devone obbedire a un or-
dine dei loro evocatort, L'S.L'J,:ll{'J'lle-ll'.\ senza obieziont. Una volm pOT-
tato a termine il compito assegnato, perd, sono liberi di vagare sul
nuovo piane, sempre che non facciano del male ai seguaci di Lolth
DM solito causano distruzione formando dei gruppi di meziaton. At
taccano con le estremita chitinose e affilate delle due zampe anre-
riori e con le mascelle seghettate

Risucchio di punti ferita (Sop): Il morso magico di un ra-
gno dellanima ha 1 probabilita su & di risucchiare in modo perma-
nente 1 punto ferita dalla virtima, trasferendolo al ragno. Quel
punto ferita é parte dei (non in aggiunta ai) normali 1d8«1 danni in-

. B gt

P
flinti dal suo morso. Inoltre, 1 morso del ragno pud avere uno del
due efferti ulteriori: blocca persone (della durata di 4 round) o inver-
sipne della growaiti (2olo sulla creatura morsa e della durara di 4 round).
Indipendentemente dallefferto scelto dal ragno, la vittima pud ef
fettuare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 13) per evirarlo.

Silenzio (Str): | myrlochar si muovoneo in completo silenzio
Mo POSAGN0 EESETE sentfia 11h:nuc'i'u' non lo '-'Dﬂ.l'iﬂ-l'l-'-'l lom.,

Immunita (Str): | myrlochar sono immuni alle ragnatele (non
possono essere imprigionati in una tela di ragno o dallincantesimo
regruthela), ai velend, al sonno, alle charme, alle compulsiond, alle ak
lucinazioni ¢ agli effert sul morale.

Levitazione (Sop): | myrlochar possono levitare verticalmente 1
una velocita di 6 metri. Possono usare questa capacita per rallentarsi
quando cadono o saltane, come se usassero Fincantesimo caduls
ol

Abiliti: Come normali ragni cacciatord, | myrlochar hanno un
bonus razriale di +4 alle prove di Nascondersi, di +6 alle prove di Sak-
tare & di +12 alle prove di Osservare.

MNEI REAMI

1 myrlochar sono di un grado inferior alle yochlol (vedi “Demone,
Yochlol”) nei ranghi degli immeondi servitord di Lolth,  per questo
pift facili da evocare dalle sacerdotesse drow e piil facilmente reperi-
Bili sul Piano Mareriale.

I sepuaci drow di Lolth ralvelta convocano un myrlochar, o un
Eruppo di razziatori, per cacciare § nemici di Lolth che sono 51”55”'-
da una citta drow e sono svaniti nel Sottosuslo,

-.'f_':'_u_u;"_{.;': wna somima sacerdotesss drow che ha pt.'Tl.l uto la benevo-
lenza di Lolth evoca una yochlol nella speranza di ricevere informa-
zioni o favori dalla Regina dei Ragni; la yochlel convecara spesso
sfrutta l'oppormunita di mandare un myrlochar attraverso il portale
che & stato aperto. In questo caso, il mytlochar & incontrollabile ¢ di-
struttivo, ¢ il portale infernale si chiude dietro alla creatura.

NANO, FAERUNIANO

1 nani dell Ambientazione di Eorgorren REALMS comprendono sei
diverse sottorazze. 1 nani degli scudi e i duergar sono solitamente
simili a due delle sottorazze naniche presentate nel Manuale dei
Mostri, 1 nanl artici, i nani dorati, gli urdunnir ¢ i nani selvaggl
sono propri dei Reami e vengono dettagliatamente descritt alle ri-
spettive voci riportate qui di seguito.

NANI DEGLI SCUDI

1 nani degli scudi si rimovano principalmente nel Nord di Faern,
con concentrazioni maggiori in luoghi quali Citadella Adbar ¢
Mithral Hall, ma piccole enclavi sono sparse per turto il continente,
incluse le principali cittd di umani quall Waterdeep e Silverymoon
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| nani degli scudi, superato un lungo periodo di declino, sembrano Clima/Terreno: Montagne fredde
essere rifioriti negli ultimi anni; secondo i saggi determinati fattori
hanno capovolio le sorti della mzza. Mentre mold nani degli scudi, nen combattenti pin 5 sottotenenti di 3° livello, 3 capitani di 4° li-
noti con il nome di "Rifugiati®, rimangono isolad nelle loro citea- vello e un anziano di 6%9° livello)

delle montane, il gruppo di nani pit prosperosi e vitali, vale a dire Grado di Sfida: 1/2

guello dei *Viandanti®, accoglie ka compagnia degli umani e intera- Tesoro: Standard (solo gemme)

Organizzarione: Gruppo di caccia (3-12) o clan (51-100 pin 30%

gisce col mondo esterno. Eccetto per le differenze
culrurali qui evidenziare, i nani degli scudi sono
identici ai nani delle monta-
gne descritti nel Manuale
iei Mosiri,

B

-
El

NANI DORATI

I nani dorari continuano a prosperare nell'immensa nazione di Ca-
saprofonda, vicine alla Grande Crepa nello Shaar Orientale. Que-
sti nani del sud seno pid orgegliosi ed elitar rispetto ai cugini del
nord. I loro tratti razziali differiscono da quelli dei nani degli scudi
nelle seguenti maniere:

* +2 alla Costiruzione, -2 alla Destrezza: | nani dorati sono mas-
Siccl e resistenti, ma non scortesi ¢ introversi come i nani degli
scudi, loro cugini.

* Bonus razziale di +1 ai tiri per colpire contro le aberrazioni in-
vece del bonus razziale di +1 ai tiri per colpire contro orchi ¢ go
blincidi. I nani dorati sono addesteari in speciali tecniche di
combattimento contro le numerose ¢ bizzarre creature che po-
polano il Somosuolo,

DUERGAR

1 duergar, noti anche come nani grigi, sono una razza di nani dege-
nerata e malvagia dislocara nei regni sotterranei pint profondi dei
Reami. Sono descritt nel Manuale dei Mostri.

NANI ARTICI

larchiati, ostinati e stravaganti, i nani artici (che chiamano se stessi
Innugaakalikurit) rappresentano l'unica razza nanica nativa della re-
gione del Grande Ghiaccizio. Con corpi robusti, volti rugesi e gam-
|:|: 1OT2E, sembrano :'.|_|:r.|1|.;||'i mani che siano seari -..-_-]-,-i;p_-._-i;ni Hara-
mente superano i 90 centimerri di alvezza e praticamente sono tanto
larghi quanto alti. Hanno gli occhi di un blu profondo e le guance
rubiconde come mele. Di solito hanno la pelle bianca, quasi azzurro-
gnola, ma dato che adorano letteralmente crogiolarsi al sole, molti di
loro sono rossi dalls testa ai piedi a causa delle scortature, condi-
zione che comungue nen causa loro aleuna precccupazione o aliri
effered collaterali. Le dita delle mani e ded 'p:in:di SONO IOETe & grosse, |
pledi larghi e plartd consentono loro di camminare sulla neve senza
affondare, Hanno capelli ricei e bianchi che ricadono sulle spalle fin
quasi alla cintola. I maschi fanne mostra di corte barbe & baffi artor-
cigliati. Entrambi | sess pr;-:,li_li_u:.nn::u cobrie casacche di pelliceia
dorso polare, Gli Innugaakalikurit sono sempre scalz.

| nani artici sono di rzglia Piceola, dunque acquisiscono i vantaggi
e gli svantaggi della loro melia (+1 agli amacehi e alla CA, +4 alle pro-
ve di Nascondersi, limiti di trasporto e sollevamento ridoti, velociti
base di 6 metri, devono urilizzare armi piis piccole). I punteggi pii
comuni alle caratteristiche sono For 16, Des 9, Cos 13, Int 10, Sag 11
Car 8. Sono immuni a tuted gli efferri ¢ gli arracchi del freddo, ¢ per il
resto condividono murte le capacita dei nand eleneate nel Manuale del
Gicatore e nel Manuale dei Mosiri. T loro capi sono guerrieri o FaNger.

Allineamento: Ceneralmente legale neutrale
Avanzamento: Per classe del PeEsORRE RN

URDUNNIR

Chiesta mazea di nani a lungo diment-
cata & sopranurio cara alla divinis na-
nica Dumarthoin, il Detentore
dei Segreti Sotto la Montagna.
B Gli urdunnir somigliano mol-
tissimo ai nani de-
' a gli seudi, hanno

" la pelle gri-
=

gio chiara, lunghe barbe grigie e oc-

chi color argentoe. Indossano solimmente un indumento moleo aril-
lato tormaro da un unico pezzo fatto di pietra e metallo resi Aessibili
con i lore innati poteri magici.

Gli urdunnir possiedono le stesse capaciti speciali dei nani nor-
mali. La loro straordinaria resistenza al veleno conferisce lore un bo-
nus di +4 ai tiri salvezza contro purte le tossine. Gli urdunnir hanno
inoltre linnata capacith soprannaturale di camminare attraverso la
pietra: aftraversano pareti rocciose e il terrenc come fossero aria e
mentre lo fanno POSSONO anche trasporre carichi -q_:|.||:|'.'..','|||;':‘;[:' al
I.I{.'I!'lp'il:'l Ijtl JI:II'I:"" I.H'.‘\.I.:l COTPOTen. Lina '-'|_‘|-|'|_'| |_}£||| n\“nd. POSSONO ricor-
rere alla capaciti magica scolpire pietra come uno stregone di 8° li-
viella

Un urdunnir inclire & in grado di ricorrere alla capacica scolpire
mefalls concentmandosi per un {ntero round e utilizzandola nel suc-
cessive, LJLesio polers funziona csartaments come lincaintesimo
scolpire pietva, tranne per il fatto che il nanG pitd manipolare solo 135
dm’ di metallo. Un urdunnir deve roccare il merallo per plasmarlo,
cosa che richiede un attaceo di contatte in mischia se un avversario
sta trattenendo o indossando il suddetto oggetto. Se il nano & pronto
all'artacco, puo ridare forma a un'arma di merallo come se colpisse,
subendo solo danni dimeszad dall'amacce e rendendo larma inue-
|i'.'::-'.E|‘:i||.'. ] |[ namd deve Spee rdepe LR asone per 'p:'|_rp;1|'::|;1.i ad weare il
potere, pronto poi a ricorrere alla capacitd solpire pictm nellz sua
azione successiva, usandola per la volra successiva in cui |.'-::||.|,‘.~i:~'|.':| in
|.-|.II1'|i.'-‘-.'|“i|'|'|1.' nio i E.l.' ATTTE & Ii_' Armature '|1'|.1_|:|_:|'|r3 FICEVORG LN tro sal.
vezza sulla Tempra contro questo porere (vedi le regole relarive ai tir
salvezza alla voce “Colpire un oggere”, Capirclo 8 del Manuale del
Canicadone

Clima,/Terreno: Sotterranen

Organizzazione: Gruppo di esplorazions (5-20) o clan (30-100 Pt
20% non combattent pii 2-5 comandanti di 2°5° livella)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Doppio degli oggetti

Allineamento: Generalmente neurrale

Avanizamento: Per classe del personoggio

NANI SELVAGGI

Conosciuti anche come nani della giungla, vivono per fappunto
nelle giungle di Mhair ¢ Chult. Hanno la pelle scur, sono bassi &
grossi. I loro corpi, riccamente tatuati, sono ricoperti di un grasso
che serve a tenere lontani gli insetti e che li rende anche difficili
trattenere, Non indossano nulla a parte i loro stessi lunghi capelli in-
trecciati, che CAppresenting un indumenrto pit che :|¢_:|yg|_|_;|'|'.:._
Quando vanno In guerra si spalmano i capelli di fango, cosi da rea-
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[ifns. i C. Crivchilea

lizzare una rozza armatura {CA +1), Prestanti ¢ muscolosi, diffidano
degli intrusi ed evitanoe il confronto a meno che non vengano attac-
cati o provocati,

I nani selvaggi ricorrone alle cerbottane per scagliare dardi avve-
lenati contro prede o avversari. Questi projettili hanne un incre-
mento di gittata di 3 metri, |r|ﬂsgj;-::l:s|l 1d3 danni e sono intrisi di ve
leno che induce il sonno. Chiunque ne venga colpito deve effer-
[Uare Con Successo un tirg salverza sulla Tempra (CD 14] o essere
intettato con un veleno i cui sintomi iniziali compaione dope 1 mi-
nuto, 1l danno iniziale & pari a quello dellincantesimo lerrtezza, il
danno secondario rende privi di sensi.

I nanmi selvagpi usano anche mezze lance, randelli da lancio e asce.
Sono immuni agh efferti di sonno causari dal loro velene e guada-
ERano un bonus aggiuntive di +1 ai riri salvezza contro veleni natu-
rali & gas venefici. Inoltre, ottengono un borus di +4 ai tiri salvezza
contro il rischio di contrarre malattie originarie delle giungle in cui
abitano. Hanno resistenza al calore paria 5. Come i nani artici, i nani
del Chulr sone di raglia Piccola. 1 loro capi sono guerrler o barbari.

Clima/Terreno: Foreste calde ¢ sotterranei

Organizzazione: Gruppo di caccia (4-24 pil 1 “sangue” di 274" li-
vello) o clan (101-200 pit 3-12 “sangue” di 2°4° livello, 2-4 "sacer-
doai”, chierici di 3°-10° livello ¢ un “capo di guerra® di 5°7 livello)

Grado di Sfida: 1/2

Tesoro: 10% monete

Allineamento: Generalmente legale neurrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

NISHRUU

Esterno Grande (Caotico)

Dadi Vita: #d8+30 (70 pf)

Indziativa: +4 { Inizativa Migliorata)

Velocita: Volare 6 m (perfema)

CA: 9i-1 taglia)

Attacchi: Nessuno

Faccin/Portata: 3 m per 3 m/1,5m

Artacchi speciali: Assorbire magia

Cualic ,nipm:i.:lli_: Forma gassosa, riduzione del danno 20041, resd

ctenza al freddo 10, immune all'influenza mentale, vulnerabilin,

CAricaTe oEEettl magic
Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +&, Vol +10
Caratteristiche: For-, Dies 10, Cos 16, Int 13, Sag 15, Car 13

Abilii: Ascoltare +14, Cercare +10, Conoscenze (arcane) 413, Co-
noscenze (dei piani) +13, Muoversi Silenziosamente +12, Osser-

vare +14, Sapienza Magica +13
Talenti: Iniziativa Migliorata, Robustezza, Volonti di Ferro

Clima,/Terrenc: Qualsiasi terreno

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: &

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Generalmente caotico neutrale
Avanzamento: 10:15 DV {Grande’; 16-27 DV (Enorme)

Bizzarre creature farte di nebbia provenienti da un altro plaro,
i nishruu si nutrono di magia, cavsando la distruzione di in-
cantator ¢ oggenti magici

Un nishruu appare come una coltre di nebbia roseastra al-
l'incirea di 3.6 metrd di diametro. Riluce, pulsando regolarmen:
te mentre fumuan, alla ricerca del suo sostentamento magico.

I nishruu possono avere il loro linguaggio alieno ma tutri §
tentativi di comunicare con loro per ora sono fallini.

COMBATTIMENTO

I nishruu non usano gli attacchi fisici e non badano agli artac-

chi fisici compiuti contro di loro (sebbene questi attacchi pos-
sano superare la riduzione del danno della creatura se portati con
un'arma magica). Si muovono spictaamente e audacemente verso

la fonte di magia. Personaggi ¢ creature possono stare allinterne di
un nishruu senza subire alcun male (tranne gli incantatori, come
viene derto pitiavanti) e i loro attacchi colpiscono automaricamente

il nishruu se sono in grado di colpire creamre in forma gassosa,

Assorhire i (Sopk 1 nishrut £ nurronoe di magia e assorbo-

no quella con cui vengone a contarte, sia questa un incantesimo lan-
ciato conito di loro o un opgetto magico, sia un INCangore che si
trovi all'interno del suo corpe nebbioso. Linsolita dicta produce i se-
gl,u,'nli |,f|-l"-:'lll:

» Un nishruu assorbe ;L'_I.i incantesimi dannosi lanciati contro di Iug,
guadagnando permanentemente punti ferita parl al danni che
lincantesime aviebbe inflimo. Le uniche eccezioni sono gli in-
cantesimi che causano danni da fueco e da freddo, che infliggono
danni (ridottd, nel case di incantesimi basati sul freddo) ¢ poi s
dissolvono dopo 1 round.

« Un nishruu assorbe gli incantesimi che non causano danni lane
ciati contro di lui, ottenendo 1 punto ferita per livello dellincan
tesimo. Gli incantesimi che controllano la mente e le illusiond
non producono comungue alcun effeno.

» Lin opgeno magico a cariche che si trova a contammo col nishruy
perde 1d4 cariche allinizio del conrano con esso e, successivar
mente, ogni due round di permanenza del contatto.

» Un nishruu in contatto con un oggetto magico senza cariche
nega i peteri delloggenio fintanto che rimane in contatto con esto
¢ per 1d4 round successivi

= Seun personaggio avviluppato allinterno di un nishruu cerea di
usare Una pozione o una pergamend, loggerto magico non ha ef-
fetto e linefficacia perdura fino a 1d4 round dopo che Il perse-
naggio & uscito dal corpo del nishruu.

« Gli arrefand non funionano mentre sono in contamo con un ni
shruu e perd round L|-::|r-c‘1.

» Gli incantatori (arcani e divini) ‘.’:l-l'll.|-:'.l!|:||.'r un incantesime prepa:
rato, determinato & caso, se entrano in contatto con un nishruw
Per ogni round in cui il contano perdura, lincantatore perde un
incantesimo addizionale scelto a caso, Ogni volta che il personag:
gio perde un incantesimo in questa maniera, deve efferruare un
tiro salvezza sulla Volonta (CD 15) o subisce pli effetti dellincan-
P PRITEERION e e |-f1]|.'.

Forma gassosa (Str): Poiché il suo corpo & composto di nebhia,
un nishruu condivide alcune delle caranteristiche di una creaturain
forma gassosa. Pud passare attraverso piccoli buchi o strette aperture
¢ ha riduzione del danno 20/+1.

Sebbene | nishruu siano valnerabili agli attacehi a base di freddo
¢ fuoco, questi effetti non possono manifestarsi allinterne dells
forma gassosa della creamura.

Immune all'influenza mentale {(Str): 1 nishruu non vengonoe
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-.'I."];'-ifl. da efferti che influenzano la mente (charme, compulsioni, al-
lucinazioni ed efferti sul morale)

Vulnerabilitid (Sop): Una verga dell'assorbimente o un anello rifltis
incantesima messi a contatto con un nishruu hanno una probabilic
del 5% di distrruggere immediatamente la creatura, senza cousare al
cun danno all'spgetto (tranne un cambiamento del colore in un
rosso scurol 5e logpetto non distrugge il nishruu, i suoi efferd ven-
pono negati come accade aghi altrd oggetti magici.

Inalire, | nishruu POSS0N0 E550e avvelenatt dal sale: una man-
ctara dli sale lanciata contro di boro infligge 2d10 danni. Lo si consi-
|:I|."ri COATHE U IGO0 ':]: cOnizitd o 1.'“:11&!’1?..2 COn un Incremento |_||
gintata di 1,5 metri e una gittata massima di 3 metrd

Laricare oggetti magici (Sop): Quande un nishruu viene uc
ciso, il suo corpe si dissipa e si disperde nell'aria, Tutti gli cpgetti ma-
gici a cariche che erano in contate con esse guadagnane 1dé cari-
che addizionali. Un'arma magica che effettua il colpo mortale con
tro il nishruu omiene la capacira speciale di accumulare incantesimi
ivedi Capitolo 8 della Guida del Duxcron Master) per 1de giorni.

NEI REAMI

I nighruu sono originari di un aliro planc di esistenza, ma trovano
un buon sostentamento in Faeriin, Essi sono statd incontrati per la
prima volta nelle Isole Moonshae, ma si POSSONG trovare cvungue B
migia vengn praticata. Sono una fastidiosa seccatura nei liboratori
di magia delle enclavi del Thay

Uina sonospecie di nishruu, lhakeashar, 51 trova negli Anrichi Im-
peri di Mulhorand, Unther ¢ Chessenta. E identico al nishruu in
o franne r:|,-||':_|1.|,1|_~|;|;|;_'., molio piu mimacciose ¢ terribile: allin-
terno della nebbia rossa ci sono centinaia di mani, occhi indagatori ¢
fauci atfamare ¢ pronte a divorare le creature che si rovano dentro
di essa

NYTH

COMBATTIMENTO

Aberrazione Piccola

Dadi Vita: 7ds (31 pf)

Iniziativa: +9{Des)

Velocita: Violare 15 m (perfetta)

CA: 24 (+1 raglia, +9 Des, +4 deviazione)

Artacchi: Morso +15 mischia

Danni: Morso 1dé-2

Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5 m/1,.5m

Attacchi speciali: Dardo incantato

Qualita speciali: Invisibilita, assorbire energia, riflerrere dardi in-
cantat, immune all'influenzs menale, silenzio, BL i

Thri salvezza: Temp +2, Rifl «13, Vol +8

Caratteristiche: For 6, Des 28, Cos 10, Inr 13, Sag 17, Car 13

Abiliti: Ascoltare +11, Conoscenze (arcane) +9, Diplomazia +11,
Osservare +11, Percepire Ingannd +9

Talenti: Arma Preferita (morso), Riflessi Fulminei

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: s

Tesoro: Masguno

Allineamento: Generalmente ||'J__r..'|]|: :n.'l]xl.:l,gln
Avanzamento: -

Spesso scambiati per fuochi fatui, i nyth sono predator] pe-
ricolosi che cacclano le loro '|:I:|.'-L:|l." alla luce del BT, col
pendo in modo infallibile con i loro dardi incantati.

I nyth sono stere di luce brillante, del diametro tra
i 60 em e gli 1,2 metrd, ¢ variano in colore e intensit
come la creatura desidera. Parlano il Comune ¢ possono
comunicare con § fuschi famui,

| nyth possono mordere le prede che riescono 2 colpire (spesso
nascondendosi nella luce del sole), ma la loro arma principale ri-
mane lattacco con il dardo incantato.

Darde incantato (Sopl: Lina wolga G dite mound, un
nyth pué lanciare un singolo dardo incantato (come lincante-
simo} e infliggere 1d4+1 danni a qualsiasi creatura che s trovi entro
una distanza di 33 metri.

Invisibilita '!513]1-:!! Aovolont, un |1:.'|':: puo far sparire del TRICEES ko
sua radiosicd | e 24 round alla volia) PET SCAppare da un IEontro o
avvicinarsi alla preda; durante questo tempo, & completamente invi-
sibile. Un nyth che lancia un dardo incantate pulsa di luce, appa
rendo e restando visibile fino alla sua azione successiva

Assorbire energia (Sopk | nvth non sono dan neggiati da fusco o
fulmini; infatri, guadagnano punti ferita da queste forme di energia.
Un nyth colpite da fuoco o fulmini otiene anti punti beriea quanti
ne avrebbe inflit laracco. In combantimento, i nyth sono now per
svolazzare vicino alle torce per curarsi (1 punto ferita ogni volta).

Quande un nyth supera i 60 punii ferin, si scinde in due nyth pin
piceoli, un processo che cres uresplosione di luce e una scarfea di
dardi incantati in direzioni casuali (rutte le ereature viventi che si
rroviand o meno di @ metri vengono I.-:I?;:llll_' da 1d3 dardi cizsenunal 1]
risultato sono due nyth di media J_;r.|11|.f|_~,r;.-.'; {30 F:.|'-;i-_g:,.;'|:|;|1|_:._|_

Riflettere dardi incantati (Sopk: | nyth riflentonc gli incante-
simi dardo incantato lanciati contre di lore, imandandoli a chi li ha
lanciati.

Immune all'influenza mentale (Srek: La mente singolare del
nyth resiste a turii gli efferti di charme, compulsione, allucinazions
¢ agli etferti sul morale,

Silenzio (Strk I nyth non fanno rumere a mene che non parling.
MNON POSSONe essere sentiti con prove di Ascoltare a meno che non
vogliano farsi sentire

NE! REAMI

Alcuni barbari del Nord chismano i nyth “fuochiselvaggi” e credono
che siano spiriti maligni. Molri abitanti dei Reami semplicemente Ii
EVIIAMG & 500, in Hsposta, evitat dai nyth.

Durante I Conflagrazione delle Colline dei Topi, un enorme in-
cendio scoppiato nella disearica 2 sud di Waterdeep nell Anno dello
Scudo (1367 CV), delle patruglie della cind avvistarono alcuni fuo-
chi fatui & dei :I'|'!.'I|'| ira le fiamme. Le j_"u:ln.:.::: cacciarono | fuochi -
tui {anche se due Ell.:'l:h.ll!' furono uccise nel combarmimento), ma i
nyth rimasero allinterno dellincendio, seindendosi con varie chlﬂ:-l:_-.-
sioni ¢ riproducendosi a una velocith impressionanre. i crede ora
che ci siano almeno quattro nyth su quelle colline ¢ mold di pill
nella Foresta Ardeep, a est della cita,

I 11‘_|'||'l- VENEone talvelra tREERiat come gun:di:tni & SO ;|-|;.|_-|1.;_-.

orgogliosi di poter proteggere
le loro case dagli inerusi.

'1'._




Potere dell'arma {Sop): 1 peteri magici che creano un orrors
O RRO RE@M corazzato solitamente gli forniscono anche la capacita di confe
1

Costrutto Medio rire alle armi raglienti un potere magico come azione gratuita.
Dadi Vita: 13d10(71 pt) potere magico dell'arma ha effetio solo fintantoché questa si trova
Imiziativa: +1 (Des nelle mani della ereatura, dato che proviene non dall'arma in se
Velociti: 9 m, camminare neflaria 9 m stessa ma dall'orrore corazzato. Per stabilire di quale potere sia do-
CA: 12 (+1 Des, +8 armatura complea) tata I'arma da mischia, tirave 1d12 ¢ consultare la lista che segue
Attacchi: Spadone +12/+7 mischis; o balesira pesante +10/+5 a di- Le capacita delle armi funzionano come le capacita speciali dello

sranza stesso nome per le armi magiche come descrito nella Guida éel
Danni: Spadone 2dé+4; o balestra pesante 1d10 DuncEon MASTER
Faccia/Portata: 1,5 m per 1.5 m/1,5 'm i-%: Messuna
Attacchi Speciali: Potere dell'arma 4: Affilata
Qualita speciali: Immunita agli incantesimi, camminare nell'a- 5: Esplosione di flamme

ria, condube mortida, costruno, vedere iI'I'-'iHI.'!'iliI.I f: rf~'.|."\-|-:l:~'1-.‘:l‘.".-l." 1'|J|_|1|:- ranie
Tiri salvezza: Temp 44, Rifl 5, Vol +7 7 Ferimento
Enrﬂ!lcri&li:‘:hﬂ: For 16, Des 13, Cos -, 1ot -, 5‘5.15"_ 16, Car 12 5 F-::l].ﬂ_n.'lTﬂ.[‘.I:;'

= 9 Gelida
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno 10: Infuocata
Organizzazione: Solitario 11: Tonanoe
Grado di Sfida: 10 12; Velocita
Tesoro: Standard Immuniti agli incantesimi (Str) 1l crearore di un orrore
Allineamento: Sempre neutrale § Corazzato pud ren-
Avanzamento: 14-20 DV ( Medio) “,/I derlo immune
A = tre.  Incanresimi

Cuesti antichi costrund giustificano la diffi- s scelti al momenta
denza degli avwenturieri nellavvi- ’ della creazione. Im
cinare ngru goligarle che in- g ! | "| munifa 1Ipi he so-
dossano un'armatira com- -"r | ' no fulmine, palla ai
'!'I.Il..". = . f fuocn @ e rl!_:ll.'illl |i.:

ghiaccio. Tutti gli or-

| rori corazzati sonc

!.‘ ‘ll ] immuni af dardi -
; | raniafi.

Camminare nell'aria

J  (Str): Come l'incante-

¥ zimo che ha lo stesso

JII.I noThe, & |.|I'i||.2-'.:-!2;..'|'..|1.' =

/ sclusivamente dall'orrors

Gli orrori corazzati so-
no corazze di piastre and-
mate, alte tra gli 1,5 e i 2 me-
tri. A volte le armature sem-
brano vecchie; altre volte
sono rilucenti ¢ ben te-
nuge. Sebbene l'armatura
sia completamente vuo-
ra, talvolta una magica
luce wviola filera attra-
verso le glunture. Gli or-
rori corazzati general-
mente tengono la visiera
abbassata. Hanno spesso la
funzione di instancabili
guardiani magici, anche seé
alcuni sono creatl per ese-
guire compiti specitici per
i quali devono spostarsi.
Mon & infrequente che
gh: Orrorl corazzati so-
pravvivano ai loro pa-
droni e interpretine ghi ul-
timi ordini con sempre mi-
nor precisione mentre intantgo
i legami magici del loro creatore si dis-
colvono. Non parlano, perd capiscono, il
Comune e, a discrezione del Dungeon Ma
ster, potrebbero comprendere alri lin-
guaggi.

COMBATTIMENTO

Gli orrori corazzati usano ottime tattiche,
sparando con armi da tiro contro facill ber-
sagli o gettandosi nella mischia. Se si pre-
senta loccasione, usano la loro capacita di
camminare nell'aria per superare sirategica- Nella storia dei Reami, gli ultimi cinquemila anni hanno vi-
mente gli avversari costrert al suolo. Non sto-il sorgere di radiosi imperi umani, regni quali

combartono necessariamente fino m‘ - quelli di Imaskar e Netheril
WO Zoor

alla morte, Optano per la sopravvi- Molti di questi regni inc redibil-

N /
||I CORZEEALD,

[ ‘ / Caduta morbida (Mag): Una
| j capacitd magica che funzions

.ﬂ / »'/ come l'incantesimo omonimo, u

= 4 llr,- f tilizzabile esclusivamente dall'or-

Fi TORE COrmEzTand,
} _,Ilr 'III; & Costrutto; Immune agli etfert
. che influenzano la mente, ai veleni,
alle malartie e a simili efferti. Non soggetto
a colpi critici, danni debilitanti, danni alle
caratteristiche, risucchi di energia e morte per
danno massiccio,

Vedere invisibilita (Sop): Gli orrori corarzati
vedono oggetti ed esseri invisibili normal-
mente, come s¢ beneficiassero sempre dellin:
cantesimo vedere invisibilifa,

CREARE ORRORI CORAZZATI

I segreti relativi alla costruzione di un orrore corazzato non
fanno parte della comune conoscenza magica. Sono impli
cati patti cosi terribili che solo le anime malvagie avrebberc
mal voglia di accertare Maghi malvagial 158" livello pot rebbe-
ro essere in possesso delle risorse necessarie a risalire a tali se
greti, benché non esista alcuna garanzia che essi abbiano poi
voglia di pagarne il prezzo.

NEI REAMI

F

venza e per l'incessante capacitd di mente potenti fecero del poreri magici il loro scopo ulrima
adempiere ai compiri assegnati, s meno che fuggire non distrugga ¢ alla fine, lassuefazione ai poteri magicl pose fine ai regni. Gli
|_'|'|_'|J|5i_;'|-§i _ﬂ.u-,-_.i'l_u'lnﬁ di rld;-mp:'n:n: |2 loro missione, i‘zu.‘”'ﬁil_‘l un or antichi magh: re SO L‘i-'.":-iﬁzli. ma nelle armerie dimenticare ¢
rore corzzzato viene disteutto, la sua armatura si dissolve in un nelle cird sepolee, i lore “fedeli” orrori corazzati ancora riman-

ammasso di scorie. gono, prontl a eseguire gli antichi ordini.
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PANTERA SPE

Bestia magica Grande (Incorporeo)

Dadi Vira: 3d10+9 (25 pf)

Iniziativa; +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

Velociti: 12 m

CA: 15 (-1 raglia, +#1 Des, +5 naturale)

Attacchi: Morso +6 mischia

Danni: Morso 1d8+6

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/1,5 m

Attacchi s.'pl:tiq]i:.' Aura di paur

Qualiti speciali: Forma spertrale, tocco fantasma, guarigione ra-
pida 2, olfammo acuro

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +4. Vol +3

Caratteristiche: For 18, Des 13, Cos 16, Int 13, Sag 14, Car 15

Abiliti: Ascoltare +10, Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi
+3* Owservare +10, Salare +7

Talenti: Iniziativa Mipliorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Cualsiasi terreno
Oirganizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: +9 DV (Grande)

Le pantere spettrali sono misteriose
creature che si nutrono della paura
¢ della carne delle loro prede. Pre-
feriscono la carne di creature intel-
ligenti, poiché la loro paura & pii
appagante,

Le pantere spettrali sembrano
pantere nere pilt grosse del nor-
male, ||.|r|gh|: dai 3 af 3.6 merrd,
con corpi traslucidi ¢ quasi privi
di soeranza, come effetto illusorio
del loro pelo. Hanno oechi neri
sui quali la luce non siriflene

Le pantere spettrali hanno
scurovisione fino a una di-
stanza di 36 metri.

COMBATTIMENTO

Le pantere spertrali cacciano le

prede, spesso per ore, nutren-
dosi il piit possibile della loro
paura prima di lanciarsi contro
di loro e ucciderle.

Aura di paura (Sop): Le pantie-
T sp{'ﬁr.:l.i :l.‘r.zl.‘li:ll.'l.-:'l LFYALES d'i Fl:11J-
ra fino a una distanza di 9 m. [ per-
sonaggi che si trovano nel mggio
devono effertuare un riro salverza
sulla Volonti (CD 13) ogni minuto o rimanere scossl ¢ subine una pe-
ralitd al morale di-2 ai riri per colpire, alle prove e ai tiri salverza.

Forma spettrale (Sop): Tre volte al giorno, una pantera spertrale
pud diventare incorporea per 10 minuti alla volta. Mentre ¢ in que-
510 ST INCOTPOreD, La sua CA divenea 12 (-1 1:'||51]iﬂ.. +1 Des, 2 devia-
zione) e guadagna mante le qualita speciali di una creamra incorpo-
rea. La pantera spetirale spesso attacca in questo stato usando la sua
capaciti di tocco fantasma.

Tocco fantasma (Sop): La pantera spettrale ha la capacita di
tocco fantasma che le permerte di attaccare normalmente le crea-
ture incorpores. Mentre & incorporea, la creamura pud attaccare nor-
malmente anche bersapli corpored.

Abilith: Le pantere spertrali hanno un bonus razziale di +4 alle
prove di Muoversi Silenziotamente, *11 bonus di Mascondersi della
crearura aumenta di +8 quando si trova nell'ombm

NEI REAMI

Le pantere sperrali sono una scoperta recente in Faenin. Latten-
gone degli studiosi si & rivolta verso di esse in seguito alle numerose
morti orribili che si sono succedute negli ultimi anni in varie cind

-

i

da Waterdeep a Hlondeth. Le vittime erano tutte maghi d'ombra: in-
cantator arcani che convogliano il potere della misteriosa trama
dombra. Gli studiosi speculano sul famo che le pantere spettrali
siano in qualche modo capact di usare questo tipe di magia, oppure
che i maghi dombra abbiano in comune un nemico micidiale che
impiega queste creature come suol sicarl. Al invece affermano
che, in particolari circostanze, gli incantesimi lanciarl dal maghi
d'ombra potrebbero evocare delle pantere spetirali incont rollate che

5i ribellano ai propri evocator.

Bestia magica Media

Dadi Vita: 5d10+5 (32 pf)

Iniriativa: +3 { Des)

Yielocita: & m, volare 18 m (scarsa)

CA: 16 (+3 Des, +3 naturale)

Attacchi: 2 amigli +8 mischia, 2 schianti +6 mischia, morso +6 mi-

schia

Danni: Artiglio 1d4+3, schianto 1d3+1, morso 1dé+1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali; Sirappa-cuore

Qualita speciali: Riduzione del danne 10/+1, olfatio scute

Tiri salvezza: Temp +5, Ritl +7, Vol +2

Caratteristiche: For 17, Des 16, Cos 12,

Imt A0y, Sag 13, Car 10

Abilitd: Ascoltare +5. Conoscenza
delle Terre ,_‘-|,'|1.';aggq' #o Tntimidiee +2,
Muoversi Silenziosamente +5, Osser-
vare +9
Talenti: Attacco in Volo, Multiattacco

Clima/Terreno: Foreste, colline e
montagne tempenate
Organizzazione: Selitario, coppia o
nido (4)
Grado di Sfida: 5

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico

malvagio

Avanramento: s-10 DV (Medio)
11-15 DV (Grande)

i
r

Come i cacciatori che uccidono gli
animali per ricavarne pezzi da trofeo,

i peryton cacciano gli umani per

strappare loro il cuore

[ peryton hanno il corpo di unaquila

gigante della lunghezza di 2,1 mermie la
testa di un cerve purpureo demoniaco,
Piurtosto che volare in alto come gli uc-
celli predatord tadizionali, i peryion pre-
feriscono tenere rotte di attacco volando
vicino alla rerra, piombando sulle prede
ignare & amaccandole con artigli, corna ¢ con un morso terribile.

I peryton sono stati creati da una divinita folle e malvagia, e come
conseguenza di questa origine sono creature trist e miserabili che
odiano la vita. I peryion credono di poter ascendere a una esistenza
migliore consumando il cuore “perfeno” di umani o umanoidi e vi-
vono nella speranza di trovarlo, strapparlo, e di nutrirsene subito per
cambiare immediatamente la loro condizione di vira. Alcuni pery-
ton credono che il cuore perferto debba essere divorato in condi-
zlomi specifiche e per questo tengono prigionieri gli umaneddi cat-
turati, "preparandoli” a morire di fame, e perfino cosmringendoli a
procreare. Non si sa se questi metodi siano realmente efficaci, ma sta
di fatro che hanno unimmediata ¢ ovvia conseguenza: i peryion non
hanno una loro ombra, & profertano quella dell'ultima creamura di cui
hanno divorano il cuare.

| peryton capiscono il Comune e un altro linguaggio per punto di
bonus di Intelligenza, ma non sanno parlare,

COMBATTIMENTO

I peryton svolazzano sulle cime delle colline o sopra i boschi per
antaccare dall'alro guelle creature che a loro sembrano pit vulnera-
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bili. Contro gli avversari deboli o
incapaci di usare magie, fug-
gono dopd questo attacco ini- _
ziale per aggirarli ¢ piombare i
nuovamente dall'alio, Contro
prede in grado di usare la ma-
gia, o se sono certi di essere
stati visti, i peryron combat-
tono in mischia e ugane le ali
per saltare e librarsi all'altesza
della testa, facendo roreare i
loro palchi massicei, graf-
fiande con gli artigli ¢ mor-
dendo i bersagli che sem-
brano pil teneri.
Strappa-cuore (Str): |
peryton di selite rengono in
riserbo i loro ardigli e il
morso ¢ li usane per portare
l'attacco finale, dato il loro
desiderio pressante di consu-
mare i cuori delle virime. 1
peryton cercano sempre di
infliggere il colpo di grazia
st avversari indifesi f]e-g:l[!i.
bloceari, addormentati, para-
lizzati o privi dizensi), Come
azione di round completo, il
peryton infligge un colpo cri-
tico automatico. Se lavversa-
rio sopravvive ai danni, deve
effertuare un tieo salvezza sulla
Tempra (CD 10 + i danni subitt) o
morire, 5¢ il colpo di grazia ¢ mor- A
tale, il peryton squarcia il petto e strappa
il cuore della sua vittima. Un personaggio a cui ¢ stato strappato
il cuore in questo modo pud essere ancora riportato in vita con
un incantesimo resurrezione, ma non con rianinkene merti,

SOCIETA DEI PERYTON

I peryton talvola volano e cacciano in gruppo, ma hanno difficolt
a cooperare in combattimento: ogni peryton teme che unc dei
suoi compagni consumi il cuore perferto, la chiave per fuggire
dalla loro misers esistenza. Hanno pochi interessi a combartere co-
strufti, non mort, parassiti, creature INCOrPoree e alri esseri che
non hanno cuori pulsanti. Nemmeno gli elfi (ma i mezzelfi si)
sono annoverati tra i bersagli dei peryton, un peryton uccidera un
elfo per rancore o venderta, ma non mangera mat il suo cuore.

NEI REAMI

A nord sul Dorso del Mondo, Re Obould, capo degli orchi Molte-
Frecce, ha negoziato con successo con i peryton. Re Obould ha dato
loro schiavi e prigionieri in cambio della promessa di allontanare
turt gli intrusi dai suoi confini orientali, lasciandogli la liberra di
concentrare la sua antenzione sulle Marche d'Argento a sud. Non ¢
stato un patto difficile dato che i peryton per istinto cercano di ueci-
dere qualsiasi cosa si muova.

PHAERIMM

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 5d8+5 (27 pf)

Iniziativa: +1 (Des)

Velocitd: 3 m, volare 9 m (buona)

CA: 18 (1 Des, -1 taglia, +8 naturale)

Attacchi: 4 artighi +3 mischia (o falchion perferto +0 mischia, 3
falchion perferti 4 mischia), morso +1 mischia, pungiglione
+1 mischia

Danni: Artiglio 1dé+1 (o falchion 2d4+1), morso 2dé, pungi-
glione 1d8 pit veleno

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m (morso 0 m, deve essere in
lotra)

Artacchi speciali: Veleno

Qualitia speciali: Visione rotale, immunitd, magia dei phae-

rimm, felepatia, BRI 15

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

Caratteristiche: For 12, Des 13
Cos 12, Int 18, Sag 16,Car 17
Abilita: Ascoltare +5, Cercare +7,

Concentrazione +9, Conoscenze {ar

cane) +11, [ntimidire +8, Osservare 45
Percepire Inganni +8, Sapienza Magics
+11

Talenti: Incantesimo Focalizzaro (2
scelt), Incantesimo Inarrestabile, Mul-
tiattacco

Clima/Terreno: Soiterrane
Organizzazione: Solitario, coppia
o sciame (3-30)
Grado di Sfida: 5
Tesoro: Doppio delle srandard
Allineamento: Generalmente
neutrale malvagio
Avanzamento: Per classe del per-
sonaggio, come siregoni

I phaerimm sono incantatori mal:
vagi che cancellerebbero volen-
tieri dalla faceia della rerra rumi
gli altri esseri viventi, se non fosse
che la diretta conseguenza sarebbe
una penuria di schiavi servizievoli
da poter torturare a proprio piace
mento
= I phaerimm sembrano delle mani
WaS Zia che a verno alte da 3 a 3,6 metri sotto
una testa ovoide provvista di enormi fauci e circon-
data da quattro braccia dotate di artigli. Al di sotro di essa, | loro
lunghi corpi sinuosi si assottigliano fino a formare un letale pun-
giglione. Sono potenti incantatori ¢ ottengone livelli come stre-
goni nel corso delle loro vite secolari. Molti phaerimm anzian
sono stregoni dal 157 al 20° livello; aleuni hanno anche portato
avanti studi magici avanzari, come quelli degli arcimaghi umani.
Le capacitd magiche dei giovani phaerimm non sono perd cosi
ben sviluppate. :
Se i phaerimm fossero meno cartivi, sarebbero torse pitl strani
e difficili da comprendere, ma il loro fortssimo impulso a cau-
sare male li rende piurtosto prevedibili. Comunicane I'uno con
l'altro variando la velocitd del vento attorno ai loro corpi oppure
telepaticamente con gli altri esseri viventi. Comprendono il Co-
mune e vari altrd linguaggl.

COMBATTIMENTO

I phaerimm possono essere dei combattenti pericolosi, ma consi-
derano il combattimento fisico come un segno di debolezza
Usare il pungiglione o alire armi per difendersi vuel dire che le
lore capacita magiche non sono state sufficienti. Di conse
guenza, i phaerimm attaccano in corpo a corpo solo se costretd
anche quando non hanno magie potenti. | phacrimm di basso li-
vello si degnano di usare spade perfene, anche se preferiscono il
talchion.

Come incantatori, | phaerimm prediligono effetti di charme,
comando e illusione al poste di incantesimi che intliggono
danni, ma se & il caso scagliano anche una palla di fuoco. I phae-
rimm anziani pil potenti spesso sfruttano lo charme o la capacira
di estasiare altre creature affinché combattano al posio loro, Tal-
volta inizizno il combattimento solo per assistere alla carneficing
che si pud scatenare in questio modo fra gli stessi alleari ¢ compa-
gni. I phaerimm amano anche evocare esterni, ma sono in ge-
nere troppo orgogliosi per usare incantesimi di evocazione di
basso livello per richiamare animali comuni ¢ altre creature mi-
nori.

Veleno (Str): Pungiglione, tiro salvezza sulla Tempra (CD 15)
efferto iniziale paralisi per 2d4 round e levitazione a qualche de-
cina di centimertrd dal 1errenc, a flurtuare indifeso; danno secon-
dario paralisi per 1d3 ore.
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Resistenza agli incantesimi (Str): Ogni tre livelli guadagnati
dai phaerimm come stregoni, la loro resistenza agli incantesimi

aumenta di +1.

Visione totale (Str): | phaerimm sono per natura in grado di
individuare la magia, di vedere oggetti e creature invisibili,
astrali e incorporei, fino a una distanza di 36 metri.

Immuniti (Str): | phaerimm sono immuni agli effert di me-

tamorfosi e pietrificazione.

Volare (Sop): Un phaerimm pud volare come per lincante-
simo, come azione gratuirs, alla velocita di 9 metri. Un phae-

]

PIPIS]

L& e

rimm che non pud volare (perché, ad esempio, viene
colto all'interno di un campe antimagia)
cade.

Magia dei phaerimm (Mag): 1 phae-
rimm lanciano i loro incantesimi da
tregone come se fossero capacita
magiche, senza bisogno di com-
ponenti verbali, somarti-
che o materiali,

NEI REAMI

Millenni fa, i
phaerimm ave-
vano pl;ln:ﬂ-
cate di di-
SITUggere Tul-
ta la wita di
Faeriin. Ebbero
successo nel far
crollare il potente impero di
Metheril ¢ nel devastare 'area oggi
conosciura come il Deserto dell'A-
nauroch, ma furono fermari dall'in-
tervento degli sharn anziani, Gli

sharn Imprigionarone molti phae
fimm in campi magici al di soreo dell’A-
nauroch. Solo pochi phaerimm riusci
rono a sfugpire a questa prigionia. Al-
cuni di questi fuggitivi vivono oggi a
Myth Drannor, sprecando il lore po-
tere in diarribe politiche interne. Altri hanno conquistato 1a cima
beholder di Ooltul e stanno cercando di penetrare le barriers degli

sharn per liberare i loro compagni.

Pipistrello d'ossa

Mon morto Medio

4d12 (26 pf)

+1 { Lhes)

3 m, volare 15 m (normale)
13 (+1 Des, +2 naturale)

Morso +3 mischia,

2 artigli -4 mischia
Morso 1dé+1 pin paralisi
1,5 m per 1,5 m/1,5m
Paralisi

Immumnicd alle armi, vedere invigihilich,

AOn Moo

Temp +1, Ritl +2, Vol +4

For 12, Des 13, Cos - Int &,

Sag 10, Car 14

Ascoltare +6, Muoversi
Silenzipsamente +7, Nascondersi 47,
CH2Ervan: 46

Attacco in Volo

'RELLO DELLE PROFONDITA

Sinistro

Bestia magica Grande
4d10412 (34 pf)

+1 {Des)

3 m, velare 15 m (perferta)

17 (+1 Des, -1 1'.]5},]::1. +4 deviazione,
+3 naurale)

Morso +7 mischia

Morso 1d6+6

L5 mper 1,5 my 1,5 m

Blocea mostrd

Devinzione dei projerili, RI 13

Temp +7, Rifl +5, Vol +3

For 1%, Des 13, Cos 16, Inc 12,
Sag 14, Car 13

Ascoltare +11, Muoversi
Silenziosamente <8,
Mascondersi +2, Osservare +11
Artacen in Vole, Sensi Acoti

Cacciatore notiuemno
Bestia Media

Dadi Vita: 2d10+2 (13 pf)

Inziativa: +3 [ Des)

Veloeita: 3 m, volare 15 m (perfetta)

iCA: B4 (+3 Dhes, 41 naturale)

Attacchi: Stoccata di coda +1 mischia,
morso -4 mischia

Danmni: Coda 1d6, morso 1ds, artiglio 1d4

Faccia/Portata: LimperiSm/1,5m

Attacchi speciali:  Presenza terrificante

Cualitd speciali: -

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +6, Vol +0

Caratteristiche: For 10, Des 16, Cos 13, Int 11,
sag 11, Car 10

Abilita: Accolrare +5, Muoversi
Silenziosamente +8, Nascondersi +8,
CUmientamento +3, Osservare +5

Talenti: Multiattaceo

Clima/Terreno: Cualsiasi terreno e sottertanes

Organizzazione: Calara (2-12)

Grado di Sfida: |

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento; -6 DV (Grande)

Chualsiasi temeno e sottermaneo
Stormo (2-8)
7

Messunc
Sempre neutrale malvagio

Crualsiasi terreno e sottermaneo
Banda (2-7)

;|

Mesguno

Generalmente legale neurrale
-8 DV {(Grande):

9-12 DV Enorme)
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MNei Reami

PIPISTRELLO
D'OSSA

Combattimento

1 pipistrelli delle protonditi rappresentano la varieta Faeriiniana
dei normali pipistrelli, nota perché tali creature sono attive sia in
superficie che nel Sormtosuolo.

CACCIATORE NOTTURNO

I cacciztori motturni some pipistrelli feroci che emettono strane ¢

acute grida echeggiant, quando stanno per attaccare una preda.

Somo grandi creature (lapertura alare supera i 2 merri), dotate di una

coda lunga e triangolare, affilata come un rasoio. Ricoperti di una

vellutata pelliccia nera, possono avere occhi viola, arancioni o rossi.
Sono dotati di scurovisione fino a una distanza di 54 metri.

Combattimento

Gli stormi di cacciatori notrurni calano in picchiata per mordere la
preda, infliggendole tagli con gli arrigli delle ali e rrafiggendola con
Fagile coda. Spesso la loro mitica di caccla 51 baga su appostamenti:
volano a bassa quota e si nascondono dietro collinette, creste, alberi
o stalagmiti, terrorizzando la potenziale virtima con le loro strida
meniTe si avvicinano,

Presenza terrificante (Str): Mentre com-
h:t”-l_'ll'll;,'l. | CIACCIRtOr I'H:"l[“llj'l'i Emerono
delle smrida che hanno del soprannatu-
rale e snervano gli avversari deboli. Le
creature con meno di 2 DV che s mo-
vano entro un raggio di 9 metri da un
cacciatore notturno urlante, devono
efferruare un tiro salveze sulla Volonta
(CD 11}, o rimanere scosse per Sda
round. I personaggi scossi sublscono
una penalitd al morale di -2 ai tiri per
1_'-:_1]]1|:|'c._ iI”-L' '|11'|:1l.-'|,= & il 1i:l':| :q::I|-
VL,

| cacciatori not-
tuend sono a vole
chizmati dragazhar,
dal nome del primo
avventuriers che ne
addomesticd uno, Tali
creature possono anche
trovarsi al servizio di ma-
ghi drow nel Sottosuolo
COme fzmlgll.

1 pipistrelli d'ossa
sono  creature
non morte che
operano quali
messaggeri;
guardiani ¢ al-
leati in bama-
glia di chierici e
maghi malvagi, nonché di potenti non
morti (come lich e vampiri). Hanno l'a-
spetto di schelerri di pipistrelli gi-
ganti, con unapertura alare di 1,5
merd & vuorl oochi nert

I pipistrelli d'ossa sono do-
tati di scurovisione fino a
una distanza di 36 metri.

| pipistrelli d'osza &
avvicinano in per-
ferro silenzio, non
emettende  mai
uno smidio, preci-
pitandosi all'artac-
co con il loro mor-
:_-;u:gghii-;‘..‘i:‘ll'lh.'.

Paralisi (Sop): 1l morso di un pipisrello d'ossa paralizza e le

—

creziibe vivieni [iranne Ei'. l'||1'l i iR |.'||-e"' ]:I vilTima mon |_*|-|:.|.'I!I!I;.
con successo un tire salvezza sulla Tempra (CD 14). Un personaggio
paralizzato non & in grado di muoversi per 1dé+2 minuri.

Immunita q]]l: armi (Str): !'-!Jl:n';::u.lu i :u:'l.'-ll Ie |_:|1 OFgan in-
terni, i pipistrelli d'ossa subiscono danni dimezzati dalle armi perdo
ran o 1:5]:rhl::i.

Vedere invisibilita (Sop): | pipistrelli d'ossa sono in grado dive
dere oggetti ¢ creature invisibili entro un raggio di 18 metri.

Mon morto: Immune agli efferd che influenzano la menve, ai ve-
leni, al sonno, alla paralisi, allo stordimento ¢ alle malattie. Non sog
gero @ colpi critici, danni debilitanti, danni alle caraneristiche, -
succhi di energia o morte per danno massiccio.

MNei Reami

1 pipistrelli d'ossa sono | compagni preferit di moli Maghi Rossi (in
particolare modo di quelli dediti allo studio della necromanzia), del
membri della Confrarernita Arcana e di potenti non morti.

SINISTRO

[ sinksied sono misterlose creature nere come Linchiosoro. Ri
cordano le razee, non ¢ possibile riuscire a distinguerne b
resta o il collo, e le loro ali, potenti ¢ muscolose, non me
strano aleun osso. Hanno unaperura alare di circa 27
metri. Una capacita naturale di levitazione permette
loro di librarsi immobili a mezz'aria. §i sono guads
B\ gnate questo appellative oscuro a1 causa del loro

aspetto raccapricciante ¢ del loro comportamento,

uttavia non sono creature malvagie.

I sinistri sono sempre silenziosi ¢ usano una pri-

mitiva forma di telepatia, efficace entro un raggio di
6 metri, per comunicare tra di loro, A dispetra dells
lore natura silenziosa, amano lo musica, sia vocale che
strumentale ¢ sovente si radunano per ascolrare quei
bardi accampati allaperto intorno a un falé.
I sinistri sono dotati di scurovisione fino a una distanza di
48 feir.

Combattimento
| simisien '|_'h;:-:.'s|.|.-d-:1n|._:- Wn p-::_d-e_'m-m MOS0, ma a
lore capacita pitt potenti sono di natura ma-
gica,
Blocca mostri (Mag): 1 sinistri possono lan-
ciare l'incantesimo Morca mostri una voln

al giornoe. Solitamente si riservano di
J—\ usare tale capacita per sfuggire 3
Creature pin potenti, pero

possono ricorrervi anche
" mentre Stanno caccian-
do, nel caso in cui siano

particolarmente affamari.
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Dheviaziomne 1‘|1,-i Prl,ri:g"tl:"l I:!";nlﬂ: I S1R1EIEL 2000 C1F condan dz un
campo di forza del rmggio di 1.5 metri, che li aiuta a deflettere anac-
chi in mischia (rappresentaro da un bonus di deviazione +4 alla CA)
Inolire, wle campo ¢an l,:'r.l-:!u di fermare ;ll attacchi con 1'-::l:|.'[!|||.
respingendo i proiettili normali ¢ asserbendo incantesimi quali free-
1 i di M r-.'.l_r-:' dardo tacantirto.

MNei Reami
I sinistr errano nel mondo di superficie durante le ore nommurne,
Huttuando poi per tutto il Sottosualo, Pt di an Arpista & riuscito a
conquistarsi la compapnia di un sinistro cantando ¢ suonando sera
-.En;h;- sera davantd a un fuoco da CAM R

—PROGENIE ABISSALE

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 14d8+42 (105 pf)

Imiziativa: +% (+1 Des 4 Ilnizigtva f‘-.legllﬂ:.ll:l-

Velocita: & m, nuotare 6 m

CA: 14 (+1 Des, -1 I:::]!'.]::I. +4 narurale)

Attzcchi; 3 morsi +13 mischia, 3 booe +1 1 mischia; o arma da mi-
schia (taglia Media o inferiore) +9/4+4, 2 armi da mischia (tagliz
Media o inferiore] +5, 3 morsi +11 mischia

Danmni: Morso 2de+4; botta 1d4+2; 0 arma +4, arma +2, morso
2de+2

1-'|:t|:|:i:'.|_."'l_-"4:|-rTs|t:|: 4.5 Mm Pt 4.5 m/4.5m

Attacchi speciali: Blocra mosin, stritolamento

Cralich .‘.‘['H.'L"i.'.'lli: Copertura, capaciti :I:l'.:'l_l_'_'.l.'|'||.'. immunita ai ve-
lemi, R1 27

Tiri salvezza: Temp +7, Rifl +5, Vol +12

La r:il‘lt'rim:iq:l'lr.". For19, Des 12, Cos 17, Inr 17, H"':E: 16, Car 4

Abiliti: Artigianato {costruire trappale] +13, Ascoltare 412, Cono-
scenze (mosiri} +13%, Mascondersi +7, Osservare +13, Percepire

I"E—"-““" 132
Talenti: Attacco Poderoso, Iniziativa Migliorta, Maestria, Mul-
tiattacco, Riflessi da Combattimento, Spinta Migliorara

i\

o JF

~
e

Clima/Terreno: Sotterraneo

{_}rgm]i:.l;:ﬁt:.-::iunl:: Solitario o covara (1 E'\lil:l 3-24 discendenti)

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Standard

.I"|.|_l'i.nr:;4m['nt|;:l: Ei-e'nl,'r:li:lm':nl-:' CROTLCD I1'|:|.|.\':|£_i-:1

Avanzamento: 15-16 DV (Grande); 17-32 DV (Enorme); 3342 DV
{ Mastadontico)

Le progenie abissali sono mostri scellerati che generano tutta una
serie di alerl mostr: una Hlilgi1l.il progenie abissale pud rappresen-
tare una pericolosa minaccia per una vasta area anche per gli av-
venturieri pill vigili ¢ ben armari.

=1 ITaila -,|| una :-|.|.'!:I elastica del diamerro di 4.2 mElri. di carne
chizzzata grigia ¢ marrone. Ne fuoriescono sei braceia, che pos
sono raggiungere la lunghezza di 6 mermi cisscuna. Tre di queste
S000 |._'!-|.:|, LEml ||,":'|I'.:L'-I_1]:I in l_;::ld-::- |.‘|i ||:|1|.‘:-ul'_l1.:|rr :||.'I1'|i. t:|:||1i‘|1|.'|-|_'u:'|.'
piccoli opgetti o stringersi intorno agli avversari. Le altre tre somi-
gliano a lunghi serpenti, terminanti in mascelle dentare. Dozzine
|_|i ]1:11;.;|1|. -;.||,=|| n;'\-:'lll:rl. 'r;'zr:|!||.E: e I]q'hh:l:l:ll.ll., CIEOpIonG il COTPO -:iq'”:l
creatura, anche se una progenie abissale ne usa solo tre o quattro
alla volia, manrenendo e le alire in posizione di riposo.

COMBATTIMENTO

Le progende abissali =i cosrruizcono le ane in caverne, d;:::l.__'rl.'ﬂ'l o
rovine, ¢ preferiscono lasciare la difesa ai loro discendent, creando
turt'intorno una serie di rrappole asture e mormall Se un personaggio
riuscisse a eludere mli protezioni finirebbe per ritrovare la progenie
abissale rrincerata imuna stanza con svarate vie di fuga disponibili.

LIna progenie abissale artaces con rured @ sei gli ard COMTET POTS-
neamente. 1 suoi tentacoli possono attaccare con le armi, dare bot-
te che infliggono danni contundenti, oppure avvinghiarsi intormeo
;|||':|l.".'n-r~.:|r|-:_1. Ricoree .'|]]|.* g |:nuc:'-e-||1- |'|-:':| AIIACCA e :|| |.|.:|I1-f'u LiE
avversario impegnato a lottare contro § tentacoli armati, ottenendo
un bonus di attacco +2.

Hlaeca wioifn “‘rIilE]: LIz w_||1:| efid gl 3 round, una progenie abis-
sale pud lanciare un incantesimo blocea nrosin come uno stregone
di 14" livello. Ricorrera ai suoi rentacoli per stritolare il nemico
Erabienuo.

Stritolamento (Str): Se una progenie abissale effettua con suc-
CE550 un attacco con un tentacolo, pud afferrare la virtima, com-
piendo unz prova di lottare gratuita che non provocs un attacco di
opportunird Se la progenie abissale vince la prova di lortare, stri-
tola la vietima afferrata, infliggendole 1d4+4 danni per ogni round
fin quando la vittima non riesca a liberarsi dalla presa,

Copertura: Generalmente una progenie abissale si nasconde,
semi sepolta, in mezzo a un muechio précario di monere scivolose
o altri simili tesori. Tali opgetti le forniscono metd copertura
I;I:'h:_u:utl:ri di +4 alla ChA, bonus di +2 ai rir salvezza sui R:!-lq_':iﬁi_'
finché non viene tirata fuord dal suo nascondiglio,

Capacitd magiche (Mag): Una progenie abissale pud ri-
correre alle sggEuents -:_':Lp:l,"l.l:ﬂ. 11:|:|_g:|,'|:|.|,-I COME W SIregone di
o 14° livello: individuazione dei pensieri e respivare solt acquen (a2 vo
lontd), guarire (solo se stessa, 1 volia al giorno).

DISCENDENTE

Antraverso insplegabili sistemi namrali, le progenie abissali pos-
50N0 CTesceTe & gencrare gialsiasi creatura originaria del Piano Ma
reriale che essi abbiano divoraro almeno una volra (esclusi gli
esterni, _gll elementali, 1 non mort, o alire creature che abitno in
due piani di esistenza). Un discendente presenta lo stesso tipo,
gli stessi attacchi narurali, capacitd magiche, allineamento e in-
telligenza della ereatura divorata dalla progenie abissale, ¢ man-
tiene le capacitd apprese {capacitd, abilith e talenti della classe)
come pure qualche brandello di memoria della precedente esi-
steniga. Un discendente cresce in 1d4 giorni all'interno del
corpo della progenie abissale, quindi ne emerge pienamente
formato ¢ pronio allazione immediaa, Un discendenge & del
tutto leale alla progenie abissale che 'ha procreato, e non lo
si potrd costringere ad artaccare il suo “progenitore” nem-
e meno ricorrendo alla magia

"% NEI REAMI

Scoperte originarinmente dai nani dorati del Reame delle
Profondits, nelle caverne sottermane sotto lo Shaar Orien-




tale, le progenie abissali sono state in grado di resistere nei secoli ai
tentativi, 2 opera di nani, drow, d:.‘ll.'!'E!;l.l:'. manti assassini, illithid e
aboleth, di sterminarli. In anni pid recenti, sono starl catturati e
trasferiti da agentd Zhentarim per bloccare le rotte commerciali di
carovane concorrenti

Un gruppe di maghi della citra di Skullport, stabilitisi molto al
disorro di Warerdeep, si dedica all'allevamento delle progenie abis-
sali per soddisfare le particolari esigenze o gli strani gusti di ricchi
clienti. Presso il loro negozie, un magazzine trasformato in bottega
¢ conosciute come “Orrori in affime”, una progenie abissale si
vende per oltre 10.000 mo.

Le progenie abissali, murtavia, sono ben pit di semplici “fabbrica
mostri: un geniale intelleto si cela intacri dietro il loro ripugnante
aspetto. Melle terre meridionali di Calimshan, Tethyr, Amn e il
Golfo di Vilhon, una progenie abissale (chiamata “grappolodizanne”
nella cattiva traduzione del suo vero nome} lavora in combutta con
una combriceola di malvagie creature che usano la magia, note con
il nome di Runa Contorta. Le sue motivazioni sono imperscrutabili,
ma & evidente che tale mostro rittene di aver qualcosa da guadagnare
dalla cooperazione con quelle perverse creature,

PTERADE

Mutaforma Grande (Reteile)

Dadi Vita: 4d8+12 (30 pt)

Imiziativa: +0

Velociti: 9 m, volare 9 m | nn;'urrn;aEn:I con JEI.; volare 15 m -:|::1.1|:-na: Ci-
me prerodartilo

CA: 16 -1 taglia, 47 naturale)

Attacchi: 2 artigli +7 mischia; morso +2 mischia

Dhamri: .-‘l.ﬂig“ﬂ 1d&+5: morso 1d@4+2

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

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

Caratteristiche: For 20, Des 11, Cos 16, Int 10, Sag 15, Car 9

Abilita: Ascoltare +8, Osservare +8, Saltare +8, Scalare +12

Talenti: Antacco Poderoso; Attaceo in Volo come prerodanilo

Clima/Terreno: Fore
ste calde
Organizzazione: Solita-
rio, stormo {11-30) o triba
[31=100}
Grado di SHda: 3
Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente
rrale malvagio
Avanramento: 5-12 DV
(Grande)

Questo popole rertile vive
nelle giungle pin inacces-
sibili, mutando alla forma
di prerodattili per lanciarsi ad-
dosso alle prede.

Gli pteradi nella loro forma naturale sono
spesso scambiati per lucertoloidi, anche se
sono pili grandi e magri e non hanno code. 1l loro
corpo & ricoperto da piceole e lucide scaglie, la cui
tonalirh varia dal verde oliva a toni del marrone rossa-
stro. Hanno mani lunghe e unghie affilate per lacerare
gli avversari, mentre i loro piedi artigliati servono per
scalare pin agevolmente. :

Gli pteradi hanno altre due forme. Possono trastor-
mare le loro braccia in potenti ali membranose che per-
mertone lore di volare e, anche se sono relativamente
lenti e goffi, possono usare comungue i loro artighi per ar-
taccare gli avversar a terra, ma devono arter-
rare immediatamente dopo aver
sferrato l'attacco. Laltra forma &
quella di un piccolo ptero-
dattilo con unapertura
alare di 4.5 m. In que-
sta forma, attaccano con
gli artigli degli arti inferiori (il

bonus di attaceo e i danni restane invariard), & onengono Attacco
irn Valo come talento bonus.
Gli preradi parlano il Draconico.

COMBATTIMENTO

Gli preradi sono feroct e di pessimo temperamento, ¢ amano es
sere crudeli. A loro poco importa di elaborare strategie, a meno
che non debbano compiere razzie su piccoli villaggi. Preferiscono
attaccare in volo, atterrando sugli avversari per colpire veloce
mente anche con gli arti superiori. In grandi gruppd, talvelta usano
grandi lance uncinate (bonus di attacco +8& mischia, danni 1d8+7

NEI REAMI

Gli pteradi sono nativi delle giungle di Chult, dove considerane ne-
mici sia le tribii umane che quelle goblin, & sono in competizione
con loro per territorio ¢ risorse. Un gruppo di diverse dozzine di
preradi si @ unito nellassalto di Kaverin Ebonhand all'antica citt i
Mezro nel Chult nell' Anno della Viverna (1363 CV), ma quasi tutti
sono fuggiti quando il loro capo umano & stato ucciso dai difensor

della eited.

Umancide mostruoso Medio

Dadi Vita: 348+6 (19 pf)

Iniziativa: +4 (Iniziativa Migliorata)

Velocita: 9 m, scalare 9 m

CA: 14 (+4 naturale)

Attacchi: 2 artigli +7 mischia, morso +2 mischis; o randello +7 mischia

Danni: Artighio 1d4+4, morso 1d4+2; o randello 1dé+6

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Ira

Qualita speciali: Olfatto acuro, immuniti alla paura

“Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +3, Vol +4

Carartteristiche: For 18, Des 11, Cos 15,

Imp 7, Sag 12, Car 10

Abilita: Ascoltare +7, Cercare +10, Cong-
scenza delle Terre Selvagge +6, Mascondersi

+3* Dizepryare +3, Scalare 412

Talenti: Iniziativa Migliorata

Clima/Terreno: Soterranei
Organizzazione: Solitario, squadra di cacela (4), clan

{16-48) 0 legione (200)

Grado di Sfida: 3

t . Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neu:
trale malvagio
Avanzamento: Per classe del perso-
naggio

I quaggoth sono i perdenti malvagi
dal Sortosuolo. La loro ferocia e il
loro fisico, che arriva a 2,1 metri di
altezza, li rendono terribili avver-
$arl, Ma [On possOno comperers
con le astuzie magiche di drow, il-
lthid & alire civiltd sottermanee.
Praticamente metd della popola-
zione quaggoth ¢ alle stato libero;
Ialtea metd & schiava di una razza
sotteITane.
A causa del loro aspetio bestiale ¢ del
loro dialetto latrato ¢ ingarbugliato
del Sotrocomune, poco distinguibile
come linguaggio, gli avventurier
spesso li chiamano “orsi delle pro-
fondird”. La loro pelliccia & namural-
mente bianca, ma circa la meta dei
quaggoth liberd (la stessa che usa le
armi) la tinge o colora per mimetiz-
zarsi meglio nel Somosuolo. Questi
quaggoth 5i chiamano tra lore “quelli
che seguono ln magia’, che nel lomo

Si
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COMBATTIMENTO

SOCIETA DEI QUAGGOTH

NEI REAMI

caso significa “migliorare con quello che la natura i offre” "'-q;,‘

Lalera g -:L_-l -;;l.|.:!.;|,:-:'-|h "'!-li.'j.'\_l.ll.' la b-i.':‘itii]- e rifiura di usare =141118 -.
anche s¢ le ha a disposizione. Essi non si tingono la pelliceia, con-
fidando nella ferocia e nella rapidit per compensare la mancata
:i|i||1':'1||':.l':||l".|_| ne 11[']5‘("'5(”11‘:]

A parte le ditferenze nel cacciare e nel combamimento, cio

che contraddistingue i seguaci della magia dai sepuaci della be-
stia sta nel modo in cui divorano le loro prede. I primi pre-
teriscono cucimare il loro cibo, specie umani e nani, del cui sapore
altrimenti non sono amanti, mentre i secondi preferiscono divorare
la preda cruda, possibilmente ancora viva o in procinto di morire.,

| seguaci della bestia cacciano le prede & tendono agguati, ma si af-
tidano esclusivamente a cariche precipitose, alla ferocia e ad at-
tacehi per lottare, | seguaci della magia, invece, sono molio
pit propensi ad adottare tattiche rudimentali, simulare |a
fuga dil‘iﬂl."hl.l.l.‘l:il versp unimboscata tesa dai propri compa-
gni, o fuggire veramente aspettando il giorno successivo per
riprendere il combartimento. Gli schiavi quaggoth, invece,
desiderano in parte la morte e per questo spesso continuano
a combattere anche quando il loro padrone ha dato loro l'or-
dine di fuggire.

Ira (Serk Un quaggoeth che subisce danni in combarri-
mento ha una probabilita del s0% di cadere in uno st
d'ira berserker nel round successivo ;tri:'i_|_r,|i:|nd|::- 2 mor-
dendo all'impazzata finché non muore o non uceide Iav-
versario. In questo stato, ottiene un +4 alla Forza e un -4
alla CA ma non pud porvi fine volontariamente. I seguaci
della magia hanno solo 1 probabilird su & di cadere in
JUECEID F[aro l.i.'il‘;!. ma s& lo fanno |3:»:|_'|;||1r;- 4_'an,||:n_' le
loro armi e -:'L:-|:|1|1:|I|:-:_1::||_:- Lon gl| .'|_r|::|g_|i_

Abilita: *1 seguaci della magia ottengono un bonus
di circosranza +2 alle prove di MNascondersi in zone om-
brose grazie al loro pelo scuro.

Un quinto dei clan quaggoth liberi & composto sia da se-
guaci della magia che da seguaci della bestia. I clan rima-
nenti seguono una sola tradizione, in accordo alla prefe-
renza del maschio dominante del clan. I quaggoth
schiavi usano qualsizsi arma imposta dal loro capo, ma sono
pochi quelli che colorano la loro pelliccia, mentre quasi tueti ca-
dono in stato d'ira come se fossero seguaci della bestia. Quei pochi
-.|I.z:]_|_;',g|.‘.~r'::| che OITengong livelli come PETSONIgEi Non possono
perd lanciare incantesimi.

| quaggoth liberi sono sparsi per tutto il Sonosuclo. 1 quaggoth

schiavi al servizio delle eivilid malvagie del Sottosuclo vengono quaggoth, orchi ¢ mezzosangue si
usatl come guardie ¢ allevator di ragni dai drow; o come semplici chiamano fra loro “cacciatori di ragni”, in omaggio allz costante pres-
servitori e berserker da sacrificare dagli illithid di Oryndyll Al nord, sione da parte degli schiavisti drow. 1 mezzosangue sono molio piil
sotto la Brughlers dei Troll, i clan quaggoth che “seguono la magia® e quaggoth che orchi, sebbene leggermente pitt deboli risperto alla
be eribds di orchi si sono uniti per creare delle nuove mibii in grado di loro parte bestiale. Sono sempre pin fored degli altr orchi e di solito
resistere meglio ai tentativi esterni di schisvizzarli. Queste tribi di ottengono livelli come barbari.
RAGNO SOTTERRANEO
Ragno peloso Ragno spada
Parassita Piccolissimo Parassita Grande
Dadi Vita: 1/8 d8 (1 pf) 5d8+10 (32 pf)
Iniziativa: +2 (Des) +0
"i?t'!clcjllfl.! s TN, :n:_':ll:l:l'l,‘ 3 m b . :1|;;-|'|:|,r4_' B In
CA: 20.(+2 Des, +8 taglia) 17 (-1 taglia, +8 naturale)
Arttacchi; Morso +3 mischia B zampe +& mischia, morso +1 mischia
Danmni: Morso 1d2-5 piti veleno Zampa 1d6+4, morso 1d8+2 pitiveleno
Facein/Portata; 15 cm per 15 cm/ 0 cm 3 m per 3 my1,5 m
Attacchi speciali: Veleno Trafiggere, veleno
Qrualita speciali: [mmunita ai veleni .
Tiri salvezza: Temp+2, Rifl +2, Vol +0 Temp +6, Rifl +1, Vol #1
Caratteristiche: For 1, Des 14, Cos 10, Int = Sag 10, Car 2 For 18, Des 10, Cos 14, Int -, Sag 11, Car 3
Abilira: Nascondersi £25, Osservare +15, Saltare +4, Mascondersi +7, Osservare +15, Saltare +13,
Scalare +6 Scalare +14
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RAGNO
PELOS0

Clima/Terreno: Terreni caldi e temperati, sotrerranel

Drganizzazione: Famiglio (1) o sciame (2-20)
Grado di Stida: {f2

Tesoro: Messuno

Allincamento: Sempre neutrale
Avanzamenio:

Alcune varietd di ragnd sono
comunl nel Sorosuclo,
2 almeno nelle zo-
ne abitare dai
alrors O, in-

fatri, vivono in
relativa sicuraz-
za perché la loro
specie ¢ sacra a
Lolth e, grazie alla
notevole quantith di
cibo che possono tro-
Vare “"'F-;" iI1-:-:';|.i_"-
menil piu gran-
di, prosperano
in e le arce
del Sortosuclo
controllare dai
drow.

CDuesti ragni nerd
pelosi, delle dimen-
gioni di una mano
ma dal morso

Foreste calde e sotterraned

Solitgrio o covara (2-5 in recint drow)
5

Messuno

:"::'111'!1[ £ RELITr] I.I.I

Piceola o inferiore, di QUALITO ZAMPE S¢ & Medio, di
camglg S¢ f,' l;_:r..111|:i.|.=. I.I.l. S B 4:' Enorme & -J'.
fukte e otio se ¢ Mastodontico o pil
grande. Se il ragno scende da
el 11] di & merrt per affer
[are guesto attacon
aggiunge +1 danno

. PET Dgn Eampa,
Veleno (St
Chi wvieme colpite
dall'attacco con il
maorso del m
gno spada de-
ve effettuare
un tiro sal
varzrs sulla
Tempra (CD
16] o essere
iniettaro con il
velenma, Il dan
Ly 1|1|.’:|.u]-e‘ B -
condario & 1dé
danni tempora-
nel alla Forza,
Abilita: 1 -
gni spada hanno

VOTICE & pericor-

loso vivono nelle

giungle, nel Sottosuolo, nelle

tombe ¢ nelle caverne, Non I.;||1|1-:_1 |'.eE::|1:|I|:"|.|.' 1!!;'{'lpl'i{'.1'|"|:1 Si Muovono
rapidamente su quelle degli aliri ragni. I ragni pelosi hanno scurovi-
sione fino a una distanza di 18 m

Combattimento

I ragni pelosi cacclano in gruppo, sciamando sulle vittime e mor
dendale, strappando loro grossi lembi di pelle. Su una erearura di
taglia Media possono attaccarsi contemporancaments fino a 40 ra-
gni pelosi.

Veleno (Str): Chi viene colpite dallattaceo con il morso del ra-
gno peloso deve effertuare con successo un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 11} o essere iniettato con il veleno. Il danno iniziale e se-
condario & 1 danno temporaneo alla Destrezza,

Abilita: I ragni pelosi hanno bonus razziali di +4 alle prove di
Nascondersi, <6 alle prove di Saltare ¢ +12 alle prove di Osservare.

Mei Reami

1 ragni pelosi sono ralvolta usati da maghi e stregoni (specie maghi
drow) come F.||'|1|E]:. E:-n:ll.'l:'.-;" 20nR0 N gmd..:- di pOIan: |:I:ii.'i.'4.1|'i L
gemi e di spostarsi su soffitti e pareti. Seguono rurre le regole sui fa-
migli presentate nel Capitolo 3 del Manuale del Grocalore, ma non
conferiscono ai loro padroni alcuna capacitd insclita

RAGNO SPADA

I ragni spada hanno un diametro di circa 3,6 metri, con un corpo
nero liscio e peloso, striato da pelo marrone scuro. Le loro zampe
hanno placche chitinose con le estremita rialzate e atfilate come
lame di spade, da qui il nome del ragno.

Combattimento

I ragni spada artaccaneo con le loro zampe affilate come lame in
combattimento in mischia. Possono dirigere i loro attacehi contro
le creature su tutti i lat, ma di solito non possono artaccare uno
s1e550 Avversario con pin di quattro zampe.

Trafiggere (Str); Contro avversari potenti, un ragno spada cer-
cheri di saltare in alto nell'aria per atterrarci sopra con tutte e otto
le zampe. Effertua solo un tiro per colpire (+5 mischia) ma, se l'ar-
tacco riesce, lavversario subisce | danni di tre zampe se & di taglia

bonus razziali di +4 alle
prove di Nascondersi, 46
alle prove di Saltare ¢ +12 alle prove di Osservare.

Mel Reami

I ragni spada sono nativi delle giungle di Mhair nel lontano sud. Pos-
sono tollerare diverse temperarure ¢ habitar, ¢ furono introdont modl-
o e ta mel :-_-;::.1||_15|.|-:_1!:J da mercanti drow. Sono Spsso CEERLIt.
recinti ¢ usar in bartaglia dai seguaci drow di Lolth, 2otto il conmollo
dL'][L" ﬁl_‘{'Tl,Il;,:'rl_":‘-:-{' I,I.I."”:I. J:.q'illl'li'. 1]I.'|. I':..‘IE_"]-

SCAVATOMBE

Costrutto Enorme

Dadi Vita: 12d10 (66 pf)

Imiziativa: +0

Velocitd: 12 m, scavare 4,5 m

CA: 22 (-2 taglia, +14 narurale)

Attacchid 2 schianti +14 mischia, morso +9 mischiz; o mareello
da guerra di pierra +14/49 mischia; o martello da guerra di pie-
tra +7/+2 a distanza (incremento di gittata di 9 m)

Danni: Schianto 2dé+7, morso 2d8+3; o martello da guerra
2d8+10; o marrello da guerra 2d8+7

Faccia/Portata: 3 m per 1,5 m/ 45 m (& m con il marrello da
E'.:I.‘:I T

Attacchi speciali: Nessuno

CQualita speciali: Riduzione del danno 5/+5, vista cieca, immu-
nitd, vulnerabilitd al silenzio, capaciti magiche, costruro

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

Caratteristiche: For 24, Des 10, Cos -, Int 14, Sag 11, Car 16

Abilita; Ascoltare +15, Cercare +15, Conoscenza delle Terre Sel-
vagEe +8, Dsservare +8

Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Resistenza Fisica, Volonta
di Ferro

Clima/Terrenc: Sorerranei

Organizzazione: Solitario, gruppo (2), rrincea (4) o tana {20-100)
Grado di Sfida: 14

Tesoro: Doppio degli oggertd

Allineamento: Sempre neutrale

Avanramento: 13-24 DV [Enorime)
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Gli scavatombe venerano la magia ¢ cer-
cano oggetti magici: & il loro srile di
ViITQ. [:'.1[]& F‘I:'I.".‘-Fl"n."'l:L'i'J |.|: RO sSCava-
tombe, la differenza tra un gruppo di
avventurieri ¢ una tomba aperta da
T.ll.'b\:ﬂ 'I:lil.'\']'l_'l ':]I LIEEE"‘I !'i :ﬂ..|HI:I;.1 i l_'hl_" J_r'h
Fvveniirier: non seno ancor: Mor.
Gli scavatombe sono. esserd senza
volto ali 4.5 merel, fartd di roccia e
ferro incantati. 8i trovano a loro agio
sottorerra, muovendosi guidati da un
senso interiore simile al sonar Sca-
vano con 1 denti e le loro mani di
ferro riducendo in frantumi la roc
cia di cripte dimenticate, rubando
tesori @ portando gli oggetti magici
nelle loro tane sorrerranse, Gli sea-
vatombe comunicano tra loro ge-
nerando delle vibrazion] ronEinn
con la loro F'I.'I.I.I.'. L-:itpl'\il."-l_'lﬂﬂ il Ca
milfe ¢ comunicano con le alire
razze telepaticamenre, Le comu-
nicazioni con gli avventurieri
sono in genere del ripo “lasciate
1 vostri oggetti magici e andate-
vene,

COMBATTIMENTO

Gli scavatombe hanno una per-
cezione dello spazio un po’ di-
versa da quella delle altre razze.
Dove gli avventurieri vedono®
roceia senza forma e impenetra-
bile, uno scavarombe vede un
luogo ancora puro e intarto. Gl scavatembe si dirigono verso i po-
tenziali nemici da rurtd gli angoli, scavando nella roceia ed emer
gendo nel luoghi pil inaspettati, specie se stanne usando la lore
capacita scolpire pictra.

Lo scavatombe st avvicineri a un incantatore il pid velocemente
EH“HI-I-‘-'Ili.' per ottenere un amacco di opportunith s¢ il suo avversa-
rio decide di lanciare un incantesimo. Se uno o due colpi di mar-
tello non devessero bastare, afferra l'incaniarore e lo trascina nelle
fauci che ha sullo stomaco. Se sono in inferiorith numerica, gl
scavatombe cercano di dividere f.'Ji avversari usando nocee AFHIIc,
poi strunano la portata del loro martello per attaccare uno o due
nemict alla volia.

Vista cieca (Str): Gli scavatombe non subiscone penalitd in
combattimento, in mischia o a distanza, anche s¢ non hanno oc-
chi. Usando il loro sonar, possono individuare rurti i nemici a
meno di 36 metri come farebbe un essere in grado di vedere. Oltre
questa distanza, essi considerano turti | nemici come se avessero
copertura totale (vedi Capitolo 8 del Manuale del Giacatore),

Immunitid (Str): Gli scavatombe sono immuni agli antacchi
con lo sguardo, a efferti visivi, illusioni e alre forme di attacco che
si basano sulla visra,

Vulnerabilita al silenzio: Gli scavatombe che subiscono gli ef-
fetti dell'incantesimo silenzio perdono la loro capacita di muoversi
con il sonar e sono considerati ciechi sotro nurd gli asperti,

Capaciti magiche: Uno scavatombe pud creare e volie al
giorno gli etfertd di rocee aguzze come se fosse un incantatore arcano
di 5 livello

Scolpire pietra (Mag): Fino a serte volte al giorno, gli scavatombe
possOno usare una capacita equivalente allincanresimo seolpire pie-
trz lanciato da un druido di 6° livello.

Individuazione del magico (Sop): Gli scavatombe possone
l2nciare individuazione del magice a volonti (come l'incantesimo),

Percezione tellurica (Str): Gli scavatombe possono percepire
automaticamente la presenza di chi s trova 2 contamo con il rer-
reno in un raggio di 18 metri.

Costrutto: Immune a efterti che influenzano la mente, veleni,
malattie ed ettert simili. Non & soggetto a colpi critici, danni debi-
litanti, danni alle caranteristiche, risucchi di energia o morte per
danne massiccio,

Abilita e talenti: Gli scavatombe cttengono abilita e ralenti

come aberrazioni con lo stesso nu-
mere di Dadi Viea,

SQOCIETA DEGLI
SCAVATOMBE

Gli scavatombe venners creati come
soldati magici da maghi umani im-
pegnatl in una guerra contro incan-
tatori mon umani. Nel corso dei se
coli, sono divenuti esseri senzienri
in grado di aumentare il proprio nu-
mero. Grazie in parte a una sorta di
memoria razziale, nella quale l'espe-
rienza dei precedent vive inoruted §
loro anrenati, essi aderiscono a una
soria di ']M:l.lgr.::mlnn- -:_'In'gin_ﬂc. as5e-
tatd df tutti gli oggetti magici e rar-
tane gli incantatort non umani come
antichi nemici.

Scolpire la pietra & un'ossessione
per gli scavatombe. Spesso scolpi-
scono le pietre che hanno intorno
$ENZa nessuno scopo particolare, in
tagliando angoli; porte o pareti di ca-
verne in forme per loro piacevoli, in
modo simile ai guerrieri umani che
incidono il legno dei tavoli delle 1a-
verne con i loro pugnali,

NEI REAMI

Gli scavatombe vennero creati du-
rante la grande guerra di Netheril
contro i phaerimm. Lossessione de-
gli scavatombe per gli opgett magici
talvolea viene messa da parte se hanno oppor-

tunitd i arraccare i lore antichi avversar.

Quando gli avventurieri sono completamente brilli, rlvolea
parlano dells *Tomba". La leggenda dice che gli scavatombe si riu-
niscono seo una volta centrale, una sorta di tempio, nelle profon-
ditk di quello che oggi & il Deserto dell'Anauroch. La zona pii vi-
cina alla superficie & interdetra dagli sharn, ed & urtilizzata come
prigione per i phaerimm, ma gli strari pit in basso sono liberi dal
divieto. La leggenda narra che uni gli oggetti magici conquisrari
dagli scavatombe vengano portati nella volta rendendola cosi il
luoge piit ricco di tesori di tutto Faerin, e probabilmente anche il

meglio protetto,

Umancide mostruoso Grande

Dadi Vita: 4d8+8 (26 pf)

Iniziativa: +6 {+2 Des, +4 Iniziativa Migliorara)

Velocita: 9 m

CA: 15 (+2 Des, -1 taglia, +4 narurale)

Attacchi: Pungiglione +6 mischia, 2 artigli +1 mischia; o carena
chiodata Enorme +6 mischia, pungiglione +1 mischia

Danni: Pungiglione 1d6+3 e veleno, artiglio 1dé+1; o carena chio-
data Enorme 2dé+3, pungiglione 1d8+1 e veleno

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/1.5 m (3 m con pungiglione e ca-
tena chiodara)

Artacchi speciali: Veleno

Qualita speciali: Percezione tellurica, antro magico

Tiri salvezza: Termnp +3, Rifl +6, Vol +4

Cararteristiche: For 16, Des 14, Cos 14, Int 10, Sag 10, Car 12

Abiliti: Ascoltare +5, Cercare +4, Conoscenza delle Terre Selvagge
+4, Muoversi Silenziosamente +4, Nascondersi +3, Osservare +4

Talenti: Competenza nelle Armi Esoriche (catena chiodata), Ini-
ziativa Migliorata

Clima/Terreno: Deserti ¢ montagne caldi ¢ temperati, sotterranei

Organizzazione: Solitarie, ricognitori (2), partuglia (4), divinatori
[8) o ciod (50-1.000)

Grado di Sfida: 4

Tesoro: Standard




Allineamento: Generalmente
neutrale malvagio
Avanzamento: Per classe del
personaggio

Gli scorpioidi uniscono il
misticismo esorerico reli-
gioso con tendenze omici-
de ¢ il pungiglione di uno
scorpione gigante.

Gli scorpioidi sembra-
no una bizzarra varieta di
centauri. Hanno pid o me-
no la stessa taglia del cen-
tauri, ma hanno la parte
inferiore del corpo di
uno scorpione. La loro
meta umana ha pelle co-
lor rosso, glabr e di una
bellerza queasi inumamna
1 loro volti sono nam-
ralmente calmi.

Gli scorpioidi possie-
dono una cultura estre-
mamente sofisticara,
piena di sirane filosofie
che filtrano le nozioni
ymane devianti atira-
verso gli occhi mulr-
sfaccertati di un insefo.
Due delle pratiche stra-
ne degli scorpioidi de-
VOND e5SeT¢ menzionate.
La prima & nota in Facrun
come “corsa dello scor-
pioide™ gruppi che va-
riano da due a venti indi-
vidui talvolia escono dalle loro tane, fermandosi solo se attaccati o
costrenti a difendersi, correndo il pia lungo e il pid velocemente
possibile... finché non muoiono. Essi cadono morti, uno dopo lal-
tro, & nessuno $a il perché.

La seconda stranezza & il loro peculiare metodo di divinazione,
che & forse unico compreso dagli abitanr della superficie. Gli
scorpioidi vivono sotto la superficie della terra. Usando la loro per-
cezione tellurica e il loro senso del terreno, sono in grado di creare
delle griglic mistiche. Foi escono e aspettano, talvolia per giorni,
finché un numero sufficiente di creature non si & mosso sulla gri-
plia ¢ ha connesso i suoi elementi in un disepno 5-i.F:]'|i‘|.Ll.'-.'III‘-'{1- Mes-
SN cCapisce come FI' ~...::u|_'|_'|i|_'|i|_'|i_-;:q.1|l.|:|:|_=.-'i-_u:'.tr'.|' le loro gripglie o che
tipo di informazioni sperano di ottenerne: tutto cib che sisa é che
certe volte gli scorpioidi escono sulla superficie, pronti per com-
battere ¢ convinti dalle loro divinazioni di fare la cosa giusta. In al-
tre occasioni, gli scorpioidi adottano artitudini assolutamente ca-
suali verso gli stranieri, anche quelli che hanno gid incontrate in
precedenza, convinti di questo dalle lore divinazioni.

Combattimento

La percezione tellurica, la capaciti di nascondersi nella terra,
un'eccellente iniziativa, sono tutte capaciti che permettono agh
scorpioidi di attaccare per primi in qualsiasi incontro, sperando di
indebelire gli avwersari con i loro pungiglioni velenosi.

Veleno (Str): 1"u|155!':]i-.:|n|:. tirs salversn sulls Tempra (CD 145
danno iniziale e secondario 1dé danni temporanei alla Forza.

Percezione tellurica (Str): Gli scorpioidi possono percepire
attomaticamente la posizione di chiunque sia in contatto col ter-
reno in un raggio di 18 merel

Anfro magico ﬂh{ag]: Uno 51:4_11-_|_1-.|_||-:'!'-,- F:ui‘:l muoversi di 6 metrd
verso Palto o verso il basse, se durante il suo movimento passa at-
raverso almeno 30 cm di terra. Per ogni 1,5 metrd di terma (o fra-
zione di essa) che atrraversa, subisce 1d3 danni. Se il movimento
dello scorpioide lo porma all'interno di un oggetro solido, egli ri-
mane nel luogo ma subisce § danni come se si fosse mosso atira-
verso la terra posta fra lui e loggetio. Gli scorpioidi usano la loro
capacini di antro wmagico per MUOVersi atiraverso cunicoli o carene

di cunicoli abbarbicari gli uni su-
gli aliri, preparati in precedenza
per giungere in superticie. Luso
di questa capacita genera une-
splosione di luce rossa ¢ un
odore acre di pelle d'insetto bru-
clara;
Talenti: Gli scorpioidi hanne
Iniziativa Migliorata come ta
lento bonus,

PERSONAGGI
SCORPIOIDI

Pochi scorpioidi progrediscone
come personaggi. Gli individui
che fanno eccezione di salite or-
tengono livelli come chierici {la
loro classe preferita), stregoni,
guerrieri e talvolta ranger. I
chierici scelgono gli incante-
simi dai domini Fuoco, Male,
ferra e Viaggio. |

SOCIETA DEGLI
SCORPIOIDI

Sia i maschi che le femmine
sono combattenti. [ parteci-
panti alle “corse dello scor
picide” sono per lo piit maschi
(90%), 1 gruppi di caccia che

partecipanc agli strani rituali :
di divinazione sono solita- ;
mente composti da un numero
uguale di maschi ¢ femmine. ]
{
NEI REAMI )
Gli scorpioidi dei Reami sono narivi i
di Maztica, un continente che i trova
nel Mare Senza Tracce e che & stato recentemente invaso dalle !
forze dellAmn. Linvasione non & stara proprio un successo, non |
solo perché ha portato Faeriin all'attenzione degli scorpicidi, o i
1|.=11<'ili]i‘i. COore 51 :-;|1'|n|_1 -:_'|"||.:|I'|'|:'|T-.'!. Un'intera cittd alvears di scor- |
pioidi ha usare un rituale di tre anni per wasportars: nel Set-
tosuolo sorto la nazione di Amn. I tlincallis hanno preso possesso Ci

della regione in precedenza governata dal regno nanico di
Yothaerin, Lunica resistenza degna di nora & venura dalle crea-
ture elementali del fueco (salamandre, efreet e altre) che avevano
popolato le frange meridionali del regno nanico decaduro. I tlin-
callis cacciarone gli esseri del fuoco ¢ ora stanno mandando
aruppi di esploratori per o il resto del Sottosuolo, alla ricerca
di altre aree libere per una nuova colonizzazione.

Elementale Grande (Aria, Freddo)

Dadi Vita: 6d8+18 (45 pf)

Iniziativa: +7 {Des)

Velocltd: 24 m

CA: 16 (-1 taglia, +7 Des) _

Artacchi: Stritolamento +8 mischia x

Danni: Stritolamento 1d8+7 pi freddo

Faccia/Portata: 1,5 m per 3 m/1,5m

Attacchi speciali: Stritelamento

Qualita speciali: Immunita elementali; sorotipo del freddo, ri-
duzione del danno 10/+1

Tiri salvezza: Temp 45, Rifl +12, Vol +3

Caratteristiche: For 20, Des 25, Cos 16, Int 4, Sag 13, Car 11

Abilitd: Muoversi Silenziozamente +15, Osgervare +0

Taleniti: Artacco Poderoso

Clima/Terreno: Pianure fredde
Organizzazione: Solitario
Grado di 5fida; 3

Tesoro: Messuno
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NEI REAMI

Allineamento: Sempre neutrale
Avanzamento: 78 OV (Grande): 10-18 DV (Enorme)

Il serpente di ghiaccio & uninsolita varietd dellelementale dell'aria
che si trova solo in climi freddi. B per naturs invisibile, ed & solita-
mente visio come un serpente di ghiaccio sciolto ¢ nevischio che in-
cede contorcendosi sui campi ¢ le colline coperte di neve.

Ll serpente di ghiacelo & compesto d'aria fredda in costante movi-
mento, che agita ¢ solleva nevischio, ghiaccio, foglie o perfino le
rocce su cul passa. A ditferenza degli altri elemeniali dell'aria, i ser-
penti di ghiaccio non volane, ma $i muovono sul terrene propric
come | serpenti,

COMBATTIMENTO

I serpenti di ghiaccio si nutrono del calore delle ereature viveni.
Come i serpenti strangolatord, si attorcigliano atorno alla loro preda
ma invece che ucciderla stritolandola, ne assorbono il calore corpo-
reo.

Stritolamento (Str}k Quando un serpente di ghiaccio colpisce
l'avversario col proprio corpo, effettua una prova gratuina di lottare
LEENZA PIOVOCITE Un Aacod di L'Elp]!-:!l;!'|:|3|1:|l::'t:. -:_1!!:1'-: i inﬂ'iggcn: 1 Mo
mali danni. Se il serpente vince la prova, si attorciglia anorno all'av-
versario e infligge 2d4 danni debilitant dovurd alle sue spire gelide
che provocano uno stato di rorpore, Se la vittima cade priva di sensi
a causa dei danni debilitanti subiti, il serpente inizia a infliggere
danni normali alla stessa velocita

Sottotipo del freddo (Strk Immune al fredde, danni da fuoco
raddoppiat a meno che non effertui con successo un tiro salvezza

[ serpenti di ghiaccio si trovano nel Nord, dal
Mare del Ghiaccio Mobile alla Brughiera dei
Troll, estendendo il loro mggio di azione pii a
sud durante l'inverno. Il lore arrive nei Reami
si dice sia dovuro a un chierico malvagio di
Akadi che vive nella zona dei Laghi Ghiacciati.

SHALARIN

Umanoide Medio (Acquatico)

Dadi Vita: 1d8 (4 pf)

Iniziativa: +2 { Des)

Velocita: Nuotare 12 m

CA: 15(+2 Des, #3 armatura dargento)

Attacchi: Tridente 44 mischia

Danni: Tridenge 1d8+3

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5m/1,5 m

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +2, Vol +0

Caratteristiche: For 14, Des 14, Cos 10, Int 11, Sag 11, Car 10
Abilita: Ascoltare +2, Osservare +2

Talenti: Arma Focalizzata (ridente)

Clima/Terreno: Acguatico caldo e temperato
Organizzazione: Banda (3-10) o casta (11-30)
Grado di Sfida: 1,2

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanzamento: Per classe del personapgio

Gli shalarin sono una razza molto civilizzata di leggiadre creature ac-
quatiche. Sene forniti di una pinna dorsale prominente che sale dal
setto nasale alla fronte, fino al cranio, ¢ poi scende lungo la schiena
fino all'esso sacro. Nel punto pit alto, tra le scapole, si allarga di 60
cm circa. Gli shalarin hanno branchie lungo il collo & una scatola to-
racica su entrambe le parti del dorso. Hanno taglia umana, raggiun-
gendo gl 1,8 metr in altezza, pelle senza scaglie, liscia e simile a
ql.l‘.'“:L dei l.|.l.‘|.f|.:!|i. aArgeniata o dai toni avorio, rosso, arancio o blu
scuro. Anche le pinne dorsali variano nel colore ¢ nei disegni, in
modo da riflenere la casta di appartenenza di ogni singolo shalarin,
I dati forniti si riferiscono a2 un guerriero shalarin di 1* livello.
Gli shalarin par lano i.'.."'|.|J|:|..||1

COMBATTIMENTO

I guerrieri shalarin impugnano tridenti e indossano armarure in-
crostate di perle o intessute d'argento; le statistiche si riferiscono a
qu-:iiu: d Argenio, formarte da ununiea madre di corallo {le armarure
di perle danno un bonus alla CA di +5 ma riducone la velocind di
nuoto a # metri). Alcuni shalarin sono chierici, bardi o siTegoni ¢
usano armi e armature appropriate alla loro classe oltre agli incan-
tesimi e alle capacita relative ad essa.

PERSONAGGI SHALARIN

La classe preferita dagli shalarin & il guerriero.
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SOCIETA DEGLI SHALARIN

Gl shalarin vivono in una societd suddivisa in casre rigide e per
loro & della massima importanza scoprive il pit velocemente possi-
bile la casta di appartenenzs dqj_._-,lu ¢EeTi con Cui vengono in con-
tarto, in modo da poter comportarsi ¢ interagire con lore nel medo
opportunc. Se si trovano a dover considerare informazioni con-
rraddittorie tra loro, per esempio un guerriero che cucina o cania,
gli shalarin possono cadere in uno stato di grande confusione, Le
quattro caste della socierd halarin sono: Ditensori {guerrierd), Pro-
curatori (lavoratori, servitori e governanti), Scolari (storici, poeti,
bardi & cantori) e Cercatori {esploratori),

Gli shalarin sono in genere aperti e gentili, sebbene rimanganc in
qualche modo a distanza da gli elfi marini, a eausa di antiche perse-
curioni subite dal loro popolo. Gli shalarin non sono ingenui, anche
se possono sembrarlo; sono aperti ¢ sinceri, ma non sciocchi

NEI REAMI

In Eaerin, gli shalarin si trovano colo nel Mare delle Srelle Cadure
dove il loro impero di As'arem si estende dalle profonditi marine a
nord delle Isole Whamire fino al Golfo di Easting tra Impiltur e la
Grande Valle. Nell'Anno dell’Arpa non Suonara (1371 CV), un por
tale permanente apparve nel Mare Interno, collegando Vimpero
shalarin con la loro antica terra natia nel Mare di Corynactis,
ovest di Maztica, Temende che le altre razze avrebbero cercato di
prendere il controlle del portale, gli shalarin cercarono di mante-
nerne segreta lesistenza mentre intessevano a metd strada una

nueva relazione con i distanti confratelli.

Aberrazione Grande

Dradi Vita: 4d8+20 {38 pi

Iniziativa: +5 (Des)

Velocita: 3 m, volare 12 m {perferta)

CA: 19 (+5 Des, -1 taglia, +1 naturle, +4 velocit)

Attacchi: 3 artigli +& mischia (o 3 armi da mischia Medie o pit pic-
cole +4 mischia), 6 artigli +4 mischia (o 3 armi da mischia Medie
o piit piccole +4 mischia), 3 morsi +4 mischin

Danni: Artiglio 1d6+2 (o arma +4), artiglio 1d6+2 (0 arma +2)
morso 2d6+2

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 my/3 m

Artacchi speciali: Livelli dell'incantarore, esaportali

Cualita speciali: Riduzione del danno 10/43, velocitd, eludere, im-
muniti, forma immuiabile, forma originaria, rigenent
Zione 2, BRI 20

Tiri salvezza: Temnp +6, Rifl 46, Vol +8

Caratteristiche: For 18, Des 20, Cos 20, Int 15, Sag 18,
Car 20

Abilita: Ascolmre +10, Cercare +7, Concentrazione +1(,
Conoscenze (arcane) +8, Diplomazia +8, Osservare +9,
Percepire Inganni +7, Raggirare +8, Sapienza Magica +10,
Scrutare +10; pii alrre abilita ottenute in base alla classe
del personaggio

Talenti: Combartere alla Cieca, Combattere con Pil Armi,
Multiattacco, Multidesirezza, Riflessi da Combattimento,
Sensi Acuti; pit aleri talenti otrenuni in base alla classe de

pemsonaggio

P

Clima/Terreno: Cualsiasi terreno @ sottermaneo
Organizzazione: Solitario, coppia o parlamento (4-48) -

Grado di Sfida: 6 + i livelli del personaggio L

Tesoro: Doppio delle monete, quadruplo degli oggeni
Allineamento: Sempre caotico neutrale
Avanzamento: 5-8 DV (Grande); 9-12 DV (Enorme)

Gli sharn incarnano il caos magico. Potrebbero governare il
mondo, se gliene importasse ¢ s¢ potessero adartare le loro |
menti ad esso, ma i loro scopi sembrane molio pit sofistcati ¢
del puro comando. .
Gli sharn hanno corpi massicci del peso di circa 1.350 kg,
Sono avvolti in spire nere e argento e sono illuminari da con-
rinui riflessi magici. Raggiungono unalrezza che va dai 3,6 =
ai 4,5 merr. Le tre teste dello shamn e le favei digrignanti .
scaturiscono da un unico corpo. Nulla deturpa la pelle li-

scia del viso, essi hanno narici ampie ma niente occhi, niente peli né
orecchie. Per muoversi, strisciano sulla parte inferiore del corpe
come i 51'1'?¢_'|1|i; possOnc yalare 1 meno che non abbianoe una buona
ragione per non farlo. Due arti massicel spuntano ai lati del corpo e
un altro dietra, Ogni arto ha tre braccia pit piccole con mani di e
dira dotate di artigli. Su ognuna delle nove mani spuntano numerosi
occhien in grado di vedere normalmente ¢ con scurovisione.

Gli sharn sono una razza molio magica. Alcuni studiosi credono
che sizno nati dall'essenea stessa del caos e che siano pit antichi per
fimo det |.i.|::|k'_|1i.

COMBATTIMENTO

Livelli dell'incantatore: Un tipico sharn lancia incantesimi co-
me uno stregone di 7° livello @ un chierico di 53° livello. Grazie alla-
rione parziale che uno sharn riceve per 2 sua capacita di velocin
puis lanciare due incantesimi nello stesso round, ma la peculiare
struttura dei suoi processi mentali richiede che i due incantesimi
provengano dalle liste di classi diverse. Quindi, un normale sham
che voglia usare e be sue azioni per lanciare incantesimi, pud lan-
ciare solo un incantesimo da chierico e uno da stregone per round,
non due di una classe sola. (Un incantesime disponibile sia ai chie
rici che agli stregoni conta come appartenente a ciascuna classe ), Per
o Dade Vit addizionale E‘:l;l-.i.:l;.;n:l.lll. il suo livello dell'incantatore
da stregone o il sue livello dellincantatore da chierco aumenta di
uno, Cosl, pET esempio, uno sharn con 8 DV ha il livello dell'ineanta-
tore come uno stregone di 9° livello ¢ un chierico di 7° livello.

Regole speciali per o sham stregone; Gli shamn nen hanne bisegno
per i loro incantesimi di componenti materiali o focus e, di solito
non hanno famigli.

Regale spectali per lo sharn dhierico: Gli sharn non hanno bisogno per
i loro incantesimi di componenti materiali o focus divini. Inolore
posgono sceglere quanro domini dall'elenco seguente @ ricevono |
poteri concessi di muti e quanro: Caos, Conoscenza, Foruna, In-
ganno, Magia, Morte, Protezione ¢ Viaggio. Sono in grado di scac:
ciare non morti in base al loro livello da chierico e al loro punteggio
di Carisma.

E-""'i’“:‘ riali (Sop): Uno sharn '|1|.||:l mantenere fino a e F'-i-'.'l.'l.'lj'.
p:.r[nll. f:.ll:*:g"\»:lrr e
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SOCIETA DEGLI SHARN

Fid | ATV EESD | |.|1:|:||| Pl ".'{'-:El.-n_-. |:.|r.|;|;|n' 1hcaniesiimi o }k_'rj'inn
CcoOmpiene un attacco in mischia. Ogni portale & una finestra esago-
nale traslucida di luce purpurea di 90 em di diametro. Come
azione di round complere, lo sharn puo formare da unoe 2 tre por-
tali in qualsiasi punto entro & metri dal suc corpo, e ogni porrale
scaturisce da un rurbine di polvere purpurea. Successivamente,
ogni esaportale pud essere spostato separatamente fino a 6 metri
per round come azione gratuita prima che lo sharn compia la sua
azione regolare (ma non lazione parziale ottenuta grazie al fatto di
essere velocizzato). Gli esaportali non bloccane il movimente, la
visuale o la gittara dei projetili. Un personaggio pud occupare lo
stesso spazio di un portale senza effertd negativi a parte la vici
nanza al contatto e agli atracchi dello sharn. Lo sharn pub anche
far scomparire uno o pin portali durante la sun azione, come
azione gratuita, ma non sard in grado di crearne uno nuovo finché
non userd un'azione standard per creare esaporrali.

S¢ lo sharn si allontana pii di 30 merrd da uno ded suoi portali, que-
sto scompare. Uno sharn pud lanciare un incantesimo attraverso un
portale protendendovi una delle mani. Pubd rilasciare un incantesimo
di contatto su creature entro 1.5 metri dal portale. Né lo sham, né gl
avversat, possono atitaversare completamente i portali.

Gli sharn possono compiere antacchi in mischia anraverso i portali
senza aleuna penalith, ma solo con una gittata massima di 1,5 metri, e
non per futt 13 metn previsti per le normali condizioni. Da notare
che i portali minacciano larea circostante fing a 1,5 metd da dove si
rrovano, Gli esaportali possono attaccare sul fianco, o contribuire ad
attaccare sul fianco, come qualsiasi alira creatura che minacei un'area.

Gli avversari non possono attaccare normalmente lo sharn, o lan-
ciare incantesimi, attraverso i portali, ma possono preparare un'a-
rione per amaccare quando lo sharn estende b sua mano anaverso il
portale per lanciare un incantesimo o attaccare. Supponendo che lo
sharn non sia invisibile quando estende parte del suo corpo attrs-
verso il portale, si consideri che abbia una copertum di nove decimi,
e quindi un bonus di +10 alla CA e di 44 ai tini salverza sui Riflessi.

Gli esaportali possono essere dizsolr, ma possono essere nuova-
mente formati dallo sharn nel round suecessivo, Gli esaportal
non funzionane o appaicno allinterno di un ampo
anfinagia. Dal momento che sono effert di forza,
gli esaportali non possono, da soli, diventare
invisibili,

Velocita (Str): Gli sharn agiscono
sempre come se fossero soggett allef-
fetto di un incantesimo veloeiti. \

Eludere (Six)k: Gli sharn hanno la capacita .

di eludere come § monaci di 1° livello, che permerre

loro di non subire danni'se effettuano con successo un tiro
salvezza sul Riflessi contro quegli attacchi che normalmente
infliggerebbero danni dimezzati in caso di tiro sal-
verza eltettuato con successo,

Immunita (Str}: Gli sharn sono immuni
agli efferti che influenzano la mente, agli o~ J§
feeti di metamortosi, e agli incantesimi che I"
in aliro mode modificherebbero 1a loro
forma.

Forma immutabile (Str): Cli sham nen
possono cambiare la propria forma, né per-
sonalmente né con 'ainto di alim.

Forma originacia (Str)- Nessuna
Creatura pud mutare o rastormare se
stessa (0 umaltra) in sharn, o in una
forma simile,

Rigenerazione: Le armi, gli incante-
S & g“ PN |;'|._::|.|i |r|.ﬂigg|:|-11n;:- alla
sharn danni normali. Ogni altra ferita su-
bita rigenera a una velocir di 2 pf per round, am-
messo che lo sharn non abbia esaportali andvi.

Talenti: Lo sham ottiene Com- R
battere con Pilt Armi e Mulride- s S
sirerrs come talend bonus, -

Gli sharn non sono una rzza nume-
rosa. La loro societd & un gorgo di dispute
i:l-:‘:lliTil:'ht' edi inrrighi. Le lopee di potere, di solito hasate su con-

fitri ideologici, sono una costante. Questa concentrazione di interessi
isolazionistici non impedisce pero agli shar di venire coinvolid negli
affari di altre specie, anche di altri piani. Guale sia esatamente il loro
programma di azione in quest casi non & mai molto chiaro.

MNEI REAMI

Gli sharm hanno combartturo ;mnd: lmu.tg[ic contro i phaerimm,
guerre che hanno plasmato completamente il mondo di Faeniin, poi-
ché [incontro ma la potente magia degli sharn e quella ded phaerimm
ha ridimensionato ¢ mutato il terreno sul quale lo scontro & avve-
nuto, trasformando montagne in colline e foreste in pianure, Alla
fine gli sharn sono giunt a un compresso con | phaerimm imprigio-
nandoli sono Anauroch finché non avessero deciso il loro destine.
La maggior parte degli sharn anziani ha gradualmente eliminato la
propria presenta, lasciando § pit giovani, che perd non possedevano
la quasi onnipotenza degli anziani, impegnari nella ricerca degli
scopi dell'esistenza.

| giovani sharn hanne ora qualche momentanco interesse nelle
attivitd dei mortali inferiori, ma la razza trascorre ancora la mag-
gior parte del tempo chiusa nei suoi dibattiti 0 iImpegnata in espe-
riment segretd.

SIV

Umanoide Medio (Acquatico)

Dadi Vira: 1d8 (4 pf)

Iniziativa: +1{Des)

Velocita: 12 m. nuctare & m

CA: 13 (+1 Des, +2 naturale)

Attacchi: Siangham +1 mischia; o rere +2 a distanza; o fionda +2a

distanza

Danni: Siangham 1dé; o rete (intralciare); o fionda 1d4

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Qualita speciali: Camminare sull'acqua, resistenza al freddo

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +1, Vol +0

Caratteristiche: For 10, Des 12, Cos 10, Int 10

sag 10y Car 9




Abilita: Ascoltare +4, Osservare 43
Talenti: Competenza nelle Armi Esotiche (rete), Competenia nel-
le Armi Esotiche (siangham}

Clima/Terreno: Palude

Organizzazione: Solitario, pattuglia (4), gruppe di iniziar del rem-
pio (16} o villaggio (30-180)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente legale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

1 siv sono scaltri umanoidi dalla testa di rana e si sono sottopost
alls giusta disciplina per diventare monaci potenti.

1l colore della loro pelle varia dal verde chiaro al biu scure. La
pelle & fredda e umida al tatto, come quella delle rane. I'siv sono
alti allincirea 1,5 metri e pesano attorno ai 45 kg, Hanno dita lun-
ghe ed esili, piedi palmati. Respirano laria e preferiscono stare
tuori dall'zcqua ma, se costretti, sanno nuotare.

Le informaziond riportate sopra valgono per un guerriero siv di
1° livello.

COMBATTIMENTO

I siv scelgono la tattica di combartimento in base alla situazione.
Preferiscono evitare di combarttere in mischia con avversari po-
tenti non indeboliti dalle fionde o dalle reti, Usano la loro capa-
citd di camminare sull'acqua a propric vantaggio, cercando di at-
taccare sul fianco e di avere la meglio sugli intrusi che sono en-
trati nelle loro paludi. Le armi preferite sono il slangham e la rete.

Camminare sull'acqua (Sep): In condizioni normali, un siv
pud muoversi sulla superficie dellacqua, di stagni, paludi e altre
masse liquide calme come sul terreno normale. Un siv che desi-
dera usare questa capaciti in combattimento deve effettuare con

successo una prova di Destrezza (CD 10) nella sua azione. 11 falli-
mento indica che il siv ha perso l'appoggio, annaspando dentro e
fuori dalla superficie dell'acqua, ma & in grado comunque di agire
normalmente nel round. Riprendere a camminare sull'acqua -
chiede un'azione di round completo. I siv che superano la prova di
Destrezza possono anche usare lability Acrobazia come se l'acqua
fosse una superficie solida. Nelle acque mosse da piccole onde la
CI sale a 20 (non si considerano a questo fine gli spruzzi causati da
gente che si muove nell'scqua). Se le onde sono pit alte di15 cm, |
siv non possono usare la loro eapacita di camminare sullacqua,
cosi cercano di rimanere in paludi, laghi e altre acque stagnanti.

Resistenza al freddo (Str): 1 siv subiscono danni dimezzari
dagli artacchi basati sul freddo.

Talenti: 1 siv ottengono Competenza nelle Armi Esotiche
(siangham} come talento bonus.

PERSONAGGI SIV

I siv in genere guadagnano livelli come monaci, la loro classe pre-
ferita. Spesso iniziano scegliendo ralenti che aumentano i loro bo-
nus ai riri salveizza. I pochi siv chierici scelgono gli incanresimi dai
domini Acqua, Legge, Male e Morte.

MNEI REAMI

i difficile essere una razza bigota, elitaria ed egocentrica nei
Reami, un luogo d'incontro di razze magiche e potenti erol, ma i
siv ¢i provana. 1l loro isolamento nelle palisdi li aiuta. Grazie ai suc-
cessi ottenuti nel terrenc da lore scelo, alcuni siv avventurosi
hanpo iniziato a uscire dalle paludi, cercando di prendere il con-
trollo delle pianure che circondano la Palude Marlontano e fa Va-
sta Palude. 1 siv sono sorpresi dalla resistenza delle razze gobli-
noidi e degli umani. Non hanno in realta idea di cosa affrontanc,
ma sembrano determinarti a prevalere, seguende la via pit dur se
MeCEssario.

STIRPEPLANARE, GENASI

Aria
Esterno Medio

Acqua
Esterno Medio
Dadi Vita: 1dg+1 (5 pf)
Iniziativa: (0
Velocita: & m, nikeare 9 m
CA: 12 (+2 cuoio)
Atracchi: Tridente +2 mischia
Danmni: Tridente 148
Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5 m/ 1,5 m
Qualita speciali: Richiamare l'onda, resistenza all'acqua
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl #2, Vol +2
Caratteristiche: For 10, Des 11, Cos 12, Int 11, Sag 10, Car §
Abilita: Diplomazia +3, Professione (marinaio) +4
Talenti: Arma Focalizzata (tridente)
Fuoco
Esterno Medio
Dadi Vita: 1d& (4 pf)
Iniziativa: +1 {Iniziativa Migliorara)
Velocita: 4m
CA: 13 (+3 cuoio borchiato)
Attacchi: Scimitarra+1 mischia
Dianni: Scimitarma 1dé
Facela/Portata: 1,5 m per 1,5m,/1,5m

Cualita speciali:

Tiri salverza:

Alimentare la fiamma, resistenza al fuoco
Temp +2, Rifl +2, Vol +2

Caratteristiche: For 10, Des 11, Cos 10, Int 13, Sag 10, Car 8
Abilira: Intimidire +2, Nascondersi +2, Raggirare+2
Talenti: Iniziativa Migliorata

1dE (4 pf)

#1 {Des)

9 m

13 {+1 Des, +2 cucin)

Stocco +2 mischia

Stoceo 1dé

I, smperl,Sm/l5m

Unirsi al vento, resistenza all'aria

Temp +2, Rifl +3, Vol +1

For 10, Des 13, Cos 11, Int 14, Sag 7, Car 8
Fl.r;[l_lll:lﬁ:':s':l. 4. Muoverse S:il.'lﬂ.iﬂE:lmc nite 44,
Mascondersi +4

Arma Preferita (stocco)

Terra

Esterno Medio

1d8+4 (8 pf)

+0

am

16 (+2 naturale, ++ giaco di maglia)
Randello grande +2 mischia

Randello grande 1d10+1

1,5 mper1,5m/1,5m

Fondersi con la pietra, resistenza alla terra
Temp +3, Rifl +2, Vol <1

For 13, Des 10, Cos 14, Int 11, Sag 7, Car 8
Artigianato (metallurgia) +4, Scalare +3
Robustezza

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno {3cqua: anche acquarico)
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 1/2

Tesoro: Standard

Allineamento: Spesso newmale

Avanzamento: Per classe del personaggio

Un alito di vento, la scintilla di una Aamma, la cresta di un'onda, e
la fissita della pietra: queste cose sono parte dei genasi come il san-
gue ¢ la carne. I genasi sono stivpeplanari discendenti dallunione
di un umano con una creatura elementale come i geni. Sebbene
pD3S3N0 Bssere molto diversi luno dallaltre, una cosa che tutti i
genasi hanno in comune & la natura arrogante che li rende antipa-
ticl ¢ poco accertati dalle altre razze.

B w———y
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FERSONAGGI GENASI

La classe preferita da wri i genasi & il guerriero, anche se aleuni di-
ventano chierici, stregoni o maghi. I chierici genasi accedono sem-
pre al lore deminio elemenmale (Acqua, Aria, Fuoco e Terra), cosi
come a un alire dominio di loro scelm.

NEI REAMI

I citeadini di rurr § piani passano artraverso Faeriin con sorprendente
frequenza, ¢ il risultato di questa interazione sono i mezzo-planari e
gli stirpeplanari. I genasi si trovano solitamente in luoghi isolat sel-
vaggl o in centri urbani civilizzati come Warerdeep, dove il loro
aspetto insolito non artira oppo Fantenzione,

GENASI DELL’'ACQUA

Il ritlusso continuo delle onde, la schiuma del mare salato che si
sparge nellaria, gl abissi degli oceani senza fondo con escuriti infi-
nite ¢ la pressione delle acque che toglie il respire: questi sono gli ele-
menti del cuore di un genasi dellacqua.

I genasi dell'acqua mostrano sempre uno o pitt dei seguenti trari:
pelle o capelli azzurro-verde, occhi blu scuro, piccole scaglie sul
corpo, capelli che si muoveno ¢ ondeggiando come se fossero sor'ac-
qua, una voee attutita che assomiglia al verso echeggiante delle ba
lene, o pelle fredda e
umida. Respirano facil-
mente $ia in acqua che al-
laperto. Spesso hanno
personalitd diverse poiché
sono stati allevari da mem-
bri delle razze acquatiche:
sahuagin, delfini, balene, |

triponi,
marinidi o
locathah.

Tendono a etsere molto
indipendenti ¢ credono Jdi essere
individui praticamente unici.

Combattimento

I genasi dell'acqua usano armi e armature che funzionano bene
sott'dcqua, solitamente costruire dad marinidi.

Richianmare l'onda (Mag): Una volta al giorno, un genasi dell'acqua
pud creare aequa come un druido di 5° livello.

Resistenza all'acqua (Ser): | genasi dellzcqua ottengone un bo-
nus i +1 a o 1 tird salvezza contro incantesimi ed effertd basari sul-
Iscquea. Questo bonus aumenta di +1 per ogni $ livelli addizionali ot-
enut dal genasi.

GENASI DELL'ARIA

I genasi dell’aria si credono gli unici eredi del proprio lignaggio: il
cielo, il vento e l'aria stessa che le altre creature respirano.
I genasi dell'aria sembrano umani nell'aspetto, con une o due

tratti insoliti che manifestano chiaramente la loro natura di ele-
mentaliz pelle o capelli azzurrd, una brezza costante attorno ad essi,
una voce sospirata con strane intlessioni, o pelle fredda al tarro. Si
curano poco del loro asperto, poiché capelli arruffari @ vestiti poco
curati sono per loro semplicemente il modo naturale delle cose
Cambiano spesso d'umore passando da una tranquilla riservatezea
a una grande attiviti

Combattimenta

| genasi dell'aria usano armi e armanre proprie come gli umani ¢
sono indifest come gl umani in un combattimento senz'armi

Unirsi al vente (Mag): Una volia al giorno, un genasi dell'aria puo
lanciare levitazione come uno stregone di 5° livello.

Resistenza all'aria (Sit): 1 genasi dell'aria onengono un bonus
razziale di +1 a tatri i tiri salvezza contro incantesimi od effert basari
sull'aria. Questo bonus aumenta di +1 ogni § Livelli addizionali ome-
nuti dal genasi. I genasi dell'zria non hanno bisogno di respirare, e
PET questo sono immuni a molte forme di artacco con gas e vapori,
all'annegamento e al soffocamento.

GENASI DEL FUOCO

1l calore di una fiamma bianca brucia nel cuore di un genasi del
IEoeC o
[ gemasi del fuoco soneo fier del loro aspétio, ¢ in generne si gl
zano di avere un
aspetto semplice
ma elegante. |
tratti specibici in
grado di distinguere
i genasi  del
tuoco dai loro
anrenatl umao-
nl  Compren-
dono:  pelle
FOS50 SCUro o
nera, capelli
rossi che si

muovono

per conto lo-

ro come flamme

nél vento, una voce

che crepita come il legne

; ,’ che brucia, pelle calda o bollen-

te, occhi selvagei che brillane con

un'intensita simile al fuoco.

I genasi del fuoco sono spesso pieni di energla, molto forri e ve-

loci ad agire. Parlano rapidamente e preferiscono agire piuttosto
che discurere,

=

Combattimento

Come gli aleri, anche i genasi del fuoco usanc armi e armarure pros
pric come gli umani. Preferiscono armi con lame affilate, come
scimitarre, falchion e armi ad asta con lama.

Alimentare la fiamma (Mag): Una volta al glorno, un genasi del
fuoco pud far si che qualsiasi fiamma non magiea in un raggio di 3
metri diminuisca d'intensiti o aumenti fino a raggiungere una lu-
minosied simile alla luce di un piccolo sole e raddoppi il suo nor-
:m:||1,' r.'lm’.".ft'- diillumimazione, ':l_lilf“ﬂﬂ .,-IT::I:HJ m;].ﬁicn non carribia il
calore o il consumo di combustibile del fuoco. Questa capacita
dura per § minuti
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Resistenza al fuoco (Str): | genast del fuoco ettengono un bao-
nus di +1 a turtd 1 el salvezza contro incantesimi ed effemni basari
sul fuoco. Questo bonus aumenta di +1 per ogni 5 livelli addizio-
nali ottenuri dal genasi.

GENASI DELLA TEREA

La maggior parte dei genasi della terra abbracciano le loro nature
elementali, deliziandosi della lore superiorita, della loro forza e dei
poteri legari alla terra. Alcuni genasi della terra sembranc sporchi,
rudi e scontrosi come una manciata di sassi, mentre aliri sembrano
impeccabilmente puliti come gemme levigate. Un genasi della
terra potrebbe avere pelle simile alla terra, splendore meallico
sulla stessa o tra i capelli, aspetto massiceio, pelle granulosa, una

vore profonda e una pa rlata lenta, oppure occhi neri come pozzi
senza fondo, Tendono ad essere lenti nell'agire ¢ ponderano moleo
quello che devono fare, ma non per questo sono stupidi.

Combattimento
I genasi della term prediligono armi pesanti contundenti., ma se
costretti colpiscono anche con i pugni.
Fondersi con la pietra (Mag): Una volta al giorno, un genasi della
terra pud lanciare passare senza tngce come un druido di 5% livello.
Registenza alla terra (Ser): 1 genasi della rerra ortengono un
bonus di +1 a tuted § tiei salvezza contro incantesimi ed efferti che si
basano sulla terra. Questo bonus aumenta di +1 per ogni 5 livelll
addizionali orrenurti dal genasi.

STIRPEPLANARE, TIEFLING

Fey'ri

Esterno Medio

Dadi Vita: ide-1 (3 pt)
Iniziativa: #5 (41 Dz 44 Iniziativa Migliorata)
Velociti: 9 m, volare 12 m {scarsa)

CA: 15 {+1 Des, +4 gizco di maglia)

Artacchi: Spada lunga +1 mischia
Danni: Spada lunga 1d8
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Capacitd demoniache

Capacitd demoniache, rrart elfici,
forma alternativa

Temp +1, Rifl +3, Vol +2

Artacchi speciali:
CQualita speciali:

Tiri salvezza:

Tanarukk

Esterno Medio

sdg (22 pb)

+1 {Des)

b m

15 (41 Des, +4 naturale)

Ascia da bartaglia +8 mischia;

o morso +7 mischia

Ascia da bartaglia 148 +3; 0 morso 1dé6+3
1,5 mper 1,5m/1,5m

Resistenza al fuoco 15, controllare fiamme,
BRI 14

Temp +4, Rifl 45, Vol +3

Caratteristiche: For 10, Des 13, Cos 8, Int 13, Sag 11, Car 11 For 15, Des 12, Cos 11, Int 11, Sag & Car 6
Abilita: Axcoliare 43, Cercare +3, Muoversi Ascoltare +9, Cercare +8, Intimidire +6,
Silenziosamente +1, Mascondersi ++, Mascondersi 49, Osservire +9
Owsservare +3, Raggirare +4
Talenti: Iniziativa Migliorata Arma Focalizzar (ascia da batraglia), Sensi Acuri
Clima/Terreno: Cualsiasi terreno & SoMerranes Crualsiasi perreno e sotterraneo
Organizzazione: Salirario, banda (2-8) o casata (10-20} Pattuglia (2-5), squadra (6-11), clan (16-35)
o rribi (51-100)
Grado di Sfida: 2 2
Tesoro: Standard Standard
Allineamento: Generalmente caotico malvagio Generalmente caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio Per classe del personaggio

Le conseguenze di un incrocio con un essere soprannaturale quale
un demone perdurano molte generazioni. La parola stirpeplanare
in genere serve a descrivere coloro che possono far risalire la pro-
prio linea di sangue a un esterno, solitamente un immondo o un
celestiale. I tiefling, umani con antenati immondi nellalbero ge-
nealogica, sone descritti nel Manuale dei Mosin. Qui vengono pre-
sentate due variant di tiefling, che non discendono dal ceppo u-
mano, ma da antenati elfici ¢ orcheschi.

FEY'RI

1 fey'd sono tefling che discendono da elfi e demoni.

I fey'ri hanno sembianze molto diverse tra loro, sebbene in ge-
nere assomigliano agli elfi dorati: nobili elfi alti, con pelle bronzea,
capelli color rame, neri o biondo ero. Tutti i fey'ri hanno pero dei
particolari che riflertono il loro retaggio immondo: piccole scaglie
su tutto il corpo, enormi ali da pipistrello, feroci occhi rossi e code
lunghe appuntite.

I fey'ri parlano il Comune, I'Elfico e lAbissale.

Combattimento

I fev'ri spesso hanno una classe del personaggio e avanzane ben ol-

tre |e statistiche di base presentate sopra. Possono usare qualsiasi

arma ¢ armatura permessa dalla loro classe, e integrano le capacita

di classe con poteri speciali che derivano dal loro lignaggio.
Capacith demoniache: Ogni fey'n ha quartro capacira speciali

scelre dall'elenco seguente:

¢ sharme

¢ chiarmedienza/chianoveggenza

* debilitazione

» individuazione dei pensieri

s el

= porin dirnensionale

* resistenza al fuoco 10

* ridurione del danno 10/+1

* supgestione

s bonus razziale di +2 ai tird salvezza contro elettricita
o bonue razziale di +2 ai tiri salvezza contro veleno

I fey'ri possono usare le loro capacita magiche una volta
al giorno; il laro livello dell'incantarore & il 1° o il loro li-
vello del personaggie.

Tratti elfici (Str): Come gli elfi, i feyTi hanno alcuni
gracti razziali.

* Immuniti 2 incantesimi ed efferti di sonno,

» Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta contro
incantesimi ed effertd di ammaliamento.

= Visione crepuscolare: | fey'ri vedono al doppio della di-
stanza di un umane alla luce delle stelle, della luna,

delle torce ece., mantenendo la capacita di distinguere i

colori e i deragli.

Forma alternativa (Sop) Come i loro antenari suc-
cubi o incubi, | fey'ri possono cambiare la lore forma a vo-
lonti, sebbene siano limirar alle forme umaneidi appros-
simativamente della stessa altezza e peso.

Abilita: 1 fey'ri ottengono un bonus razziale di +2 alle
prove di Ascoltare, Cercare, Mascondersi, Osservare e Rag-
girare,

Personaggi Fey ri
La classe preferita daf feyrié lo stregone.
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Mei Beami

I fey'ri sono discendenti da toe casate nobili minori degli elfi dorari,
facenti parte del regno di Siluvanede della Grande Foresta. Migliaia
di anni fa, questi ¢lfi caddero sotte il dominio della Casara Dlardra-
geth: una famiglia di elfi mezzo-immondi esiliata dalle rerre elfiche
orientali di Arcorar Quando Siluvanede venne sconfirta daghi elfi
della luna di Sharrven ¢ Eaerlann (i loro vicini nella Grande Fore-
sta), membri di queste casate si unirono con demoni nel tentativo di
rafforzare la propria discendenza. Secoli dopo, nel -2770 CV; i fey'd
si vendicarono scatenando i lore poterd magicl, inviando orde mo-
struose contro ghi elfi di Sharrven e distruggendo il loro regno.

Nell'Anno dei Liberi Segreti (880 CV), i fey'ri accelerarono la ca-
duta di Ascalhorn, che sarebbe avvenuta due anni dope, alurando
alcuni maghi a evocare demoni in grado di fronteggiare 1 diavoli
che virrualmente governavano la fortezza. Nel caos che segui, ghi
elfi di Eaerlann scoprirono i fey'r ¢ li imprigionarono in alcune
cittadelle nascoste nella Grande Foresta sertentrionale che la Ca-
sata Dlardrageth aveva costruito millenni prima. Dopo la distru-
zinne di Hellgate Keep nell'Anno del Guanto (1363 CV), i fey'r fu-
rono liberati. Essi & unirono in un'alleanza con i restanti mezzo-
immondi della Casata Dlardrageth e da li si sparsero, minacciando
tueto il Nord.

TANARUKK

1l tanarukk & un defling che discende dall'unione di orchi & de-
moni.

I ranarukk appaiono come bassi ¢ robusti umanoldi dalla postura
curva. Una ruvida peluria cresce alla base delle loro nuche ¢ in vari
ciuffi sul corpo. Hanno dent affilati e zanne prominent, e le loro
mascelle inferiori protendono in fuori sotte piceoli grugni. I loro
occhi sono di una tonalird rossasira e brillane debolmente al buio.

Hanno uno spesso cormo, o una cresta scagliosa
lunge la fronte bassa e inclinara. Incltre, molee delle
tribi1 di tanarukk producono cicatrici sui giovani durante il
rito di iniziazione dall'adolescenza allo stato di adulto. I toni
della pelle dei ranarukk variano dal grigio-verde al marrone grigis-

stro. Raramente indossano armarure, poiché la loro pelle & resi-
stente per natura {ma non scagliosa). Sone pil pesanti di quanto
la loro altezza potrebbe suggerire, in media 1,35 metri di altezza
per 20 kg.

I tanarukk parlanc in un gergo ottenute dall'Abissale e dall'Or-

chesco.

Combattimento
I tanarukk combattone ferocemente, ma fanno un uso intelli-
gente delle rattiche e seguono accuratamente ghi ordind dei loro
immediari superiori (per paura piuttosto che per rispero della
catena di comando).

Controllare fiamme (Sop): Due volre al giorno, un rana-
rukk pud far 51 che qualsiasi Hamma non magica in un raggio
di 3 metri diminuisea d'intensita o aument fino a raggiun-
gere una luminositd simile alla luce di un piceolo sole e rad-
doppi il sue normale raggio di illuminazione. Questo efferto
magico non cambia il calore o il consumo di combustibile del
fuoco, Questa capacitd dura per 5 minuti.

Personaggi tanarukk
La classe preferita def ranarukk & il barbaro; i loro capi di solito
sono personaggi multiclasse barbaro/stregone,

Mei Reamni
Mentre Hellgate Keep era governata dal demeoni (tra I'882 CV e il
1369 CV), un programma di unione tra demoni e orchi garant una
pronta risorsa di soldati per la guarnigione della forrezza. Dopo
secoll di nascite, i mparukk comineiarono a dprodursima loro o
con compagni orchi, e queste creature sono una NUOVE I Na-
tiva dei Reami.

Umanoide mostruoso Medio
Dadi Vita: 3d8+6 (19 pf)
Iniziativa: +1 (Des)
Velocita: 6 m, scavare 9 m
CA: 16 (+1 Des, +5 naturale)
Attacchi: 2 arrigli +4 mischia, morso -1 mischia
Danni: Artiglio 1d4+1, morso 1d8&
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
Attacchi Speciali: Afferrare
Qualita speciali: Resistenza alla magia, resistenza ai veleni, ol-
IRT0 ACUTD
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +4
Caratteristiche: For 13, Des 12, Cos 15, Int 5, Sag 12, Car 6
Abilied: Arvista della Fuga +5, Ascoltare +5, Conoscenza delle
Terre Selvagge +7

Clima/Terreno: Qualsizsi terrenc e sotterranes
Organizzazione: Branco (2-8)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 49 DV (Medio)

I terricoli sono assassini alterati magicamente da maghi malvagi.
Originari della stirpe dei nani, furono erribilmente trasforman
fino ad assimilare { trarti di tassi giganreschi.

Poiché serbano la costituzione dei nani, sono bassi e rarchiari:
da lontano infatti possono essere facilmente confusi coi nani. Le
piccole orecchie sono nascoste tra una folta pelliceis e gli occhi so-
migliano a strerte fessure. Al posto del naso nanico, hanno un
lungo muso baffuto e grandi zanne che fuoriescono dalla larga
bocca. La mano di un terricolo termina in porentl artigli. Le crea-
ture emanano soliramente il ferore di carne putrefatta.

La maggior parte del terricoli conosce almeno qualche parola di
Comune ed & in grado di sostenere una semplice conversazione.
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COMBATTIMENTO

In combartimento i terricoli si rivelano astutd: ricorrono alla
loro capaciti di scavare velocemente in terra per avvan-
raggiarsi tatticamente, artaccando dal basso e
sfrurtando l'elemento sorpresa contre gli
gvversari, Sono noti per ricorrere alle im-
boscare, simulare ritirate, attaccare con-
vergendo da svariate direzioni verso una
preda di cui sia nota la posizione.

Afferrare (Str): Quando un rerricolo
colpisce il suo avwversario con uno dei
suoi due attacchi in up unico round,
cerca di afferrare il nemico e trascinarlo
cotio la :;l.l.p:_-r!-p:_'u_'. La creatura L'|.'l|'|'|'|:l:i-'." 1na
prova di lottare gratuita (senza provocare
un atfacce di oppertunital; se vince la
prova, trascina la virtima verso il
wnnel che ha scavato. Combat-
tere all'interne di un tunnel &
vantaggioso per un erricolo
(+2 ai tiri per colpire) ed &
SVENIREEIOSD el c;ll.’l|5i:'|.~ii av-
versario (-2 ai tiri per colpire).

Resistenza alla magia (Str):
Come i nani, i terricoli otrengono un bonus razziale di +2 af tirl
salvezza contro gli incantesimi ¢ gli effert magici.

Resistenza ai veleni (Str): 1 terricoli ottengono anche un bo-
nus razeiale di +2 a1 tird salverza contro tuiri i veleni.

cavalcarli.

Lontani parenti dei lucermoloidi, i
tritoni del fuoco sono crudeli sac-
cheggiarori che girovagano per le
reglone -:'_1|d1.' i '|.'l|||.';ll:".1q.'|!l.'
Hanno la pelle di un color seppis
screziato, pitt scura lungo il dorso e
SEMpId i‘.lll;l. bianea vicino all'ombelico.
I tracti & la muscolatura lisci ricordano
quelli di unanguilla. Gli occhi sono
di un prefondo rosso cremisi. La
loro altezza varia da 1,65 metd,
fino a quasi 1,8 merri, mentre il
peso oscilla trai 76,5 e gli 81 kg

I tritoni del fuoco parlano

il Draconico,

COMBATTIMENTO

[ tritond del fusco combarrenti in:
dossano solitamente una cotta i
maglia ¢ portano spade lunghe
asce da battaglia o lance lunghe
Un buon 33% dei tritoni del
fuoco incontrari sulla superh:
cie, cavalca camminatori glganei

addestrati per i combattimenti in mischia. Almeno il 90% dei
combartenti di elite e wutti i chierici sono altrettanto in grado di

Arma a soffio (Sop)k Unavola ogni 10 minuti, un tritone del

fuoco pud soffiare fuoco su di un avversario in un raggio di 1,5

NEI REAMI

I maghi Zhentarim allevano i terricoli nei dungeon di
Darkhold e se ne servono per scovare & distrug-

gere i loro nemicl. Queste creature danno

vita a una gilda fortemente strutturata

che osserva le severe legpi imposte

dalla Rere Mera. Tali r:*l;n.:l'h' vietano

lore di uccidere alire creature al-

linfuori di quelle indicate quali

bersagli (a meno che non stiano

interferendo con i loro piani}

TRITONE

Umanoide mostruoso Me-
dio (Fuoco, Rertile)

Dadi Vita: 2d8+2 (11 pt)

Iniziativa; +1 ( Des)

Velocita: ¢ m (cotta di :tlilg:'iil-..
base @ m

CA: 16 (+5 cotta di maglia, +1 Des)

Attacchi: Spada lunga +2 mischia

Lanina; H'|!l:|.|:|.'| |LII'|.g.‘:i! 1d&

Faccia/Portata: 1.5 m per 1,5 m
f1,5m

Attacchi speciali: Arma a soffio

Qualita speciali: Sottotipo del fusco

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +4, Vol +3

Caratteristiche: For 10, Des 13, Cos 13, Int 7, Sag 10,
Car g

Abilitd: Azcoltare +4, Cavalcare [camminarore gi-
gante) 5, Intimidice +3, Osservare +4

Talenti: Combattere in Sella

Clima/Terreno: Montagne calde

Organizzazione: Solitario, gruppe (3-10), drappello (16-
359, o tribii (81-100, inclusi 2-4 chierici di 14" livello, 4
combartenti di elire di 2° o 3° livello & un signore supremo di
455" livello)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

metri. Questo attaceo infligge 1ds danni; un tiro salvezza sui Ri
flessi (CD 12) effertuare con successo dimezza i

Sottotipo del fuoco (Str): Immu
nitd al [uoco, danni |.l|.1|.||.'l|'l'|"|:.:1[i elal
freddo, tranne che in caso di riro
galvezza sffermato con successo

PERSONAGGI
TRITONI DEL
FUOCO
La classe preferita dei tri-
roni del fuoco é quella del
barbaro. 1 loro chierici pos-
sono usare gli incantesimi
dei domini della Distru-
zione, del Fuoco e del
Wale

SOCIETA DEI
TRITONI DEL
FUOCO

I reirani del fucco vivono inuna
socieia :II't:Ir.-'I.'I]-:' [ -:'I'll-l.:lne:h.' |J.|.'l1'|".i-
nata dai chierici: Se li si incontra lon-
tani dalle loro tane, si trattera per lo
pitt di qualche spedi-

wl

ray e B p -
d'assaleto
diretta allo
sterminio di
un qualche ne-
mico: un '..'il!:l.g-
gio di umani, una
comuniti umanoide
¢ persino unaltra tribi
di tritoni del fuoco. I combar-
finil l_'I_'!ll'lH:I;I.I.,‘I:II:'.Ir in gr-.u:nin: Qnore
distruggere il terreno di cova di una
|1-|'|_1;,|. FEFLCE.
La tana di un tritone del fusco con-
tiene un numerc di
giovani  mon
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combatrenti (pari al numero torale degli adulti) e nova{150% del
numero degli aduled). Le vova sono ben nascoste e sorvegliare in
un terreno adatre alla cova

NEI REAMI

I eritonii del fuoco sono originari dei Picchi di Fiamma, una ca
(1 T H] '-'|:||-.":|.:::||:":| |1|_'||:| !:I:IIEI\.' ::LL*‘.':L[:L‘:-I:|:||1.' -:51 l::|'|ll|.[. Sono presen
comungue nelle regioni vuleaniche di turto Faeriin, inclusa la re-
gione attorno al Lago dei Vapori e allTsola Roccia di Arn, sul
Monte Hotenow !m,'l Bosca |,|| Meverwinter) e :-E:I]II:' moniaghe
del Turmish. Inoltre, & stato avvistato un drappello di tritoni del
fuoco nelle calde caverne ai '|'l'i-:'-.i:i della Colling delle Anime Per-
dute, sebbene non =i abbia notizia di arivit vulcanica in quella
regione.

UNICORNO NERO

Bestia magica Grande

Dadi Vita: 4d 10420 (42 pl

Imiziativa: +3 [Des)

Velocita: 18 m

CA: 17 (-1 taplia; +3 Des, +5 naturale)

Artacchi: Corno +9 mischia, morse +6 mischia, 2 zoccoli 46 mi-
ghia

Danni: Corno 1d8+5, morso 148+ 2, zoccolo 1d442

]"aq_'q_'irlln"'l-"l:prl:ntu: 1.5 my per Im/l.5m

Attacchi specializ Infliggere berite legpere

CQualiti speciali: Telerrazporo

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +7, Vel +6

Caratteristiche: For 20, Des 17, Cos 21, Int 14, Sag 21, Car 28

Abilitd: Ascoliare +13, Conoscenza delle Terre ?';e'|'.':|_!'_§:-e" +#11. In-
timidire +15, Muoversi Silenziosamente «9, Osservare +13

Talenti: Arma Focalizzata {corno), Multiattacco, Sensi Acuri

Clima/Terreno: Qualsiasi foresta e pianura

Organizzazione: Solitario, famiglia (2-5) o legione (100-600,
con c:ll.'.||i4_'r| 11'..|.E'.':|.F'i femming

Gradoe di Sfida: 3

Te SO0 Massii

Allineamento: Sempre cactico malvagio

Avanzamento: 5-8 DV (Grande)

Gli unicorni neri sono creazioni malvagie, ottenute dalliunione
del sangue di unicorno con quelle di una crearura demoniaca o
infernale. Sono creature folli & abomineveli che vivono per Ia
violenza e il combattimento.

Hanno mantelli neri e setosi, flammeggianti occhi rossi e
corni lunghi avvolti o spirale e cesellati d'argento.

Gli unicorni neri sono molto intellipenti ¢ possone compren-
l.|l.'rl.' ||. Comune 51 parea :|I'||.'|.|.|.' -:'|'|-e' ;t[l."lll:'.! H1:|gh: t|:|:||l.':'|.!;|. L4 HllgTa’
cercando di insegnare loro a lanciare incanteésimi con la‘sola
DO rll. imenie \'1'|'|.'\:|.'li|.'.

COMBATTIMENTO

Gli unicorni neri combattone ferocemente con i loro zoccoli an-
teriori, il cormo e i lore denti affilat. Sembrane deliziarsi nellin-
fliggere guanto piii dolore possibile.

Infliggere ferite leggere (Mag): Tre volte al giorno, un unicorno
nero pud infligeere ferite leggere effertuando con successo un at-
tacce di contatto in mischia con il corno, infliggendo 1d8+4
danni, Inolire, '|1=|:|::- LLSATe el 1'_1|:I:|-:'|I:'| |.'|=|::|r'.|.||| efferiua un ae-
tacco repolare con il corno, ma in questo caso & necessario che ef
ferrui con successo il tiro per colpire in mischia per poter inflig-
gere il danno.

Teletrasporto (Sop): Gli unicorni neri possono lanciare tele-
(£ '.FI-:llinil SEPLSA EFTOFE [OOITE l'ine AnTEsimG ) una vl al ELOTTG, POT-
tando se stessi e chi li cavalea in un luogo conosciuto. Spesso
usano questa capaciti per fuggire da un combattimento che
volge al peggio, mlvolia con displacere di chi li cavalea,

NEI REAMI

Queste orrende creature furono create dai Maghi Rossi di Thay,
che ora ne allevano moli come cuccioli. Gli unicorni neri sono
divernuti una parte zostaneiale dell'eserciig del '['|'|.’|:.'. servendo in
gran numere nonostante |z lore avversione ad essere impicgati
come cavalcature. Alcune unitd maggiori di unicorni neri caval-
cate |_‘I.'I I:':'|11|11||.".|,' n1;||1.';”__:||_- LEFVOND 5,|i wulkir L ."-inr-:_'”l_' -.'t:l IZZ:.':r1|._'.
per esempio, costituiscono un numerncso reggimento di chieri-
che di Cyric a cavallo di unicorni neri: hanno giuraro di servire lo
aulkir Aznar Thrul.

Gli unicorni neri non permettono 3 nessuno di cavalearli,
franhe -:'|1|_= | |-L't!I.:I:II.!I11' UMmana o |.||';l';'.' ;||. :||||.:|*:L':|.t|1|=|::|t|:'- :|1;|||,-_1H|;|
Sono molto contenti di servire le guardie nere {vedi Capitolo 2
della Guide del Dunceon Masrex)

WEMIC

Umanoide mostrueso Grande

Dadi Vita: 5d8+5 (27 pf)

Indeiativa: +1 ( Deg)

Velociti: 12 m

CA: 15 (-1 taglia, +1 Des, +4 naturale, +1 scudo piccolo di legno

Attacchi: Randello +8 mischia; 2 artigli +3 mischia

Danni: Randello 1d8+4; artiglio 1de+2

Faccia/Portata: 1.5 m per 3m/ 1.5 m

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5. Vol +4

Caratteristiche: For 18, Des 12, Cos 12, Inr 11, Sag 11, Car 9

Abilita: Ascoltare +8, Conoscenza delle Terre Selvapgge +4,
Muoversi Sileniosamente +6, Mascondersi 42, Osservare +8,
Caltare +11
Talenti: Sensi Acuti

Clima/Terreno: Planure calde e temperare
Organizzazione: Solitario, brancoe (2-16) o triba (20-200,
compresi 2-8 sottocapi di 2°-5" livello, un adepro di 4%7 li-
1.'4_=|.|.|.r & Uh Capo -:!1 chg* 111.'4,'|||| |
Grado di Stida: 3

Tesoro: Srandard

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

Gli wemic sono feroci cacciatori che vagano per le pianure, &
sono maestri di agguari e srrategie.

|.:I.I '|.'|.'|,.':|1:I'i';.' I'I:II'IHI_!' II. I.'II-rFH" I.I.t i:'l:_:ln!' con h (oo '.l'ln.ﬁnl;,"ll,ll,"
che si estende da quello che avrebbe dovuro essere il collo del
leone: Sono lunghi dai 3 ai 3,6 metri dallatesta alla groppa, men-
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tre sono alti dagli 1,8
ai 2,1 metri quando stanno eretti. Il loro corpo ¢ interamente ri-
coperto da pelo dorato scuro, ¢ la coda termina con un ciuffo di
pelo nero, 1 maschi adulti hanno una criniera di lunghi capelli
neri che copre la sommirti del capo e la nuca e si estende git
lunge il collo e le spalle. Gli wemic hanno un sottopancia dal
pelo bianco, il volto ha sembianze miste umane e leonine, con
naso nerc o rosso scuro, occhi dorati con pupille verticali, e
orecchie dritte e alte. Tutti ¢ sei gli arti sono dorari alle estremira
di artigli. Quelli sulle braccia di forma umana e sulle zampe an-
teriori sono retrattili

Gli wemic parlano il Silvano ¢ il Comune.

COMBATTIMENTO

Gli wemic attaceano con le loro zampe anteriori ¢ un'arma, stru-
tando il braccio secondario per portare uno scudo solitamente
farto di cuoio resistente.

Abilita; Gli wemic ricevono un bonus razziale di +8 alle prove
i Salrare.

PERSONAGGI WEMIC

Melle tribi wemic spesso @ presente un adepro o un druido; non
¢i sono alird incantatori, La classe preferita del wemic & il bar-
baro.

SOCIETA DEGLI WEMIC

Cli wemic vivono e cacciano in branchi comprendenti 1-4 ma-
schi e 1-12 femmine pinn 1-6 cuccioli che perd non combattono.
Alcuni branchi spesso si uniscono in tribir eleggendo un capo,
anche se si trarta di un‘alleanza diplomartica pit che di una vera e
propria fusione tra branchi. Talvolta ¢ capitato che pin wibi si
siano alleate fra lore, ma solo a fronte di una pericolosa minaccia
esiErna.

Gli wemic talvolia prestano servizio come esploratori o guide
ad avventurieri o altri individui che viaggiano all'interno dei loro
territori, domandando in cambio attrezzi od oggerti magici (spe-
cialmente armi) come ricompensa. Talvolia, chiedone un pedag-
i chi viaggia per lagciarlo passare indenne sulle loro terre.

NEI REAMI

Branchi & tribii di wemic vivono in molte parti di Faerin, com-
prese le Terre di Pietra (tra U'Anauroch ¢ le montagne Corni Tem-
pestosi), la Prateria di Pelleor (tra la Collina delle Anime Perdute
e I'Acquitring di Chelimber) e le Pianure Scintillanti a ovest del
Turmish. Sono numerosi anche nello Shaar
:;G:gl.l_'lhl"]jg"‘ .\j] momento nen ﬁ'i;tl'll::l :|||'|I::| I.'\'kll.' Ll.tl.-l'r'-l.\. i'I]L-q:TIL'\' '5-[':"1':.'.'
raccontane di una razza derivata di wemic, 1 cul maschi non
hanno criniera, che abita sulle Montagne della Bocca del Deserte
¢ sui Picchi del Tuono. 5i suppone che quest “wemic di monta:
gna” siano collegati alla razza piit comune cosi come 1 leoni di
MONtAENa Sono legati ai leoni (cioé, pochissimo). Le storie de-
scrivono queste creature come pid piccole dei loro cugini. Le
loro statistiche differiscono da quelle solite dei wemic come se-
gue: Dadi Vita: 3d8+3, (16 pfk; Anacchi: Randello (+5 mischia,
1d8+3), 2 artigli (+0 mischia, 1d6+1); Forza 16; Abilira: Ascol-
tare +7, Conoscenza delle Terre Selvagge +4, Muoversi Silen-
riosamente +5, Nasconderst +1, Osservare +7, Saltare +10.
Vivono e cacciano da soli o in coppia, forse a causa del fato
che ormai sono rimasti in pochi nelle pericolose montagne

in cui abitano.
ZO%\BI] TIRANNO

MNon morto Medio

Dadi Vita: 4d12+3 (29 pf)

Imiziativa: 40

Velocitd: @ m

ChA: 15 (+5 deviazione)
Artacchi: 2 artigli +3
Danni: Artiglio 1dé+1 pid malartia
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Nube debilitante, toceo infettivo
Crualita speciali: Riduzione del danno 15/+1, non morto
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +1, Vol 45
Caratteristiche: For 13, Des 10, Cos -, Int &, Sag 12, Car 13
Abilita: Ascoltare +8, Cercare +5, Osservare 48, Scalare +4
Talenti: Robustezza

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterranco
Organizzazione: Solitario o gruppo (2-5)
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre malvagio (qualsiasi)
Avanzamento: 5-8 DV (Medio)

Qeste contorte creature sono i resti mortali di sacerdori e fedeli
di divinitd malvagie che sono stari abbarruti dal potere di un'altra
divinitd malvagia.

1 tiranni della nebbia sono cadaveri in decomposizione circon-
dati da spire di nebbia nera fluttuanti e la nebbia riempie le loro
naricl, fuoriesce dalle lora bocche e dai lovo nasi. Gli occhi, le un
ghie lunghe, cosi come qualsiasi osso esposto, rilucone di una de-
bole luminescenza color smeraldo.

COMBATTIMENTO

Gli zombi tiranni della nebbia attaccano con i loro artigli, centa-
giando il nemico con la lerale malattia che ha posto fine alle loro
vite mortali. Sono molto pin astuti degli altri zombi ¢ mostrane
organizzazione e senso tattico nei loro atacchi, anche se non
sonc molto brillanti. Inolire, combattono in modo implacabile,
senza badare in nessun modo a sopravvivere.

Nube debilitante (Sop): La nebbia che flurmea atrorno ad essi
indebolisce la resistenza delle creature che si trovano all'interno.
Lin personaggio che siavvicina a meno di 1,5 metri da un tiranno
della nebbia deve effettuare un tiro salverza sulla Tempra (CD
13) o subire 1 danno temporaneo alla Costituzione. Un personag-
gio deve effertuare un solo tiro salvezza per ogni incontro.

Tocco infettivo (Str): Gli artigli di un tiranno della nebbia
sono infetti. Un personaggio ferito da uno zombi deve effertuare
un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13} alla fine del combatti.
mento. Se ha successo, il personaggio ¢ riuscito a contrastare ['in-
fezione. Se invece il personaggio fallisce il tiro, verra contagiato



{ute
[ Ii:']

Qrie
nof
eTte
TuLiE-
114
- de-
. Le
e G
-hia,
ceal-
e
100
Pt
17414

=deli

alira

O
loro
-

i de-

iy
loro
rana
non

hile,

| essi
ol [ 8
Inno
(CH

nag-

sabia
LA
Pt
» I'in-
glaro

dalla malattia-e alla fine del periodo
di incubazione, che dura solitamente

1d4 giorni, subird 1 danno temporaneo
alla Forza, Ogni giorno successivo, il personaggio deve effertuare
un altro tiro salvezza sulla Tempra (CD 13) o perdere 1d2 punti di
Costituzione e 1d4 punti di Forza. 1] personaggio deve allora ef-
fettuare un aliro riro salvezza per evitare la perdita permanente
di 1 punto sia di Forza che di Costituzione.

Mon morto: Immune 3 efferti che influenzano la mente, ve
Er:m. SoniRo, El:IT.'I.I.I:!'H. h!l::l'.‘LILhI.L‘:Iﬂli'l @ I'|'|'_'|];J.I!1l|.". MNon é mggﬂtu H
colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchi
di energia o morre per danno massiccio.

NEI REAMI

Durante l'ascesa al potere di Fzoul Chembryl nel 1370 CV, Iya-
chtu Xvim fula causa dello spargersi in tre le terre centrali di
una orrenda nebbia grigia, che si estendeva a sud fine o Starman
tle; a nord fino alle Montagne dell'Alba, ¢ a est fino a -.|':-illr|:1;;1ﬂ]
Ln'altra nebbia si formé attorno a Mintar e gradualmente si al-
largd fino ai confini pid occidentali e fino a Saradush nel nord
Allinterno della nebbia, § seguaci di Cyrie furono |.'u|'|!l'i||. da ms-
lartie terribili. Coloro che perirono a causa di queste malartie
{plurtosto che venir consumati nelle fiamme verdi che riempi
vano ln nebbia |,|-:_1]1|| nove giorni) furono animarti dal potere di-
vino dentro la nebbia ¢ molti continuano a vagare nelle regioni
come zombi tiranni dells nebbia.

I chierici o |:..':|-c;|1|1:| Miyrim reavono uh bonts di <4 a qll:'ll"ni.:'ls-l.
prova di scacciare fatia per intimorire, comandare, dizsolvere lo
seacciare o rafforzare questi zombi. Turtavia, queste creature non
mestrano particolare lealta ai chierici di Iyach Xvim,

Appendice: Archetipi

Certe creafure non .HPI,‘IA.]I.’I{'I'l_!_.I_IHI:} .||.|. LITES ‘\.i:ll_'l: itica care "'|1:I| il

sono invece creare aggiungendo un “archetipo” a una creaturs gia
esistente. Le regole seguenti fissano i parametri per gene-
rare una creatura archetipica

BESTIA DI XVIM

Mentre il potere ¢ l'influenza di Ivachiu Xvim, dio della

tirannia ¢ dellodio, =i vanno sempre pil rafforzando
nei Reami, aumentano conseguentemente anche le sue
manifestazioni terrene. Xvim, divinira feroce ¢ carica di
odio, ama manifestarsi per mezzo di animali & mostri car-
nivori di indole malvagia. Quando infonde in queste
creature una piccola parte della sua volonta, queste subi
soono tna trasformazione, ottenendo |.|:'|||':':|:u]:|i.|| Con-
ranto con Iz divinies nuovi poterd, Esse aumentano legger
mente di dimensioni ¢ diventano particolarmente impressio-
nanti, soprattutto in relazione agli altri membrt della loro
gpecie, Nei loro occhi risplende una luce verde smeraldo e
tutti gli a:1;|r.'|_'|'u' a l|1;|w-|_' di Energa E:lll.:-l.ll::llll. dalla erearurs (ful-
mini, fuoco ecc.) brilleranne di una luminescenza verdastra.
Le creature di Xvim sono sempre di temperamento malvagio e
violento,

GEMNERARE UNA BESTIA DI XVIM
Prendendo una creatura (qui chiamata “creatura base”) e modi-
ficandola nel modo qui descrino, & possibile creare delle ver
Fi_'L'l'l'li (R LI.'l ..:":'a'!]:ﬂ l.l.l. LII]:II'HI.'I";I Crearra, :':.'-.'5]:“. i?l‘-l'rl.'l.‘i'ﬂi't'
manifestarsi in animali come pipistrelli, cani e gatti nerd, falchi
& mvvoliod, OppLUre in MOosSie come beholder, deaghi verdi o blu,
SEpEuUEi infernali, cockatrice, imp, A OSCUNe & Non mori

Dadi Vita: Gl stessi della creamura base +1.

Velocita: La stessa della creatura base

CA: La stessa della creamurs base.

Attacchi: Gl stesst della ereatuiea base (modificari in base a
Dadi Vita aggiunti).

Danni: Aumentati di un ripo di dado, come segue:

Vecchi danni Muavi danni
1d2 13
Idi 1ieid
1d4 1d&
1d& 148
1d8 o 1d10 2d6
id13 2dE

Artacchi speciali: Gli stessi della creatura base, ma i danni de-
Fli attacehi ;.|1m"|.:||| aumentano alle stesso modo dei danni -:El.'lE:]'i AL
tacchi fisici. Le bestie di Xvim guadagnano inoltre | seguenti artac-
chi speciali:

Preteitza berreficarle (Sl fll.l.:ln-:!u la bestia di Xvim emere un
suono basso (un rugpits, un latrato o un altre verso appropriato
alla sua forma) artiva questa capacitd straordinaria e costringe le
creature {I'I{' Sl ArOVATD & Meno LII O metel @ Con meno [Jﬁd: "«'I'I‘I:I
della besiia a effertuare un tiro salverza sulla Volonta (CD 10 =
meta dei Dadl Viea della bestia + 1] sue modificarore di Carisma)
OPPUre c55ere x-|_1]'||.'.j|r._tu|,~ dalla e {vedi C .1i:-|r|_:-|-:1 3 della Guida
del Duwceon Masteg). Gli ettetti durane per 5d6 round. GQuando La
bestia attiva questo potere, nei suoi occhi risplende un brillanre
verde smeraldo,

Nitrimenio {Sep): Quando una besda di Xvim wecide un avver-
sario umanoide pud cibarsi del suo COTPO, divorandone la carne ¢
la forza witale. Per ogni & DV o livelli consumati, la creatura ot-
tiene un Dado Vira. La bestia pud posticipare il lauto banchetto al
massimo di un ELOTHO et Suo Diade Vi, e ung volm eascorso
questo lasso di tempo la forza vitale si perde definitivamente. 11
fatto di divenire cibo smembra e consuma il corpo della vittima ¢
impedisce qualsiasi tipo di resurrézione o rianimazione dei
morti per i quali @ necessaria almeno una parte del cadavere. Gli
incantesimi desiderio, miracolo o resurrezione vere possono riportare
in vita una creatura divorata, ma ¢'& una probabilita del 50% che
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anche queste potent
magie possano fallire,

Puenine i dene (Sopl
Lna vl al giomo,
'!.I I::{'h'l:l |'||.'|.|‘
eflenuare un
normale atac-

(wh I,"'I.': II'II.II‘!'_\!:I"

re danni addizio

mali pari-al suoi DV
1-;'.[:||i | massano #2000
contro un avversario di al
|::':|ﬂ.'|:z|.|'I|I-:l |:‘:-U|.:-I|l.:l.

Qualita speciali: Ture le
qualiti speciali della creatura
lI":I"\-I," F"II‘I'

= Immumniti alla paura

*  Immntiries al '.'rEI.':::

= Riduzrome del danpo (Sopl: Le Be-
stie di Xvim con4-7 Dadi Vita otten-
EOnC N riduzione del danno Sl
con B-11 Dadi Vita ottengono 5,/42; con
12 o pitt Dadi Vi avranno unz riduzione
di 10/43

* Seurovisione fino a una distanza di 18 metri

S lo creatura PEELE de Bl una i Cuesie gL
||I.| S '.:|||. [Nk ":."":'”"' |.'|.1|.' tornisce i
valori migliori (poiché quest

nOn 51 SOIMITRRG L

Tiri salvezza: Gli stessi della
creatura base (modificard in base ai Dadi
Vita aggiunti ],
Caratterist i_i_'l'H_": L sEesse {‘Il\_'ll.i créatura E:-:I‘C'\.'. ma I :.Illl.‘i.:.'.|.":'\.'|'l il
¢ almeno di 3 ¢ il Carisma & aumentato di +4.
Abilita: Le stesse d
Viea agpiung),
'[':|||.':|1I!i'. Gli stessi della ereatura base

ella ereatura base (modificare in base ai Dadi

Clima, Terreno: Gli stessi della creatura base
Orgpanizeazione: Solitario

Grado di Sfida: Lo stesso della creatura base +1
Tesoro: Messino

Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzramenio: -

NEI REAMI
Come Eleto di Xvim, Froul Chembryl pud trasformare, col sem-
plice contatto, qualsiasi animale o mesro in una Bestia di Xvim. |
chierici di Xvim di alito livello (minimo 9°) 51 dice abblano lastessa
capacith. Poiché servono la volont di una divinita malvagia e
piena d'odio, possono apparire ovungue, anche senza preavviso,
Nell'Anno dellArpa non Suonata (1371 CV), Carina Tchazzam,

erede della nobile famiglia Tchazzam di Waterdeep, venne uccisa
dal suo amato gattino, nei cui occhi durante Iamacco splendeva
una luce verde smeraldo. 11 nuovo erede, il fratello minore Tarlon
Tehawzam, ha vietato che all'interno delle propriend della famiglia

Vi s ganm.

ESEMPIO DI BESTIA DI XVIM

In questo esempio di Bestia di Xvim 51 considéra come creatue

I_".I:-\.L' LI "il_"l_|"||:;_!I|:'\l :|11|.|'rr::||-:'

Segugio infernale Bestia di Xvim

Esterno Medio (Male, Fuoco, Legale)

Dadi Vita: sd8&+5 (27 pf)

Iniziativa: +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorata
Yelociti: 12 m

CA: 16 (+1 Des, +5 naturale)

Attacchi: Morso +& misc hia

Danni: Morso 1d8+1

Faccia/Portata: 1,5 mper 1,5m/1,5m

Artacchi H'p-l_'l:inl;'i; Arima a soffio, presenzd reprificante (CD 12),
nutrimento, punire il bene (+5)

Qrualita speciali: Olfatte acuro, sottotipo del fuoce, immunitd 2
paura ¢ veleni, riduzione del danno 5/+1

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

Caratteristiche: For 13, Des 13, Cos 13, Ine &, Sag 10, Car 10

Abilita: Ascoltare +7, Conoscenza delle Terre Selvagge +0°, Muo-

versi Silenziosamente +14, Nascondersi 413, Osservare +8

Talenti: Iniziativa :'-.1|j.:11|""| At

Clima,/Terreno: Cualsiasi terreno ¢ sof
e TTanec

Organizzazione: Solitario

Crado di Sfida: 4

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avanramenio: -

Larma a sofhio della bestia (un cono
di 9 merrl di fuece verdel in-
fligge 1d&+1 danni.
Abilira: 1] ze
EUgID infernale
|.|| ANLT TICEYE
un’ bonus
razziale
|_|| 43 .\.EI.:.I'
prove di Muo-
Vi PE] Silenzioss
menie ¢ r“‘;.'lﬁl.'l"l"il.ll.'r
. "Ricauve inalire un bonus me
ziale di +8 alle prove di
Conoscenza delle Terre Sel
ViR ¢ CHservare L||:|:|I1-.i.:'-
insepue il nemico usando
il suo olfato acuro.

FANTASMA

Nel Manuale dei Mostri vengono descritti i poteri comuni di gurti i
fantasmi, come il rocco corrunore; il lamento terrificante ¢ lo
sguardo cormutiore. Alcuni fantasmi dellambientazione Forcor-
rEx REaLMS hanno perd aliri poten insoliti non menzionatd in
quel manuale, Cruesti pote addizronali vengono descrivt qui.

Artacchi speciali: S¢ un attacco speciale permette un tiro sal-
vezza, la €D é 10 + metd dei Dadi Via del fantasma + il suo modifs
catore di Carisma.

Raggio di gelo (Sop): Per 12 volte al giorno, il tantasma puo attac-
care con un ragglo di luce fredda. 11 raggio colpisce una singols
creatura che si trova a meno di 27 metet; il !'-.|11l.:-1.:|:::| deve effermuare
un attzcco di contatto a distanza per colpire con il raggio. 1l raggio
infligge 2d6 danni temporanel alla Costituzlone. Inoltre, il bersa
glic deve effertuare un tiro salvezza sulla Volont o essere rallen-
tate (come per l'incantesimo lentezza) per 1 round per ogni Dado
Vira del fantasma.

Canto di morte {Sop): Una volta giorno, il fantasma pubd intonare
un canto cupo per 1-4 round (a discrezione del tantasma). Il canto
fa cadere in preda al panico tueti gli esseri vivent entro 27 merri; a
meno che non superino un tiro salvezza sulla Volonta. Le creature
in preda al panico hanro una penaliti al morale di -2 ai tiri sal-
vezza, ¢ fuggiranno alls massima velocita per 10 round, con una
probabilita del 50% di lasciar cadere cib che tengono in mano. 1
canto crea anche un campo con raggio di 3 metrl in grado di an-
nullare turni gli efferti di ammaliamento per la durata del canto pit
& round dopo che & terminato. Qualsiasi attacco fisico inferto dal
fantasma mentre canta infligge danni triplicarl

Risieechio di energia (Sop)e Alcuni fantasmi rsucchiang l'energia
vitale, cosi come vampird o wraith. Con un artacco di contatto riu-
scito, il fantasma infligge uno o due livelli negativi (a seconda del
fantasma).

Risucchio di punti ferita (Sop): 1l woceo del fantasma risucchia i
punti ferira della virtima a una velocita di 1d8 per colpo. La perdita
di questi punti ferita & permanente per lindividuo, o gli individui,
vittima della vendetta del fantasma (chi I'ha ueciso), mentre turi
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gli altri recuperano normalmente i punti ferita persi.

Deperimeniy [Sop): I tocen del famasma AISCE COME UNEA VergE
del deperimento, infliggendo con un attacco di contatto riuscito
1d4 danni temporanei alla Forza e 1d4 danni remporanei alla
Costiturione, Se il fnmsma ortlene i |;'|_:-|'|_1r.:- Crifica, & punt
vengono risucchiati dalle caratteristiche in modo perma-
nente. Un tiro salvezza sulla Tempra nega l'efferro.

-E}_uali::'l EFEE:L"LII.: ."l.]l.:'l,lhl: |.,'|r||;|~i111'i |,‘|1_'|
Reami hanne altre qualita clre a quelle
comuni ai mon mort e alle creature incor-
poree e a quelle specifiche descritte nel
Marale dei Mostrr, Queste qualic addizio-
nali possono essere scelre ma le seguenti:

Resesteniza agh incaniesrnn (Sirk: Alcuni
fantasmi hanno una resistenza agli incan-
tesim pari a 12 + i lovo Dadi Wice

Resistenza o dmmunitd {(5irk 1 Gniasmi
sono talvelta immuni o resistenti 2 ung o
Flil:l forme di energins, compresi acida,
freddo, fuoce ed elettricita,

Radianza magica (Sop): 1 fantasmi pos-
somo a volontd far irradiare ure gli oggete
magici, che si trovano a meno di 18 meiri,
di una luminescenza fredda e bianca, Gl
oggetti hanno un raggio dilluminazione di
1,5 merri ¢ brillane per 2d4x10 minuri,

FANTASMI COMUNI DEI REAMI

Arpista spettrale: Quest fantasmi sono gli spirit di Maestri
Arpisti morti durante una missione commissionata
dagli Arpisti ¢ mai portata a termine. Hanno ['ar-
racco speciale canto di morre @ le qualicd speciali gl
di resistenza aghi incantesimi, radianza magica e f—
immunitd 2 freddo ed elewricita -

Drago fantasma: Creato quando un drago antico viene ucciso
¢ il suo tesoro viene saccheggiato, il drago fantasma pud essere ac-
quietato solo riportando nella tana il suo tesoro (o qualcosa dello
stesso valore). | draghi tantasma hanno gli artacchi speciali di
aspetto spaventose, risucchio di energia (due livelli negativi) e de-
perimento. Inoltre, il drago fantosma ha un'arma a soffio molto
particedare: un cono di nebbia grigiastra che invecchia le crearure
che vengano colte al suo interno di &% anni. 11 drago fantasma pud
usare questo attacco 3 volte ma poi dovra attendere 12 round per
recuperare nuovamente le energie per ripetere attacco, Le dimen-
sioni del cone dipendone dalla taglia del drago: consultare le ta-
belle specifiche dei Draghi per i detragli.

Sentinella fantasma: Questi non mort, talvolta chiamari
“guardiani insonni® vengono creati da un potente incantesimo ne-
cromantico (di 8° livella) Pt ‘.'.'I_I'Igl_' P SEFVER COIMe 1_l.|_|a:'|_‘|i,1:r|i_ Peig=
siedono lattaceo speciale raggio di gelo ¢ le qualina speciali resi-
stenza agli incantesimi, radianza magica & immunird al freddo,

Sfera di distruzione: Questi beholder non moni sono oggerto
di vero terrore & AVVEISIDNG, SPecie per :|]|."L|.|:|.|.- 1|.'L|;':-|:| F'-rim||_:i\';' 1_'|11_'
I venerano come divinitd. Le capacita di queste creature compren-
dono un attacco col morse di toceo corruttore e un'immunitd agli
artacchi basa su freddo ed elenriciid, Aleuni dei loro temuti oochi
mantengono le normali capacité: il cono antimagia dell'occhio
centrale e due dei raggi oculari di paura e lenfezza. Gl altri otto steli
hanno | poteri deserieti qui setto. Come i beholder, lefferto di ogni
occhio ¢ paragonabile 2 un incantesimo lanciate da uno sregone
di 13° livello ma segue le regole per § raggi (vedi “Dirigere un in-
cantesimo” nel Capitolo 10 del Manuale del Giocatore). Turri i ragpi
hanno una gittata di 45 metri ¢ un tiro salvezza, se & applicabile,
con CD 20 (supponendo che si rrand di un fantasmacon 11 DV ¢
Carisma 19

Raggin di gelo (Sop): Come descrito prima.

Deperimenta !'."\'-ﬂpl. Come descrime pramma.

Blagea mostr {Mag): 1l bersaglio deve effertuare con successo un
tiro salvezza sulla Violontd (CD 20) oppure subire effertd uguali a
q.|IJ|.']]:i dell'incantesimo omonimo,

Debifitazione {Mug): 1 bersaglio deve effettuare con successo un

tiro salverzs
sulla Tempra (CD
20) oppure subire ef-
ferri llgll:l|'i Fl -:guq'||1 dellin-
cantesime smonimo.
Animare morti (Magh Questa capacit fun-
ziona esarEmente come Dincantesimo, tmnne
per il fatte che la sfera di distruzione usa un
y raggio invece che il contatto fisico.

{ Spacerossa { S} Questo attacco distrugge la

struttur ossea o chitinosa di una creatura, in-

fliggendole danni ¢ dimezzandone la veloci, 1l
bersaglio deve rentare un tiro salvezza sulla Tempr (CD 207 se il
tire ha successo subisce 2d6 danni; se, invece, fallisce subisce 3ds
danmni il primo round ¢ 148 danni il round seccessiva, dato che le
ossa rofte procurano ulterior] lesioni interne. Le creature incorpo-
ree, in forma gassosa o invertebrate (come vegerali, melme, ele-
mentali, vermi, molluschi senza conchiglia come calamari o pio-
vre) non subiscono alcun danno.

Asvizzimento (Shel: La carne del ht'lﬁugl!'u viene magicamente
disseccara e subisce giz' stesst dannk dellincantesimo freccie acida di
Melf (2d4 danni a round per 5 round).

Influenza sacrilega (Mag): 11 bersaglio subisce gli effetti dellin
cantesimo omonimo. 1 personaggi di allineamento buono subi-
scono 5d8 danni ¢ restano infermi per 1d4 round; i personaggi
neutrali subiscone dannl dimezzati ma non Amangono infermi.
Lin tiro salverza sulla Tempra (CD 20) dimezza i danmni e nega gli
efferti di infermira.

Spirito Zhentarim: Questi fantasmi sono le essenze di quei
maghi Zhenmarim che hanno subito una morte orrbile per mano
dei loro nemici o a causa del tradimento dei loro compagni, Re-
stano su questo piano cercando vendena ¢ i loro amacchi pih fort
vengono di solito riservan per quanti considerano responsabili
della loro morte. Hanno lattacce speciale risucchio di punti ferita
{descritto in questo manuale) ¢ malevolenza (descritto nel Ma-
rueale dei Mosiri},

LICANTROPO

I licantropi sono umanoidi in grado di trasformare il proprie
corpo nelle sembianze di animali o mostri ibridi. Le informazioni
di base sul licantropi deseritte nel Manuale dei Mostri vengono ri-
perute anche qui; & consigliabile consultarle per maggiori dertagli
sulla licantropia come malattia e per la sun cura.

Il *licantropo” & un archetipo che pud essere aggiunto a qualsiasi
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A

Creatura uma- &
nodde, cui i =i rife-
rird da qui in poi col termine di “personaggio”. 11 lcantropo assi-
mila le peculiarit: di certi tipi di animali carnivori, cui d'ora in poi
CLEl T |-|_'ri|'h {'lrl [EFmanege ":|r'.|.::'|.r||-:"'.

Mel Manuale dei Mostr vengone descritte le forme di licantropi
pill comuni; in questo libro vengono inserite tre nuove forme:

Licantropo Animale
Coccodrilla mannaro Coccodrille Gigante
Pipistrello mannara Fipistrello crudele
Squalo mannars Squalo Grande

Dadi Vita: Gli stessi del personaggio o dellanimale, a seconda
di quali forniscano il maggior torale di punti ferita.

Veloeitd: La stessa del prersorkggio o dell’'animale; 2 seconda di
guale torma il licantropo stia usando.

CA: Larmatura naturale del personaggio o dellanimale au-
menta di +2, 4 -q_h._'-::-r'.l_l;l i -.5|.|:|]r :|-.'_l:r:|:|=:| il |1-.':||1I:||'|1|r sria usandn,

Attacchi: Gli siessi del personaggio o dell'animale, a seconda di
|,|'.|::||-:' formma il lica NIFOPO S03 Wsan do,

Danni: Gli stessi del personaggio o dellanimale, a seconda di
guale forma il licantropo stia usande.

Attacchi speciali: Gli stessi del personaggio o dell'animale, a
seconda di |,|1:|;1|4,' forma il |i-:_':|.r:|1;|,:|1|,:- stia usando (olire 3 maledi-
zione della licantropia quando & in forma animale).

Errigntfea elel lecantropo; 1 ||'..|:1I!|-.'-F.~i SON0 in r_r:d-u di comunicare ¢
creare un legame empatico con gli animali e gli animali crudeli del
loro tipo. Questa capacitd conferisce loro un bonus di +4 alle prove
LT | inl‘l:\.il_"r‘:;-'.\,'lfl_" |.¥t1|t1:l_||[;l_‘ l_l-l_'l_r'll. :II'III'I'I.'I'J':I "'-'-!'l:!] t.:'_'lplh.?lﬂ ; '.EI.'!];I
Guida del Duvceon Master) e congsente la comunicazione di sem
plici concetti e, se l'animale & amichevole, di comandi come
amico’, nemico”, scappa’ o Tattacen’,

Maledi-

zeome della li-

cnbropia: Qual-

siasi umanoide che

venga colpito dallattacco

di un licantropo, e sempre che

le ferite subite non siano mortali,

ha una probabilic di contrarre la li-

cantrapia, i cul sintomi Insorgernno -:i.ll'.lEI.'I'II_' empo -:!L_:-|1|:- lin-

contro. Questa probabilita & dell'1% per ogni danno inflitro dagli

arracchi narurali del licantropo; se diversi licantropi dello sresso

tipo fq'n:-{n;'-r'.r_:- || peTsonEEIo, ||_' prr_:-|_1:||1||||;| 1 BHminaiig i |q;1z'.'_'\-

[ danni subiti da licantropi di diverso tipe devono essere com:-

pulall separatamente, LIn pPersonagiio uocisn da un lican-

tropo € poi riserto o riportate in vita in altro modo ha una
probabilia del 100% di contrarre la licantropia.

Ql.m]itﬁ a‘-p[:r.:'iil.li.: TI.I.IZ1| 1 |i|,'.1:|1|!n._:-p| ||II::':|1L'|-:_1:'||.:- |.|.~ :-.:_':.;m':l'ull.

qualiti speciali:

Forma alternativa (Sop): Totd i licantropi sono capaci di murarsi
in forma di animale. La trasformazione in e da animale & un'azions
di round completo. Quando assume forma animale, il licantropo
I |.||'!1'|'_'| I'IIJI'I'II. I.I."I:I.[i: COme 52 g I‘I.""'i'l-'l.' :I:Il"l'l‘:"\:'_“LJ I:ll.':." 1nn Eiﬂl‘!'.l‘l.

Yy

IIJu:|r||,|-;'| il E'.u:;||1lr.'1!'q,| viene ueciso, drorna alla sua forma uma-
noide, anche se resta monto. Qualora abbia subito mutilxioni nel
|.'|||'|'||.'\I lhjl'll'_'l'l‘“.' 'II I.'\'I'\I|I'II'I:E“'.1'I:IIL'|'||||. Jl\.' F:I:'I. Uj'lﬁ'i:l“.[:uﬂ' FesianG in
forma animale. Cuesta capacita di mutare forma pud rivelarsi diffi
cile da conrrollare per alcuni licantropi.

Bidizione del danmna [Sop): Lin lic AnTropEo in forma animale acqui-
sisce una riduzione del danno 15/argento;

Tiri salvezza: Gli sressi del personaggio o dell'animale, a se-
conda di quali siano i migliori. In pit, i licantropi ricevono un bo-
nus di +2 ai tiri salvezza sulla Tempra ¢ sulla Volonta.

Caratteristiche: Un licantropo in forma umanoide riceve un mo-
dificatore di +2 all'Intelligen:a e alla Sappezea, grazie al suo intuito fe
ring. In forma animale, | modificatori alle caratceristiche di un lican-
ITOPC Variano 3 Sed weda el [ipo, come indicato i di seguiro

Coccodrillo mannaro: For +16, Des 2, Cos +8, Int-+2, Sag +2

Pipistrello mannaro: For +6, Des +4, Cos +6, Int +2, Sag +2

,':i|,|1,:|;||-:_l mannaro: For 6, Des +4, G5 +2, Int +2, ."C:lj; 2

Abilita: Tukti i licantropi rcevono un bonus taezinle di +4 alle
prove di Ascolmre ¢ Ossepvare, Ir'.|.|i|1-:'l1-.!|.':|'|!-ell'|'|-ezl1l|.' dalla forma as-
sunta. | licantropi in forma animale guadagnano le stesse abilita
dellanimale del loro tipo oltre alle abilita della forma umanoide
bu™ L] || ||-:_':z::|l:n:-p|:_'\- p-c:-w'.n.'l.ll' HTa S[ESs3 .|'i!-i|.i[i I||:|||' i@ |.|LI-e' 5-:1t:|:'||.'
umanoide o animale, utilizza il puntegeio migliore.

Talenti: Gli sressi del personaggio. 1 licantropi possono anche
aCLsire il malento Controllare Forma :'-.-hglm:l:llu-. Cluando & in
forma animale, un licantropo ottiene qualsiasi talente di un ani
male del suo tipo. I licantropi in forma animale acquisiscono ta-
lenti aggiuntivi in base al loro tipo:

Coccodrille mannare: Attecco Poderoso, Combattere alla Cieca

Fipistrello mannaro: Attacco in Volo, Iniziativa Migliorata

Squalo mannaro: Attacco Poderoso, Combattere alla Cieca

Clima/Terreno: Lo stesso del PersonagEion dell'animale
Organizzazione: Solitario
Grado di Stida: Lo stesso dell'animale +2
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Allineamento: Coccodrillo mannaro: Sempre neutrale malvagio
Pipistrello mannare: Sempre neutrale malvagio
Squalo mannaro: Sempre neurrale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio

PERSONAGGI LICANTROPI

Vivendo allo staro brade, i licantropi diventano per lo pit barbari o
ranger. I coccodrilli mannari spesso diventaneo chierici. 11 fatto di
diventare un licantropo non modifica la classe preferita di un per-
sonaggio, ma provoca solitamente un cambiamento nell'allines:
mento (vedi piit avanti), che comporta per aleuni membri di certe
classi la perdica delle capacita di classe, come viene spiegato al Ca-
pitolo 3 del Maneale del Giveatore.

ESEMPI DI LICANTROPI

Melle pagine seguenti vi sone esempi di licantropi che usano come
creatura base popolani umani di 1° livello,

di caratteristica: For 11, Des 11, Cos 11, Int, 12, Sag 12, Car 10. La
loro unica abilitd & Artigianato o Professione a +7 ¢ hanno Abilita
Focalizzata nellabilita scelta come loro unico talento.

Mella loro forma umanoide, | licantropi appaiono come qual-
siasi altro membro della loro gente, sebbene i licantropi naturali o
quelli contagiati da lungo tempo tendano ad avere o acquisire teatti
che richiamano alla mente la loro forma animale, Quando assume
la forma animale, il licantropo appare come una versione pii po-
tente dellanimale normale ma, 2 un esame pii accurato, | swod oc-
chi mosmeranno la debole scintilla di un'intelligenza innaturale e
spesso, al buio, brilleranno di una luminescenza rossastra.

COMBATTIMENTO

| licantropi nella loro forma naturale usano le tattiche preferite
dalla loro gente, anche se tendono ad avere una maggiore aggressi-
vita risperto agli aliri membri della loro razza. 1 licantropi in forma
animale solitamente combattono come lanimale di cui hanno as-

Nella loro forma umana, | licantropi hanno i seguenti punteggi

Cocoodrillo mannaro
Mutaforma Enorme

sunto la forma,

Pipistrello mannaro

Mutaforma Enorme

4d8+12 (30 pf)

#0546 {+2 Des, +4 Iniziariva
Migliorata) come pipistrello

4 m; & m, volare 12 m (normale) come

10; 22 (-2 taglia, +2 Des, +12 naturale)
come pipistrello

-‘.’I-::lipcl senearmi +0 mischia:

O MOrso +4 :ni:i{“l!u:r Coamie 'p'ip{:;:n'”r_\

Colpo senz'armi 1d3 debilitan;
morso 2dé+4 come pipistrello

Dadi Vita: 7d8+7 (38 pf)
Imiziativa; +k +1 { Des i come coccodrillo
Velocita: Q. m; & m, NUoLare 9 m come
coccodrillo pipistrello
CA: 103, 18 (=2 taglia, +1 Des; +9
naturale) come coccodrillo
Attacchi: t'.l::llp-n sens armi +0 mischia o
morso +11 mischis o borta di
coda +11 mischia come coccodrillo
Danmi: Colpo senarmi 1d3 debiliranti;
morso 2dE+12: boa di coda
1d12+4 come coccodrillo
Eaccia/Portata: 1,5 mper 1,5 m/1,5 m;

Attacchi speciali:

Qualita speciali:

Tiri salvezza:

L5 m per & my3 m come coccodrillo
Empatia con coccodrilli; pit
afferrare, maledizione della
licantropia come coccodrillo
Riduzione del danno 15/argenio
come coccodrillo

Temp +11, Rifl +6, Vol +8

L5 mper1,5 m/1,5 m;

4,5 m per 4,5 m/3 m come pipistrello
Empatia con pipistrelli; pin
maledizicne della licantropia

come pipistrello

Sonar, riduzione del danno 15/argento
come pipisirello

Temp +9, Rifl +&, Vol +7

Squalo mannaro
Mutaforma Grande
7dB+14 (45 pl)

¢ 42 ( Des) come squalo

9 my; nuotare 18 m come squalo

10, 17 (-1 lu|,.'|i-1. 2 Dies, +6 naturale)
come squalo

Colpo senz'armi +0 mischin;

o morso +7 mischia come squalo

Colpo senz’armi 1d3 debilitanti:
morso 1d8+4 come squalo

1,5 m per 1,5 m)/1,5 m;

1,5 m per 3 m/1,5 m come squalo
Empatia con squali; pitt maledizione
della licantropia come squalo

CHbatto acuro, riduzione del danno
15/2 rgento come squalo
Temp £8, Rill +7, Vol +8

Caratteristiche; For 27, Des 13, Cos 19, Fori7, Des 15, Cos 17, For 17, Des 15, Cos 13,
Int 12, Sag 12, Car 10 Int 12, Sag 12, Car 10 Int 12, Sag 12, Car 10
Abilita: Ascoltare +9, Nascondersi 0%, Agcoltare +10%, Muoversi Ascoltare +11, Osservare +11 come
Dsservare 49 come coceodrillo Silenziosamente+7, Osservare 107 squalo
come pipistrello
Talenti: Cembattere alla Cieca, Artacco Attacco in Volo, Iniziativa Migliorata  Combatrere alla Cieca, Attacco
Poderoso come coccodrille come pipisirello Poderoso come squalo
Clima/Terreno:  Paludi calde Deserti, foreste, colline, planure Crualsiasi acquartico
temperati e caldi, e sotterranei
Organizzazione: Sclitario Solitario Solitario
Grado di Stida: & 4 4
Tezoro: Messuno Srandard Mezgino
Allineamento:  Sempre neutrale malvagio Sempre neutrale malvagio Sempre neutrale malvagio
Avanzamento:  Per classe del personaggio Per classe del personaggio Per classe del personaggio

COCCODRILLO MANNARO

In forma umana, i coccodrilli mannari sono creature alte od esili
con lineamenti spigolosi, nase lungo & adunco, viso piutiosto ma-
gro con maseelle inferiori e superiori pronunciate. In forma di
coccadrillo, sono mostri potenti di mole notevole.

Combattimento

I coccodrilli mannari preferiscono afferrare le loro vittime di sor-
presa assumendo forma umana e presentandosi come popolini
inermi. Si trasformano in coccodrilli e attaccano nel momento in
cut la preda & alla loro portata,

Afferrare (Str) Quando il coccodrillo mannaro compie con
successo un attacco con il morso contro un avversario di rugl[u
Grande o pit piccola, pud effettuare una prova graruina di lortare
seNza provocare un attacco di oppormuniri. Se riesce ad afferrarlo,
pud rrascinare via l'avversario senza perd infliggere danni. La sua

tartica preferita & quella di trascinare la preda sott'acqua, dove cer-
cheri di immobilizzarla sul fondo ¢ affogarla. Se questo tentativo
di immobilizzazione riesce, pud infliggere danni col morso per
ogni round in cui mantiene la presa.

Abiliti: *Un coccodrille mannaro ottiene un bonus di +12 alle
prove di NMascondersi quando rimane sotre la superficie dell'acqua

Nei Reami

I coccodrilli mannari sono creazioni di Sebek, una divinita minore
dalla testa di coccodrillo del pantheon di Mulhorand. Pochissimi
di essi pero vivono ancera a Mulhorand, poiché i servitori del dio-
sovrano li cacctarono cingue secoli fa, ma continuano a minacciare
le zone della Palude della Vipera a Chessenta.,

PIPISTRELLO MANNARO

I pipistrelli mannari in forma umanoide hanno solitmmente occhi
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Mei Reami

ALTRI LICANTROPI
DEI REAM]

creurd, st i.l.q:l,;l.":.'l'lt'l'llt' schiaceiati e dend alfilad: sono rimidi e schi-
vi, evitane accortamente la luce del sole e amano la carne eruda

Lombattimento

1 pipistrelli mannari usane la loro capacira di volare a loro mas-
simo vantaggio, per planare addosso a prede ignare della loro pre
senza e per fuggire lontano dal combattimento

Sonar (Str): 1 pipistrelli mannari emettono ultrasuoni, che la
maggior parte delle altre creature non & in grado di udire, e che
permettono lore di localizzare oggetti ¢ creature entro 36 metrd. 1
sonar & preciso come la vista, ma non rivela il colore. E efficace al
bule, in condizioni di nebbia o di scarsa visibilitd. Rivels anche le
creature invisibili. Lincantesimo silenzio neutralizza leffeno sonar
e costringe il pipistrello mannaro ad affidarsi alla sua debole vista,
che ha una portata massima di 3 metri quando & in forma di pipi-
strello.

Abilita: *I pipistrelli mannari ottengono un bonus di +4 alle

rove di Ascoltare ¢ Osservare quando usano il sonar;

Mei Reami

I pipistrelli manmnari si trovano spesso nel Sottosuolo e solitamente
nelle loro vene scorre sangue drow, Per questo, spesso hanno abi-
lith, punteggi di caratteristica e capacita di classe migliori rispetto
a1 Comuini pipl-\.lrl_'”l mannari descrinti in F-Tl.'l.'l.‘l.'-'.'l'l."ll

SQUALO MANNARO

Gli squali mannari sono crepure enormi ¢ muscolose in forma
umana che, quando si trasformano, assumeno la forma di grandi
squali bianchi. Crudeli e arroganti in forma umana, gli squali man-
nari sono ancora pin spietati in forma di squalo,

Combattimento

In forma umana, gli squali mannari amano combartere corpoa cor
po; la maggior parre & molio forte e ama
|lottare. Sfruttano la lore forma di squa-
lo per scappare velocemente quando
la situazione '-‘I."'EF'" loro di mano.
Sottacqua uno squalo mannaro
-.h '\.|_|||||_| ALERC S l.i.:l| b.'l.‘C}-L"‘. T
dendo  selvaggiamente le
gambe delle virtime.
Olfatto acuto (Ser): 1l
senso dell'olfatte di uno
!.'.,||:|:|||| mannaro & cosi fne
che si estende fino a 54
meri.

Virmualmente sconosciuti ned
Reami fino :I_!_"I.I. ultimi ventan-
ni, gli squali mannan possono

essersi originani dn umani ven-

dicativi trazsformari in lican-

tropi da Umberlee o Talos du-
rante la Guerss degli Dei. Da al-
lora, sono stati avvistall solanmo
nelle acque lungo la Costa della
Spada

Dopo il Periodo dei Disordi
'|'|'i_ LA varieta I.II MLEOVE rl'T'nL'
di licantropi sono apparse nei Reami. Per-
sistono comungue le voei dell'esistenza
di strane creamure come bisonti man
nari, cani mannari, delfini mannari,
leopardi manmnari, guti mannari e
I.'l:lnl.l_"fl," MEnNnnare.

¥

Lythari: Guesti lupi mannari
elfici condividono tutte le capaciti
dei lupi mannari comuni, tranne
per il fatto che non hanno una

forma ibrida. Il loro allinecamento & sempre caotico buone e sono
spesso personagei di alto livello in forma di elfo.

In forma di lepo i lythari sono belli, con mantelli argenio o gri-
gio chiare e occhi azzurri © marmmoni che rivelano una spiecata in-
tellipenza. Nella forma di elfi del boschi sono di una bellezza ulira
terrena, perfino per i canoni elfici. Al ¢ dalla pelle chiarissima,
hanno occhi azzurro chiaro o verdi e capelli dai riflessi argented

I lythari possono trasmertere la licantropia solo ad aliri elfi ¢
solo in uno speciale rituale celebrato con il completo consenso di
entrambe le parti.

Gatte mannaro: Quest licantropi caotici bueni sono umani
che possono assumere la forma di un gatrto comune. Una segreea
fratellanza di gaiti mannari conosciuta come gli Occhi della Sera
serve le dee Sharess e Seline, sebbene i loro scopi precisi siano del
tutto ipnoti. Si dice che caccino gli appartenenti al culto di Shar e
Loviarar duranre le notti di luna piena,

LICH

Nel Manuale det Mostv sono descrit i poteri pits comuni dei lich
come aura di paura, tocco paralizzante e riduzione del danno. Al
cuni lich dellambientazione Forcortex REarms hanno insolid
poteri agepiuntivi che VEMEOn l."'ll:'!'\:\'.'l'l'l-\.'lli Lk di seguito,

Attacchi speciali: Se un artacco speciale prevede un tiro sal-
verza, ln CD & 10 + mera dei DV del lich + il suo modificarore di Ca-
FasImiL.

Disperazione { Sepl: 1 tocco di aleuni lich, olire a infliggere danni,
ha l'eftetto dellineantesimo erezione -'|i'|"-;': razione ) lavittima deve
effertuare con successo un tiro salvezza sulla Volontd o subire una
penalitd al morale di -2 a tird salvesza, tiri per colpire, prove di abi-
litd e di caratteristica e tiri per { danni da arma per tutta la durata

dell'incontro.
_I,..--"-""‘-m Fuocofreddo (Sop): 11 lich
MRy pud creare una sfera di fuoco
blu-verde & EI_‘IH]LJ che infligge
3d10 danni da energio negs-
tiva. Il lich pud usare un‘azione
di attacco completo per scagliare
due sfere di fuocolreddo nello stesso
round (il bonus di amacco della seconda

gfera viene ridotto di 5} Lincremento di
gittata e di 4,5 merri.

|||,*.'5.r|m' I &gm :_:-'._:rn:: 11 |.'.| |1 |11:|:| Wsiare 1
sogni di un individuo di cui conosce 'esatta
posizione. La persona aved incubi verribili ¢

perderi 1 punto di Costituzione in modo

permanente quando si sveglia (tiro zal-
verza sulla Volonti per negare V'effetio
Chi viene ridotto a Costituzione 0,

I ARSI
Spearrde distruttore (Sop); 11 lich pud
uccidere lavversario con lo
sguardo, lino a una distanza di 9
metri. Tutte le creature viveni

che inconmrano lo sguarde del

lich devono effertuare con
successo un tiro salvezza sulla Tem-
pra o maoring,

Sguardo daloroso (Sop): Chi inconra lo
sguardo del lich subisce 2d10 danni per
il dolore muscolare che questo H!E causa
Un tiro salvezza sulla Tempra effermuato
con successo permetie di evitare lo
spuardo del lich,

Stretta di indebolimento (Sepk: 11 lich
pud indebolire lavversario effer-
] tuando uno speciale artacco di con
tatto. Lavversario deve effenuare

COn SUCCesso un tiro salvezza

stlla Tempra o subire 2d4
danni temporanei alls Forza

Siretin morfale {Sop): Una
volta al giorno, il lich pub cir-
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Thil,

il

T

condare le sue mani con un'aura di finmme nere che fimane finché
non tocca qualeuno. Un personaggio toccato dal lich (con un tire
pet -...:-||1|n.- di contatto in mischia) deve effettuare con successo un
tiro zalvezza sulla Tempra o morire sul |_'|:|J'|'||!_

Voce del male (Mag): Se il lich parla a un individuo per 10 minui,
questi deve effetmare un tro salvezza sulls Volontd o cadere in
uno stato di fran Ly -.J1:::||1||_- il l.!ll.]ll.' I i:~|'l|..=||:]-:'|.| 171 modo sincers a
qualsiasi domanda il lich gli ponga. La vittima pud fentare un
MEOVD TInD: 53 I.'.'I.":-!:-':.'l CrEME CHES, Tiea '|_1;_":' '-!j-'\.n-:- OTE ConsecLiiv -|‘|| con
versazione con il liek, la CD del tiro salversa aumentadi 1.

Q_Lmill:': ?'-F:.'l'."i:'l-li.: Alcuni lich |1:||1|1|:_'- Ia |,',||,1,'.|_'i|;| eccerionale A
fesistenen :I_|!_!I incantesimi pania 12 # i loro DYV Alret hanno una ri-

duzione del |.|:||1|1-.l 1111;.;_|i;_'|;r,|r;1 di 20452

ACH COMUNI NEI REAMI

Alhoon (Illithilich): Ouesti mind Daver non morti sono un
potere nascente nelle politiche contorte del Sottosuole. Assomi-
gliano molto a quando erano in vita, ma b loro pelle & secca e rag-
grinzita ¢ non umida ¢ appiccicosa come quella deghi illithid vi
venti, Lalthoon possiede mured le normali capacicd det mind flaver.
Tutti prima erano dei maghi o degli stregoni (di solito minimo di
% livello), cosi conservano un ingleme mortale di poteri mEgici o
psionici. Non hanno Faura di paura o il tocco paralizzante degli al-
tri lich, ma possiedono turte le qualitd speciali tipiche (immuniti
dei non mort, riduzione del danno 15/41, immunis a freddo,
elettricits, metamorfosi ¢ attacchi che influenzano la
mente | Conservano la resistenza :I-!LII' Incantesimi .d,:--
_!.;ll illithid, che in realid |h1|'.-:'n'k'.}.|_'|,- il -_'.._1:n'rx|4-|||
adartamento alle stato di lich. Gli alhoon
sono afflind da un continuo avvizzi-
mento della pelle & da una costanie
essiccazione del tessut, che combar-
wono bagnandosi spesso o bevendo
acqua, brodaglie o altri liquidi

"

Lich di Bane: Quando Bane,
dio del conflitte, fondd la sua
chiesa molto tempo fa, quelli che
lo veneravano sarebbero stati per
seguitati fino alls morre dalle forze
|.|‘|.'I hl.'r!l.‘ = I [ i ] {_'|'|1_' MG 'H.| J:|I_-\,'\-\,1_l|'|;.'\|
racdunati a formare gruppi di conside-
revoli dimensioni. Stanco che 1 suod
Seguact venissero uccisi, ogni S0 o 60
anni Bane sceglie il sacerdote pin po-
tente tra | ranghi dei suoi chierici e gli
rivela l'impuro rituale che potrebbe
trastormare Uincantatore in una
forma immortale e potente: facen-
dolo divenrare lich di Bane. Al
meno 35 di queste creature
sond state create nel-corso dai
secoli, ¢ prima del Tiranno
della nebbia & stata documen-
tama la morte solo di dieci
Cuando Ivachiu Xvim
mandd il Tirmnno dellz nek-
bia a purgare Faerin degli
ultimi seguaci rimasti di
Bane, molti dei lich di Bane
furono uccisi. Quelli so-
pravvissurd hanno ordini
diversi; alcuni devono re-
sEare mascostl, mentre altel de-
vOno contrastare Xvim ¢ il sua
Eletto, Froul Chembryl

Un lich di Bane era un chierico malvagio di almeno 17 livello
prima di diventare non morto, e questi lich mantengono tutte le
carntteristiche della classe prec edenie. | Mrengons aurn di paurs,
TI.IJ UZiome I.II'I I:j:ll:!nl_!l g ||_' varie immuntta cost comiE lji"';-l'l'r':lill'"!l:'l'l-l.".
fuocofreddo ¢ la resistenza agli incantesimi. Mentre invecchiano,
aumenta il loro potere: ogni 100 anni ottengeno un nuovo livello
come chierici e uno dei seguemti nuovi poteri: sguardo dolorose,
voce del male o strera mortale,

4

LICH BUONO

I lich descritti nel Manuale dei Mostr sono tutti creature malvagie
deprecabili. Ma non tuttd § lich rientrano in questa categoria. Al-

cuni, molto pochi in verita, hanne ricercato la non vita {o vi sono
statt costretti) allo scopo di perseguire una nobile causa, di protep
ELOTE Un Cssere che amavano o un ]1;(|-_|_|_|'| per lors importante, op-
pure per raggiungere un altro degno obiertivo, Questd lich di alli
negmento buono hanno per lo pii gli stessi poreri delle loro con-
troparti I'I1-'I.|"-'it_l.';1-.'. anche'se alcuni di loro hanno poteri particolari.

Attacchi S-Ft'l'i.'lji'. Alcuni lich buaoni hanno otenure nel lers
state di non morti il controllo Sul nen merti. Cuest lich POESOTIO
avere uno o piit dei seguenti attacchi speciali:

seaccare non morti (Sopl: Minimo tre volte al giorne, un lich
i::ll.llq,l11li'l ein ;‘_r.u.ln di scacetane non morti come un chierico buono.
effertuando una proaca di seacciare (Cas 1£fa) per determinare il
numero di DV di non morti che colpisce. Alcuni lich buoni pos-
sono intimorire ¢ comandare non morti invece di scacciarli o di-
struggerli.

Animare mortt (Magl: 1 lich bueni, usando questa capaciti ma-
BiLd come sITegon: del loro livello del PErSONEEEIo, possono ani-
mare a volontd scheletri e zombi che si metteranno al loro servi
#o, In genere, i lich buoni non hanno interesse ad animare eser-
citi di mon morti a1 loro ordini, ma impiegano volentier questo
potere per difendersi durante un combatti-
et

Qualita speciali: Alcuni lich buori hanno

tiit capacitia particolarissima che usano per
perseguire lore seopi:

Profezione [Sop): Tre volre al Zrormo
fino & un massimo di 1 ora alls
"-'-:'!'[[it. Ln EEI.'III- |1i.I|.1 N ]'||,|;'_'| Prodettiare
una stia immagine spettrale fino a
una distanza -:i| circa 1,6 km da
dove si trova Il lich & in grado di

veders attraverse questa sua im-
mapgine, anche nel Piano Erereo,
ed & in grado di sentire, parlare ¢

perfine lanciare incantesimi. 1]
collegamento fra il lich e la sua
projezione trascende § legami
fisici e tutte le eventuali bar-
riere magiche, e pud anche
esistere fra il Plano Etereo ¢
quello Materiale.

Cuesta proiedione ha CA
20, una velocita in volo di &
metrl (manovrabilitd perferra)
¢ ha i punti ferita del lich, ma

non & in grado di trasportare
oggetti solidi e non ha nes-
suna delle qualith o degli ar-
tacchi speciali del lich. Se la
projezione subisce dei dannd, il
lich ne sublsce a sua volra la me-
ti (arrotendare per difetro); bn pro-
fezione svanisce se perde tutti § suod
punti ferita, Non puo essere scac-
ciata o dissolta magicamente.

Una projiezione pud spingere o

IO i:'IL'L'I'.'l]'i O EEItl & quin-

di potrebbe scrivere un mes-

saggio con le dita sulla sabbia o
sulla cenere, oppure girare una

pagina di un libro, ma non & in grado di
trasportare oggetri. 1l lich pub attivare una sola proiezione alla
volta;

Irmunita allo scacciare (Str): Mol lich buoni nen pessono es-
sere scacciati o distrurtd da chierici buoni o neurrali. Ouando §
chierici malvagi tentano di intimorire o comandare un lich
biong, lo scacciano o lo distruggone.

Camminare sull'acqua ( Sop): Alcuni lich buoni hanno la capacita
'.il. CEMMinare '\ll”lil.'t]!ti'l i '-'L'f-IIIHIEI COme per I_]ﬂ|_'f||'||g§|_:|||_|_:. OImD-
i,

(L}
WAl oo




LICH BUONI DEI REAMI

Arcilich: Gli arcilich sono incantatori umani (spesso chierici
maghi ¢ bardi) che hanno cercato e voluto deliberatamente ¢ scru-
polosamente diventare dei lich e che ora dedicano la loro condi
zione di non morte nel perseguire il nobile proposite che ne aveva
motivaro la rastormazione

Gli arcilich hanno le sembianze tipiche dei lich e possiedono
futte ke loro mormali cararteristiche, incluse le capacita magic he &
le altre capaciti di classe che possedevano in vita. Inoltre, possono
scacciare non morti come chierici buoni (e hanno dirio a un nu-
mero di tentativi giornalier paria 3 4 il moditicatore di Carisma),
Hanno anche la capacita di animare | morti (come descritto) e pos
sonc camminare sull'acqua. Sono immuni allo scaceiare come de-

SLTINTCY !'\-I.I'I"E'il

Baclnorn: 1 baclnorn sono elfi lich che hanno cercato la mon
morte per divenire i protettor delle loro famiglie, di fonti di magia
di rara potenza, o consiglieri di saggezea ¢ guardiani Nellantica
Myth Drannor essi rimanevano a guardia per impedire l'sccesso ai
ladri & |1|.,-.||_-;ﬂ|__|_'-. ano gli elhi che viaggiavanoe, mantenevano le e
dizioni familiari ¢ divenivano i tutori dei glovani elfi che studia
vano magia. Dopo lac aduta della cin, sono rimasti a vagare fra le
sue rovine per proteggere le cripte che ancora custodiscono i libr
di magia & e gli oggetti magici

1 baelnorn sono non morti dallaspetio imponente
e impressionante, dai lineamenti elfici, con pelle
raggrinzita ¢ occhi bianchi lucenti. Non irra
diano aura di paura e non hanno filaeri (seb-
bene qualcuno di loro feccia uso dell'incante-
gimo ¢clane), ma condivideno i normali poteri e
le capacita dei lich comuni. Possono scacciare
non morti come fossero chierici bueni dello
stesso livello ¢ hanne anche loro la capacita
proiczione,

MALEDETTO

[ maledetti sono sfortunatl umanoidi non
morti, intrappelati da una maledizione che
li tiene in vita
maledetti vengono creati quando un

ncantatore malvagio tocca la vittima men-
ere lancia scagliare maledizione e poi entro 4
pound lancia lincantesimo desiderto o mi-
racolo; utilizzando la frase appropriara.

La pelle di un maledetto & di un pal-
lore Bianco ultraterreno ¢ i suoi occhi di-
ventano neri mentre liride & pid scura,
come una piccola pozza di nero rilu-
cente. | malederti preferiscono armature
di cuoio, mantelli con cappuccio e dalle
ranalitd scure, e gli stivali. Preferiscono il
silenzio ¢ le tenebre alla luce.

I maledetti non sono inaleun modo con-
trollati dai loro crearori, e raramente sono al
loro servizio tranne nel caso 'n-'l.!-ﬂ]i;il'll’.‘l i
dagnare la pietd della morte attraverso KTTHE
lizzo dellincantesimo rimovd maledizione,
Questo incantesimo & l'unico modo per di-
struggere un maledetto in modo perma-
nente; dopo aver ricevuto lincantesimo il
maledetio, in tn meésto sorriso, siotra-
sforma in polvere & non puo essere risorto.

Poiché hanno uitindole folle, i maledett
hanno una probabilita del 5% egni 10 minuri
di qgiw IIl1r"'ll:l'|"h'i"5.'II'I'IA'.'I'IIL' in I11".‘l.|l'.' |rr:|.".|.:-I|.:|||-: flﬁff‘t'!'ﬁﬂlpi'ﬂtlﬂ
un combattimento per Cantare, zaltare & damzare, per lll*il-'gl'lilr-!'
con un dito su una parcte oppure per rimanere termi e cosi via,
per 1-6 round. Durante questo lasso di tempo, nulla i distrae,
pemmeno gli attacchi

I malederti parlano il linguaggio che conoscevano da vivi.

GENMERARE UN MALEDETTO

“Maledetre” & un ;||'.._"|'|._-|:"!_'u:| che puo essers aggiunic a ql.l.]|:~'L.1r~'-

A

[l P} {l OTa 10 vl <1 1 ||.t1'| “ = | L'.:ll- ICrmime ';Ir-
Egli usa rurte le statistiche della crearura base e
le capacita speciali come rAportato qui di seguito.

Dadi Viea: La taglia aumentaa d12,

Velociti: La stessa della crearura base.

CA: La stessa della creatura base e tipe di armatura. | maledere
guadagnano inoltre un bonus di armatura naturale +3. Prefer

CiEa TR I.H'."k.ll'.l.ll'.‘lt'
"creatur base”).

scono le corazze di cuoio.

Attacchi e danni: Gli stessi della creatura base e le armi da lei
usate, | malederi infliggono 1d4 danni con attacchi senz’armi.

Attacchi speciali ¢ qualita speciali:
gono qualsiasi capacita speciale straordinaria che possedevano da
vivi. Perdono, perd, in seguito alla trasformazione in non morti,
la capacita di lanciare incantesimi e alire capacita magiche, I ma-
lederti ortengono inoltre le seguenti qualing speciali:

Resistenza agli incantesimi (Sirk: 1 malederti hanno una resi-
stenza agli incantesimi pari a 12 + il loro livello,

Non morto: Immune agli effetti che influenzano la mente, a ve-
leni, sonno, paralisi, stordimento ¢ malattie. Non & soggetto a
colpi critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchi

|T|J-[l_‘l.| S manten-

di energla 0 morte per danno massiceio
Rigenerazione (Sir) 1 malederti rigenerano 1 punto ferita per li-
vello ogni ora. Se ridotti a 0 pf, i maledetti non vengono distrue
ma cadono a terra, paralizzari, e liri-
mangoeno finché non rige-
pnerang completamente
tutte le ferite. 1 male-
detti possono tige-
nerare anche arti
ad DrgaAnl ampu-
matl; se vengono
decapinari, il cor-
po dei malederi
gi disintegra in
I_'!i:ll.'r'l.'l'i' [ '|.:I'_'1I.I.i'| L=
sta 51 rigener un
AUOVD  COrpo
CHigstos  pro-
cesso richie-
de un nume-
rer il 1"_i.|.l'l'|.:|:l
pari ai punti
ferita del ma-
ledetto, In e
sti giorni la testa
resta paralizzata, [
maledetti possono
gssere curati da ma
gll.,' I;I.l EI.IHI.'I.FJI.}"I-I.'.
[rmrnainifi al frid-
do ¢ al fieoco [Stv): T male
I.IL"['H non ':a'l'l]!'.ﬂll'l."l'l-l' I.'I.n:l"l'
ni da anacchi basati su fuo-
o ¢ freddo.
Irnmunida  allo
(str): I maledertd non possono 5
sere scacciatl, intimoritd, disorud
o comandari da chierici o paladini
Tiri salvezza: Gli stessi della crea-
tura base. Come i non morti, | male-
detti sono immuni a qualsiasi attacco
che richieds un tiro salverza sulla
Tempra (3 meno che non abbia effero
anche sugh oggerri).
Caratteristiche: I malederi (come
creature non morte) non hanno punteggi di Costituzione. Solo
uno su dicel mantlene il punteggio di Intelligenza originario: il
resto ha un punteggan el ]I:-I!-e'”lhq. nza di & Per il resto | malederi
mantengeno i punteggi di caratteristica che avevano da vivi.
Abilita: Le stesse della creatura base. 1 maledernti perdono il
senso dell'olfatto, cosi subiscono una penalita di -2
Alchimia e alle prove di altre abilita in cui Lolfatto & un fattore
determinante. Possono perdere i gradi nelle abilitd o dimenti-
care perfino tutte le abilith come conseguenza della diminu-
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zione dell'Intelligenza.
Talenti: Gli stessi della creatura base.

Clima/Terreno: Qu::i::-::r.i:-:: [EITend & SolleTraneo
Organizzazione; Solitario

Grado di Sfida: Lo spesso della creanira base +1
Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico neutrale
Avanzamento: Lo stesso della crearura base

NEI REAMI

Durante il Periodo dei Disordini molte delle persone uceise al-
l'interno di zone di magia selvaggia sono divenute dei malederti,
e molti membri della guardia e della vigilanza di Waterdeep si
SON0 1'|::|."~|!.|.‘:l|‘:|:|:|I: ri|'n:l:|:||!.1:|1-e"'1!|:||.|.':|1l|' ifh |:|1:||¢'-:!t:1!| mERiTe 1_'-:1:|1=i::-:||!{'-
vano contro gli eserciti di Myrkul. Un potente maledetto si dice
riva nella Torre dei Teschi, un tempio dedicato a Kelemvor e si-
TR+ 3! i.'!rm:lri:u. I.'LI.'H[' Manure H:'Ln1|[]:|nl:|. Luesto r|1.'||-:_'-'.!;'ll;|;'-. che
una volta era un guerriero del Turmish di alto livello e il cui
nome rimane sconosciute, spera ora di trovare la liberazione
dalla sua condizione di non morto grazie alla pp.':,i del Signore
dei Morti,

ESEMPIO DI MALEDETTO

In questo esempio di maledenio si considera come creatura base
(FEy! Elqglrrid,'m Umano i LY ||l.'.:“|:_:-.

Maledetto

Non morto Medio

Dadi Vita: 5412 {32 pf)

Imiziativa: +5 (+1 Des, +4 Inizlativa '."..!lg]m:lr:lr:l:

Velocita: 9 m

CA: 16 (+1 Des, +2 armartura di cuoio, +3 naturale)

Artacchi: ."'|]:l:|-;i:|| bastarda +9 mischia

Danni: Spada bastarda 1d1045

Faccia/FPortata; 1,5 m per 1,5m/1,5m

Qtla[il."l spl:{‘iill'i.: Mon morto, fgenerzions (1 volia al
giorno), immunitd al fuoco e al freddo, immunita allo
scacciare, RI 17

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +4, Vol +2

Caratteristiche: For 16, Des 13, Cos -, Int B, Sag 12, Car 8

Abiliti: Ascoltare +3, Covaleare +1, Osservare +3, Sealare +3

Talenti: Arma Focalizzata (spada bastarda), Competenza nelle
Armi Esotiche (spada bastarda), Iniziativa Migliorata, Mobi-
lith, Riflessi Fulmimei, F:i'lu_u,"‘:l:tl.!..':.-’.‘tl!lﬂlﬂ' in unArma [:-:pa.ju
bastarda)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sottermanes
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: &

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico neurrale
Avanzamento: Per classe del personaggio

REVENANT

I revenant sono non morti che tornano dalle loro tombe per cer-
care ¢ ucciders chi i ha ueeist. La loro unica ragione di esistenza
& la sete di vendetta che li anima.

Un revenant appare come unz versione deformata ¢ in decom-
Fu:‘&-‘\.'.?.ivl:ll'u: -:]-e'”."l ]!ll.-l:'ril.:-l.'t:'l .'|:i.~i:|.~i.=iin:||:| COmMeE & ;|| mbimento fEaiio
della sua morte: la pelle tesa sulle ossa, le ferite aperte, la carne
umidicecia ¢ gli occhi fissi e senza vita che rimangone tali finché
non incontrane lo sguarde dell'assassine. Quando cid accade =i
accenderanno improvvisamente di una luce sinistra e innamrale.
I revenant nascono talvolta anche se il corpo viene complera-
mente distrutto, fatto che induce a pensare che lenergia magica
che li riporta in vita sia in grado anche di riformarne il corpo. In
questi casi, perd, il revenant non disporra degli oggetti magici
che indossava o aveva in vita.

Un revenant mantiene la maggior parte delle capacita di
quando era vivo, compresi 'uso delle armi ¢ le capacita magi
che. 1l suo allineamento diventa neutrale, ¢ alcune classi po-
trebbero risentire di questo cambiamenro. I revenant che prima

della maorte erano incantator] arcani p{'rd-:J:nU la compagnia dei
lore famigli. I chierici e i paladini che avevano poteri basati su
ENergie positive, come scacciare non morti ¢ Sosrire incante-
simi con incantesimi di guarigione, sfrutteranno quei poteri
usando le energie negative, intimorendo non morti e indlig-
E'_IL'IZI.I.I.I.I' ferite. Un chierlco pLd ancoTa pregare per oltenere in-
cantesimi dalla propria divinita, sebbene debba farlo solo a mesz-
ranotte. Per i revenant maghi potrebbe essere complicato rien-
[rare in possesso del lore libel di magia, mentre gl: stregoni non
hanno problemi. I revenant sono in grado di parlare rutee le lin-
gue che parlavano in vita anche se raramente si dilertano in con-
YTl SA0NTT] .
Di solito i revenant ignorane chi non ¢ implicato direttamente
nella lore morte, 2 meno che non stia
dalla parte dei colpevoli.
Spesso desiderano vendi-
carsl anche def com-

————
=

B, LCCRIO0D plici del pro-

prio assassino, ma
la cosa riveste un’im-
portanza secondaria rispette alla loro

misginmne |'|ri|14_'ip:|]{'.

Un revenant che ha completato la sua missione con successo
si distrugge 1i dove si trova e lo spirito continua il viaggio verso la
destinazione successiva. Un revenant che non '|_'|1_1F.:- compicre la
sua missione vive poco pill di sei mesi, trascorsi i quali si di-
strugge ¢ diventa polvere. Lo spirito trapassa, e la sua ricerca
o re o5 ||.||.

GENERARE UN REVENANT

Il “revenant” pud essere usato come archetipo in aggiunia a qual-
siasi creatura umanoide (o cui ci si riferird da qui in pol come
“creatura base”). Utilizza rume le swatistiche ¢ le capacit speciali
della creatura base a meno che non venga indicato diversamente.

Dadi Vita: Aumentano adi 2,

Attacchi speciali: Un revenant conserva rurri gli antacchi SpHe-

ciali della creatura base e ortiene le capacith descrire soro:
Colpo vendicative (Str): Ogni attacco in mischia effetruato dal reve-

nant contro il suo assassino intligge addizionali +1d10 danni,
.‘::gmmln lumh:.-mlr {5lr): La primi volta che il revenant i con-

fronta con il suo assassino, questi deve effettuare un tiro salvezza




sulla Volonth (CD 10 + metd dei Dadi Vita o livelli del revenant +
il modificatore di Carisma del revenant) o essere paralizzato per
2d4 pound.

Qualita speciali: Un revenant mantiene e le qualitd spe-
ciali della creatura base ¢ ortene anche le qualith come non
morto & quelle descritre di seguiro:

Riduzione del danno (Sopk: I revenant hanno riduzione del
danno 5/ #1.

Imemuenndla allo seacciore (Strk: Un revenant non puo essere scac
ciato o intimorito da chierici e paladini.

Rigenerazione (Str)k: 1| fuoco infligge danni letali a un revenant.
Tutti gli aleri danni rigenerano a una velocin di 3 punti ferita per
rowmd,

Immuniti (Str): I revenant sono immuni 4 gas, acido, freddo,
elettricitd, metamorfosi ¢ artacchi che influenzano la mente,

frovare il colpevole (Strk Finché il revenant ¢ il suo assassino
sono sullo stesso piano di esistenza, il revenant saprd sempre in
quale direzione e a che distanza si trova il suo assassino. In base
alle capacita magiche della creatura base, questi sensi straordi-
NI PREEs0no funzionare anche artraverso { confini P|HI'|'.=|:‘1.

Caratteristiche; Un revenant ottiene +4 alla Forza e +2al Ca-
risma, ma non ha punteggio di Costituzione perché ¢ un non
Moo,

Clima/Terreno: Cualsiasi terreno ¢ sollerrneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: Lo stesso della creamura base +1
Tesoro: Lo stesso della creatura base o nessuno
Allineamento: Sempre neitrale
Avanzamengo: -

ESEMPIO DI REVENANT

Cuesto esemplio di revenant considera come creatura base uno
stregone elfico di 7* livello.

Revenant

Non morto Medio

Dadi Vita: 7d12 (45 pt)

Imiziativa: +3 (Des)

Veloeiti: 9 m

CA: 14 (43 Das, +1 anello delle denezione)

Artacchi: Lancia corla+ 1 +6 mischia; o lancia corfns 1 +7 a distanza;
o balestrn leggera +6 a distania

Danni: Lancta corta+1 1d8+4; o landia corla+1 1d843; o balestra
loggera 1d8

Faccia/Portata: 1,5 m per 1.5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Lanciare incantesimi come stregone di 7 li-
vello (incantesimi probabili comprendono armatum magica, in-
visibilita e palla di fusco), colpo vendicativo, sguardo paralizzante

Oualitd speciali: Riduzione del danno 5/+1, immunitid allo
scacciare, rigenerazione 3, immunitd, trovare il colpevole, eve-
care famiglio

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

Caratteristiche: For 14, Des 16, Cos - Int 12, Sag 10, Car 19

Abiliti: Alchimia +3, Concentrazione +8 (+12 con Incantesimi
in Combartiimento), Conoscenze (ancane ) +6, CEservane +3, Sa-
pienza Magica +11; Scrutare +4

Talenti: Incantesimi in Combarrimento, Incantesimo Inarresra-
bile, Schivars

Won morto: Immune a efferti che influenzano la mente, veleni,
sonno, paralisi, stordimento e malattie. Non é soggetto a colpi
critici, danni debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchi di
energla 0 morte per danno massiccio.

Tratti elfici (Str): Immune a incantesimi ed effert di sonne; bo-
nus razziale di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta contro incanre-
simi o efferti di ammaliamento; visione crepuscolare.

Oggetti magici trasportati: Lancia corfa+ 1, anello della deviazione
+1, baechetta di evaca masiri 11

Grado di Sfida: &

Mei Reami

Per ragioni che gli gnomi non vogliono rivelare, sembra che gli
assassini gnomi siano pit soggetti risperto a quelli di altre razze a

essere cacclati dai revenant. Agli inizi dell'anno 1372 CW, uno
gnome illusionista di nome Twisp @ stato Inseguilo per et Dag-
gerdale da un revenant che sembrava essere un elto della luna ri-
tornato da Evermeet. Le proteste di innocenza iniziarono a dive
nire sempre pit stridule mentre gli incantesimi che lanciava
contro la creatura causavano disastri ra gli abitanti della Valle
senza perd riuscire a fermare lincalzare del suo Inseguitore.

Uno degli aspetti pit ingannevoli degli yuan-ti e la loro eredita
umana, poiché questa vile razza serpentiforme discende da
umani la cui linea di sangue si & mescolata con quella di un'antica
razza di sauri. La loro malvagitd abominevole li costringe a perpe-
tuare questa fusione tra sangue umano ¢ rettile, creando due ripi
di agenti ¢ servitori che non sono pienamente umani, ma nep-
pure completamente yuan-ti

Questi servitori sono creati con il medesimo procedimenio,
ma si differenziano a seconda che questo abbia 0 meno successo.
Nel primo caso, nasce un ‘orroio™ una cresturs il cul asperto
pare uguale a quello che aveva prima di essere infertara dal san-
gue yuan-ti, in genere un umano (pin raramente elfi, nani, orchi
o altrd umaneidi) di 36" livello. Poiché nulla nel corpo rivela la
corruzione del sangue, questa viene resa evidente dalla persona-
lita & dal comportamento: spesso sviluppano Iabitudine di lee-
carsi avidamente le labbra, di estrarre la lingua biforcura, di sibi-
lare, o di tenere grossi serpenti come animali da compagnia, |
corrotti sono al servizio degli yuan-ti poiché possono passare
inosservati tra le altre razze ¢ infiltrarsi anche dove uno yuan-ri
sanguepuro pud rischiare di essere scoperto.

Se invece il procedimento fallisce, nasce un “guardiacovata’
{chiamato da aleuni histachii), Questi abomini, quasi del rurto in-
capaci di intendere, sono creature i'_l:ll'll'l'." dal corpo emaciato, La
lore pelle grigia o verdognola, spessa ¢ scagliosa, emana un leg:
gero odore di carne mareia. Hanno occhi piccoli @ lucenti inier-
tati di sangue e le loro lingue biforcute sibilano continuamente
dentro & fuori la bocea. 1 guardiacovata, come suggerisce il loro
nome, si trovano molto spesso a guardia delle stanze di riprodu-
zione degll yuan-1i.

I corrotti ¢ 1 guardiscovara parlane i linguaggl che conosce-
vano prima della trasformazione e solitamente imparano il Dra-
conico dopo qualche mese dall'infezione.

GENERARE UNO YUAN-TI

“Corrotto” e “guardiacovata® sono archetipl che possono essere
aggiunti a qualsiasi umano (a cui ci si riterisce da qui in pod col
termine di “crearura base™). Larchetipo usa mue le statistiche e le
capacita speciali della erearura base tranne per quanto qui di se-
guiro specificato.

Dadi Vita: Gli stessi della creatura base,

Velocita: La stessa della crearura base.

CA: La stessa della creatura base. | guardiacovata non indos-
sAN0 ArmMatur,

Attacchi e danni: Gli stessi della creatura base. | corrotti ot
tengoneo anche un morso velenoso, ma che & inutile nella mag-
gior parte delle situazioni di combattimento (vedi “Aracchi spe-
cilali™.

| guardiacovara possono usare gli artighi affilari ¢ il morse in
mischia. Usano i valori di attacco base che avevano come umani,
ma i loro artigli infliggono 1d12 danni e il morso 1d3 danni

Attacchi speciali: T corrotti e i guardiacovata mantengono
rutti gli artacchi speciali della creatura base. Inoltre, i corrotti or-
tengono i due seguenti attacchi speciali:

Poteri paionici {Mag): La trasformazione attiva il potenziale psio-
nico latente nelle menti umane, conterendo ai corrotti capaciid
soprannaturali simili a quelle dei veri yuan-ri. Un corrotto pud
creare i seguenti effetti con il semplice potere della mente come
ungo stregone del suo livello del personaggio: veleno (tiro salvezza
sulla Tempra contro €D 13 + il modificatore di Costituzione del
Corroliol e ,-1|4||,1r|:||;i|ul|n:'l:r_|r-e'|h| (solo in forma di serpente O :'ri-l't'l-i-!l-"_;'.

Morio velenoso (Str): La saliva di un corrotro & velenosa se inge-
rita o iniertata nel sangue, anche se questa capacitd & pressoché
inutilizzabile in combattimento, Un corrotto pud inietare il ve-
leno solo se in lotta con un avversario la cui pelle & esposta. 1 tiro
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gabverza sulla |'|:'|1'|]1::| Per resisiers: al 1.'|,-||_-;|'u,,:- ha ung CD di 10 4
meta dei Dadi Vita del corrotto + il suo modificatore di Costitu-
dione. Le vittime che falliscono questo tro F:-I'r\d'::llh::- 1d4 danni
Betn P e alla Costituzione, Dopo 1 minuto devono effettuare
un altro tiro salvezza; se falliscono perdono aliri 1d4 danni rem-
poranei alla Costituzione, Anche il bacio di un corrotto & vele-
noso, anche se in questo caso la CD del tiro salvezza é ridotta di 2.
[ guardizcovata non offengono questi attacchi speciali, ma solo la
capaciti ira,

fra (5irk Una volta al giotno, un puardiacovata pud entrare in
uno stato di berserker simile all'ira barbarica. In questo stato, il
l_.ll:ll'\l:!'i_"L"'ll".'Ji.'l DIl 4 alla FarEs, i :|||:| Costituzione: & un bo
nus al morale di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta, ma subisce una
penalitd di -2 alla Classe Armatura.

Qualith speciali: Tutte le qualita speciali della creatura base,
pit le sepuenti:

Ivrsenibit @i velesd (St 1 corrorrd e | L:ll.:lf-:h:l."ll'u.:t.‘l SOAELG DI
muni a tutte le forme di veleno di serpente, compreso il loro
stesso veleno.

Besistenia |:H|| inranlesimi {(Sirl: 1 corrort CIIENEORD Una fesi-
stenza agli incantesimi di 1241 per ogni tre livelli.

Resistenza mentale (Str): 1 guardiacovata sono immuni agli in-
cantesimi di Moceo o charine

Tiri salverza: Gli stessi dells creatura base.

Caratteristiche: 1 corrooti OIENZONG +2 alla Costlmurione, 1
guardincovata ottengono +2 alla Destrezza e +2 alla Costituzione,
ma perdono -4 al Carisma e -4 all'Tnrelligenza.

Abiliei: Le sresse della creaturs base, | J__r.l:l::|r\-:_:||.3.;|,!1.':|1.'| P rdono
2 gradi in ogni abilita data la loro ridorta Intelligenza

'F:Ll-r:m't: I corrorri & i Httul‘-:]i'.’ll.'ll\'.’ll:'l ||I!-e'|'|gn:-|:'.|.= Sens ACLD
come talento bonus grazie ai loro sensi molto sviluppati.

Clima/Terreno: Terreni caldi

Organizzazione: Corrotto: Solitario
Guardiacovata: Manipolo (2-8) o tribi {9-20)

Grado di SHda: Corromo: Lo svesso della creamur base +1
Guardiacovata: Lo stesso della creatura base

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico :n.1|l.':|1_r.'.n

Avanzamento: Corrotio: Per classe del personaggio
Guardiacovata:

Generare Corrotti

Gli yuan-1i creano la magglor parte del loro
‘I'r'&'i:("Tl ':!J pl.':l]__r.'.r_:-nu_'r'. ll]n:l‘]'li_ ,\I{lln] 1
gunci umani acconsentono di propria vo-
|.;|:|'|t.'_'| = 5'-'.|.I':ni|:'|.' |_'| r'r:Ixt-u:'Ell.‘::iu:-'i-::l:l'n:'. l'."'.!: Limant
vengono corrofti facendo loro bere
un distillate di veleno di yuan-ti
mischiato con alewune erbe ¢ radiel,
Qualsiasi umano che beva
queste intruglio, di sua volontd

o perché costrento con la forza, deve eftertuare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 16). In caso di fallimento, la vittima deve effer-
tuare una prova di Costituzione (CD 15): se ha successo, il perso-
naggie diventa un comotto dopoe un'agonia di 1dé giorni; se b
prosva fallisce il personaggio diventa un !;LIJTI.IIIII:'l:"'a':IliI in 7=12
1 ||,|r-.1-|'|-. gm‘-rni

Ze il tiro salvezza sulla Tempra & effertuaro con successo, la vir-
tima immediztamente cade in coma ¢ MOrira -:iupn:'l un'ora, La vit-
tima in coma pud essere riportata in vita con lincantesimo- ri-
tarda velens o newiralizza velono, se lincantesimo viene lanciato en-
tro 1 ora da quando & stata ingerita la mistura. Gli yuan-ti dalla
testa umana hanno la capacita di neutralizzare veleni e possono
salvare la virtima in staro di coma, anche se ¢id non ¢ un vantag-
gio per la vittima, Potrebbe, infatti, riprendere conoscenza allim-
provviso solo per essere costretto dallo vuan-ti che lo ha salvaro 3
bere un'altra ampolla della venefica mistura,

Solo gli umani possono essere corrotti, Le creature non umane
che bevono la mistura degli yuan-ti devono efferruare lo stesso il
tiro zalverza sulla '['l'rnF:-r:l. (CD 16Y se il tire ha successo, ver
ranno colte da un malore violento che non permette loro di com-
piere alcuna azione per 1d4 round; in caso di fallimento, la crea-
tura cade im stato dicoma e muore in 1d4+1 round

Se un umano fallisce il suo tiro salvezza dopo aver consumaro
Iz mistura, ci sono poche misure da porer adottare per prevenire
la trasformazione. Questa pud essere fermata ¢ i suoi efferrd ri-
mossi se vengono lancian nell'ordine sulla virtima | seguenti in-
cantesimi: meulrelizza velens, dissoli magie, rimeovi maledizione ¢
guarigiane. Perd, lo vittima perderd 1 punto di Intelligenza in
::LLI-;J-..I P-::I mancnie Ln in Canlesnimo .:I-'I-I.'l-l'l"lﬂ. |Jr'1|._|..'|'m |'r:r1|||:|||1 o
miracola & in grado di invertire la trasformazione senza perdita di
Intelligenza. Una volia che la trasformazione & complera, solo de-
'!.'uln.'.l 11 M4 |l.'::.u'|'|n'l |||::l~\.h|.:-:'.-|.= |.:|| TOT AT 1:I. vitluma 1'|| e RELERE A o] A‘lTij{i'

nario
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I processo di generare corrofti & stato escogitaro dagli yuan-ti
delle Colline del Serpente; e i loro ARENT O3 OPETanc in o il
Mord. E certamente questione di tempo ma prima o poi anche gli
vuan-ti di Hlondeth e Chulr impareranno il segreto & i corrott
faranno la loro comparsa in turre le rerre di Faerdn

Un yuan-ti abominio di nome Zstulkk Ssarmn, figura guida
del mercato degli schiavi della citid sotterranea di Skullpore, ha
recentemente completato la costruzione di un tempio dedicato
allz divinita serpentina di Sserh sotro 1z sua abitazione & s1a ar-
vamente allevando yuan-ti ¢ creando corrort tea i suod schiavi, fa-
cendosi assistere nelloperazione da uno yuan-ti mezzosangue
proveniente dalle Colline del Serpente. Alcuni sospettano che
venda corrotti come schiavi a persone importanti, & ne permetta
comunque lo scambio, e che li usi per spiare i suoi nemici. Non é
chiaro il proposito di questa pratica rischiosa.

ESEMPIO DI YUAN-TI

Quiesti esempi di corromo ¢ guardiacovata considerano come crea-
I _ &
tura base un ladro umano di 5° livello.

Corrotto
Umanoide mostruoso Medio
Dadi Vita: Sd6+5 (22 pf)
Iniziotiva: +7 (+3 Des, &4 Iniziativa Migliorata)
Velocita: 9 m
CA: 15 (+3 Des, +2 cunio)
Attacchi: Spada corta +7 mischia
Danni: Spada corta 1dé+1
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Poteri psicnici, attacco furtive
(+3d&), morso velenoso
Qualitd speciali: Eludere, schivare prodigioso
{mantiene il bonus di Destrezza alla CA quando colio
alla sprovvista), RI 13
Tiri salvezza: Temp +2, Rifl 7, Vol +1
Caratteristiche: For 12, Des 16, Cos 13, Int 14, Sag 10,
Car g
& Abilita: Ascoltare +10, Cercare +10, Diplomazia +11, Inti-
midire +9, Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi +11,




Osservare +10, Percepire Inganni +8, Raggirare +7, Scalare +9
Talenti: Arma Focalizzata (spada corta), Arma Preferita (spada
corta), Iniziativa Mighiorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Terreni caldi
Organizzaziome: Solitario

Grado di Sfida: &

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente cagtico malvagio
Avanzamento; Per classe del personaggio

Guardiacovara

Umanoide mostruose Medio

Dadi Vita: sde+5s (22 pf)

Iniziativa: +& (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata}
Velociti: 9 m

CA: 14 (+4 Des)

Attacchi: 2 anigli +4 mischia, morso -1 mischia
Danni: Artiglio 1d4+1, morso 1d4

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1.5 m

Attacchi speciali: Ira, attacco furtivo {+3dé)

Qualiti speciali: Eludere, schivare prodigioso (mantiene il bonus
di Desmrezza alla CA quando colio alla sprovvisia), immune ai
veleni e a incantesimi di blocco e charme

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol #1

Caratteristiche: For 12, Des 18, Cos 13, Int 8, Sag 10, Car 4

Abilita: Ascoltare +8, Cercare +3, Diplomazia +7, Intimidire +5,
Muoversi Silenziosamente +9, Nascondersi +9, Osservare +8,
Percepire Inganni +6, Raggirare +3, Scalare +7

Talenti: Arma Focalizzata {spada corta), Arma Preferita (spada
corta), Iniziative Migliorara, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Terreni caldi

Organizzazione: Manipolo (2-8) o triba (9-20)

Grado di Sfida: 5
Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico malvagio

Avanzamento: -

Mostri ordinati secondo il Grado di Sfida
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un web enhancement per
1l Compendio del mostrr:
1 Mostri dI faertin

di Fames Wyatt

I mostri presentati nel Compendio dei Mostri: I Mostri di Faerin potrebbero apparire in qualsiasi campagna di Dun-
geons & Dragons.. ¢ probabilmente lo faranno! Pochi Dungeon Master saranno in grado di resistere al richiamo di
mostri come il beholder magi (una classe di prestigio disponibile per i soli beholder!), il doppelganger superiore (che gua-
dagna le memorie dei cervelli mangiati), o il letale drago d’ombra. Questo manuale ¢ particolarmente utile, tuttavia, sia
per 1 giocatori che per 1 DM in una campagna di Forgotten Realms.

Le descrizioni di ogni mostro contengono un paragrafo specifico intitolato “Nei Reami”. Queste sezioni forniscono det-
tagli specifici relativi al Faerin, il mondo di Forgotten Realms: spiega come mai il primo aballin fosse in realtd un
druido maledetto da un arcimago di Netheril, in che modo gli alhoon (lich mind flayer) crearono i goblin del Dekan-
ter e come lo zombi della nebbia di Iyachtu Xvim cred gli zombi tiranni della nebbia. Ciascuna descrizione di mostro
puo diventare lo spunto per un’avventura, aprendo letteralmente un mondo di possibilita per ogni DM. In questo Web
Enhancement, disponibile solamente on-line, vengono offerti degli esempi su come sia possibile espandere le descrizio-
ni della sezione “Nei Reami” per utilizzarle in una campagna di Forgotten Realms.
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un web enhancement per 1l
Compendlo delr Mostrr:

1 Mmostcr di faertn
di fames Wyatt

Gli ogre delle vette
di1 ghiaccio

In qualsiasi gruppo di giganti, minotanri e ogre caotici malvagi, ¢ possi-
bile trovare dei ghour. Tali creature, infatti interpretano la presenza
di un ghour quale segno della benevolenza di Baphomet.

Una triba di ogre sulle montagne Vette di Ghiaccio, a nord della Cit-
tadella Adbar e ad ovest di Anaunroch, adora Baphomet con immensa
devozione. Questi ogre sono pin grandi e forti dei loro comuni cugini e
negli uwltimi anni sono stati piis attivi che mai. I ranger e i saggi sospet-
tano che la causa di questo incremento di attivita sia dovuta alla pre-
senza di un ghour in mezzo a loro...

- dalla voce “Demone, Ghour”
Baphomet ¢ un signore dell’Abisso: una potenza demoniaca quasi
divina, riverito da creature come minotauri, ogre e giganti rinnegati.
Le mire di questa maligna entita su Faerdn sono sconosciute, ma un
incremento delle attivita tra i suoi seguaci ha portato alla scoperta del
ghour, una creatura demoniaca mai vista prima fino a qualche anno
fa su Faertn. Acora, un chierico di Tyr e attento osservatore delle atti-
vita demoniache in Faeriin, sospetta che Baphomet stia cercando di
raggiungere lo stato di vera divinita, raccogliendo il nucleo di quelli
che diverranno dei veri adoratori, tramite una continua espansione tra
le montagne delle Vette di Ghiaccio e Thar.

Come creature di puro caos ¢ malvagita, Baphomet e i suoi servito-
ri non sono propensi alla costruzione di imperi. I ghour, i servitori pilt
leali di Baphomet, invece, guidano piccole bande di forse mezza dozzi-
na di giganti, ogre o minotauri in azioni di saccheggio, distruzione e
depredazione. Un singolo ghour pud comandare numerose bande del
genere, utilizzando la sua capacita di *teletrasporto senza errore*COR
per comparire in diversi luoghi contemporaneamente, fornendo I’au-
torita necessaria e lasciando le bande per proprio conto a fare quello
che sanno fare meglio.

Khurgroth non ¢ un ghour eccezionale e neppure uno dei servitori
preferiti di Baphomet. Egli svolge perd il suo lavoro con efficacia, e
ha ispirato molteplici carneficine tra diversi gruppi di ogre delle mon-
tagne Vette di Ghiaccio. Questi ogre venerano Baphomet senza capire
che egli non & (ancora) una vera divinita, e gli sciamani (adepti) tra le
loro fila riescono a compiere magie tramite atti di pura fede. La loro
devozione, unita agli esempi ispiratori di Khurgroth, li porta ad uno
stato di pura furia sanguinaria che chiamano la Danza di Sangue.
Questi ogre non sono altro che barbari di 1° livello con la normale
capacita Ira della loro classe, ma vedono quest’ira come indotta da ispi-
razione divina, una benedizione di Baphomet per concedergli la vitto-
ria sui loro nemici.

serie d1 avventure suggerire

Queste bande di ogre barbari e il loro demoniaco capo pongono una seria

minaccia alla popolazione delle Marche d’Argento, in particolare nelle

distese nordiche intorno a Cittadella Adbar. Una intera mini-campagna
potrebbe essere strutturata intorno al tentativo dei personaggi giocanti

di proteggere carovane e altri viaggiatori della cittadella dagli assalti

degli ogre, portando infine alla scoperta del ghour responsabile. Un

simile arco di avventure potrebbe essere strutturato cosi:

e Prima di iniziare ’avventura, introducete ai PG di basso livello (3°
- 5°) gli ogre delle Vette di Ghiaccio in piccolo numero: un singolo
ogre al 3° livello, un paio al 5° livello. Dovrebbero sembrare dei nor-
mali incontri casuali nelle terre selvagge. Risparmiate per dopo l'o-
gre sciamano.

* Cominciate l'arco di avventure attorno al 7° livello. Mentre i PG
viaggiano da o per Cittadella Adbar durante qualche importante
missione, vengono attaccati da una potente forza di ogre delle Vette

di Ghiaccio (utilizzate abbastanza ogre tipici, ogre avanzati e scia-
mani per un Livello di Incontro di almeno 2 livelli pilr alto del
livello medio dei PG). Gli ogre non sono banditi; Khurgroth 1i ha
mandati a compiere saccheggi per dimostrare la propria forza. Se il
gruppo comprende uno sciamano, si trattera della prima volta che
1 PG incontreranno il simbolo sacro di Baphomet.

¢ Una volta che i PG saranno arrivati alla loro destinazione, udranno
dei combattenti nanici di Cittadella Adbar che raccontano delle sto-
rie, riguardanti assalti da parte di grandi ogre che combattono con
incredibile ferocia. Uno dei nani (Kurel, una chierica di Moradin)
chiedera se qualcuno ha visto il simbolo di Baphomet tra gli ogre.
Nessuno dei nani lo ha fatto, ma Kurel ascoltera con piacere la sto-
ria dei PG se avessero voglia di narrarla. Se lo fanno, Kurel identi-
fichera il simbolo come quello del signore abissale, ed esprimera la
sua preoccupazione sul fatto che questi continui assalti abbiano a
che fare con la venerazione di Baphomet. Offrira una grossa ricom-
pensa (un prezioso oggetto magico) per avere informazioni sull’or-
ganizzazione degli ogre. Se il gruppo dei PG comprende un nano
legale buono, dara a quel personaggio un’arma incantata (possibil-
mente un’ascia da guerra nanica sacra, ma appropriata alle capa-
cita e il livello del personaggio) da usare in battaglia contro gli ogre.

* Quando i PG andranno a cercare gli ogre, fate trascorrere un po’ di
tempo prima che li trovino. Le montagne del Nord sono pericolo-
se ¢ la compagnia potrebbe affrontare diversi incontri scollegati
prima di incappare in un altro gruppo di predoni ogre. (Un paio di
peryton, un gigante della nebbia o una squadra di dragonidi potreb-
bero fungere da appropriati incontri “casuali” estratti da / Mostri
di Faerdin). Quando finalmente incontreranno altri ogre, i nemici
dovrebbero essere un gruppo pilt piccolo, all’incirca dello stesso LI
del livello medio dei PG. Questo gruppo (che non ha ordine di attac-
care viaggiatori e che ha gia udito della sconfitta del gruppo pid
grande da parte dei PG) cerchera di fuggire e trovare rinforzi.
(Idealmente questa fase della serie di avventure dovrebbe portare i
personaggi fino all’8° o addirittura al 9° livello).

* Dovendo affrontare sempre pil assalti e un comportamento sor-
prendentemente organizzato, i PG dovranno seguire gli ogre fino
alle Vette di Ghiaccio, una regione infestata da ogni tipo di gigante.
Se 1 personaggi rimangono concentrati sulla propria missione,
potrebbero riuscire ad ottenere informazioni sugli ogre dai giganti
delle colline, apprendendo che Paggressivita degli ogre non ¢ diret-
ta solo contro la gente delle Marche d’Argento: sono arrivati addi-
rittura ad attaccare i giganti. Se i personaggi decidessero di combat-
tere tutto cid che incontrano, dovranno affrontare delle difficili
battaglie contro giganti delle colline e possibilmente anche delle pie-
tre, nessuno dei quali ¢ devoto a Baphomet (ma di cui tutti cono-
scono lesistenza). A parte i giganti, i personaggi incontreranno una
gran quantita di ogre delle Vette di Ghiaccio: nascosti in piccole
grotte, in bande di mezza dozzina e cosi via. Queste grotte conten-
gono immagini di Baphomet rozzamente dipinte sulle pareti, oltre
che immagini di un’altra figura: un enorme ogre cornuto. In alcuni
dipinti Pogre cornuto (Khurgroth) ¢ raffigurato in cima ad un
profondo crepaccio, mentre presiede dei sacrifici a Baphomet (raf-
figurato come un’ombra che aleggia sopra il suo servitore demonia-
co), mentre vapori nocivi (dipinti in giallo e verde) sorgono dalle
sue profondita.

* Come apice della serie di avventure, i1 PG raggiungono il Cupo
Crepaccio (come ¢ chiamato dagli ogre) e affrontano Khurgroth e i
suoi servitori in casa loro. Il demone e gli ogre utilizzeranno la loro
conoscenza del territorio a proprio vantaggio, fornendo una terri-
bile sfida finale per i personaggi.

Linee guida per gl incontri

Gli ogre delle Vette di Ghiaccio incontrati in piccole quantita sono
avversari adatti a personaggi di basso livello. In gran numero, pero,
possono eliminare con facilita anche personaggi di alto livello. Con-
sultare la lista seguente per gli incontri suggeriti per le compagnie di
PG ai vari livelli. Seguono 1 blocchi di statistiche per tipici ogre delle
Vette di Ghiaccio (barbari di 1° livello), ogre delle Vette di Ghiaccio
avanzati (barbari di 5° livello), e sciamani ogre (adepti di 4° livello).

LI 3: un ogre delle Vette di Ghiaccio

LI 5: due ogre delle Vette di Ghiaccio o uno sciamano
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LI 7: quattro ogre delle Vette di Ghiaccio, o un ogre avanzato delle
Vette di Ghiaccio, o due ogre delle Vette di Ghiaccio pili uno sciamano

LI 8: quattro ogre delle Vette di Ghiaccio pil uno sciamano, o un ogre
avanzato delle Vette di Ghiaccio pil uno sciamano

LI 9: due ogre avanzati delle Vette di Ghiaccio, o quattro ogre delle
Vette di Ghiaccio pilt un ogre avanzato delle Vette di Ghiaccio, o due
ogre delle Vette di Ghiaccio pili un ogre avanzato delle Vette di Ghiac-
cio pill uno sciamano

LI 10: sei ogre delle Vette di Ghiaccio pilt un ogre avanzato delle
Vette di Ghiaccio pilt uno sciamano

LI 13: Khurgroth pib sei ogre delle Vette di Ghiaccio pilr un ogre
avanzato delle Vette di Ghiaccio pill uno sciamano

Khurgroth, Ghour: pf 120, 7 Mostri di Faeriin, pagina 28.

Tipico Ogre delle Vette di Ghiaccio, Bbrl: GS 3; gigante Grande, DV
4d8+12 (ogre) pitt 1d12+3 (barbaro); pf 40; Iniz +1; Vel 12 m; CA 18
(colto alla sprovvista 17, contatto 10) [-1 taglia, +1 Des, +5 naturale, +3
pelle]; Att +11 in mischia (2d6+10 randello grande Enorme) o +4 a
distanza (2d6+7, lancia lunga Enorme); Portata 3 m (4,5-6 m con lancia
lunga); AS Danza di Sangue (Ira) 1 volta al giorno; AL CM; TS Temp
+9, Rifl +2, Vol +2; For 25, Des 12, Cos 17, Int 8, Sag 12, Car 4.

Abilita e talenti: Ascoltare +3, Osservare +3, Scalare +8; Arma Foca-
lizzata (randello grande).

Danza di sangue (Ira) (Str): Quando preda dell’ira, gli ogre delle Vette
di Ghiaccio ottengono +10 pf; CA 16, TS Temp +11, Vol +4; Att +13
in mischia (2d6+13, randello grande Enorme); For 29, Cos 21.

Ogre Avanzato delle Vette di Ghiaccio, Bbrl: GS 7; gigante Grande,
DV 4d8+16 (ogre) pitt §d12+20 (barbaro); pf 87; Iniz +1; Vel 12 m;
CA 20 (colto alla sprovvista 20, contatto 10) [-1 taglia, +1 Des, +5
naturale, +3 corazza di piastre]; Att +16/+11 in mischia (2d6+11 razn-
dello grande Enorme+I) o +8 a distanza (2d6+7, lancia lunga Enorme);

Portata 3 m (4,5-6 m con lancia lunga); AS Danza di Sangue (Ira) 2
volte al giorno; QS Schivare prodigioso (Bonus Des alla CA, non pud
essere attaccato ai fianchi); AL CM; TS Temp +13, Rifl +4, Vol +4;
For 25, Des 12, Cos 18, Int 8, Sag 12, Car 4.

Abilita e talenti: Ascoltare +9, Osservare +7, Scalare +14; Arma Foca-
lizzata (randello grande), Attacco Poderoso, Sensi Acuti.

Danza di Sangue (Ira) (Str): Quando preda dell’ira, gli ogre delle Vette
di Ghiaccio ottengono +18 pf; CA 16, TS Temp +14, Vol +5; Att +18
in mischia (2d6+14, randello grande Enorme+1); For 29, Cos 22.

Proprieta: Corazza di piastre Grande, randello grande Enorme+1, pelle
d’orso mantello di resistenza+1, pozione di forza straordinaria, 290 mo.

Tipico Sciamano delle Vette di Ghiaccio, Ogre Adp4: GS J; gigante
Grande, DV 4d8+8 (ogre) pilt 4d6+8 (adepto); pf 48; Iniz -1; Vel 9 m;
CA 16 (colto alla sprovvista 16, contatto 8) [-1 taglia, -1 Des, +5 natu-
rale, +3 pelle]; Att +8 in mischia (2d6+4 randello grande Enorme) o
+3 a distanza (2d6+3, lancia lunga Enorme); Portata 3 m (4,5-6 m con
lancia lunga); AL CM; TS Temp +7, Rifl +1, Vol +7; For 17, Des 8,
Cos 15, Int 10, Sag 15, Car 7.

Abilita e talenti: Ascoltare +3, Concentrazione +10, Osservare +3, Sca-
lare +2; Arma Focalizzata (randello grande), Incantesimi in Combat-
timento.

Proprieta: Randello grande enorme, lancia lunga enorme, armatura di
pelle enorme, pergamena con pelle di pietra (deve effettuare una
prova di livello di incantatore con CD 8 per usarla), simbolo sacro di
legno di Baphomet (un labirinto con sopra impressa la testa di un toro
con gli occhi rossi).

Incantesimi preparati (3/3/1, CD base = 12 + livello dell’incantesimo):
0 - guida, individuazione del magico, suono fantasma; 1° - foschia

occultante, incuti paura, sonnoy 2° - vedere invisibilita.

Traduzione di Michele Bonelli di Salci
Revisione di Massimo Bianchini
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rempo d I
colonizzazione

Ur'intera citta alveare di scorpioidi ha usato un rituale di tre anni per
trasportarsi nel Sottosuolo sotto alla nazione di Amn. I tlincallis hanno
preso possesso della regione originariamente dominata dal regno nanico
di Xothaerin. L'unica resistenza degna di nota ¢ venuta dalle creatu-
re elementali del fuoco (salamandre, efreet e altre) che avevano popo-
lato le frange meridionali del regno nanico in rovina. I tlincallis
cacciarono gli esseri del fuoco e ora stanno mandando gruppi di esplo-
ratori per tutto il resto del Sottosuolo, alla ricerca di altre aree libere
per una nuova colonizzazione.

- dalla voce “Scorpioide”

E ovviamente possibile creare una serie di avventure attorno ai ten-
tativi degli scorpiodi di fondare una nuova citta, in una diversa regio-
ne del Sottosuolo, forse nei pressi dell’infame citta drow di
Menzoberranzan oppure nel grandioso dungeon di Sottomonte, sotto
Paffaccendata metropoli di superficie di Waterdeep.

Un simile tentativo causerebbe sicuramente un conflitto tra gli
scorpioidi e gli altri abitanti del Sottosuolo, che potrebbe avere riper-
cussioni su larga scala. D’altro canto, il tentativo degli scorpioidi di
trovare nuove aree da colonizzare potrebbe fornire anche lo sfondo
per un singolo incontro. Per esempio la ranger scorpioide Tikkir, con
1 suot insoliti schiavi, offre un intrigante incontro in qualsiasi regione
del Sottosuolo. Questo scenario ha un Livello di Incontro 10, ma
gruppi di livello pili basso potrebbero riuscire a trattare con Tikkir e i
suoi compagni tramite la diplomazia invece che il combattimento.

Tikkir, scorpioide femmina Rgr¥: GS 9; Umanoide mostruoso Grande;
DV 4d8+12 (scorpioide) pidr §d10+15 (ranger); pf 76; Iniz. +9; Vel. 6 m;
CA 25 (colto alla sprovvista 20, contatto 15) [-1 taglia, +5 Des, +4 natu-
rale, +6 corazza di piastre magica, +1 anello di protezione]; Att +15/+10
in mischia (2d6+5, catena chiodata Enorme), +8 in mischia (1d8+2 e
veleno, pungiglione); AS Veleno, nemico prescelto (aberrazioni +2, drow
+1); QS Senso tellurico, antro magico; Faccia 1,5 m per 3 m; Portata 1,5
m (3 m con pungiglione e catena chiodata); AL NM; TS Temp +8, Rifl
+10, Vol +6; For 20, Des 20, Cos 17, Int 10, Sag 12, Car 10.

Abilita e talenti: Ascoltare +6, Cercare +4, Conoscenza delle Terre Sel-
vagge +11, Muoversi Silenziosamente +11, Nascondersi +10, Osserva-
re +3; Competenza nelle Armi Esotiche (catena chiodata), Iniziativa
Migliorata, Mobilita, Seguire Tracce.

Veleno (Str): Pungiglione, tiro salvezza sulla Tempra (CD 17); danno
iniziale e secondario 1d6 danni di Forza temporanei.

Nemici prescelti (Str): Guadagna il bonus sopraelencato per il danno
dell’arma, per Ascoltare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osservare,
Percepire Inganni e Raggirare.

Senso tellurico (Str): Percepisce la posizione di ogni cosa in contatto
col terreno nel raggio di 18 metri.

Antro magico (Sop): Si muove di 6 metri in alto o in basso perpendi-
colarmente passando attraverso almeno 30 cm di terra. Subisce 1d3
danni per ogni 1,5 m di terra (arrotondato per eccesso).

Proprieta: Corazza di piastre Grande+1, catena chiodata Enorme+2,
anello di protezione+1, collana delle palle di fuoco (tipo IT), pozione di
invisibilita, $0 mo.

Incantesimi preparati (1, CD base = 11 + livello dell’incantesimo): 1°
- Zanna magica.

Durgin e Drom, Salamandre Medie: pf 43, 40; Manuale dei Mostri
pagina 153.

Melphis, Mephit del Fuoco: pf 14, Manuale dei Mostri pagina 126.

Tikkir ¢ un’esploratrice indipendente e dalla forte volonta che appar-
tiene al popolo degli scorpioidi. A lei in realta non interessa la compa-
gnia della sua gente e preferisce la solitudine dei chilometri di caverne
sotterranee che chiama casa. Parla poco dato che incontra di rado crea-
ture con cui pensa ne valga la pena farlo, e cosi ha perso I'abitudine. I
suoi focosi compagni rispondono a silenziosi gesti della mano e hanno
imparato a prevedere molte delle sue richieste.

Tikkir ¢ sempre accompagnata da tre creature che tecnicamente sono
sue schiave, anche se ¢’¢ poco spazio per una relazione padrone-schia-
vo nelle pericolose lande del Sottosuolo. Tutte creature di fuoco, questi
schiavi erano prima abitanti della distrutta Xothaerin, conquistata
dagli scorpioidi quando invasero la regione. Sono schiavi e servono
Tikkir per paura, ma durante gli anni di servizio hanno anche acqui-
stato un grande rispetto di lei. Fanno qualsiasi cosa in loro potere per
aiutarla in combattimento e preferirebbero morire al suo fianco che
tradirla con i nemici.

Un gruppo di personaggi giocanti potrebbe incontrare Tikkir in qual-
siasi parte del Sottosuolo Faeriiniano, con prevalenza per ’Amn o il
Cormyr orientale. Trascorre la maggior parte del suo tempo lontano
da ogni civilta sotterranea; prova un forte odio per i mind flayer e si
tiene alla larga dalle loro cittd. Le piace poco combattere le pattuglie
di drow, perd se 1 PG la incontrassero nel mezzo di una simile scher-
maglia potrebbero guadagnarsi una buona posizione aiutandola contro
gli odiati nemici. Anche se ¢ malvagia pud infatti dimostrarsi un
valido alleato per gli eroi che stanno combattendo i drow nel Sotto-
suolo.

Dato che la sua missione non ha niente a che fare con 'uccidere gli
avventurieri, Tikkir in genere non si getta in combattimento con gli
estranei incontrati per caso. K particolarmente prudente con i gruppi
che avvista in zone disabitate del Sottosuolo visto che chi pud soprav-
vivere in un posto cosi deve essere sicuramente un avversario perico-
loso. Di solito preferisce seguire un gruppo cercando di rimanere
nascosta (e lasciando i suoi schiavi fiammeggianti nell’accampamento)
per capire quello che pud delle capacita dei personaggi e della loro mis-
sione prima di mostrarsi.. nel caso decidesse di farlo. Se i personaggi la
dovessero scoprire e affrontare, preferirebbe scappare fino a quando
non fosse possibile fronteggiarli con adeguata preparazione. Nono-
stante sia tutto tranne che socievole, non ¢ impossibile che stringa per
breve tempo un’alleanza vantaggiosa, né che abbia remore a tradire (o
semplicemente abbandonare) i temporanei alleati quando questi non si
dimostrino pir utili.

Traduzione: Andrea Simeoni
Revisione: Massimo Bianchini, Michele Bonelli di Salci





