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Introduzione

Mon sono necessari molti sforzi per scoprire storie, racconti e
legpende riguardanti i morti viventi, quelle orribili mostruo-
sitd animate che predana i vivi, Dalle catacombe infestate alle
necropoli, 1 non morti sono creature che ogni avventuriero
ha qualche probabilita di incontrare, e in diverse oecasiont,
& fronte di questa certezza, ¢ meglio prepararsi studiande la
non viti.

Le storie sui morti viventi
hanne intrigato e spaventato
ascoltatori, lettori e osser-
vatori per centinaia, forse
migliaia di anni. Quasi ogni
cultura del pianeta ha le
proprie leggende riguardo
spiriti inquicti, demoni che
si nutrono di sangue, e i cada-
veri animati di amari parenti
che tornano a tormentare i
loro ignari congiunti. Esi-
stono centinaia di libri che
descrivone incontri con
vampiri, fantasmi e ghoul,
e l'industria cinemarogra-
fica ha contribuito a fornire
umenorme lista di nuove (e
vecchie) versioni di queste
storie.

Liber Mortis reccoglie
molti di questi frammenti di
sapienza popolare, letteratura
e cultura pop e li presentain
un formato approprizto a
Dé&D. All'interne di queste
pagine il DM scoprira nuovi
orrori da incorporare nelle ;
sue partite, idee su come introdurre i non morti nel suo mondo
di gioco, suggerimenti ¢ trucchi per dirigere incoptri con non
morti, e una serie di non morti e incontri con ess da‘in_.-,'ctire
direttamenre nelle partite. Se si & alla ricerca di nuovi modi
perimpiegare creatute non morte ormai divenute familiari, di

nuovi punti di vista su temi familiari come morte ¢ non vite, o
semplicemente un nuove terrore da scatenare contro giocatori
ormai troppo adagiati, questo & il libro giusto.

Ma il libro non lascia a mani vuotéigiocatori. Comprende
anche tattiche otrimali pe?ﬂn?!;r%_ru i non morti, nuovi
strumenti per il combatrimens Eﬂl‘lii.'ll reso cquipdggiamento,
oggetti magici, incantesimi, talentieclassi di prestigio) e
anche alecune indicazioni su come interpretare una creatura

= non morld come personaggio
giocante. Se interpretare
un'orribile creatura condan-
nita @ un'eternitd di non
vita (0 magari una persona
dedicata alla discruzione di
simili mostruosita) vi fa
venir voglia di rirare i dadi,
allora sicte nel posto giusto,

Cosi, che vogliate il vostro
non morto ripugnante e
affamuto di cervelli o aristo-
cratico ¢ sssetato di sangue,
non avrete problemi con
questo libro. Date perd rettaa
questo consiglio: sard meglio
lasciare le luci accese mentre
lo leggete.

E una collanz daglio non
fa mai male.

COSA SERVE
PER GIOCARE

Liber Mortis: fa uso delle
informazioni nei tre manuali
base di D&D: Manuale del
Ciacalore, Guida del Dusceon
MasTen, e Manuale dei Mostrr.
Inoltre, comprende riferi-
menti al materiale di diversi supplementi di D&D, compreso
il Manuale der Moslri 11, Abissi ¢ Infery e il Libro delle Fosche
Tenchre. Sebbenc il possesso diune o turti questi supplementi
aumentera il vostro godimento del libro, non sono strettamente
necessarl

LIBER MORTIS #eadl

Questo libro prende il nome da una serie di tomi scritti in un
dialetto del Celestiale da un aasimar chierico di Pelor dal nome
Acrinus, che nel corso di alcuni decenni raccolse queste infor-
mazioni da diverse altre fonti, Tradotto rozzamente, significa
“Libro della Morte", sebbene alcuni saggi sostenganc che il
nome attuale sia un'alterazione del titolo originale datogli da
Acrinus. Dato che & morto da molto tempo, e questo dialetto
del Celestiale non & pi utilizzato da alcuna creatura vivents, &
impossibile verificarlo.

Il tarma elfico Maie Firvain (“Cltre la Morte”) fu uno dei primi
trattati sulla condizione della non marte. Alcuni saggi trovano
questa opera troppo distaccata e clinica per essere di qualche
utilita, ma ciononostante ha i propri sostenitori,

Per non essere superati dai loro odiati cugini, anche i drow
studiarono guesto argormento. |l loro contribute pid apprez-
zato, Tsabal Guistroe (“Tessitori del Vuoto Buio®), affronto

nuovi argomenti di sapienza necromantica, |1 libro & una lettura
fondamentale nella maggior parte delle accademie di strego-
neria drow, £ se ne trovano delle copie anche nelle librerie dj
mlti chierici degli elfi scuri.

Come appropriata alla loro natura, gli studiosi nanici as-
sunserc un approccio diretto alle studio della non morte.
Thrakharaktor ("Il Libro delle Anime Mere e Inquiete”) forniva
maolte tattiche per affrontare queste creature, e le sue lezioni
sono state tramandate per generazioni tra le razze di pietra.

Il pitr noto approccio degli umani all'argomento &, natu-
ralmente, I Libro dei Morti (conesciuto anche come Necroro-
micon). Sebbene questa opera sia probabilmente la fonte pid
conosciuta di materiale sui non morti, la sua veridicits & spesso
messa in dubbic da chi ha studiato a fonde 'argemento. Alcuni
sostengono addirittura che il libro sia un'ardita opera di disin-
formazione, prodotta da un necromante o lich per danneggiare
i sui nermici,




uesto capitolo presenta tutta laverita suil non
morti: le loro ariging, abituding Hsiologia e
punto di vista. Inoltre, cerea'di accertare la
natura della non morte, presentandodiverse
teorie riguardo le energie che'danno loce
alla non vita.

COS'E.UN NON MORTQ?

" Forma/Stato

“Cosa st trova al fermine di una vila bon wissiba? Eoni di fredda

servibiteda carne solo e ricordo, ogni tug sengolo formentato pensiern
concemdvito su diwna sola cosa: cibarsi den vivil

= Accademico Drake

Necromante dellAccademia Cupa

“utthlthnnsss.”
~ Zopmbi ignoto

Tra gli studiosi & accesa la discussione sulla moltitudine di
forme, corpi; poteti e eapacita riscontrate 1ta 1 non morti,
Perchié non sone turti identici? La differenza sorge dalla fonte
dells non vita siessa, lo spirito oscuro che circondn il tessuro
necrotice dei morti,

— —MANIFESTAZIONI DI NON MORTE

La non morte si manifesta in diversi modi, B sufficiente
stogliare le pagine di un bestiatio necromantico per
accorgersi della moltitudine di forme e stati dconosciuti
a1 non morei.

Esemﬁio
Corporeo, in putrefazione Zambi
Corporen, conservato Murmmia
Corporeo, conservato con nutrimento  Vampiro
Incarpareo, transitorio \Wraith
Incorporen, infestante Fantasma
Umanoide Wight
Mostruoso Verme notturno
Senza mente Scheletro )
Senziente Lich

Un elemento unificante definisce gran parte delle
creatiire hon morte: ognunadi esse in passato era viva,
non importa quanto poco sia rimasto della creatura
originale, anche se si tratta-solo dello spivito o del
ricordn. Sebbene casi estremamente rari abbiano visto
piceoli frammenti dellenergia della non wita stessa
{energia negativa) prendere forme e perseguire scopi
arribili, quasi tutti 1 non mortd, prima di ortenere il
temuto titolo, in tempo respiravaio,

ORIGINI DELEA-NON MORTE

Esistono numercse teorie riguardo | natira della
non morte, & sebbene alcune ipotesi competanoole
contraddicano. altre ancora si vinforzane o sovtappon-
gono vicendevolmente. Sebbene queste congetture possinog
non concordare sitlle origini della non viea, la magpior parte
di esse perlomeno asserisce che viene di solito impartita sui
corpi di creature da poco decedure. Seguone aleune dolle pin
accettate teorie riguardo le origini di questo male.

Le atrocita richiamano la non wvita: Gli atti malvagi
possono ripercuotersi in pin dimensioni, aprendo ]
delle spaccature nella realta e permertendo al male di g
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REGOLA VARTANTE: INFESTAZIONI

A volte i non morti vengono creati senza una forma fisica
o incorporea ma diventano semplicemente delle presenze
malvagie. Le presenze infestanti possono comparire sponta-
neamente (vedi “Le atrocita richiamanao la non vita™, pagina a
fianco) o come risultato dell'incantesimo trasiazione infestante
{vedi pagina 72). Legati ad un particolare luogo od opgetto,
guests creature possono rivelare la lero natura inquicta solo
indirettamente, almeno zll'inizic.

Come presenza infestante, un non morto & impossibilitato
z influenzare o anche a percepire direttamente. Una presenza
infestante & pil sfuggevole dei non morti che compaiono
come fantasmi o wraith incorporei, o addirittura di quei non
morti abbastanza intraprendenti da vagare per il Piano Etereo.
Infatti, una presenza infestante & legata a un oggetto o luogo, e
viene dissolta solo alla distruzione dell'oggetto o luogo in que-
stione. Monostante non abbia presenza fisica, ogni presenza
infestante possiede comungue l'identitd di un tipo specifico
di non morto, Ad esermpio, una presenza infestante potrebbe
essere simile a un vampiro, mentre un’altra potrebbe essere
pilt accomunabile a un wraith.

Linfestazione: Ognigualvolta che un non morto compare
come presenza infestante, infesta un oggetto o un luego
comune & incustodito. Utilizzando la stessa procedura che
impiega per popolare un luogo o un'area cen un normale
maostro, il DM sceglie un oggetto o luogo comune incustodito
come vittima della presenza infestante. || DM determina anche
la varietd di non marte [scheletro, zombi, wraith o altro) che
serve da fonte della presenza infestante, Un non morto pud in-
festare un oggetto di taglia almene Minuscola e non superiore
a taglia Enorme. Gli ogpetti {magici e comuni) in possesso di
un personaggio (spesso indicati come oggetti custoditi) non
possono essere infestati. Gli oggetti magici incustoditi rice-
vono un tiro salvezza come se l'incantesimo fosse lanciato su
di loro (C0 10+ 1/2 dei DV del non morto + il modificatore di
Car del non morto).

Una presenza infestante diventa parte dell'opgette o luogo
infestato. Le presenze infestanti sono sempre consapeveli di
cid che sta avwenendo intorno all'oggetto infestato, Possono
vedere e ascoltare fino a 18 metri di distanza (ma non otten-
gono vista cieca). Una presenza infestante non pud essere
scacciata, intimorita o distrutta mentre resta immateriale (ma
vedi "Esorcizzare una presenza infestante™, sotta), Le normali
vulnerabilitd di una particolare specie di non marto nan si ap-
plicano alla sua presenza infestante. Ad esempio, la presenza
infestante di un vampiro che infesta un attizzateio non viene
distrutta dalla luce del sole.

Effetti dell'infestazione: Lina presenza che infesta un
ogzetto pud farlo in due modi. | non morti con meno di 5
Dadi Vita possono impiegare una sola forma di infestaziona,
ma i non merti con 5 o pit Dadi Vita possono rendere nota
la propria presenza utilizzando uno dei metodi descritti di
seguito {dimora temporanea o poltergeist), A prescindere
dal mode in cui la presenza infestante si rende manifesta, la
presenza infestante di un non morto senziente pud sempre
comunicare con le creature vicine, di solite con voci bisbi.
gliate o incoerenti che sembrano venire dal nulla. I solito
perd |e presenze infestanti non sono maolto portate per la
conversazione. A& volte i personaggi possono notare che gli
oggetti rinvenuti o i luoghi che abitanc hanno una strana
aria, o sembra che ci qualcosa di “bizzarro” {con una prova
riuscita di Intelligenza con CD 15).

Dimara temporanea: Una presenza non morta che infesta un
oggetto o un'area pud a volte divenire qualcosa di pid di una
presenza, assumendo forma corporea o incarparea un numers
di volte a settimana pari ai Dadi Vita del non morto (cid com-
prende le presenze infestanti che si manifestano “fisicarmente”
come non merti incorporei}. La presenza che prende forma lo
fa in qualsiasi punto del luogo che infesta, o nello spazio pid

vicino adiacente all'oggetto che infesta. Una presenza che pud
prendere forma pud restare formata per un numera di minuti
pari ai suoi DV, Un non morto che prende forma put sempre
decidere di ritornare alla sua condizione di presenza infestante
prima del tempo, ma per farlo deve utilizzare un'azione di
movimento.

Mentre in forma fisica, il non morto pud compiere gualsiasi
normale azione per un non meorto della sua specie. Pud attac-
care, ferire e addirittura essere distrutto, A meno che non sia
un fantasma, lich o qualche altra sorta di non morto resistante
alla distruzione, la presenza infestante viene permanentements
eliminata, sebbene molte provine 2 tornare alla lore condizione
di presenza infestante se minacciate di distruzione,

Poltergeist: Se un oggetto possiede parti mobili, come un
vagone, un orologio o una balestra, |2 presenza infestante
pud controllare | movimenti dell'oggetto, sebbene "oggetto
non possa muoversi pid rapidamente di quanto farebbe il non
morte nella sua forma normale. Quindi, un vagone potrebbe
sterzare e travolgere un pedone sulla strada o uscire dalle
stalle senza cavalli al traino. Un orologio pud avanzare lento
o al contrario. Una balestra pud incoccarsi e sparare (ma non
mirare o caricarsi da sola).

Un non moerto con almeno 10 DV e un punteggio di Carisma
17 o superiore pubd abbligare un oggetto senza parti mobili ad
animarsi (vedi “Oggetto animato”, pagina 192 del Manuale dei
Mostri), in base alla taglia dell'oggetto. Nessun non morteo, a
prescindere dai suoi Dadi Vit o dal suo punteggio di Carisma,
pud animare un oggetto che abbia un Grado di Sfida superiore
al proprio.

Se & un luogo invece di un oggetto 2 essere infestato, la
presenza infestante pué animare contemporaneamente un
numero di oggetti pari ai suoi DV,

Esorcizzare una presenza infestante: A prescindere dal
metodo con cui una presenza infestante decida di rivelarsi,

. essa d comunque soggetta alla scoperta e distruzione. Sfortu-

natamente, la capaciti di scacciare del chierico di solite non ha
alcun effetto diretto sulle presenze infestanti, oltre che irritarle
e farne concentrare I'attenzione sul chierico che opera il tenta-
tivo. E necessario qualcosa di pil; un esorcista. Uesorcismo &
unao speciale rituale, che richiede la recitazione di una formula
che invochi il nome di una o pid divinita, impiegata con |'in-
tento di scacciare una presenza infestante. L'esorcismo di una
presenza infestante & essenzizlmente un processo in due parti:
forzare una presenza a diventare fisica, e poi distruggere il non
morto rivelate nel pii rapido modo possibile.

Prima di tutto, la rivelazione forzata pud avvenire con |'uso
di uno speciale rituale, generalmente noto a chiungue con
gradi in Conoscenze (religioni). Deve essere svolto da un
esorcista che spenda dieci azioni di round completo a cantare
o recitare la formula zppropriata all'esorcismo, al termine
dei quali I'esercista deve effettuare una prova di Conoscenze
(refigioni) con CD 20, Se la concentrazione dell'esorcista viene
interrotta, il rituale deve essere ripresa dall'inizio. Se il rituale
ha successo, |a presenza infestante diventa fisica e deve restare
tale per 1 round completo. L'azione successiva dell'esorcista
pud essere impiegata per cercare di scacciare il non morto
rivelato, o per proseguire il rituale, con un'ulteriore prova di
Conascenze (religioni] con CD 20 necessaria al termine di cia-
scun round. Ogni prova riuscita obbliga il non morto a restare
corporeo o incorporen per 1 ulteriore round.

Anche | non morti con mena di 5 DV che di solito sono
in grado di infestare solo come poltergeist sono obbligati a
prendere forma dall'esorcismo rituale, cosl come le presenze
infestanti che hanno gid utilizzatoe tutte le loro passibilits di
prendere forma per quella settimana. | non morti forzati a
prendere forma di solito utilizzane le loro azioni per tentare di
uccidere I'esorcista prima di venire essi stessi distrutti, quindi
gli esorcisti si portano di solite dietro dei compagni che pos-
sano attaccare fisicamente il non morto rivelato,




irrenzione di spiriti maligni, incorporei e alla ricerca di una
Zimora di carne, con particolare interesse per quelle da poco
Leeciate vuote. Questi spiriti di solito sono quasi esclusivamente
~~duli di fame insaziabile, bramosi solo di nutrirsi, e compon-
2 la maggior parte dei non morti senza mente., A volte queste
venze malvagie riescono addirittura a rinvigorire I ricotdi
sanenti del precedente ospite del corpo. Quindi, restano aleune
znze della personalitg e dei vicordi originali, sebbene ls

ura appena tisvegliata sia incondizionatamente cotrorta dallo

1o che [a abita, divenendo una creatura malvagia, corvotta

- inrelligente. Questa creatura non ha davvero in sé lo spirito

~fnitiva nei Piani Esterni. Questo amalgama & qualcosa di
~mpletamente nuovo.
In zlere occasiond, atti atroci richiamano spiviti oscuri a riani-
nella forma di carne di una creatura appena morta, lasciando
to lo spirito originale. Cio potrebbe accadere se la persona
- gia di per sé malvagia. o fosse stata tentata dal male in vita. In
+r=rmariva, alcuni spiriti buoni potrebbero restare innaturalmenze
~rzappolati all'interno del proprio corpo, venendo lentamente
overtiti al male mentre gli spiriti delle tenebre convertono lo
soerito ella condizione di non morto.
Energia negativa come forza di sostentamento: Sebbene
rocita possano servire ad attirare la non vita, non sono sul-
=-ienti 2 portare di per sé una trasformazione di questa portata.
= s=cessaria anche la stessa energia che guida gli spiriti oscurie
= loro insaziabile sete di vita. Cio che & morto & privo di vitalita,
ndi da dove viene l'energia per animare la creatura? Lenergia
tiva {una forza guidata, conservata e utilizzata principalmente
eature malvagie, divinita maligne e i loro servitori) fornisce
otere per questa metamorfosi. Propric come il sangue alimenta
~== creatura vivente, lenergia negativa alimenta i non morti,
-nendogli tutte le loro capacita, dalla mobiliti al pensiero, dal
—sngiare la carne alla divorazione delle anime.
Energia negativa come forza risucchiante: Alcuni sosten-
=ono che i non morti esistano contempotaneamente sul Pigno
trreriale ¢ sul Piano dell'Energia Nepativa, Pil precisamente,
—=dono che i non morti sul Plano Materiale sinno collegati al
sno dell Energia Negativa tramite un condotto, proprio come
s wita stessa mostra aleune scintille di energia positiva.
Piano dellEnergin Negativa & il cuore dells tenebra; Ia
“me che divora lanima. E un luogo vuoto ¢ desolato, un nulla
anito, e un luogo di notte silente e soffocante. Peggioancora,
o7 piano bisognoso, avido, che sottrae la vita a turto cio che
= wulnerabile finisce tra le sue grinfie. Calore, fuoco e la vira
-es23 sono tutti atcicari tra le fauci di questo piane, che ne brama
srinuamente di pit.
4nche esistenza stessa del pit debole dei non morti produce
= risucchio costante di energie dal Piano Materiale, da cui
—va la sensazione di freddo spesso atrribuita ai non viventi.
“ome parte dellincantamento della loro creazione, § non mort
~trane” una parte dellenergia che scorre nel Piano Materiale
o il Piano dell Energia Negativa. Questa energia “rubata” serve
{alimentare la propria esistenza.
! non mort pil potentd hanne un legame pit foree con il Plano
I Energia Negativa e quindi sono in grado di filtrare ancora
—— energiz dal Piano Materiale per i loro fini prima che si perda
-=] Vioto Finale. Questo tipo di animazione & nota come necro-
—smria, mma porrebbe venir chiamata anche animanzia entropica.
—aghi ritengono che la magia potrebbe riuscire a lepare opgerei
—=dzverial Piano dell' Energia Positiva, ripristinando in guesto
== il flusso dellenergia.

Non morte come contagio: Molti non morti possiedono
metodi di propagare la propria maledizione tra le loro precedenti
vittime. Ad esempio, chi viene infettato dal morso malato di un
ghoul pud contrarre la febbre da ghoul, Coloro che periscono a
causa di questa malaceia si vianimano la mezzanotte successiva
come ghoul. In questo modo, aleuni non morti tiescone a reclu-
tate i viventi tra i loro ranghi,

I non morti si propagano in una perodia distora della molei-
plicazione della vita. Ancora peggio, il proliferare di non morti &
molto pitt rapido, facile e non richiede il consenso di una creatur
per genetare un non morto; solo Uincapacita di una viteima di
allontanare il cadavere ritornate dalla romba,

Rianimazione voluta: 5i pui fare affidemento che i ricercator
si spingano troppo in b nellinseguimento della scintilla vitale,
e degli oseuri frueed dells morte. Aleuni cercano di scoprire i
segret dells morte per paura, pensando che magari superando
la propria mortalitd, non dovranno pit temere nulla, T maghi che
petcorrono guesta via fino al termine ultimo a volte abbracciano
la morte nella sua intererza, senza perd diventare immortali,
solo resistenti. Gli incantatori che adottano questa esistenza
sono di solito noti come lich. Per loro sventara, molti scoprono
che abbandonare i pinceri dellz vita continuando o esistere & un
furo molio peggiore dellassoluzione dara dalla vera morre. Aleri
sondino i confini tra I'ultimo respiro e il silenzio finale solo al
fine della conoscenza. Privi di coscienza o alom passione che non
sia il bisogno di spprendere la verita, questi praticanti si sono resi
responsabili di piaghe di zombi, venti capaci di rubare lanima,
e altre atrocitd,

A volte questi maghi dotti compiono esperimenti anche
nell'animazione di materia inerte che condivide molte delle
proprietd dellanimazione dei non morti, in particolare
quando fa materia inerte in questione & composta delle parti
di scarto di cresture un tetmpo vive, Queste crearioni sono
di solito note come polem di carne. Per quanto simile uno
zombi possa apparire 2 un golem di carne (o qualsiasi altro
COSLrULLo), i coSIrutti ¢ 1 non mortl restano entitg separite,
per due motivi fondamentali. Primo, lenergia negativa
non ¢ un potere NECessario Per Nessun cosirulio Comune,
compresi i golem di carne. Lenergia negativa non alimenta
i costrutti, né gioca un ruclo importante nei metodi in cui
i costrutrl possono danneggiare | loro nemici. Secondo, i
costrutti non sono animati da spiriti malvagi, ma piuttosto
da spiriti elementali. Secondo le stime di alcune persone,
questa somiglianza & rroppo simile per dare conlorto, ma
molti sentono che le differenze sono sulficienti da parantire
una chiara separazione di tipi.

_FISIOLOGIA DEI NON MORTI

"I metabolismo e b fede necromanticn sono indistinguibili, Cosé lani-
mazione di fessubo decompasto se non una fede cosi pura e tracalala

det estendersi oltve Tn fomrba?"
- Gulthias, capo vampirico del Culto af Ashardalon,

“Se solo questo: miaiteo per vivers, ¢ vive per nulrirmi”
- Oissorosso, wight assassing

A paree lasfortung o la distrugione volontaria, i non mort possono
aspertarsi di sopraveivere in buona salute per migliaia di anni,
possibilmente anche molio di pil. Le creature non morte diffe-
riscono dai vivi in molii altel modi a parte la longevita, Quests
sezione espande i trarei dei non mortl gia indicati nella descrizione
del tipo non merto a paging 316 del Manuale dei Mostri.
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METABOLISMO DET NON MORTI

Con rare eceeziond, | non morti non hanno praticamente
metabolismo di cui parlare. [ non morti sono animari
essenzialmente da energia negativa, sebbene quest ani-
mizione sia in qualehe modo dipendente dalla capacita del
non morto di nutrirsi. Nonostante la biologia giochi una
parte minima nellesistenza di queste creature, i non morti
condividono aleuni aspetti con le creature viventi.

Come le ereature ectotermiche (a sangue fredda), i non
viventi mancano della capacita di produree calore e devone
dipendere dallsmbicnte per esso. Quests incapacita di
produrre calore & decisamente una peculiarita dei non
morti, molto notata dagli studiosi e da chi i incontra, e
spesso comparat al pelo della morte. Classificare i non
morti come creature a sangue freddo sarebbe inaccurato,
daro che la maggior parte dei non morti & priva di sangue.
Come gli ectotermi, i non morti assumono la temperatira
dellambiente circostante. A differenza delle crearure 2
sangie freddo, i non morti non VENZ0No d:lhhuggi:l!i
da temperature particolarmente rigide (a meno che non
restino congelatil o particolsrmente elevare (2 meno che
non comincine a fondere e bruciare),

Dieta

Alcuni non mored esistono per secoli senza interagire con
aleuna creatura vivente, mentre altr sembrano necessitare,
o perlomeno bramare con passione inarrestabile la carne,
energia o forza vitale dei vivi. Anche i non morti che non
necessitano di mangiare possono avere delle preferenze
alimentari. Essenzizlmente alcuni non mesti POSSOND
scegliere di mangiare se lo desiderane, anche se non ne
hanno la necessiti. Potrebbero addivittura mangiare del
cibe normale, se desiderassero apparire normali o fossero
interessati a cercare di percepire qualche traceia di gusto; |
non morti con lingua, come i ghoul e gli skeive (vedi prging
L27) mantenpono il loro senso del gusto,

Aleuni non morti si beano della loro capacici di nurrirsi
deivivi. Altrd, in particolare i pit intelligenti, romanticiz-
zano o addirittura eroticizzano la loro necessita di nutrirsi
dei vivi per mantenere le forze (o per soddisfare la loro
dipenidenzal. Nonostante il fateo che questa capacita di
futriesi sin spesso pericolosa (o addiritturs letale) per chi
lisioppone, Ia fama che la anima é una grande debolezza
per li maggior parte dei non morti,

Con tutto questo a mente, | requisiti di nurrimento ded
non morti possone essere divisi in tre tipi: non richiesto,
fame insaziabile o dietz dipendente,

Non richiesto: Aleuni nen morr non hanne bisogno
di nurrirsi, e vivono solo di energia megativi.

Fame insaziabile: Alcuni non morsd non hanno aleuns
necessitd “Nsica” di nutrirsi, e potrebbero continuare a
vivere di sola energia negariva, ma sono spinti a farlo da
una fame insaziabile, Questa fame, negata troppo a lungo,
potrebbe trascinare anche un non morto senziente 2 una
fame irrefrenabile. Una volta nurrito e saziata la fame, la
suz inrensitd torna ad un livello wllerabile, ma il ciclo &
destinato a ripetersi,

Se un giecatore controlla un non mortoe con fame insa-
ziabile, wilizzare il riquadro “Begola variznte: Gestire la
fame dei non morti” a paging 10,

Dieta dipendente: Alcuni non meeti devono nurricsi dei vivi
per mantenere la propria capacita di muoversi o gualcunalira
loro capacita. 1 legame al Piano dell Energia Negativa per i non
morti di quests sorta diventa sempre pitl tenue quanto piisg lungo

gli & negato accesso al cibo. Ad un certo punto, la loro mobilit
o ung o pit altre capacitd specifiche saranno perse finché non
potra nutrirsi di nuovo, Non impora perd quanto siano debilitat
dalla mancanza di nutrimento, i non morti non possono essere



Tegziia 1-1: DMETA DEI NON MORTI
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affamati fino al punto della torale inattivita, Lassunzione del loro
cibo preferito 1i riporterd sempre al pieno delle loro capaciti, La
maggior parte dei non morti con dieta dipendente possono agire
per 3de mesi prima di perdere la mobilit,

Se un giocatore controlls un non morte con un'vsistenza a
diera dipendente, utilizzare il riquadro “Regola variante: Gestire
li fame dei non morti” in questa pagina.

Fame non morta: | non moerti che possiedono una fame insa-
abile possono scegliere di nom nuerirsi; la lovo fame infernale non
pub essere negata. Allo stesso modo, anche i non morti con dieta
dipendente sanno che devono sfamarsi. I non ot senia mente non
sono interessati al farto che i loro fame 1 spinga s compiere attacchi
evidenti o mtticamente sconsiderati, mentre § non mort intelligenti
preferiscona pianificare le proprie azioni. Se a un non moro inrelli-
gente viene perd troppo a lungo negaro il sue pit grande desiderio,
le sue azioni lo possono presto spingere alla frenesia, nonostante il
suo intento di rimanere nascosto e anonime. Ugualmente, coloro che
dipendono da una dieta regolare per alimentare ls propria esistenza
agiranno perevitare di vedere compromessa la propria possibilita di
nutrirst, [ TIM determina quand @ che la fame insasiabile pub giocare
un ruole nelle motivazioni di un mestre 0 PNG nen morto,

Guarigione dei non morti
Una creatura vivente ferita in maniera letale pué divenire inabile
o morente, [n questo periodo, il pronto soccorso o la buona sorte
possono tidare salute alla creatura ed eventualmente riportarda a
piena forza, | non morti non sone altrettanto fortunar, Cio che
renderebbe inabile o priva di sensi una creatura vivente distrugge
senza rimedio una creatura non morta, {1n termini di gioco, guando
un non morto viene ridottoa 0 pusti ferita o meno, viene PETTLNEen-
temente distrutto). Nessunaiuto, magico o normale, & sufficiente per
ripristinare il non morte &l suo precedente searo di animazione,
Dato che sono gii morti, i non morti che vengono discruci
BOn pOsSsone essere riportati in esistenza rramice vianimare morli
o Femcaritare. Resurrezione ¢ TESHTTEZIONE J_'lHI'ﬂ PDSSGI‘ID ;JE‘_;[‘:_" sul
non motti, ma trasformano 1 non morti nelle creature viventi
che erano prima di diventare non morti.

Solo i non morti CON Un punteggio di Intelligenea possono
tecuperare i punti ferita persi, di solito tramite la guarigione
hecromantica (vedi sotto) o tramite Papplicazione di energia
negativa, Un non morto con la capacita guarigione rapida non
necessita di un punteggio di Intelligenza per beneficiare di
quella capacita,

Guarigione necromantica: Con 8 o pin ore di inatrivita in
un periodo di 24 ore, un non morto con un punteggio di Tneelli-
genza recupers | punto ferita per Dado Vita. Se questo non morto
resta complelamente inattivo per un periodo completo di 24 ore,
recupera 2 punti lerita per Dado Vita,

Guarigione magica: Lapplicazione di energia negativa, come
un incantesimo infliggere, pud ripristinare i punti ferita di un non
morto. Di solito, qualsizsi incantesimo che danneggerebbe una
creatura vivente tramite lapplicazione di energia negativa guarisce
lo stesso ammontare di punti ferita quando viene lanciate su di
LI 100 mOreo.

Guarigione per danni alle caratteristiche: 1 dunni alle
caratteristiche sono remperanei, proprio come i danni ai punti
ferita. I dannialle earatteristiche vengono ripristinatial rivmo di
1 pumo ogni 24 ore (mai danni alle caratteristiche subiri perinca-
pacitd a soddisfare la fame inesorabile del non merto o la sua dieta
dipendente non guarisce naturalmente in questa maniera),

Riserva necrotica: Alcuni non morti possiedono la capacitd
di nutrirsi dei vivi per rinvigorire giornalmente i loro corpi,
ottenendo cosi un piccolo rtarde dallimmediat distruzione
quando subiscone danni. Vediil ralento Riserva Necrotica, pagina
29, per ulteriori dettagli,

Lormire

I non morti non dormono, e non hanno praticamente mai biso-
gnodi riposare (sebbene alcuni possano ottenere i benefici dells
puarigione rramite il riposo, vedi sopra). 1 non morti che linciano
incantesimi hanno perd bisogno di un po' di tempo per rinfrescare
il loro inconscio, proprio come gli incantatori viventi, prima di
pater preparare o lanciare nuovi incantesimi.

Per ottenere nuovamente la capacita di lanciare o preparare
incantesimi al piotno, un hon morto deve avere la mente riposata.

e ————

REGOLA VARIANTE: GESTIRE LA FAME DEI NON MORT]
Questa regola variante si applica soprattutto ai personaggi gio-
canti non morti con dieta dipendente o vittime di fame insazia-
bile. Queste regole non sono invece adatte per i non morti che
trascorronc anni o ancora pit lempo segregati in tombe prima
di ottenere un'opportunitd di nutrirsi. || DM potrebbe invece
decidere di utilizzare queste regale a seconda della situazione
anche per PNG o mostri non marli,

La fame provata da un non morto insieme al bisogno di so-
stentarsi & simile a una dipendenza, Proprio come le creature
viventi con un estremo bisogno di sostanze chimiche, | non
morti affamati sono pronti ad atteggiamenti violenti, erratici e a
volte autodistruttivi se gli viene negato cio che bramano di pic.

Tipo di fame Sazio Volontd CO Danni
Fame insaziabile 1 giorno 23 1d6 Sag
Dieta dipendente 3 giarni 15 2d4 Sag

Saziato: Un non morto con fame insaziabile subisce ogni
giarno danni alle caratteristiche a meno che non superi un tire
salvezza sulla Volontd con CD 25. Un non morto con dieta dipen-
dente subisce danni alle caratteristiche ogni tre giorni a meno
che non superi un tire salvezza sulla Yolonta con CD 15, Ogni
valta che un non morto si nutre del suo cibo preferito, rimane
sazio e non deve pil compiere questi tiri salvezza per tutto il

perindo in cui resta sazio indicato sulla tabella. Al termine del
periodo in cui & sazio, il non morto torna ad essere affamato.

Danni: La necessita di un non morte di nutrirsi & simile 2 une
spuntone di metallo conficcato nel cervello, che infligge i danni
indicati agni giorno a meno che il non morta non superi il tire
salvezza o si nutra. |l non morto recupera immediatamente tutti
i danni alle caratteristiche subiti se riesce a nutrirsi.

Se il non morto continea a non nutrirsi, continuande
perdere Sagperza nel frattempo, il suo equilibric mentale ne
risente, Continua 2 biascicare piani che gli permetterebbero di
sfamarsi: piani che considererebbe troppe rischiosi se fosse
sano di mente, Quando la Saggezza del non morto raggiunge
lo D, ha perso ogni forza di volonta, e privo di giudizio si mette
alla ricerca del suo cibo preferito, anche a rischio della sua totale
distruzione. (Un personaggio giocante che raggiunge Sagpezza
0 a cauwsa del mancato nutrimento viene temporaneamente
controllate dal DM, che interpreta il non morto come una bestia
affamata fine a quande il personaggio non si sara sfamato).

Un non morto intelligente di selito pianifica il verificarsi di
questa eventualitid, arrivando addirittura 2 farsi rinchiudere in
una cripta costruita da sé e dalla quale ¢ impossibile |a fuga.
Restera i fino a quando una terza parte con cui & gid d'accordo
farnira al non morto il suo cibo preferito (presumibilmente inun
mado che non metta in pericolo la terza parte, ma gli incidenti
possono sempre capitara).




“er riposare la mente, il non morie deve trascorrere & ore in
—lmaz rilassara: deve evirare di muoversi, combattere, lanciare
neantesimi, urilizzare abilivi, conversare o qualsiasi altra arrivita
“sica o mentale faticosa durante il periodo di ripose. Se la calma
ilassata viene intervotta, ogni interruzione aggiunge 1 ot
lammentare totale di tempo che il non morto deve trascorrere

“"ROPAGAZIONE DEI NON MORTI

Mol non moreti condividono con le creature viventi almeno
na peculiarita: possiedono i mezzi per propagare la loro specie.
iverse varietd di non morto possono far si che le vittime da
srouccise ritorning dalla tomba, creando di consegueniza nuove

riposare la mente.

CTEATUTE Non viventi
Creare progenie non morta: Molti non morti possiedono la
“zpacita di creare progenie (una versions uguale o inferiore di se
cessi, ma sotto il proprio controllo) semplicemente uccidendo
= proprie vittime. Presumibilmente, il non morto deve avere
sisucchiato almeno une dei punteggi di cavarteristica della vittima
- inflittogli almeno un livello negativo perche avvenga la morte.
Ad esempic, un wight che fa cadere una pietra tombale sopraa
un nemico, uccidendolo, non dovrebbe aspertarsi di ortenere un
suovo servitore wight dai suol resti).
Parlande in senso pit ampio, la propagazione dei non mort
10 essere percepits come una malattia infertiva: & maligna,
facilmente diffusa, e uccide chi la porta. Naturalmente, la piaga
autopropagazione dei non morti & molto peggiore di qualsiasi
tria comune (in particolare dato che i normali rimedi per
sroteggersi dalle malattie in questo caso sono inudli), ma la
cura & simile: eliminata la fonte dellinfezione si elimina anche
i2 malattia.
| non viventi fanno utilizzo di merodi diversi per creare nuove
creature non morte. Questi merodi, e le crearure che ne finne
=0, sono rassunti nells Tabella 1-2,

Tzbella 1-2; Propagazione dei non morti
Metodo Creature che ne fanno use
Risucchio Amniota del sangue®, ombra, salma

del gelo®, vampiro, wraith
Uccidere vittima Bodak, guscio reietto™
con capacita
Malattia
Zisucchio di energia

Ghast, ghoul, lacedon

Cantaore della cripta®, spettra,
vampiro, wight, wight massacratore®

Creazione rmagica Lich, mummia, scheletro, zombi

Divisione Aliante di pelle*, vestigia dei sogni

“Muove mastro descritto nel Capitolo 6.

Prevenzione dalla non vita: Coloro che sperano di sfug
zite alla maledizione della non morte al fermine dells propeia
=sistenza, cercano la benedizione di una diviniti buona, Coloro
-he cercane simili benedizioni in templi citradini o che servone
an dio possono richiedere uma grazia: una benedizgione che

REGOLA VARIANTE: RINUNCIARE ALLA
CREAZIOMNE DI PROGENIE

in casi in cui furtivitd o cccultamento della loro presenza &
necessario, alouni non marti possono scegliere di non generare
orogenie. Qualsiasi non morto che abbia la capacita di creare
orogenie (anche quelli che lo fanno automaticamente) pos-
sono scegliers di ignarare la creazione con un piccolo sforzo,
Ogni volta che & in grado di generare una nuova creatura, un
non morto pud impedirne la nascita effettuando una prova di
Intelligenza con CO 15.

protegga il corpo contro la rianimazione come progenie in caso
accadesse l'impensabile, ¢ il credente cada in battaglia contro i
non merti, (Vedi lineantesimo scherimo dalla progenie, pagina 70,
per maggiori dertaglil,

SVILUPPO DET NON MORTI

A differenza delle creature vivenri, che crescono e maturano
tramire i cicli vitali, i non morti sono di solito immutabili, con-
gelari al momento della loro creazione, Molti sone malederri nel
ton potere mai pid adottare nuove filosofie, o cambiare con le
incertezze e le lezioni della vira, oppure di erovare la feliciti.

Un non morto che sopravvive secolo dopo seeolo a valte riesce
a trovare un modo per aumentare di forza ¢ conoscenze. 1 suo
legame al Piano dell' Energin Negativa, in origine un semplice
vivolo, pud diventare nel corso di centingia di anni una vera e
propria corrente, & con tempo sufficiente, un potente ruscello,

Ortenere livelli di classe: [ non morti intelligenti hanno
l'opzione di venire addestrati e guadagnare livelli in unaclasse da
PG o PNG, Non tueti i non morti intelligenti hanno lactitudine
mentale necessaria per seguire gli impieghi pio intellertuali,
quindi le classi meno cerebrali, come il guerriero e il barbaro,
sono spesso popolari tra di essi, | non merti particolarmente
intelligenti sono artivari dalle classi da incanratore. T non morti
che ebbero principio come incantatori di alto livello ¢ utilie-
zare la magia per solcare il golfo che Ii separa dalla morralia
potrebbero continuare ad avanzare normalmente nelle loro
classi da incantatore,

Evoluzione: A volte i non marti divengone piin lorti con il
tempo, Questo stagionamento delle capaciti richiede centinaia di
anni di esistenza, e anche in questi casi, di questi non morti che
resistono cosi o lunge, solo aleuni divengono pit potenti. Questa
maturdzione del potere & dipendente dal legame del non morto
conil Piano dell'Energia Negariva, Col prolungarsi dellesisienza
della crearura per secoli, il suo legame a questa energia del vuoto
diventa sempre pit forte, infondende forza, vigore ¢ oscuri intenri
nel mosero. (Vedi larchetipo del non morto evoluto, pagina 113,
per maggiori dertapli),

ENSI DET NON MORTI

Come altei predatori, i non moeti possiedono sensi sufficienti a
seovare una preda, e in aleuni casi, si tracea addiritoura di sensi
potenziati,

Vista (Str): Lenerpia che anima un non morto si estende all'or-
gano dellavista, dando a tute le creature non morte scurovisione
fino a 18 merri, Non sono danneggiati dall'oscorita, e sono in
grado di vedere anche in condizioni di buio assoluto, quando la
magpior parte delle creature viventi non & in grado di distinguere
il pitt piccolo indizio visivo,

Olfatto e udito (Str): Lenergia che anima un non morto si
estende anche agli organi dellolfatto ¢ delludito. Quindi un
nen MOore pub annusare e ascoltare proprio come una cred-
tura vivente. Come per i viventi, perd, se un non morto perde
fisicamente un particolare organo, non pud pit usare quella
specifica capaeiti.

Gusto (5tr): Lenergia che anima un non morto si estende
anche agli organi del gusto. Se un non morto perde hsicamente
la lingua, non pud pii percepire 'ambiente tramite questo senso.
Maolti non morti ricadono in questa categoria, compresi gli sche-
letri, Tutei | non morti incorporei perdono il senso del gusto (ma
possono encors udire & annusare),

Tatto: 1 non mort Maniengone un vago e spettrale senso
del tarto, pit meccanico che biologico. E una pallida ¢ rude
imitazione di un vero senso tattile, | non morti incorporel non
hanno senso del tatto,




di T, Baa

Tanre

flinsira

Dal momento che | non morti possono essere “costituit” da gual-
siasi creaturs vivente, non possiedono aleuna culrura penerale o
singola forma di societd. 1 non mortl possono comungue gssere
definiti dal modo in cui interagiscono con le societd stabilite che i
circondano. Inolire, sebbene molti non morti preferiscano vivers
ai confini della societd reale, aleuni di essi sono pit acculrurati e
rulfinati nelle loro sensibilird.

Nessuna societd: Molti non morti non hanne aleuna socierd,
Vengono animati dal caso o da poreri maligni, si nascondono per
anni all'interno o nei pressi di una tomba, e se hanno bisogno di
nutrirsi, siaprono la scrada verso la fonte di nurrimento desiderata
nel miglior modo possibile. Continuanec a ripetere questo processo
finché non verranno rotalmente distrutei. | non morti senza
mente compongono il grosse di questi non morti senza societd,
ma qualsiasi non morto, a prescindere dalla sua intelligensza, puo
ricadere in questa basilare esistenza predatrice.

Inhltrati: ! non mori con poteri magict tali da camuffare 1a
boro natura priva divita avolte scelgono di partecipare alla socieid
dei viventi. Anche i non morti che per natura sembrano vivi di
solire urilizzano questo truce, in particolare i vampiri. In questo
modo, alcuni non morti non abbandenano mai davvero la sacieta
in cui sono crescintt, sebbene le loro abitudini debbano cambiare
per sostenere Ja loro mascherata.

[ non morti scelgono di mantenere i legami con la sociera dei
viventi per diverse ragiont. Ad esempio, alcuni non morti sentong
che senza i conrarti e § piaceri di cui godevano come creature
viventi, diventerebbaro inevitabilmente pazzi. Inoluee, infilivarsi
nella societd dei viventi fornisce ad alcuni non morti una riserva
costantemente rinnovata di potenziali vitrime. Questo scenario
i venuto fuori cost tante volie (in particolare con i vampiri) che
necessita di ben poche elaborazioni.

Tnfime, 1 o movtid Li\'[L'.'!ullgl."ni'l 511_:!.1,|:"|_‘.\'l.:|¢'|:i:| aVELE TECeRsiLn
diverse dal semplice nutrimento o dal soffrire di solitudine. 1 lich,
in particolare. si »'u|gum1 al loro stato non vivente per impedize
a qualcosa di cosi furile come la mortalitg di disturbare le loro

I mo merti 5i trevano a doro agie i guerta sorta di citta

ricerche. Mentre molti lich sono felici di rimanere nascosti per
eoni di studi privaci, aliei di essi comprendono il valore della
collaborazione desiderando secedere alle pid recenti teorie e
ricerche magiche, Questi non morti “cosmopolin” possono con-
tinuare a Angersi vivi solo per continuare ad accedere a risorse
quali eccademie di magia, partecipazioni a gilde di incantatori e
l'ingresso a biblioteche del sapere.

Membri conclamati: In aleune ambientazioni straord inarie,
inon morti non devono neppure nascondere la loro condizione,
ma possono diventare membri a pieno titolo della societd, Ci si
potrebbe allora chiedere: dove possono i non morti camminare
apertamente per le strade senza essere cacciari e respinn? Proba-
bilmente in nessun luogo del Piano Materiale, ma alcune cirtd
extraplanari sono sufficientemente cosmopolite da concedere
limitata cittadinanza anche ai non morti, assumendo che costoro
seguano tutte le regole della societa civile, Le regale di queste
societd comprendono, prima e innanzituteo, non aggredire gli alri
membrl della societs. Nei Pian Esterni, Sigil (chiamata anche la
Cirtd delle Poree) & la pit nota di queste tolleranti localiti.

Anche inqueste libere citta, i non morti devono spesso sottoporsi
a un processo di autorizzazione per poter ottenere accesso legale
illimitato alls metropoli. Un non morto con note abicud ind nurritive
{in particolare i vampiri. ma anche aleri non morn) devone orrenere
urautorizzazione limitata nel tempo (che varia da luogo a luoge o
addiritturs da distrenioa distretto, e che disolito deve essere rinno-
vati almeno una volta all'anne). Questa aurorizzazione necessita che
il non morte mostri, in dettaglio, come soddisfers le sue necessita
nurritive in quel periodo in modo da non danneggiare alrd cireadini,
visitatori del posto, o abitanti di altre localita che porrebbero avere
vimostranze sul farto che la citd ospici il non morto in questione.
Lo maggior parte delle prove presentate dal non morto riguardano
Tacguisto dibestiame da cui puo trrre nutrimenio,

L cittadini vivi sono di solito presunti innocenti degli assalei
finché ron viene dimosereto il conteario, ma per i non morti, la
cui naturs & spesso insopprimibile, Nassunco di solite & lopposto. 1

U




etiche fanno apertamente parte diunasocietichelitollers  TABELLA 1-3: DIVINITA DEI NON MORTI .

= omo compiere un ulteriore passo rispetto al cirtadino medin
= =smrenere la propria nazionalira eivile. Devono essere molto
=t 2 non infrangere alcuna repola o valicare aleun limite,
coere rischieranno di perdere non selo la cirtadinanza,
~ocietd dei non morti: Inalcuni luoghi, i ruoli dei viventi e dei
= nella socierd sono capovolti, I non morti fanno talmente parte
=ocietd il essetre perlettamente integrati. [ mercant non mort
=01 loro beniin zone buie del mercaro, consiglieri non mort
o posizioni di autoritd, ¢ avventurieri non morti sono zlla
oo ¢ gloria insieme 3 (o al posto di) esploratori vivi.
slerd luoghi, la non merte & Tasperto dominance dells
2 Solo 1 morti godono dei benefici della societd, e turei 1
=bbisogni vengone cosi soddisfatti. Le factorie ai margini
I113 NON Crescono grano, ma spesso producono creature
711 (spesso umanoidi) che nutrono le masse di non mort

mchiedono essenza vitale, sangue o carne per sostenersi. A
=== che un aspirante membro di questa societd non sia gldun
== morto, entrarne a far parte di solito richiede di sottoporsi

rrasformazione in non merto,

o esempin, in un distreno dellz cirs chiamats Nocturnus, sono
~on morti @ governare, Sebbene gli abitant viventi provenient da
rartidellacitra possanoentrare nel distreto e concludere i propri
=1, solod nen morti possone rivendicare la residenza nel distreto, e
ot meevene gli oscuri benefici concessi agli abitanti del distrero,
i possono chiedere di prendere residenza nel distretto dei non
— =t chiamatoil Pallido, ma devono sottaporsi 2 un doloro processo
~=mmato crucimigrazione, che li trsforma in versioni non morte, ma
Higenti, di se stessi. (Vedi la descrizione del necropolitane, pagina

per maggiort detragli su questa rasformazione).

RELIGIONE DEI NON MORTI

Aubbi sulla tua vita? Ti chiedi ta ragione della nostra esistenza gior-
era ¢ delle sue sofferenze? o sogni da giovane sona stati travolti
s dura vealtd, e sono ormar aldila delle tue spevanze? Lavori ogm
r sl “per tivave avan i’ solo per sueglirti d matting per it allyo
= o di lavoro nei eampi, un vusto guscio di cid dhe spevavi di essere ¢ di
* Desidert cancellave la dura € banale vita che conduci? Sei disperato?
sravieni @ brovared. La Chiesa del Mictilove ha [n visposta.
- Drewscolo per la riserca di nvovi fedeli di Nerll satto falsi pretesti

non morti riveriscono molte divinit diverse, sebbene malti di
~ro che sono stati aprend creari siano spesso u:om]:lv::trnume
cnoranti degli dei che ora meritano maggiormente In loro
renzione, Come indicaro nella precedente sezione, [ non morti
‘non costituiscono aleuna cultura unita, Ma come richiamo
: simili, nessuna forza & pitl potente del richiamo degli dei non
wortd al loro potenziale Eregpe.
anche creature che non siano non morti possono venerare |
S viniti qui descritte. Queste divinicd sono sempte contente di avere
=loratori vivi, sebbene malvagi. Col tempe, questi seguaci possono
deventare anchiessi non mort, Questa venerazione & particolarmente
mune tra certi culti e razee depravare, come indicaco di SEELLITD,

DESCRIZIONE DELLE DIVINITA

Jenuna delle descrizioni delle divinita che seguono contiene le
seguenti voet informative deseritte di seguito, (Questo libro non si
<cupa delle staristiche di gioco e dei poteri divini delle diviniti),
Nome: La prima riga riporta il nome con cui @ generalmente
nesciuta la divinitd, Se sono presenti altel nomi o titoli che le
-mpono attribuit, sone elencati subito sotto il nome.
Grade divino/Allineamento: La riga successiva indica il
vello di potere della divinita compararo a quello di alere divinia,

Area di
MNome influenza AL Damini Arma pref,
Afflux curiosita; NM Conoscenza, spada corta
NECromanzia, Legame
rrorte Mortale!,
Male,
Mon Maorte'
Daresain necromanzia, CM  Caos, scimitarra
ghoul Fame',
hale
Gloria armore, M Charme!,  pugnale
Crespuscolare bellezza, Magiz,
immortalita Proteziane
Merull morte, MM Inganna, falce
osCurita, hale,
ormicidi, Morte
mando dei maorti
Orcus non morte, CM Caos, mazza
vendetts Male,
Morte,
Oscunta®

1 Muovo dominio; vedi pagina 60,

2 Descritto nell'mbientazione di Foroorren Reawws, Se la
campagna & ambientata in quel mendo, si pud aggiungere
questo dominio alla lista della divinita {se lo si desidera,
sostituende un altro daminia),

In ordine discendente, i livelli di porere {come descritto in Dei
¢ Semidel) sono divinitd maggiore, divinitd intermedia, divinit
minore e semidio. Questi gradi non influenzano le capacita dei
chierici di una divinici, il potere degli incantesimi che questi
chierici lanciano, o la maggior parte degli aleri aspeeti del mondo
mortale. Subito a seguire viene indicato Tallineamente dells
divinita. Le divinita seguono gli stessi allineamenti dei mortali
(vedi “Allincamento”, pagina 103 del Manuale del Giocatore).

Descrizione: Segue una breve descrizione dellaspetto della
diviniti e altre informazioni generali, compreso latteggiamento
dei chierici della diviniti. Questa sezione descrive anche qualsiasi
particolare alleanza o inimicizia tra questa e alre fedi. Questa
sezione indica chi & pilt propenso a venerare guesta diviniti,
e fornisce una introduzione ai principi base del credo o degli
insegnamenti della divinita,

Area di influenza: Gli asperti dellesistenza mortale con i quali
la divinita & pint frequentemente associata. Gli elementi dellarea di
influenza vengono semplicemente elencati in ordine di importanza,

Domini: I chierici della divinita scelgono tra i domini qui
elencar,

Addestramento dei chierici: Questa serione descrive le
lezioni speciali o ordalie che i nuovi seguaci {in particolare se
chierici) devono completare per essere ordinati.

Cerche: Esempi del tipo di cerche che la divinita pua chiedere
ai suoi seguaci di svelgere in suo nome.

Preghiere: Questa sezione delinea e illusera le varie preghiere
che i seguaci della divinita possono urilizeare,

Templi: Luoghi di venerazione, chiamati qui templi per sempli-
citd, variano da divinita a divinitd. Molti templi forniscono cure,
informazioni e altri simili servizi agli alleari della fede.

Riti: Questa sezione delinea e illusera aleuni dei viti che 1
divinita pud richiedere ai suoi seguari o al elero,

Araldo e alleati: Laraldo di una divinit & la specie di crearura
che spesso invia sul Pizne Mareriale quando deve intervenire
negliaffari dei mortali. Glialleati della diviniti sono creature che
invia in risposta rispettivamente agli incantesimi alleato planare
inferiore, alleata planare ¢ alleato planare superinTe,

Arma preferita: Quests voce fornisce la specie di arma
preferita dalla divinita. 1 chierici della divinita preferi-




scono l'uso di questa arma, e certl incantesimi lanciati dai
chierici, come arma spirituale, possona avete elferti simili
i I:i'l.ll‘.S'[ﬂ arma.

AFFLUX

nidve del s, PInferrogatare Insoddisfatio, lo Spargitore di Sangue
Divinita minore (Neutrale Malvagia)

Linsaziabile Afflux ricerca la conoscenza del sangue, del corpo &
della mente. Afflux non ha mai timore di sacrificare i viventi per
comprendere cio che li tenevain vita. Eilsignore dellinterrogatorio,
della tortura e dellesecuzione, oltre che della conoscenza ottenuta
tramite esse. Appare come Un Lomo glabro e coperto di sangue
dalla pelle candida e acchi innaturalmente iniettati di sangue.
Indossa un prande manto di sangue che goceiola costantemente
mi non st secca mai. Dimora nel piano di Carceri, ¢ il sue
simbolo & Ja goccia scarlarta.
Necromanti, maghi malvagi, ingqui-
citori e torturatori riveriscono Affwx.
Turti i seguaci di Afflux considerano nemici i
membri di fedi allineate con il bene, e inpa rti-
colare quelle che offrono conoscenza.
Tea le divinita malvagie, Afflux
o ha alcun nemico particolare, e

Nimbole saors
di Affux

i suoi seguacia vole sirinpenoatleanie
di convenienza con altre chiese malvagie
guando hanno obiettivi comuni.

Alflux insegna che ogni creatura CONSETVa un

, Maritin

segrelo, non impore: quando mondano, & il modo
migliore per spillare il segreto e tramite il sangue della
creatura, La ricerca eterna della conpscenza &una nobile cerca,
mail luoge migliore in cuicercare & nella carne dei viventi, dei
morti e dei non mort, dato che il segreto dellessere senziente
o dellanimazione maschera il vero segreto della comprensione

Flinstrazione di

finale.

Area di influenea: Curiositd, necromihzia, morte.

Domini: Conoscenza, Legame Mortale, Male, Non Motte,

Addestramento dei chierici: Alcuni maghi malvagiareivano
a riverire, s¢ non addirittura a venerare, Afflux. E certo che il
410 NOMme $ia noto (T i nectomati, i cui oseuri metodi di ricerca
sono cosi simili a quelli prescritti da Afflux. Torturatori e coloro
che traggono piacere dal dolore fisico impartito a terzi rendono
frequentemente omaggio all'Interrogatore Insoddisfatto.

Cerche: T chierici di Afflux si diffondono per
terre vicine e lontane, insegnando ka loto
perversi Conoscenza del dolore e della
tortura # chiungue ascolti

Preghiere: Le preghiere offerte ad
Afflux sembrano i lamenti delle vie
rimme messe sulla ruota dai torturatori
consacrati dal dio. Ogni urlo & un
mantrd, e una notte di dolore & una
messa solenne,

Templi: Afflux ha pochi rempli.
1l lshoratario di qualsiasi necro-
mante in cui i metodi dello
Spargitore di Sangue vengono
urilizzati pud diventare un santuario
di Afflux, se il luogo viene consicratn in suo
nome.

Riti: Quando una vittima soccombe rroppo
velocemente al dolore, & abitudine del chierico che presiede
allevento di ferirsi in nome di Afflux (se il chierico & vivo), per
offtire ulteriore dolore in ricompensa.

Simbolo sacrs di Dovesain

Araldo e alleati: Afflux disolitoinviaun lamento (vedi pagina
105) come araldo. 1 suoi alleati planari sono ravid, streghe notturne
e ali notrurne. :

Arma preferita: Spada corta.

DORESAIN

R dei Ghoul
Semidio (Caotico Malvagio)

Loterna fame di Doresain si appellaa tutte | crearure la cui fame
& insaziabile. La divinitd sembra un ghoul molto magro e dimesso.
| suoi occhi rilucono di una cadaverica luce verdognola e i piedi
cono 2 forma di zoccolo, In contrasto al corpo dimesso, Doresain
indossa un elegante mantello bianco di morhida carne umana
sopra Unarmaitlra di cuoio rinforzaio bignea con minuscoli
teschi, [ ghoul sono i principali adoratori di Doresain, ¢ il suo
simmbolo & il teschio diun ghoul.
$ebbene il Re dei Ghoul sia di per s¢ una potente
enticd e governi il suo strato delishisso. unavolia
e un vassallo di Oecus, In seguito allinvasione
delle schiere gnoll di Yeenoghu, il Re dei
Ghoul fu costrerto a piegarsi e rendere
omaggioa Yeenoghu. Avvenne pol
che Yeenoghu perse il controllo
dello strato del Re, e di recente, ha
perso anche la capacita di controllarlo.

11 e dei Ghoul insegna che s esisie per man:
giare. Unlesistenza perfetta richiede il consumo
della preda, preferibilmente senziente. 1 sacrificio

di carne @ particolarmente apprezzato da Doresain.
Quande la vitasi spegne sotto dentilacerantie fablara tremanti,

il divoratore pud finalmente provare 1a vera felicita, almeno pet
wna volla,

Area di influenza: Necromanzia, ghoul.

Domini: Caos, Fame, Male.

Addestramento dei chie
parsa quando incauti necromia nti rrattano con il Piano del'Energia
Megativi, Considerando guesta attivita un invito, il Re compare ¢
converte con la forza tutti i presenti in ghoul, creando di conse-
guenz suoi nuoviadoratort. Spbbene molti ghoul siano ignoranti

Doresain a volte fa la sua com-

o atei. coloro che scoprone la religione finiscono inevitabilmente
arcratti dal Re dei Ghoul. Se delle creature diverse dai ghoul fini-
scono per adorare il Re, lo fanno con la certezza che prima o poi
verranno “tirati nel mucchio®
Cerche: Turti i ghoul rendono omaggio
al Re. 11 sapere dei ghoul richiama una lere
sacra a tutti i ghoul chigmata il Regno Bianco,
Sebbene i ghoul legati al piano mortale 1
volte ricreing vesioni inferiori di guello
che credono essere il Regno Bianco, &
risaputo che la vera incarnazione del
4 Regno Bianco si trova in uno straig
dellabisso dove il Be é sovrano.
Preghiere: Ogni arto ghiotto di
consumo &, a suo modo, una preghiera
per Doresain, anche se il divoratote
non se ne rende conta.
Templi: I templi del Re dei Ghoul si rrovane
colo sottoterta. A volte si possono incontrare dei
piccoli sanruari in mausolei sotterranei o al centro
Ji catacombe, ma veri e propri templi sono costruit
solo nei piit profondi reami sotterranel, circondati da una comunic
di ghoul delle dimensioni di almeno una piceola citt.



=i Condividere Ia delee carne di una victime era numerosi
s viene chizgmaro informalmente "passarsi losso”, e
iz rito comaune in commemorazione di

i=zldo e alleati: Doresain spesso invia
= ==rbaro ghoul della tomba di 137 livello
== suo aralde, 1 suoialleati planari sono
—omi succubi ghoul della tomba,
erinni ghoul della tomba, &
i del ghiaccio ghoul della
Doresain possiede il potere
ungere larchetipo ghoul della
vedi pagina 100)anche alle crea-
archetipe non & normalmente
ceicabile,

Lrma preferita: Scimitarra,

=_ORIA CREPUSCOLARE

s Bellezza Immortale, lamante Elerna

Tovinita Minore (Neutrale) _ f
Niwsdala jacro fi Gloria

. . Crepuicalare
—z Crepuscolare insepna che lamore E

== deve per forza avere fine, Invece, l'amore pud durare in
o, se i resti del corpo vengono appropristamente conser-
Divinita dellamore ad ogni costo, Gloria Crepuscolare
=—ure come una donna [Jtl'ﬂ:it:lrnl:'nre Conservati con carne
& bianco ghiaccio {quasi trasparente) & capelli bianco-
=tin0 lunghi fino al collo. Gli occhi seno blu come quelli di
= zambing, con labbra e unghie dello stesso colore, £ perfetta,
nte (o grazie) al suo gelo mortale. Dispreszando la neding,
Zellezea Immeortale preferisce gonne stravagant, Un foro
-rma di cuore, stranamente affascinante, perfora il
== mo diciascuna delle sue mani esangui. 1l simbolo
= Gloria Crepuscolare & una mano aperta, perforata
! palmo da un buco 2 {orma di cuore.
wante Eterna artirs in particolare coloro che
—ano limmortalid, gli amanti e i non mortd,
chiunque abbiz amato ¢ perdute, o conosce
—oreene teme la fine, ¢ un potenziale adorarore
loria Crepuscolare. La maggior parte ded suoi
TITOr 20no noen merti, o presto divengono tali dopo
-2 venerara per qualche tempo. Molti dei suoi seguari

“cile farlo con membri di fedi che drengono che la non
- te debba essere eliminara.
iz Crepuscolare insegna che rutto cio che impora & il
~=sderio, ¢ il desiderio di amare un'alira persona non dovrebbe
=2 venir meno per colpa del passare del tempo. Coloro il cui
—ore trascende la vite doveebbero ricercare la vita ererna
=mite |2 grazia della non morte. Una perfenta conservazione
— congelare amore per sempre, Sebbene la resurrezione di
==t morti tragicamente pud funzionare per alcuni, nulla pud
—zrdare limperante richizmo delleti: nulls salvo labbraceio
=1z non morte.
wrea di influenza: Amore, bellezza, immortalita rramire g
11 TEOTie.
Domini: Charme, Magia, Protezione.
Addestramento dei chierici: Laddestramento a cui un chierico
= sottoporsi per divenire un consacrato di Gloria Crepuscolare
2= segreto ammantato nellamore e nellafferen.
Cerche: I chierici di Gloria Crepuscolare sono principalmente
predicatori, che parlano della continuazione dellamore (e,
ire di esso, il proseguo dell'esistenza dopo la moree).

W Nimlodo feere
df Neral!

Preghiere: Tutte le preghiere per Gloria Crepuscolare lodano I
sua immutabile perfezione, una bellezza congelata allapice

dal balsamo della morte.
Templi: 1 templi dedicari all'Amante
Eterna possono comparire ovungue, ma
quando le auorita comprendono In vera
natura delladorarione di questo dio, con le
sUe componenti non morte, vengono di

solito chiusi.

Riti: T riti di Cloria Crepuscolare
sono molteplici, ma la semplice
recita di un poema damore ispirato

dalla deaviene considerato un obbligo
giornaliero per i suoi seguaci,
Araldo e alleati: Gloria Crepuscolare
di solito invia un lich femmina come suo
araldo, Alleati planari sono elemeniali del
funeo Medi, Grandi ed Enormi.
Arma preferita: Pugnale,

NERULL
1 Mivtitore, 11 Newico di Ogni Bene, Colui che Odia la Vita, Latore di
Crewrila, Cupo Re, Miclilore della Carne
Divinita Maggiore (Neutrale Malvagio)

Nerull, la divinita della morte, & tanto temuta quanto é ampiamente

conosciuta, I suo aspetto emaciato sembra quello di un cadavere
mummificato e quasi scheletrico, con pelle color rosso ruggine,
spessi capelliverdastri, mantello rugginoso con cappuceio e occhi,
denti ¢ unghie di un colore simile a velenoso verderame, 11 suo
bastone nero (Mozza-vita), forma una lama falciforme di rossa

energiz che ucride chiunque rocchi. Merul] dimora nel plano

di Carcerd, 1l suo simbolo & un teschio e una falce,

I chierici di Nerull sono riservati ¢ solitari, dato che poche
persone sane i mente wllerano la loro presenza,
Eccetto che nella maggior parte delle terre malvagie,
Merull non ha chiese organizzate. Eppure, il Mietitore &

remuto ovungue. I suoi chierici vestono indumenti
color ruggine (guando non sone eamuffati).
Nerull e il patrono di chi eerca il male pin
grande per il suo sollazzo o guadagno personale.
Tueti sono uguali nel freddo reame di Merull. Ogni
cosa vivente e un affrontoal Mietitore ¢ ogni morte porta
una scurp scintilla di picia al sue morta cuore,

Area di influenza: Morte, oscurita, omicidi, mondo dei
MOt

Domini: [nganno, Male, Morre,

Addestramento dei chierici: Alcuni individui sono ossessio-
nati dalla morte, anche da bambini, e quindi sono potenziali reclure
per il clero di Nerull. Turti devono sotroporsi 3 un ultime rite di
iniziazione: essere seppelliti vivi (per giorni o addiritrura seimane,
avolte). Sebbene i suoi chierici non morti non siano di Pt s vivi',
pud essere comungue un processo doloroso, dato che vengono
lasciati senza cibo per tutto il periodo. E chiaramente un'ordalia
pilt dura per i suoi protetti vivi, dato che molti di loro vengono
trasformati in non morti durante questo stesso processo.

Cerche: | seguaci di Nerull violane antiche tombe alla Heerca
di conoscenze perdute, fondano culti per fornire cibo consen-
ziente ai vampiri, e animano eserciti di non morti per terrorizzare
il mondo dei vivenri,

Preghiere: Gran parte della liturgia di Nerull viene pronunciara
al tempo passate, anche se pada di cose non ancors avvenure, Ad
esempio, un chierico di Nerull porrebbe pregare, “Mi hai datw il
dominie finale sui morti.” Quelli che lo pregano per placarlo attirano
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solamente la sua attenzione e il proprio destino, Quelli che vecidono
in sU0 pnome seranno premiati (o questa é ba sua promessa).

Templi: T templi di Nerull sono sempre nascosti, anche in zone
dove il Mietitore & venerato, 3i trovano generalmente sottoterra,
spesso come parti di complessi di catacombe. Molti dei templi
sono pieni di creature non morte e altre che diffondono o cele-
brano la morte, come le streghe, gli immondi e i vargouille.

Riti: Nerull ha ben poco da celebrare, a parte la morte. 1l numero
di diversi riti funebri di cui Nerull dispone, 2 seconda di chie come
& morto, & impressionante.

1 chierici di Merull commertono omicidi come offerte alla loro
divinitd. Se le loro azioni venissero scoperte, si spostano verso
nuovi terreni di caccia. Alcuni intraprendono la vira nomade e
indossano un viso innocente mentre si muovono di villaggio
in villaggio, assassinando qualche persona e guindi spo- ‘
standosi di nuovo, '

Araldo e alleati: Merull utilizza un gigante nor-
turne come suo araldo sul Plane Materiale, 1 suoi
alleari sono mastini dombra, salamandre medie e
incubi cauchemar.

Arma preferita: Falce,

ORCUS

Principe Demoniace dei Non Mort, Tencbrous
Signore dei Demoni (Caotico Malvagio)

Circus & un gigantesco e orribile principe dei
demoni, trasudante livore, odio e disprezzo. Dopo
gvere abbassato la guardia nella guerra contro
Demogorgon & Graz'zr, Drous venne ucciso
e spodestato. Ma nonostante guesto, Orcus
& tornare dalla morre come demone non
morte, e ha assunto emporaneamente il
nome di Tenebrous, nascondendosi nell'ombra e aspertando

di mertere in aro la sua vendetta, Ora ha reclamare fa sua

vecchin carica e ha scelto di dimorare a Naratyr, la sua terribile
citta-fortezza su Thanatos, lo strato dell'dbisso su cui egli

Sirtbole sacra

or Chreiis

governa, Ancora una volta, Oreus & impegnato a lotere e o
contendersi il dominio con gli aleed signori dei demond. Oreus
non st accontenta pil di invecchiare ¢ ingrassarsi di larve,
secduto nel suo castello. Oreus vive nell'Abisso. 11 suo simbolo
& una verga con la testa a forma di teschio,

Oreus 81 rivolge pri nL'.ip:ilr:nL'hH.'. a demoni, pecromanti ¢
non mortt. Sebbene non sig ancora del tateo un dio, Orews viene
venerato come tale pilt di qualsiasi altro principe dei demaoni.
Anche se Demogorgon & forse il pit potente, Orcus & pin vicing
all'ascensione e alla sua rrasformazione in divinita. 1 culo di
Orecus @ assai diffuso, e annovera un significativa numero di
seguaci tra gli umanoidi, superiors a quello di buona parte degli
alerd principi dei demoni. Sono sopractutto gli orchi, i mezzorchi,
gliopre e i pigantiad adorare Orcus, come anche un gran numero
di umani spregevoli e corrorti.

Sotto molti asperti, Orcus & una ereaturs contraddittoria.
Mon ama il suo dominio, quello dei non morti, ¢ non si frepia
dellautoproclamatosi titolo “Principe dei Non Morti® per vera
fedelta o orgoplio del suo ruolo. Una cosa sicura & che il signore
dei demoni disprezza § non morti. Ha ben poca considerazione
per loro, e 1 uss senza curarsene minimamente. Maturalmenre,
perd, Dreus disprezza anche i viventi. Odia ogni cosa, e rrasuda
costantemente livore ¢ malizia. Ambisce solo 2l potere personale
¢ a seminate dolove e distruzione su tueri gli aleed.

Area di influenza: Non morte, venderra.

Domini: Caos, Male, Moree, Oscuriti.

Addestramento dei chierici: Orcus non ha interessiin un adde-
SIramMento o orpa nizzazione precisa, e cosi neppure [ suoi sacerdoti,
Cuindi, laddestramento consiste in poco pii che un patto erudele,
lintroduzione alla mitologia di Oreus, e un colpe vigoroso con ung
verga con la testa a forma di teschio a complerare il processo.

Cerche: Orcus ha predisposto ai suoi adoratori il compito
di aumentare il livello dellz sua venerazione in i i terrirori,
uccidendo chi pone resistenza, compresi i sepuaci di altre divinita
malvagie, in particolare MNerull Tipiche cerche comprendono
l'assalto di un ricrovo di cultisti di Merull, saccheggiare una chiesa
di Palor per distruggere i suoi oggetri sacri, e costruire o aprire
portali o passaggi dallAbisso al Piano Materiale,

Preghiere: La frase piil ripetuta in una preghiera a Orcus é una
confermaal termine di una dichiarazione, qualcosacome”..oche

Crrcus mi uccida e rubi la mia anima eterna”

Templi: Monostante la sua condizione di principe

dei demoni anziché di vera divinita, Orcus ha ispirato

la costruzione di templi in turti i piani. Coloro che lo
venerane ottengene poteri clericali come se adorassero
una vera divinica, sebbene sia chiaro che ottengano i loro
poteri da una fonte pit universale (forse dal Piano del-
['Energia Megariva stessal. | suoi templi sono quasi sempre
nascosti, e i suoi adoratori siorganizzano in societd segrete
inserite all'interne delle novmali comunitd, Alcuni dei suoi
templi, turtavia, sono roccaforti terrificanti, brulicanti di non
morti, povernate da qualche signore particolarmente

PECVETSO PIONTo 3 COMMETtere aiTocitd e a scatenare

guerre in nome del principe dei demoni. A volte

un'intera tribi di orchi si proclama fedele al Principe
dei Non Morti, ma nel farlo si guadagna il disprezzo di
turte le aloe tribi,
Riti: 1 conflitti sanguinosi sono il metodo preferito dai
seguaci di Orcus per salire di rango. A volte questa atrivitd
viene formalizzara, come quando i sottoposti sfidano i chieric
di rango superiore secondo il Rito della Shda. Naturalmente,
cio di solito risulta nella morte del sottoposto prima che il
Rito della Sfida posse avvenire. Infacd, il Rito della Sfida pud
essere un metodo per i chierici di aleo livello di identificare gli
agitatori ed eliminarli.

Araldo e alleati: Un balor & il tipo preferite di araldo di
Oreus, Gl alleati planari sono ululatord, demoni glabrezy e
demoni nalfeshnee,

Arma preferita: Mazza,

_COMBATTERE [ NON MORTI

“Combatto i draghi perche voglio. Combatto i non morti percheé diva”.
- Jozan, chierico di Pelor

| non merti. Forse nessun altro tipo di creatura evoca una cosi
totale repulsione nella mente dei loro avversari. Mon solo queste
creature possiedono poteri letali, ma la lovo stessa esistenza serve
ai personagpi da memento alls punizione eterna che i artende
oltre la moree. Alcuni non morti possiedono addiritturea la capacita
di rrasformare i loro avversari caduti in altee parodie di vita: la
pena definitiva per il fallimento.

Per quanto formidabili e inarrestabili possano a volte apparire
i non morti, anch'essi hanno delle vulnerabiliti, Questa sezione
serve da guida all'avventuriero che deve affrontare in bartaglia i
morti viventi. Dagli infimi schelerri ai potenti lich, ogni creatura
non morta ha le sue peculiaritd e capacita speciali. Se si combar-
tono i non morti nello stesso modo in cui st affrontano ogre e
lupi crudeli, probabilmente presto ci si troverd ad affrontare la
sconfitta. Se invece siapprendono quali ractiche utilizzare contro i




diversi non morti che si alfrontanoe, le probabiliv di sopravvivenza
sumentano drammaricamente.

_ONOSCI [L TUO NEMICO

Anche contando solo quelli che compaiono nel Mavnuale der Mastri,
in DErD* esiste una prande varietd di crearure non moree, Molte
sonio simili di asperro /o tattiche, cosa che puo provocare grande
confusione anche per il piti stagionato degli avventurieri. Leroe che
conlonde un fantasma per un wraith soffre un netto svantaggio,
ancor prima che venga sferrato un singolo artacco.

Labilita pit urile nell'identificare i non morti & Conoscenze

religioni), dato che gli insegnamenti del tempio spesso compren-

done informazioni su questi nemici di toeed i chierici viventi.
Juando si vede una crearura non morta, ne si pud identificare la
specie [ghoul, wraith, mummia e cosi via) con una prova riuscita
di Conoscenze (religioni) come azione gratuita. La CD della prova
210+ 1 DV base della creatura. Non includere alcun DV extra per
lavanzamento oilivelli di classe della creatura in questo caleolo.
Per le creature prive di una quantith base di DV (come vampiri
o lich), porre la CDa 20 0 10 + i DV totali, quale sia il valore pin
basso. Se si pud udire un non morto ma non vederlo (ad esempio,
ung mummia che si trascina nel buic), aggiungere +5 alla CD
quando si tenta di identificarlo.

Una vola idenrificata la varietd di crearura non morta che si sia
sffrontando, cercare di determinare gli attacchi speciali, qualita
specialiovulnerabilicd che possa avere. Unavolta per round, durante
il proprio turng, il personaggio pud effercuare un'altra prova di Cono-
scenze {religioni) come azione gratuita per ricordare o dererminare
uninformazione imporeante. Ad esempio, se il personaggio ha
identificaro il suoavversario come un wraith, pud tentare di effernuare
utialtea prova per ricordare che il suoartaceo di conratto risucchia la
Costituzione, o che gualsiasi umanoide che uccida si rianima come
wraith pochi round dope, oppure che é priva di poteri in condizioni
di luce diurna. Ogni prova rivels selo un'informazione, ma il DM
pud decidere di fornive unalora informazione urile perogni § puri
di cui la prova supera la CD richiesta.

Il DM pud modificare la CD di 2 0 pift per i non morti ritenuei
particolarmente rari o comuni nella campagna. Ad esempio, se i
ghoul sono molto present nel mondo di campagna, il DM poteebbe
ridurre la CD peridentificarli da 122 10, dato che la maggior parte
delle persone avrd visto o sentito parlare dei phoul Al contrario,
guando st introduee un nuove non morto nells campagne, i1 DM
oudincrementare la CO peridentificardo di 5 perrifletterne e mrita,
almena le prime volre che i persenaggi lo incontrano,

MNormalmente non si pud ritentare una prova di Conoscenze (la
risposta & nota o non o &) ma il DM pud permettere al personaggio
di ritentare la prova per identificare una creatura o ricordare
un'informazione dopo che avri appreso qualcosa di nuovo a
riguardo di essa. Ad esempic, se non si riesce a identificare un
choul prima del suo attacco, il personaggio pud ottenere unalira
possibilita di identificarlo dope averlo visto paralizzare un suo
AVVETSALID.

I personaggi senza molio esperienza in Conoscenze (religioni)
possono utilizzare Raccogliere Informazioni per apprendere
notizie sulle ¢reature non morte, sebbene questa prova entri in
gioco solo dopo il primo incontro con una particolare specie di
non morto. Utilizzare la stessa CD delle prove di Conoscenze
ireligioni).

cD

10 + DV base della creatura
10 + DV base della creatura
10 + DV base della creatura
10+ DY della creatura

Azione

Identificare specie
Identificare attacco speciale
Identificare qualita speciale
Identificare vulnerabilits

Meodificatore .
alla CD Condizione
+5 Il personaggio pud udire ma non vedere
il non morto
+2 o superiore La creatura @ particolarmente rara o ignota
-2 oinferiore  La creatura & particolarmente comune o nota

CONOSCERNE LE DEBOLEZZE

Una volta identificato cid che si ha di fronte, il passo seguente &
utilizzare le tatriche appropriate in base alle sue capaciti. Sebbene
alcune tecniche funzionino bene contro diversi non morti, ognivelta
sia possibile il personagpio dovrebbe adarcare la sua preparazionealla
specifica minaccia da affrontare,

Scacciare

La prima tatrica utilizzata dai personaggi contro i non morei é di
solito scacciare (o intimorire, per guei ravi personaggi che fanno
uso di questa capacita), Ai livelli inferiori, scacciare non morti &
molto efficace. Dato che pil creature da 1 DV e 2 DV sono una
sfida ragionevole per personaggi di basso livello, un utilizza
della capacitd scacciare pud spesso eliminare diversi non morti
dall'incontro. Anche quando un personaggio raggiunge il 5% e 6°
livello, [a capacita scacciare non morti pud spesso eliminare pii
non morti deboli da un gruppo misio.

La capaciti scacciare non morti compara il livello del chierico
ai Dadi Vita delle creature non morte colpite. Dato perd che i Dadi
Vita salgono moleo pil in frecta del G5 di una creatura, un chierico
di 5° livello o superiore si trova spesso ad affrontare non morei con
pit Dadi Vita di quanti ne sia in grado di influenzare con la sua
capacitd scacciave non morti. Cio significa che i chierici di alio
livello orterranne probabilmente migliovi risultati usandao i loro
potenti incantesimi o capacitd di combattimento divetramente
contro i non morti che provando a scacciarli.

Energia positiva

Muscoli marci, tendini mancanti e carne decomposia si fletiono
in uttoscena parodiz dells vita queande vengono avvolti di enerpiz
negative, Ulteriori quantitd di enerpgia negativa riescono addicitturs
# guarire il danno inferto ai non morti (vedi “Metabolismo dei non
morti”. pagina 8l Cosi, non dovrebbe sorprendere che lenergia
opposti di guesto multiverso, lenergia positiva, abbia un significativo
effetto deleterio sulla loro carne marcia,

Utilizzare lenergia positiva: Quando Tenergia positiva
& incanzlata e brandita da serviteri di divinitd allineate con il
bene, i non morti possono essere scacciati o addirictura discruetd
in un attimo. [ servitori del male possone anchlessi scegliere di
utilizzare l'energia positiva per distruggere i non morti, o piegare
addirittura la volonta dei non morti intellipenti alla propria
minacciandoli con questa grande forza.

In generale, un incantesimo che incanala energia positiva
infligge tanti danni alle creature non morte quanti ne guarirebbe
a una creatura vivente. Gli efferti di guarigione che non sono
basati sull'energia positive (come alcuni poteri psionici) non
hanno effetto sui non morti.

Se il personapgpio riesce 4 toccare Ung creaturs non mored,
tramite un incantesimo curare o grarigione pud infliggerle ingemi
danni. Le opzionia distanza comprendono incantesimi cura ferile di
massa, grarigions di massa e distruggese non mordi. Anche lacquesanea
utilizza lenergia positiva per dannegpiare le creature non morie, e
la capacita imposizione delle mani del paladine inflippe dannialle
creature non morte proprio come gl incantesimi e

Resistenza all'energia positiva: Non tutti i non morti sono
ugualmente suscetribili agli efferri dannosi dell'energia positiva.
Aleuni non morti possono resistere 1l danno inferto grazie alla




resistenza allenergia positiva, mentre altri sono in grado di resi-
stere di pif all'essere scacciati o distrutti dalluilizzo dell'energia
positiva al servizio di una divinita, (Vedi i talenti Resistenza
allEnergia Positiva e Resistenza allo Scacciare Migliorata nel
Capitolo 2 per ulterioni dettaglit.

TageLLa 1-4: EFFETTI DELUENERGIA POSITIVA

Effetto

L'acqua infligge 2d4 danni ai non
morti, o 1 danno con lo spruzzo

Cura ferite Infligge danni a contatlo ai non maorti
Distruggere non morti Infligge 1d6 danni ai non morti a
distanza

Infligge 10 pf per livello di danno
tramite contatto con un non morto
Infligge 10 pf per livello di danno &
malti non morti a distanza

Incantesimo
Benedire acgqug

Guarigione

Guarigione di massa

Luce solare

Diverse creature non merte soffrono di speciali vulnerabiliti
alla luce solare, Alcune, come lo spettro e il wraith, vengono
semplicemente tese impotenti dalla luce solare. Altre, come il
bodak e il vampiro, pessono restare danneggiate o addirittura
pasere distructe dall'esposizions alla luce solare.

TapELLa 1-5: EFEETTI DEGLI INCANTESIMI D1 LUCE SOLARE

Effetto

Infligge 1d6 danni per livello ai non morti

a distanza, o distrugge | non maorti
vulnerahili alla luce solare & distanza
Infligge 1d& danni per livello ai non marti a
distanza, o 1d8 danni per livelle ai non
marti vulnerabili alla luce solare a distanza
Infligge 1d6 danni per livello ai non morti

a distanza, o distrugge | non marti
villnerahili alla luce solare a distanza

Incantesimo
Esplosione solare

Luce incandescents

Faggio solare

Motivazioni della vulnerabilita: Perché alcuni non morti
sono resi vulnerabili dalla luce solare. mentre aleri ne vengono
distrutei, mentre aliri ancota la possono beatamente ignorare?
Sone in molii ad avere supgerito teorie in risposta & guesta
domanda, Aleuni anrichi studiosi suggerivano che la luge solare
fosse una manifestazione dellenergia positiva. Se perd fosse
questa il caso, si presume che tutri i non morti ne sarebbero in
qualche modo vulnerabili (o perlomeno quelli prividiuna qualehe
resistenza all'energia positiva), & dato che non sembra essere il
€850, questa teotia pud essere SCarraa.

Attualmente, la teoria pint seguita sulla ragione per cui ka luce
solare sia anatema per vampiri, wraith, bodak e altre creature,
riguarda la sua forza continua e lefferto rinvigorente che hasulla
maggior parte delle creature viventi. Quindi, alcuni non morti
sono semplicemente incapaci fsicamente diaccettare lesposizione
alla luce solare come altro che un attaceo fisico diretto. Inoltre, la
luce solare & energia luminosa, forte ¢ pura. Sebbene alcuni non
morti traggano grande vantaggio dallimitare la flessibilita della
vita (come il vampiro} ¢ altri sono pit forti tra le ombre, dove la
luce non pud raggiungerli (come il wraith), pochi sono in grado
di sopportare quelle stesse radiazioni che permertono la crescita
nel monde. Quando vengono avvolr dai suoi raggi, vengono resi
impotenti se non addirittura disintegrari,

Danni da luce solare: Quale che sia l'effetto, solo la luce solare
reale ¢ direrra infligge danni a meno che il testo deserittivg di
una creatura indichi specificamente il contrario. Ad esempio,
nonostante il sus nome, lincantesimo luce divrna non ha nessun
effetio specifico contro i non morti, anche quelli vulnerabilialla
luce solare. Detto questo, anche i non morti che non hanno alcuna

speciale vulnerabilita alla luce solare subiscono danni extra dagli
incantesimi legati alla luce solare indicati nella Tabella 1-5.
sopportare la luce solare: Alcuni non morti vulnerabili
alla luce solare sone pii resistenti ai suoi effetti dannosi di aleri.
Tnvece di essere iminediztamente resi imporenti, o distrutti, questi
non morti godono di aleuni round di sicurezza, (Vedi il talento
Contrastare la Luce Solare, pagina 26, per ulteriori dettagli).

Armi speciali

Mol non morti sono resistenti a certi tipi di attacchi fsici, 11
sapgio avventuriero impara a portare Yerina giusta per co mbatters
ogni tipe di non morto,

Armi generiche: Anche ai livelli pits bassi, e meglio affrontare gli
incontri con i non morti portando con € sia armi taghient che con-
tundenti. Anche se larma secondaria non infligge tanti danni quanto
quella primaria, sari comungue pits efficace contro quelle creanure non
morte con riduzione del danne, in particolare ai bassi livelli. Urilizzare
mazze, randelli, martelli da guerra e morning star contro glischelerrd,
mentre spade, asce e pugnali vanno bene coniro gli zombi.

Armi magiche: Larma pifi comune necessaria ad affrontare
un non morte @ unarma magica, Unarma con un bonus di
potenzizmento +1 o superiore & necessaria per colpire unampia
varieta di non morti incorporei, dallombra al temuto wraith. Si
cerchi di avere a disposizione un'arma +1 o migliore quando cisi
aspetta di incontrare non morri, In caso, fare scorta di un paio di
petgamene o oli di arma magica,

Armi speciali: Ancora pin efhicaci contre § non morti incor-
porei sono le armi del tocco fantasma. Al prezzo equivalente diun
bonus di +1, la capaciti speciale toceo fantasma é ben alla portata
di avventurieri di basso e medio livello. Lincantesimo arma del
boceo fantasma (vedi pagina 62) permette di utilizzare la capaciti
per un tempo limitato, ed & utile ai personaggi che incontrano
solo di rado i non moeti incorporei.

Alrri non morti dispongone di vulnerabilita ¢ resistenze
speciali di cui bisogna tenere conto quande ci si arma contro.
Un'arma infuocata (o dellesplosione infuocata) funziona bene
contro tutte le mummie vulnerabili al fuoco. Mettere da parte
armi d'argento per incontri con progenie vampiriche, e se ci
asperta di incappare nel capo vampiro, portare con sé anche
una pergatmens o un olio di arma magica superiore, Mon si pensi
neppure di lanciarsi contro un lich senza un'arma magica con-
tundente nel gruppo, Per le grosse e cattive ombre notturne, é
d'obbligo un'arma magica d'argenta (e quando si combatte contro
il gigante notturno frantuma armi o ala notturna risucchia
magia, non sarebbe male portarne una di riserva).

Paletti di legno: Solo i vampiri e le progenis vampiriche sono
vulnerabili allimpalamento. Conficcare un paletto dilegnonel cuore di
unvampirolo uccide immediatamente. Coloro che cercano disfruteare
questa vulnerabiliti del vamypiro doveebbern perd tenere a mente che
impalare il vampiro & solo meta dellopera, e che se non si sistema il
corpo, il vampino potrebbe tornare a dare la caccia ai personaggi pic
tardi. Un vampiro impalato ritorna presto in vita s¢ il palerto viene
rimosso prima che il corpo venga distrutto appropristamente (come
decapitandolo e riempicndone la bocea di ostie consacrate).

Se un vampiro viene impalato, ma il corpo viene abbandeonato
a marcire, il pericolo permane. Alla fine, un paletto solitario
potrebbe essere tutto cio che rimane visibile, conficcato nella
terra, la polvere del vampiro ucciso da tempo portata via dal vento.
Ma se il palerto venisse rimosso, 1 polvere si ricomporrebbe, el
vampiro tornerehbe attive nel giro di 72 ore.

Altri incantesimi ed effetti

Pochi altri incantesimi nel Manuale del Gincatore hanno altri
efferri speciali conrro le creature non morte, come riassunto




Tabella -6, Questa lista non comprende quegli incantesimi
senzali apposiTAMENte Per e55ETE VSAC CONITo | Non Mert, come
ufare non morti
Dhinfegrazione & un caso particolare che merita di essere men-
-nate. Sebbene questo incantesimo non abbia effetti particolari
~mtro le creature non morte, il faro che queste creature abbizno
o riro salvesza sulla Tempra molto basso rende disinlegrazione
srribilmente efficace nel distruggerle.

Lincantesimo di livello piti basso che pué curare danni alle carat-
teristiche é ristarare inferiore, e ognd personaggio dovrebbe portare
con s€ almeno una pezione o pergamena con quell'incantesimo
non appena possa permetterselo. Ristorare & lincantesimo di
livello pif basso che possa rimediare ai risucchi di caratterisrica,
E quindi una buona ides avere almeno una pergamena di ristorare
nel gruppo in opni momento,

Tzzziia 1-6: EFFETTI DEGLI INCANTESIMIE 5U1 NOM MORTI

Incantesimo

Effetto

TABELLA 1-7: RISTORARE DANNI E RISUCCHI DI CARATTERISTICA
Danni Risucchio Tempo di

Incantesimo Livello lancio  Costo

Zrma distruttrive
Campo anti-magia

Uarma distrugge i non morti

| non morti incorporel scompaiong
quando si trovano all'interno della
su3 area

Le prove di scacciare ottengono un
bonus di+3; i non morti subiscono
una penalits di-1 ajtiri per colpire, aj
danni e ai tiri salvezza

Infligge danni raddoppiati ai non marti
Ogni pietra infligge 2d6+2 danni ai
non maorti

Le prove di scacciare ottengono un
bonus di +4

I non morti toccati fuggono in preda
al panico per 1d4 round + 1 round
per livello dell'incantatore

TATTICHE DIFENSIVE

~ethene lartacco sia la miglior difesa, cio non vuol dire che
—=ognaignorare aleune misure basilari di protezione. Le creature
=0 morte dispongono di aleuni dei pepgiori attacchi specialiin
reolazione, e se non si & preparati contro di essi, le probabili
ravvivenza si riducono drammaticamente,

Consacrare

Muro di fuoce
Fetra magicd

Santificare

Tocco gelida

ni & risucchico di caratieristica
Slte cresture non motte, in particolare quelle
~corpores, hanne la capacitd di danneggiare
msucchiare | puntepgl di cararreristica. I @
—emmi e i risucchi di earatteristica sone molio ':.
 difficili da puarire dei danni ai punt ferit, ¢
~es=0 hanno leffetto secondado di riduree s B
ira del bersaglio di resistere o sopravvivere Ta
ferion atticchi, Anche un singolo colpo ""dlz‘"II
= unombra pud fare grande differenza per la :
ira di combatterla, € un gruppo di loro
+ ==re contro un solo avversario pud rendere il
=bartimento molto rapido (e a senso unical,
‘o i faccia lerrore di considerare che i danni
=zucchi di una caratteristica non importante
== ignorabili. 1 guerrieri che subiscono danni
~ewechi o Saggerza o Carisma potrebbero non
——=cccuparsi degli effetti immediar (dawo che
ot sono 1 guerrieri che si affidano ad abili o

&
L v

we=ri speciali basati su queste caratteristiche), ma i rende
oo pinvulnerabili sl vedere guelle camateeristiche idotte
“he li metterebbe fuori combattimento.
sebbene non sia facile protegperst dai danni o risuee
= di carmatteristica, bisognerebbe tenere 4 portata di
—mo qualche metodo per recuperare i punti
eristica persi. Quest incante-
TOSSONO LSSETE COSIOSE, pet
~chisste di tempo, componentio
==erambe. La Tabella 17 riassume i
= metodi disponibili ai personaggi.
semmpo di lancio, ¢ i costi richiesti.

guariti guarito

Guarigione  Chierico &,  Tutt . 1 azione .
druido 7,
Guarigione &

Gugngione  Chierico 9, Tutti

di massa Guarigione 9

Ristorare Chierico 4,  Tutti

palading 4

Chierica 2, 1d4*®

druide 2,

palading 1

Chierica 8 Tutti

1 azione
3 round
Ristorare 3 round
inferiore
Ristarare di 1 round
massa
Ristorare
superiore
“Solo un punteggio di caratteristica.
FMuovo incantesimao; vedi pagina 0.

Tutto®

Chierica 7 Tutti Tutto 10 min,

Effetti mortali

Sebbene non siano cosi comuni tra § non viventi, le capacici che
producone efferti mortali sono sufficientemente pericolose da
metitare prevenzione, quale che sis la rarita, E buona idea avere
sempre a disposizione una pergamena di interdizione alla morte.
Anche sé non siincappa in un bodak, banshee o incantatore con
distruggere viventi o simili incentesimi, serd comungue di sinto
contro i risucchidi energin (vedi sotto). A livelli superior, infer-
dizione alla morle di tassa (vedi paging 67) pud proteggere lintero
pruppao in un attimo, o gli ineantatori possono protepgersi con

velo della mon morle (vedi paginag 72).

I dannt alie caratieristiche

indedalizcans fe capacita dei combattenis
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Incorporeita

Le creature incorporee sirivelano spesso rerrificanti per gli
avventurieri perché sono in grado di superare quasi tucee le difese
dei personapgi. Mon importa quanto sia robusta unarmatura o
uno scudo, o quanto sia spessa la pelle, il tocco incorporeo di
unombra o uno spettre gli passa attraverso per liberare il suo
efferto mortale,

Crheviamente, Nincremento della CA di contatte (miglioranda
la propria Destrezea, acquisendo un anello di pratezione o qualche
altro oggetto o effetto che conferisee un bonus di deviarione, o
apgiungendo gualche bonus di schivare) & il modo pit semplice
ed efficace di protegpersi contro gli attucchi delle creature incor
poree, Thto che queste difese funzionane perfettamente anche
contro altre forme di atcacco, sono melo efficact,

Avolee, i metodi efficact non sono sufficient, Se ci si trova a
combattere contro molt non merti incorpored, potrebbe esserci
bisogne di maggiore siute contro § loro attaechi. Sia armatura
miapica che scudo, dato che § bonus alla Classe Armaturea sono
basati sulls forea, sisommano alla CA di contatto del personaggio
contre attacchi incorpored, Le armature del toceo fantasma sono
un pa’ costose, ma incredibilmente presiose contro le creature
incorporee. Il Capitolo 4 presents diversi nuovi incantesimi che
funzionano bene anche contre gli artacchi incorporei, come ad
esempio arnialura ecloplasmica (che incrementa la Classe Armarura
contre attrechi di contatto incorporei).

Malattia

Una manciata di rare ereature non morte pud infeteare le sue
vittime con malattie. Ciononostante, sara raro avere bisogne di
disporre di rimuwovere malatiin sul campo, dato che molte malactie
hanne lunghi periodi di incubazione ¢ quindi & difhcile che
facciano immedistamente sentire i loro effered, 1] giorno dopo
avere combattuto un non morte (in particolare uno con cui non
=i ha familiaritd), & una buona idea che il chierice lanci rimuo
malatiin su chivngue sia entrate in congatte con la crearura,
EIUsio in caso..,

La malattia pitt comunemente associata ai non morti, la putrefa-
zione della mummia, & in realta una maledizione potente e rapida.
C'e bisogno di rimuovi waledizione (o del suo cugine pin potente
spezzare incantamento) per liberarsi di questo orribile malanne. A
differenza delle tipiche malartie, la putrefazione della mummia
si mette in atto ralmente in fretra da voler disporre di questi
incantesimi anche durante il corso dell'zvveniura,

Paralisi

Un'ampia gamma di creature non morte possicde attacchi paraliz-
zanti, dal ghoul al lich. 1l sistemna pii facile per sistemare la cosa
& rimuon paralist iche funziona contre un massime di quattro
creaturel. Anche liberta funziona, sebbene sia un po’ eccessivao,
1l miglior incantesime antiparalisi & liberta di movimenlo, Non
solo libera una creatura paralizzata, ma fornisce anche immunita
dalla paralisi (oltre che un'ampia gamma di alerd benefici) per 10
minuti per livello dellincantatore.

Paura

Sebbene quasi tutee le creature non morte procuringe un brivido
gelido lunpo la schiena di qualsiasi svventuriero, sono pochi che
utilizzano la forza del terrore magico contro i loro nemici, Taura di
paura del lich & efficace solo contro i pit deboli svversari, quindi
probabilmente non se ne si doved preoccupare. (Se il livello del
personaggio & talmente basso da subire l'efferto dellaura del lich,
farebbe meglio a fuggire in ogni caso). La mummia, daliea parte,
ha una potente capacita di disperazione che pué paralizzare le
creature che la vedono, Anche se lefferro & di breve durata, puo

menomare un gruppo di avventurieri impreparati, dando alla
mummia rempo pr{{z[usa per eliminare i suoi nemici. Il pipante
notturno possiede un potere di paura simile, ma che agisee solo
sulle creature che ne incrociano lo spuardo.

Calmare emozioni pud sopprimere la paura di numerosi
persongggi simultaneamente, Rimuovi pawre [unziona
bene sia come aiute & un personaggio terrorizzato che da
protezione contro ghi efferti della paura. Benedizione e minto
conferiscono ciascuno un bonus ai tiri salvezza contre paura,
cosi come la capacita ispirare coraggio del bardo e Paura di
coraggio del palading, A livelli superiori, incantesimi come
btitchello degli eroi e eroismo superiore forniscono immunita
alla paurs. Ogni volea sia possibile, prendere vantaggio della
natura preventivi di questi incantesimi ed effetti per evitare
completamente la paura.

Le pezioni di vimuow pawra sono economiche, ma nen s
commetta lerrore di afhdarle a personaggi che probabilmente
falliranno il loro tiro salvezza contro la paura, date che saranno
incapaci di utilizzare la pozione. Lasciarle invece nelle mani di
personagei con buoni tiri salvezzs sulla Volonti e la capaciei di
ragginngere i loro alleari in fuga, come il menaco.

Risucchio di energia

La maggior parte dei personaggi temona i risucchi di energia
pite di qualsiasi altra forma di attaceo, e a buona ragione. Come i
danni o1 risucchidi cararteriseica, il risucchio di energia infligge
L duplice prececupazione di ridurse le capacita di agire ¢ portare
il personaggio pit vicine alla morte, Ma scbbene molte forme
i danno o risucchio di caratteristica mettane fuori gioco il
personaggio solo come conseguenza del loro effetto, 1 risucchi
di energia possono uccidere direttamente [e 3 volte trasformare
anche in una creatura non morta).

Ognivolra sia possibile, bisogna guardarsi dagliatracchi che
risucchiano energia. Interdiziene alla morte & una difesa comune,
sebbene la sua breve durara indichi che bisogna sapere cosa si
sta per subire perché sia utile. Mel mezzo di un combattimento,
il chierico potrebbe avere difficoltd a raggiungere in tempo il
personaggio per lanciare lincantesimo, sebbene interdizione alla
marte di massa (vedi pegina 67) rimedi a questa restrizione, Peril
chierico o mago di alte livello, vela della non morte (vedi pagina
72} fornisce una protezione totale da guesta minaccia.

Esistono ancora minori risorse per eliminare i livelli negarivi
diguelle per curare i danni o i risucchi di caratteristica. Venpono
rizssunte nella Tabells 1-5.

TaBeLLA 1-8: RIPRISTINARE | LIVELLI MEGATIVI E LIVELL! PERSI

Livelli  Livelli Tempo
negativi  persi di
Incantesimo Livello  dissolti recuperati lancio  Costo
Ristorare Chierico 4, Tutti 1 3 round 100 mo
palading 4

Ristorare i Chierico 8 Tutti 1 1 round 100 mo

massay
Ristorare Chierico 7 Tutti Tutti 10 rin. 500 PE

superiore

T Muovo incantesimo; vedi pagina 70.

Se non si riescono a rimuovere i livelli negativi prima che
siano trascorse 24 ore, cercare almeno di effettuare ogni sforze
per migliorare il tiro salvezza sulla Tempra prima di determinare
se diventano permanenti. Assunto che si sappia con ragionevole
accuratezza il momento incui effettuare il tivo salvezza, resistenza
dell'orse & un metodo molio efficace per farlo, ma qualsiasi incan-
tesimo che sumenti la Costituzione o migliori § tiri salvezza &
anichlesso urile,
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orottt dal poters escure delleneria negativa, i non
et samo e § pist pericolost ¢ insidiosi nermici in
e 10, Qs capitaladornisce talenr benehti sa
ab oy torn chead eacéfatorl di non morti, oltre

aintidere fnformasstnisi cone inrmoduTne no’|
ot nells compagnld comel pereanaggl pocantl, Dopatutes,

2 volre il mode migliore per srdiane un femito & comporrrs
corme bl Conla goida-del T, 5 pus n';l.lan.' di ingerpretare un
sersohaggio non madtooageungens up famigho; pregarioo alte
compapno non morto al gruppo degliavventuriesl

NUOVI TALENTI

Cruesta sepione presenta numerosi nuovi mlenti. ol sono
concepiti per ajurre gli svventuriert a combattese | pemic
non mottl, mencre alir permettonn s queglistessd nemici di
divenite ancora pit temibils

TALENTT DIVINI

I talenti in quesia eatggoria candividono una serie di peculiazich
che li restringonoa certe classi o combinazioni di classt. Infan-
wirtatto, hanmo teid core precequisiee L capacied df seacciare o
isrimarive non mertk Quindi, sono apertda chierict o paladini di
v livello o superiore, e al membr di qualsissi clisse di prestigo o
1 qualsinsi creatiio COn qREsTa capacitl,
Secondo,ba forza clve alimentm un talanm divino & b capacit
di incannlare enérpla positiva o negdtive por scacciare o dntl-
morire non mortd, Opni urilizeo di wn mlno divino costa al
personaggio un minime di un sentativo di scacciare sintimecl e
dal s et di tentarivi giocnaliern: Se il persanagiio non
iispone pit di renrativi di sceccinre o intinyoTite, non pua usare
yr talento disgine, Seacciare ointinmorive non mort & arzsione
- standard (2 mene che non s pessiedd una capaita speciale che
dica altrimenty) Questi mlenti spesse richiedono eniazione
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standard per sssone atrwvatt, ma porrebbeto richisdend alexi
tipt di axioni specificart Clongnostante, el plo airivare u g
sold falensy diviges o wllizzare una velta ba capacud sest-
glare o intdmorice won morh) per tound, sebbene durate
sOVTApposte possana permetiere al parsonaggio di trarre
bereficio da pitrdi wn talenno divino allayolen.

Tierzn, scecciine o inIbAOTie NON MO & Lnd CapacT
soprannarmle e unsEne sandard che pon prsoca attacchi
d§ opporminica & viene cansidera un atfces. Attivane un
frberend ivins ¢ anchiessa una |:;||_-u|:||:r|_=n'|:-7.1r|:r|..1|:ur.1|u|.-Iﬂn
probocaarrace hi di opportunit o fweno che non sadiverss-
tmenes speri Acam nella descrizione def talenm, Attivare um
s dfvino non vieng considerato un anmeeo a menoche:
Fattivaziome del talents non <a divetis a provocare danno
1 1en befsaalio, Venderr Sacr, ad esemplo; apginngs 2di
danni 2 tatel glistacchiin mischia del perssonapgin, ma
allattivazione non infligge direttamente danng ad un.
avversacity TN corsepuenen ron e di per 8 up anmecg, -

I palading donvrebbero-comsidemire con’ particolare
saten#ione questh tabenti, Bal mometto che la capaciza
di scaccmne del palading rema inferiore 2 quells del
chierico perguesi uis lasia cirrer un paladino chie
sceglie tino o due talent] diving gode di it opont del
semplice senecinbs B Tt

TALENTI MOSTRUOS!

Aleuni dei talend di questo capitolo appattengono alla caregoria
talent mostruest. Selo ¢ cresture e pemseraggl con una forma
MOSTUCSE O LA 0 Pill CAPACItE MOstiunse pessonD sebebonare
quest mbentl Le forme e |o capacita mastriose sono gueedbe o
colite non dispendblll 5 umancidi ¢ anlmall, comprese; |
ma nomlimitace g, appendici extrs, appendict insolite e j
capecits straerdinarie. sopranmaeislio magiche.
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TageLLA 2-1: NUowi TALENTI
Talenti generali
Anima Sepolcrale
Resilienza Sepolerale
Tempra Sepolcrale
Vitalitd Sepolcrale
Artigiano dei Cadaveri
Castigo Distruttivo
Gelo Mortale
Ossa Agili
Pelle Indurita
Rinfarzare Resistenza
Autarity Mon Marta

Cacciatore di Vampiri
Ciste Madre

Farmiglie Ricucito

|mnestare Carne
Mecropotenza

Presenza Intimidente
Presenza Mecromantica
Potenza Mecromantica
Requiem
Robustezza Migliorata
Scacciare Intensificato
Scacciare Potenziato
Scacciare Rapido
Segnato dai Fantasmi
Vita Resistente
Yita Perdurante

Talenti divini
Accuratezza Divina

Succhiavita Profano
Vendetta Sacra
Vigore Profano
Vitalita Sacra

Talenti di metamagia
Animare Caduti
Incantesimi Debilitanti

Incantesimi Energizzati
Indebolire Caduti

Risucchiare Caduti
Spaventare Caduti

Inestinguibile Fiamma Vitale

Rifiutare il Tocco della Morte

Sebbene alcuni personaggi potrebbera non essere in grado di acqui-
sire questi lentd, inizialmente, eventi successivi [come lacquisizione
diunarcheripo non morto o multiclassarsi in una classe di mostro non
martel potrebbero permettere laccesso a questi talent specializzati.

Prerequisiti

Allineamento non buono

Allineamento nen buono, Anima Sepolcrale
Allineamento non buono, Anima Sepolcrale
Allinearnenta nen buono, Anima Sepolcrale
Artigiano dei Cadaveri

Artigian dei Cadaveri

Artigiana dei Cadaver

Artigiano dei Cadaveri

Artigiano dei Cadaveri

&° livello del personaggio, allineamento

non buono, Conoscenze (religioni) 1 grado
Conoscenze (religioni) & gradi

1° livello dell'incantatare,
Conoscenze (religioni) 2 gradi
Capacita di acguisire un nuovo famiglio,
capacita di lanciare tre o pill incantesimi
di necramanzia
Guarire 10 pradi
Competenza con I'arma selezionata,
Arma Focalizzata con 'arma selezionata,
Arma Specializzata con I'arma selezionata,
guerriera di 4 livello
Car 13, bonus di allacce base +1

Presenza Mecromantica

Musica bardica, Intrattenere (qualsiasi) 8 gradi

Bonus tiro salvezza sulla Tempra base +2
Car 13, Scacciare Extra

Capacita di scacciare o intimorire non morti
Capacita di scacciare o intimorire non morti
Conoscenze (religioni) & gradi

Resistenza fisica, Vita Resistente

Prerequisiti

Capacita di scacciare o intimorire non morti
Capacitd di scaccizre non morti

Capacita di intimarire non marti

Capacitd di scaccizre o intimorire non marti
Car 11, capacitd di intimorire non morti
Capacita di scacciare non morti

Prerequisiti

Allineamenta non buone, non deve
possedere la capacita di inbimorire non marti
Allineamento non malvagio, non deve
possedere la acapacita di intimorire nen morti

Benefici

Cuarisce con energia negativa come una creatura non maorta
+2 ai tiri salvezza contro influenza mentale, veleno, malattia
25% resistenza ai critici, no morte per danno massiccio
Sonno imandato, immunita agh effetti magici di sonno
Maon morto guadagna +4 For e +2 pf per Dado Vita

Maon morto infligge danni da energia negativa guande ucciso
Mon morto infligge +1d6 danni da freddo con attacchiin mischia
Maon morto guadagna +4 all'iniziativa e +3 m per round

Mon morto guadagna +2 all'armatura naturale

Mon morto guadagna +4 resistenza allo scacciare

Attrae seguaci e gregari non morti

Individua vampiri, immunita 2 sguardo dominante

Ciste necrotica interna concede I'accesso a

incantesimi speciali

Farmiglic guadagna qualith dei non morti, e il personaggio
pud controllare 4 DV extra di non marti

+2 ai tiri salvezza contro gli-attacchi dei non maorti
Rende possibile applicare innesti di un certa tipo
+4 danni con l'arma selezionata contro i non marti

Incute paura al nemico

Mon morti presenti guadagnano +4 di resistenza allo scacciare
Man morti presenti guadapnano +2 a tin per colpire e danni
Musica bardica ha effetto sui non morti

Guadagna pf pari ai DV attuali

Pué scacciare non marti pitt potenti

Pud scacciare pil non morti

Pui scaceiare non morli con un’zzione gratuita

+2 a lini pes colpire, danni, tir salvezza contro non morti incorpone
Ignara penalita da livelli negativi

Rimuove livelli negativi con tiro salvezza sulla Volonta

Benefici

Ignora la probabilitd di fallimento per incorporeita
Cugrisce danni alle caratteristiche, paralisi, livelli negativi
Ruba 1d6 pfda creature vicine

+2d6 danni con attacchi in mischia contro non morti
Assegna 1d8 pf a un alleato non morto vicing

Guadagna immunitd ai danni di caratteristica, risucchio
di caratteristica e risucchio di energia

Benefici
Creature uccise dall'incantesimo si danimane come zombi
Infligge 0% danni extra alle creaturs viventi

Infligge 50% danni extra ai non morti
Creature ferite dall'incantesimo ottengono anche -4 alla For

Creature ferite dall'incantesimo guadagnano un livello negativo
Creature ferite dall'incantesimo sono anche scosse

Beneficio: Utilizzare uno dei propri temativi di scacciare o
intimarire non mort per conferire a tutti gli alleati del personaggio
{comiprese se stesso) in una propagazione di 18 metri la capacicd di
tirare nuovamente la loro probabilica di fallive con gli artacchi in

mischia ogni volta che manchino un hersaglio per via delle pro-

babilie di fallive procurata dallincorporeita, Questo efferto dura t

DESCRIZIONI DET TALENTI

Le descrizioni di questi talenti seguono il formato standard,

ACCURATEZZA DIVINA [DIVING]

1l personaggio puo incanalate energia positiva per fornire agli
actacchi in mischia dei suoi alleari un‘altra possibilita di colpire
le creature incorporee,

Prerequisito: Capacita di scaceiare o intimorice non morti.

minuto e puo essere utilizzata una volta per attacco mancato.

ANIMA SEPOLCRALE [GENERALE]

Lanima del personaggio é corrotea dal maligno weeo della non
morte,

Prerequisito: Allineamento non buono.

Beneficio: Il personaggio viene guarito dall'energia negativa
e danneggiato dallenergia positiva come se fosse una creatura
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Tzlenti mostruosi
Tontrastare la Luce Solare

Torma Selvatica Corrotta
_zmento Funesto
Lezame Vitale

tz=stro della Marte

Dilaniatore

Liznifestazione Rapida
=aralizi Contagiosa
=zralisi Migliorata

Percepire Vita

Prerequisiti

Debolezza alla luce solare o qualche altra
debolezza legata alla luce solare

Car 11, tipe non morto, sottotipo incorporen,
capacitd soprannaturale di risucchiare

o danneggiare un punteggio di caratteristica
Tipo non maorto, forma selvatica come
privilegio di classe

Tipo non morto, sottotipo incorporeo,
Fresenza Intimidente

Car 13, tipo non morto

Car 13, tipo non morto, Presenza Intirmidente,
bonus di attacco base +1

Car 13, tipe non morta, Maestro della Morte,
Presenza Intimidente, Critico Migliorato,
bonus di attacco base +1

Capacity di manifestarsi dal Piano Etereo

al Piano Materiale

Paralisi come capacitd straordinaria

o soprannaturale

Tipo non maorto, capacita speciale

di paralisi, Capacitd Focalizzata (paralisi)
Car 13, Cos - {senza punteggio di Costituzione)

Benefici
Resiste agli effetti pericolost della luce solare

Aumenta effetti variabili di danni a caratteristiche
o risucchie di energia

Druidi non morti mantengono la capacita di
farma selvatica

Ernette un lamento terrificante

Crea legame con creatura vivente scelta per
ottenere benefici

Con un colpo critico il bersaglio & anche scosso

Con un colpa critico, il nemico e i suoi alleati
SOM0 SC055

Manifestarsi dal Piano Etereo come azione gratuita
Paralisi si propaga a coloro che toccano il bersaglio
+4 alla CO della capacita di paralisi

Creature viventi forniscono illuminazione

Tresa Spettrale
==sistenza all'Energia Positiva
stenza allo Scacciare

Car 15, sottotipo incorporen
Tipo non morto
Tipo non morto

gliorata
=serva Necrotica

o risucchio di energia

= zucchiare Vita
di energia

=succhio di Energia Migliorato
di energia

Rizucchiare Incantesimi

Car 13, capacita soprannaturale di risucchiare
o danneggiare un punteggio di caratteristica

Car 13, capacita soprannaturale di risucchio
Car 15, capacit soprannaturale di risucchio

Car 15, capaciti soprannaturale di risucchio

Utilizzare oggetti corpore
Resistenza 10 a effetti di energia positiva
Aumenta resistenza allo scacciare di +4

Risucchia caratteristiche o livelli per sopravvivere
sotto O pf

Livelli negativi inflitti fanno guadagnare pf
Risucchia potere extra da vittime di risucchio

«di energia
Guadagna incantesirmi persi per livelli negativi inflitti

di energia, Risucchio di Energia Migliorato,

5° livelle dell'incantatore

- morte. Questo talento non fornisce nessun altro benelicio
aliti del tipo non morta.

NIMARE CADUTT [METAMAGIA]

2l avversari viventi uccisi dagli incantesimi del personaggio
~ss0no rianimarsi come zombi.
Benefcio: 11 personagpio pud modificare un incantesimo che
~igge danmd ai nemici. Qualsiasi creatura vivente che normalmente
—erebbe essere animata come zombi e che non possieda pit del doppio
“= Dadi Vira del personaggio. quando viene uccisa sul colpo da un
~-srtesimo anima cadut, si tiprende cotne zombi sotto il controllo
! personaggio all inizio del furmo successivo del personapgio. Anche
ceidono pitt creature con un solo incantesimoanima caduti, non
= cossono produrre pii Dadi Vit di non moreti del doppio del livello
Tincantatore, Le regole standard per controblare { non morti (vedi
reare wiovt, pagina 204 del Mannaledel Giscalar) si applicano ai non
=t append creati ottenut tramite questo talento di metamagia. Un
~—antesimoanimacadur consuma uno slat incaneesime di tre livelli
eriore al reale livello dellincantesimo,

~RTIGIANO DEI CADAVERI [GENERALE]

non morti animati o creati dal personaggio sono pit robusti
zel normale.
Beneficio: Ogni non morto animate o creato dal personapgio
on gualsiasi incantesimo di necromanzia ottiene un bonas di
~otenziamento +4 alla Forza e <2 punti ferita per Dado Viee.

JTORITA NON MORTA [GENERALE]

personagpio ottiene il servizio di leali seguaci non morti.

Prerequisiti: &° livello del personaggio, allineamento non
buone, Conoscenze (religioni) 1 grado,

Teneficio: 1| personaggio artrae seguaci e un gregario come se
avesse il talento Autorita. 1l puntegpio di Autorita del personaggio
i considerate come ge fosse di 2 punri pin elevaro del normale ai
fini di aceraree seguaci non morti, € 4 punti inferiore se venisse
utilizzate per attrarre seguaci viventi.

Sesi desiders atrrarte un gregario non morto piuttosto che un
gregario vivente, st puo atrrarre un gregario non morto con un
livella del personaggio effettive massimo pari & due livelli in mena
del LEF del personaggio. Vedi pagina 106 della Guida del Duscron
Masron per maggiori informazioni sul talento Auorit,

Speciale: Come il normale talento Autoritd, bisogna sentire
il parere del DM prima di selezionare questo talento, & lavorare
insieme a lui per determinare un gregario ¢ seguaci appropriari
al personaggio. Vedi In serione "Grogari e seguaci non mori”, di
seguito, per maggiori informazioni sulls scelta di una creatura
non MOorta come gregario o seguace,

CACCIATORE DI VAMPIRI [GENERALE]

La conoscenza dei vampiri da parte del personaggio gli ha lornite
la capacita straordinaria di individuare piccoli segni della lore
presenza e di resistere alla loro capacita di sguardo dominante,

Prerequisito: Conoscenze (religioni) 6 gradi.

Benefici: llpersnnaggiu pud utilizzare unazione di movimento
per determinare con sicurezza artuale se un vampiro o una pro-
genie vampirica si trova entro 9 metri da lui.

Inoltre, il personaggio & immune alla capacita di sguardo
dominante dei vampiri e delle progenie vampiriche.
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CASTIGO DISTRUTTIVO [GENERALE]

I non morti animati o creari dal personagpio contengono una
maledizione vendicariva che si scatena se vengono distrutti.

Prerequisito: Artigiano dei Cadaveri,

Beneficio: Ogni non morto animate o creato dal personaggio
con qualsiasi incantesimo di necromanzia libera un'esplosione di
enerpia negativa al momento della sua distrezione, inflipgendo
1dé danni pi uleeriori 1de danni per ogni 2 Dadi Vita ad ogni
ereatura in ung propagazione di 3 meeri (Riflessi CD 15 dimesza),
Cuesti denni derivano dallenerpia negativa, e quindi guariscono
le creature non morte,

CISTE MADRE [GENERALE]

1l personagpio ottiene la capacita di lanciare incantesimi di cist
necrotiche facendo crescere una ciste dentro di 5é,

Prerequisiti: 1" livello dellincantatore, Conoscenze (religioni)
2 gradi.

Beneficio: [l persomaggio fa crescere dentro di sé una ciste di
carne non morta detta ciste madre. Se lo si desidera la cista pud
essere vista come un rigonfiamento scolorito di carne, L ciste
madre & lievemente dolorosz, ma alerimenti innocua, La ciste
madre conferisce accesso a una selesione di incantesimi legati
alla ciste deserint di seguito ivedi Capitolo 448 questo libra), 11
personaggio laneiz questi incantesimi come qualsias
altro incantesimo sia in prado di lanciare, una vole
che ha ospitate la ciste madre {se & un incantatore
che prepara gli incantesimi, il personaggio puo
preparare tutti gli incantesimi di ciste necrotica
senza bisopno di un libro degli incantesimi,
come se possedesse il talento Padronansa
degli Incantesimi per questi incantesimi),

Trcanbesimi di ciste necratica: 1" - consapevalezza
necrobica; 20 - ciste necvolica, scrabare necrolice;
3 - rigenfiamento necrotico;, 47 - dominazione
necrotica; 57 - esplosione necrolica; 67 - eruzione
necrobicn; 77 = assessiong wecrodicg; 8 -« polenzia-
mente necrelicn; @ - ferminazions necrobiaa,

Normale: Una creatura senza guesto
talento nen pud lanciare incantesimi
di ciste hecrotica,

CONTRASTARE LA LUCE
SOLARE [MOSTRUOSO]

Lavulnerabilita alla luce del personaggio & diminuira.

Prerequisiti: Debolezza alla luce solare o qualche alira debolezza
legata alla luce solare.

Beneficio: Il personaggio pud resistere a tueti gli effeeti peri-
colosi della luce solare per un numero di round pard a1 411 su0
modificatore di Carisma (minimo 1 round). Dopo questo periodo,
s rimane ancota esposto alla luce solare, subird i normali effeesi

appropriati ad un membro della sus spe

CIC,

DANNI ALLE CARATTERISTICHE
POTENZIATI [MOSTRUOSO]

Lattacco speciale di danni alle caratteristiche (o risucchio di
caratteristica) del personaggio é pit potente del normale.

Prerequisiti: Car 11, tipo non morto, softotipo incorporeo,
capacitd soprannararale di risucchiare o danneggiare un pun-
teggio di cararteristica,

Benefici: Tutti gli efferti numerici variabili di un atracco
speciale di dannialle caratteristiche o risncchio di cararteristica
potenzigti vengono incrementati del 50%. Ad esempio, un allip con
questo talento risucchia una volta e mezeo il nermale ammontare
di Saggerea (tirare td4 e moltiplicare 11 risultaro per 1,53,

Fameigln Ricacits

DILANIATORE [MOSTRUOSO]

Gli alleati dei nemici el personaggio sono particolarmes
timorosi dei suoi colpi critict.

Prerequisiti: Car 13, tipo non morto, Maestro della Morte, B
senza Intimidente, Critico Migliorato, bonus di attaceo base -2

Beneficio: Ogni volta che il personaggio infligge un cos
critico con un artacce in mischia contro un avversario vivens &
creature entro 9 metri alleate con quellavversario restano scose
per 1 minuto, £ un effetto di paura che influenza la mente.

FAMIGLIO RICUCITO [GENERALE]

Cuande il personaggio & pronto ad acquisire un nuove famighs
pub seegliere un famiglio ricucito,

Prerequisiti: Capacith di acquisire un nuovo famiglio, capacs
di lanciare tre o pits incantesimi di necromanszia.

Beneficio: Quando sceglie un famiglio, il personaggio pee
scegliere un famiglio ricucito, Un famiglio ricucito appass
identice a qualsiast Gmiglio standard st trovi nel Manuale de
Gineatore, eccetto che il famiglio & ovviamente un insieme &
creature della stessa specie cucite insieme o, 8 un ecchioallenam
appere chisramente come Wna crearura Nomn mort,

Un famiglio ricucito & legato magicamente al suo padrone nells
stesso modo di un normale famiglio. Un famiglic
ricucitousa le staristiche base di una creacura della sus
specie, come indicato nel Marnuale dei Mostn, eccetio
come indicato di seeuito,

Dadi Vile: Un famiglio ricucito ha un Dado Vita da
d12 e non ottene punti ferit konus dalla Costituzione
(daroche & unacreatura non merta), Pergli

efferti che dipendono daisuci Dadi Vies,
utilizzare il livello del personaggio del
padrone oil normale totale di Dadi Vita
del famiglio, quale sia ilvalore pit alio,
Punti feritn; Utilizzare metd del
totale del padrone o il normale ammontare del
famiglio, quale sia il valore pitalto.
Attacchi: Urilizzare il bonus di attacco base del
padrone o quello del famiglio, guale sia il
valove pil aleo.
Tiri salvezza: Per ogni tiro salvezza,
utilizzare il bonus al tiro salvezza base del
famiglio o guello del padrone fcome caleolai in base
al suo livello del personagpio), quale sia il valore pit alio,

Capacitat speciali del farmiglio: Utilizeare i seconda eabella nel riguadmo
“Famigli”a pagina 56 del Manualedel Ginalor perdeterminar: le capacica
aggiuntive, proprio come si farebbe per un normale famiglio, T famigli
ricuciti non conferiscono ai loro padroni alcuno del benefici che com-
paiono nella prima tabella del riquadro. Invece delle capacita speciali
indicate, un famiglio ricucito conferisce al suo padrone la capacita di
controllare 4 Dadi Vita in pift di non morti del normale (rramite la
CRpacitd intimorire non mort o incantesimi come anmae marti,

FORMA SELVATICA CORROTTA
[MOSTRUOSO]
Il personaggio ha imparato a utilizzare lenergia necromantica che
alimenta la sua forma non morta per superare l'incapacici delle
creature non morte di assumere forma selvatica. 1 personapgio
pudassumere la forma di una creatura non morea e in putrefazione
con I'uso della sua capaciti forma selvarica.
Prerequisiti: Tipo non morto, forma selvatica come privilegio
di classe,
Benefici: Il personaggio pud usare la sua capaciri di forma selva-
ticaanche se & un non morto. La capacita funziona proprio come se
fosse una crearura vivente a usarla, con le seguenti eccezioni.




[l personaggio non ottiene un punteggio di Costituzione nells sua
auova forma, e mantiene mitee le immunita del tipo non morto anche
nella nuova forma, La forma assunta appare mezza decomposta, con
sacchie dipellicciamancanti e carne marcia e divorata dai vermi. Mentre
- in quiestar forma, £ personaggio ema if pico ferare dell morre,

Normale: Dal momento che & basato sull'incantesimo mefa-
norfost, forma selvatica funziona solo sulle creatare vivenyi.

;ELO MORTALE [GENERALE]

non morti animari o creati dal personaggio infliggono pid
2znni del normale,
Prerequisito: Artigiano dei Cadaveri,
Beneficio: Ogni non morto corporeo animato o creato dal
-=rsonaggio con qualsiasi incantesimo di necromanzia inflipge
d& danni extra da freddo con le sue armi naturali.

NCANTESIMI DEBILITANTT [METAMAGIA]

i incanresimi del personaggio incanalano energia negativa per
=liggere danni extraalle crearure viventi, ma sono meno efficac
-ontro gli avversari non vivi,

Prerequisiti: Allineamento non buono, non deve possedere

s capacitd di scacciare non morti,

Beneficio: Gli incantesimi del personaggio sono infusi di energia
megtiva, Un incantesimo debilitante infligge il 50% dei danni in pid
<\l crearure viventi, ma infligge il 0% dei danni in menoa non morti.
“c=rrunti e oggetti, Un incantesimo debilitante consuma unoslot incan-
r=sima di due livelli superiore del reale livella dellincantesimo,
Speciale: Un personaggio che possiede la capacita diincanalare
-rpia positiva per scacciare non morti non pud selezionare
<210 talenro,

NCANTESIMI ENERGIZZATI
METAMAGIA]
-liincantesimi del personaggio incanalano energia positiva per
=tliggere danni extra alle creacure non morte, ma sono meno
tficaci contro altei avversari.

Prevequisiti: Allineamento non malvagio, non deve possedere
s capacita di intimorire non morti.

Beneficio: Gli incantesimi del personagpio sono infusi di
mergia positiva, Un incantesimo energizzato infligpe il s0% dei
mni in pidalle ereature non morte, ma infligpe il 50% di danni
= meno alle ereature che non sono non morte e agli oggetti, Un
—cantesimo energizeato consuma uno slot incantesimo i un

2 superiore del reale livello dellincantesima.
peciale: Un personaggio che possiede la capaciti di incanalare
-=2rgia negativa per intimorire o comandare i non morti non pud

-lzzionare questo ralento,

NDEBOLIRE CADUTI [METAMAGIA]

-l avversari viventi danneggiati dagli incantesimi del personag-
restano indeboliti,
Beneficio: I personappio pud modificare un incantesime che
~Tigge danni agli svversari in modo che qualsiasi creatura vivente
subisca anche una penalitd di -4 alla Forza per 1 minuro. Le
~e=zlitd alla Forza da pit incantesimi potenziati dal mlento Indebo-
== Caduri non sono cumulative, Un incantesimo indebolisci caduri
~—upa uno slot incantesimo di un livello superiore al normale.

NESTINGUIBILE FTAMMA VITALE
ENERALE]
serconaggio & abituare agli attacchi dei non morti,
Beneficio: 1 personaggio ottiene un bonus di +2 a tueti i tiri
cerza contro le capacita straordinarie o soprannaturali delle
=atlife nol MotTe.

Speciale: Se si sono scelti i non morti come proprio nemico
prescelto, 1l honus ai tivi salvezza @ invece parial bonus del nemico
prescelto contro | non morri,

INNESTARE CARNE [GENERALE]

11 personaggio pud applicare un certo tipo di innesto ad alire
creature viventi o a se stesso,

Prerequisito; Guarire 10 gradi,

Beneficio: Sceglicre un tipo di innesto; aboleth, beholder, illi-
thid, immondo, non morto o yuan-ti Il personaggio deve essere un
aboleth perscegliere gli innestiaboleth. 11 personagpio deve essere
un immondo per sceglisre pli innesti immondi 1] personaggio deve
essere un illichid per scegliere pli innesti illithid. 1 personaggio
deve essere uno vuan-i per scegliere gli innesti yuan-ti. Non ci
sono ulteriori requisiti per gli innesti beholder o non mort,

1 personaggio pud cresre innesti del tipo scelto ¢ applicarlia se
stesso o altre creature viventl Create un innesto richiede 24 ore per
ogni 1.000 mo del sug prezzo. Per creare un innesto, il personaggio
deve spendere 1,25 del prezzo dellinnesto in PE e consumare
materie prime per metd del suo prezzo. (Vedi Capitolo 5 di questo
libro per i prerequisiti e altre informagzioni supli innesti).

LAMENTO FUNESTO [MOSTRUOSO]

Lutlo cupe del personaggio incute paura nel cuore dei vivi,

Prerequisiti: Tipo non morto, sottotipo incorporen, Presensa
Intimidene.

Beneficio: 1l personaggio pud emettere un lamento con
unazione standard. Turte le creature viventiin una propagazione
di @ merri devono superare un tivo salvezza sulla Volonta (CTHD +
1/2 dei DV del personaggio + il suo modificatore di Car) o restare
seosse per 1 minuto. E un effetto soprannaturale, sonoro, necro-
mantico, influenza mentale, e peure. Una ereaturs che supera il
tiro salvezza contro il lamenro non pud essere influenzata del
lamento del personaggio per le successive 24 ore,

Speciale: Se il personaggio pia possiede ls capacie lamento terrific
cante vedi gli attacchi speciali del fantasma, pagina 102 del Manuale der
Mt irvece del normale beneficio di questo talento, la CD perresisters
allzeapacita lamento terrificante del personaggioaumenta di 2,

LEGAME VITALE [MOSTRUOSO]

Selezionare ung specifica creatura vivente amichevole verso il
personageio. 1l personaggio stabilisce un legame speciale con
quella creatura,

Prerequisiti: Car 13, tipo nen morto.

Beneficio: Ogni valta che lacreatura prescelra si trova entro 18
metri dal personapgio, questi ottiene un bonus di +4 alla resistenza
alle scacciare e un bonus di +2 a i i tivi salvezza,

Se la creatura prescelta muore, il personappio perde questi bonus
e subisce una penalitd di -2 a tuni i i salverss per 24 ore,

Se il personaggio sostituisce la creatura presceli con un'alisa
creaturs vivente, il legame pud essere trasferito o sua scele,

Speciale: Questo talento pud essere selezionato pit volte, Ogni
vitlta che il personaggio seleziona questo talento, applica i suoi
effetti a un suo diverso alleato vivente, Gl effetti di pio alleati
con legame vitale sono cumularivi

MAESTRO DELLA MORTE [MOSTRUOSO]

I nemici sono particolarmente timorosi dei colpi crivici del personagpic.

Prerequisiti: Car 13, tipo non morto, Presenza Intimidente,
bonus di attacce base #1.

Beneficio: Ogni volta che il personaggio ottiene un colpo
critico con un attacce in mischia contro un avversario vivente,
esso rimane anche scosso per 1 minuto. 51 tratta di un efferto di
influenza mentale e di paura.




MANIFESTAZIONE RAPIDA [MOSTRUOSO]

[l personaggio pud manifestarsi dal Piano Etereo in un artimo.

Prerequisito: Capacitd di manifestarsi dal Piano Etereo al
Fiano Mareriale.

Tenefici: Una volta per round, il personzgpio pud manilestars
dal Piano Erereo al Plano Materiale con un'azione gratuita, Ren-
dersi etereo richiede comungue un'szione standard.

Normale: Senza questo talento, manifesearsi dal Piano Etereo
al Piane Materiale richiede un'szione standard.

NECROPOTENZA [GENERALE]

Lattacco specitle con un'arma da mischin o a distanza del perso-
nigpio & particolarmente efficace contro [ non morti,

Prerequisiti: Competenza con larma selezionata, Arma
Focalizzata con larma selezionata, Arma Specializzata con irma
selerionata, guerriero di 47 livello.

Beneheio: 1 personaggio otticne un bonus di +4a tued Lo per
i danni quando utilizza Uarma selezionata contro i non morti.

Speciale: Un puerriero pud selezionare Necropotenza come
uno dei suoi talened bonus dei guerrier.

OSSA AGILI [GENERALE]

I non morti animati o creati dal personaggio sono pid rapidi e
agili del normale.

Prerequisiti: Artigiano dei Cadaveri,

Beneficio: Ogni non morto animate o creato dal personaggio con
qualsiasi incantesime di necromanzia ortiene un bonuws di <4 alle prove
di indziariva e aumenta la sua velocitd base sul rerreno di 3 merr.

PARALIST CONTAGIOSA [MOSTRUOSO]

Lattacco paralizzante del persanaggio & contagioso.
Prerequisito: Paralisi come capacita straordinaria o soprannaturale.
Beneficio: Qualsiasi creaturn paralizzata dallattacco speciale del

personaggio pud passare la paralisi @ qualsiasi creatura entriin con-

tatre con essa. Oualsiasi creatura che occhi una crearum paralizzat
dal personaggio subisce immediatamente gli stessi effetti come se
l'artacco paralizzante fosse stato usato contro di essa (utilizzando la
stessa U0 del tivo salvezza per resistervi, se concesso).

Se wna creatura riesce a salvarsi dalla paralisi contagiosa del
personaggio, ne resta immune per le successive 24 ore.

PARALIST MIGLIORATA [MOSTRUOSO]

[ peesonaggio & pit bravo nel paralizzare le sue vittime.

Prerequisiti: Tipo non morto, capaciitd speciale di paralisi,
Capacith Focalizeara {paralisi).

Beneficior Quando gli artacchi naturali del personageio
minacciano di paralizzare il sue avversario, sommare un bonus
di ++alla CDvdel tiro salvezea,

PELLE INDURITA [GENERALE]

[ ron morti creati o animati dal personaggio possone difendersi
meglio in combartimento.

Prerequisito: Avtigiano dei Cadaveri,

Beneficio: Ogni non morto animato o creato dal personaggio
con qualsiasi incantesimo di necromanzia ottiene un bonus di
armarura naturale 42 alla Classe Armarura.

PERCEPIRE VITA [MOSTRUOSO]

[l personaggio vede la luce emessa da tutte le creature viventi.
Prerequisiti: Car 13, Cos - (senza punteggio di Costituzione).
Benefici: In aggiunea alle normali condizioni di luce present,

lambiente che circonda il personaggio é illuminato da punti errant

di luce generati da creature viventi. Ai suoi occhi, una creatura Media

o inferiore emana forza vitale sufficiente a fornire una illuminazione
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intensa inun raggio di 18 merri, rivelando se stessa e rurti gli oggert
e le creature nel raggio alla vista rivela-vica del personaggio. Questa
luce vitale si comporta come la normale luce: non permette divedere
atteaverso oppetti solidi o pareti.

Una ereatura Grande irradia luce inun mggio di 36 metrd, e il rggio
si raddoppia per ogni ulteriore categoria di taglia sopra la Media, finoa
un raggio massime di 288 merri per una creatur: Colossale,

POTENZA NECROMANTICA [GENERALE]

I non morti controllati dal personaggio ottengone dei benefici
ogni volta che si trovano vicini a lui,

Prerequisito: Presenza Mecromantica,

Beneficior Ogni volta che @ non morti controllati dal perso-
naggio s trovano entro 18 metri da lui, vengono fisicamente
ispirati dalla sus aura necromantica, e ottengono un bonus di
potenziamento +2 ai tiri per colpire e ai tiri salvezza,

PRESA SPETTRALE [MOSTRUOSO]

1l personaggio pud manipelare oggetti corporet anche quando
& InCorporen.

Prerequisiti: Car 15, sottotipo incorporen.

Beneficio: 1l personaggio pué indossare, impugnare, e altri-
menti usare oggetti incorporei come se fossero corporei.

Speciale: Senza questo talento, una creatura incorporea pub
solo indossare o impugnare oggetri che possiedono la capacita
toceo fanrasma,

PRESENZA INTIMIDENTE [GENERALE]

[l personaggio & abile nell'incutere paura negli avversari.

Prerequisiti: Car 13, bonus di attaceo base +1.

Beneficio: 1l personaggio pud urilizzare un'azione standard
per intimorire un avversario. Lavversario deve trovarsi entro 2
metri, avere linea di visuale sul personageio, € un punteggio di
[ntelligenza. Se lavversario fallisce un riro salvezza sulls Volonrti
(CD 10 = 1,2 del livello del personaggio + il suo modificatore di
Car}, rimane scosso per 10 minuti. Questo talento non ha effetto
sulle crearure gia scosse.

Speciale: Un guerriero pué selezionare Presenza Intimidente
come uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri.

PRESENZA NECROMANTICA [GENERALE]

I non morti controllati dal personaggio sono pin difficili da
seacciare quando sono nelle sue vicinanze.

Beneficior Ogni volta che un non morto sotto il controllo del
personaggio si trova entro 18 merri da luicottiene un bonus di +¢
illa sua resistenza allo scacciare,

REQUIEM [GENERALE]

La musica bardica del personaggio agisce sulle creature non morte,

Prerequisiti: Privilegio di classe musica bardica, Intrattenere
Iqualsiasi) 8 gradi.

Beneficio: 1l personagpio pud estendere gli effetri delle sue
capacita di influenza mentale di musica bardica e di intratteni-
mento virtuoso in modo che agiscano anche sui non morti. Tueti
gli efferri della musica bardica hanno sui non morti solo la mera
della normale durata che avrebbero sui viventi.

Normale: [ non morti sono di soliti immuni agli effetti di
influenza mentale.

RESILIENZA SEPOLCRALE [GENERALE]

11 potere della non morte corrompe il personaggio, lasciando
corpe e mente pin resistenti agli efferti di magie di contralle
mentale, veleni e malattie,

Prerequisiti: Allineamento non buono, Anima Sepolerale.




Beneficio: 1|
effettuat per resistore agliincantesimi e alle capacita di influenza
mentale, veleni e malartie,

Unghie o artigli divengono crescono gialli e
questo cambiamento non influenzi
enzarmi o

Personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri salvezza

marci. Sebbene
il danno degli attacchi
naturali del personaggio, molti individui trovano
repellenti queste creature,

RESISTENZA ALLE NERGIA POSITIVA
MOSTRUOSO]
I personaggio & resistente s danni
gia positiva.
Frerequisito: Tipo non morto,
Beneficio: Il personaggio riceve resistenza 10 contro gli efferri
dellenergia positiva, come gli incantesimi curare,

RESISTENZA ALLO SCACCIARE
MIGLIORATA LMOSTRUOSQ]

Il personaggio ha probabilit migliori del normale di resistere
allo scaceipre,

Prerequisiti: Tipo non morra,

Benefici: 1l personaggio & meno influenzato da chierici o
paladini del normale fvedi “Scacciare o intimorire non morti’,
ragina 158 del Manuale del Capcatore). Quando si risolve un ren-
rativo di seaceiare, intimorire, comandare o Potenziare, sommare
~4allivello del personaggio (i Dadi Vit del mostro piir i livelli di
classe) perdeterminare i suoi Dadi Vira Peritentatividi scacciare,
intimorire, comandare e potenziare, Ad esempio, un wight da 4
DV con questo talento viene considerato come un non morto da
5DV ai fini di scacciarlo, intimorizlo, comandarln e potenziatla,
anche se viene considerats una creatura da 4 DV per qualsiasi alim
“copo. Un vampiro che ha gia resistenzs alloseacreisre +4 agginnge
an uleeriore 44 con questo talento, per un totale di 44,

RIFIUTARE IL TOCCO DELLA MORTE
DIV INO]
1l personaggio Pud incanalare enerpi positiva per rimuovere
dcuni degli efferti dannosi provocati dagli attacchi effertugr
dalle creature non morre,
Prerequisito: Capacita di scacciare nan morti,
Beneficio: Con un'szione standard che non proveca attacchi
di opportenitg, il PErSonageio puos consumare une dei suni
rentativi di scacciare al giorno per toccare yn alleato e guarire
134 danni alle caratteristiche, rimuovere un efferro di paralisi,
2 timuovere un livello negativo, 11 personaggio pud utilizzare
Juesto effetto solo per guarire i danni alle ¢ tatteristiche infert
d# unma ereatura non mora o rimuovere gli effetti provocati da
Lna creatura non morta.

RINFORZARE RESISTENZA [GENERALE]

! non morti creati o animati da) PEFSODAEEIO S0n0 pill resistent]
del normale allo scacciare,

Prerequisiti: Artigiano dei Cadave i

Beneficio: Ogni non morto animaio o creato dal personaggio
con gualsizsi incantesimo di hecromanzia ottiene +4 ally resic
stenza allo scaeciare.

RISERVA NECROTICA [MOSTRUOSO]

Il personaggio non viene immnedistamente distrureo guando i
suoi punti ferita scendono a 0 0 meno,
Prerequisiti: Car 13, rapacits soprannanurale di risucchise o
dinneggiare un punteggio df caratteristica o risucchio di energia.
Benefici: Ogni piorno in cui i) personaggio soddisfa la sua fame
risucchiando o danneggiandoil puntepgio di cararteristica di ung

inferto dagli efferri dell'ener-

o risucchiando I forza vitale di ung creatra
vivente, ottiene ung riservy hecrotica. MNei giorni in cuj ha generaro
la riserva, il Personageio sulta indebolito 1ma non distrutto quando
subisce danni sufficienti 1 ridurre i suoi punti ferita a 0 0 meno,

Un non morto indebolito che agisce per-virtd della sug foms
hecrotica pud effettuare ung s ngola azione di movimenro o azione
standard ogni round fma non entrambe, né pub effetruare azioni di
round completa). Si muove a velocis dimezzata, Utilizzare azioni di
movimento non provocs u[[El'[nriI"EJ'I[t‘_kJni]J.Oﬂ'DlginlEnde[qlultﬁiﬂii
azione standard (o qualsiasi alra azione il DM reputi affaricante,
comprese alcune azioni pranuite come lanciare un incantesimo rpiclo)
ronsuma immediatamente la riservy necrotica, A meno che [azione
hon incrementi § punti ferita del non morin indebolito, questi viene
immediatamente distrurto, Un non morta indebolito che agisce in
virta della sua riserva necrotica viene distruttoanche se subisee danng
addizionali dope lrtacco che lo ha inizialmente indeboljto,

Un non morto pué affidarsi allg FIserva hecrotica solo ung volrg
al giorno, anche se si nure nuovamente dopo essere tornato 4
punii ferita posirivi.

Normale: [ non morti ridotri 2 g punti ferita o meng vengono
immedistamente distrur,

RISUCCHIARE CADUTI [METAMAGIA]

Gl avversari viveni danneggiati dagli incantesimi o] Personag-
gio ottengono anche un livello negativ,

Beneficior Il personaggio pus modifica reun incantesitmo che dan
neggia gli svversard in modo che qualsiasi creatura vivente che subisca
danni da esso acquisisca anche un livello negativo. Se il sogpetio b
perdomena tand livelli negativi quanti Dadi Vits, muore. Assumendo
cheil soggerio sopravviva, il livello negativo scommpare (sere richisdens
tiro salvezza sulla Tempra) dopo un nu meto diore pari al livello dellin.
cantatore (massime 15) Un inca ntesimo risucchis cadut COCUPA W
slot incantesimo di due [ivell; superiore rizpetto al normale

RISUCCHIARE INCA NTESIMI
[MOSTRUDSU]
Il pers onaggio pud lanciare qualsigsi incantesimo risucchiamg
dalla mente di una ereaturs.
Prerequisiti;: Car 15 HLapacid soprannarurale di risucchio diener
gia, Risucchio di Energia Migliovato, 5 livello dellincantatore.
Benefici: Se i Personageio infligge un livelln Negative 1 una
creatura capace di lanciare ineantesimi, quells creatura perde un
incantesimo preparaco, il Personaggio ottiene la capacitd di lanciare
unavoltaquellincantesimo (come se Jo avesse preparato [ui), Trarare
gliefferti dellincantesimo come se fosse lanciato dal persang paioche
lo aveva inizialmente prepatito compress livel|o dellincantarore,
CD del tiro salvezza e cosi vig), 1 personaggio non ha bisogno del
punteggio di carateeristica richiesto per lanciare lincantesimo (ad
esempio, il personaggio non deve avers [mielligenza 130 superiore
per lenciare uny parlla di fuoco cisuechiata dally mente di un mago),
Lincantesimo resta nelly menge del personagpio per 1 ara. 1|
personaggio pud disporre di un numero ma ssimo di incantesimi
rubati pari al suo honus di Carisma (minima 1); qualsiasi incanre-
simo che il personaggio ortiene oltre questo numero & perdure.
Questo ralento non ha effern sugli incantatori che non
Preparana incantesimi (cotne lo stregone, che si limita a perdere
uno slot incantesimo perogni livello negarive subita) o che non
hannoincantesimi Preparati (come un guerriero, o un miago che
ha lanciaro rueri i syoi incantesimi),

RISUCCHIARE ViTA [MOSTRUOSO]
Il personaggio risucchia ulteriore energia vitale dai suoi nemici.
Prerequisiti: Car 13, capacita soprannaturale di risucchin
di energia.

Creatura vivente,



Tiestrazione di B, Reynoleds

di quel livelle negativo. 11 personaggio otiene un numera di
pitdndd feite devmporaiet pret dllamiaoneie pervor
dalla creatura a causa del livello negativo, Questi
punti ferita temporanei
durano per 1 oea,

Ad esempio. ung crea
rura toccars da uno spettro
(Car15) con questo talento perde 2 ulte-
rioti punti ferita per opni livello negativo, e lo
spettro guadagna 2 punti ferita temporaned
in pitt per opni livello negative inferto,

Speciale: Senza gquesto talento, un
bersaglio perde 5 punti ferita ogni volta
che guadagne un livello nepativoe, e la
creatura che inflipge il livello negative
ottiehe 5 punti ferite temporane che
durano 1 ora.

RISUCCHIO DI
NERGIA MIGLIORATO
MOSTRUOSO]
Il personapgio attinge potere
extra dalle vittime che priva di
energis,
Prerequisiti: Car
15, capacita sopran-
naturaledidsecchio
di energia.
Benefici: Ogni
volta che il personag-
gio infligge un livello
negative su di una S
creaturd, oftiene un oy
bonus di +1 alle provedi o
abilitd, prove di cararteristica, tiri
per colpire e tiri salvezza per t ora.

ROBUSTEZZA MIGLIORATA [GENERALE]

1] personaggio & significativamente pii resistente del normale,
Prerequisiti: Bonus tiro salvezza sulls Tempra base <2,
Beneficio: Il personaggio ottiene un numero di punri ferita

bonus pari ai suoi sttuali Dadi Vite. Ogni volta che ortiene un

Dado Vita {come quando guadagna un livello}, otriene 1 ulteriore

punte feritz. Se perde un Dado Vita (3 cansa della perdita di un

livello}, perde permanentemente 1 punto ferita

SCACCIARE INTENSIFICATO [GENERALE]

1 personaggio pud influenzare non morti pia potenti con i suoi
rentarivi di scacciare o intimorire,

Prervequisiti: Car 13, Scacciare Excra.

Beneficio: Quando il personaggio scaccia o intimorisce non
morti, pud scegliere un numero non superiore al suo livello da
chierico. Sommare quel numero alle sua prova di scacciare, ¢
sorrrarlo dai danni dello scacciare,

Se il personaggio non & un chierico, pud scegliere un numero
non superiore al suo livello effertivo da chierico (2d esempio,
un paladine potrebbe scegliere un numero non superiore al suo

menta il livello effetrivo di scacciare del personaggio, ueilizzare
il suo livello effetrivo di scacciare.

Benefici: Ogni volta che il personaggio infligge un livello SCACCIARE POTENZIATO [GENERALE]

negativo a una creatura, sommare il modificatore di Carisma del
personageio al numero di punti ferita persi dalla creatura a causa

Succhiavita Prafune

11 personaggio pué scacciare o intimorire un numero maggiore
di non morti con singolo rentarivo di scacciare,
Prerequisito: Capaciti di scacciare o intimorire non morti.

— Heneficig: & personagegio pud soiocnine
=" o intimorire pit non morti del normale.
®  Dopo avere sommato il suo livello di chierico
¢ il modifcatore di Carisma al suo danno per
seacciare, moltiplicare i risultate per 1.5,

SCACCIARE RAPIDO
[GENERALE]
1] personaggio pud scacciare o intimorire
inen mort in un artimo,
Prevequisito: Capacitidiscac
ciare o intmorire non mort,
Beneficio: 1] personaggio pud
seacciare o inimorine non moTt con unazione
gratuit. I personaggio pud efferruare comun-
quee un solo tentativo di scacciare per turno,

SEGNATO DAI
FANTASMI
[GENERALE]

1 personaggioé particolar-
mente portatoacombartere i
NoR ot incorporei.
Prervequisitor Conoscenze

ireligioni) & gradi.

Beneficio: Il personaggio
ottiene un bonus cognitivo di +2
ai tiri per colpire e ai danni delle armi
contro i non morti incorporei. 1 perso-
naggioottiene anche un bonus di +2 a rurri i rivd
salvezza effertuari per resistere agli incantesimi
o alle capacita dei non mort incorporei.

SPAVENTARE CADUTI [METAMAGIA]

Gliavversari viventi danneggiati dagli incantesimi del personag-
gio restano anche scossi,

Beneficio: 1l personaggio pud modificere un incantesimo
che infligge danni agli avversari cosicché qualsiasi crearurn
sogpetta a efferei di paura e incantesimi e capaciti di influenza
mentale che subisca danni resti anche scossa per 1 minuto, Un
incantesimo spaventa caduti occupa une slotincantesimo di due
livelli supetiore rispetto al normale.

SUCCHIAVITA PROFANO [DIVINO]

Il personaggio pudincanalare energia negariva per attingere alla
forza vieale delle ereature viventi nelle vicinanze,

Prerequisiti: Capaciti di intimorire non morti,

Beneficio: Con unazione standard, il personaggio pud consumars
due tentativi di indmerive per infliggere 1ds danni a murte le creature
viventi in una esplosicne di 9 metri. Questo effeno non pud ridurre i
puniti ferita di nessuna creanra colpita sotto lo 0. 1l personaggio viene
guarito di un ammontare di danni pari allammontare otale di punti
ferita che risucchia dalle crearure colpite, ma gueste cure non pli
permettono di eccedere il suo normale massimo di punti ferita,

Speciale: Cuesto talento non infligge danmi ai costrurti e ai non morti

livello da paladine meno due). Se una classe di prestigio incre- TEMPRA SEPOLCRALE [G ENERALE]

Il potere della non morte corrompe il personaggio, anima e corpo.
I suei poteri ne hanno indurito la carne e le hanno fornito un
aspetto tombale,




Prerequisito: Allineamento non buono, Anima Sepolerale,

Beneficio: Il personaggio ha una probabilita del 25% di resi-
rere ai colpi criticl. Quando un colpo critico o un attacco furtivo

ane effettuato conteo il personaggio, c'8 una probabilica del 25%
“heileolpo eritico o attacce furtivo venga negato e il danno venga
“zrerminatoe normalmente.

Inoltre, il persomaggio non corre il rischio di morive per danno

1zElCCION

1 pelle del personaggio assume il colorito & di una creatura
orea della sua razza.

ENDETTA SACRA [DIVINO]

personaggio pud incanalare energia per infliggere danni extra
- non mort in mischia,

Prerequisito: Capacith di scacciare non morti.

Beneficio: Con un'azione pratuita, il personaggio pud consumare
im0 dei suni tentativi di seacciare non morti peraggiungere 2dé danni
- rurti gli attacchi in mischia contro i non morti fine al termine del

-und in corso.

GORE PROFANO [DIVINO]
| rersonagginincanala energia negativa per guarire plialleat non mort
weini dei danni fsici,
Prerequisiti: Car 11, capacitd di intimorire non morti,
Beneficio: Conunieione standard, il personepgio pub consumare uno
=i sy tentativi di intimoriee per pusde un allesto non movto entro 18
=i i 2 pumti ferita per livello del chisrico. Questa guarigione non per-
==tz al non morto di superare il suo normale massime di punei ferica,

ITA PERDURANTE [GENERALE]

| personaggio pud ignorare i livelli negativi con un atro di
clonta,

Prerequisiti: Resistenza Fisica, Vit Hesisienie,

Beneficio: Una volta per turne con unazione standard, il
~-rsonaggio pud tentare di rimuovere un livello negativo che ha
-ubito superando un tiro salveren sulla Volonta (CD 10+ 1/2 dei
“ dellatraccante + il modificarore di Car dellattaccante), Se il tiro
=lvezza ha successo il livello negativo scompare. Il personaggio

stertua un tiro salvezza separato per ogoi livello negativo subito. Se
tiro salvezza fallisce, il personapgio mantiene il livello negativo,
— 3 pud provare di nuovo nel round successivo a rimuoverlo.

ITA RESISTENTE [GENERALE]

| personagpio pud ignorare gli effetti dei livelli negarivi per un
~reve periodo di tempo.
Beneficio: Ogni volta che il personaggio dovrebbe ottenere
n livello negative, pud ignorare le penalit e tucei gli aleei efferei
szarivi associati a quel livello negativo per un numero di minuri
=21l al suo bonus di Costituzione (se ce Lha). Ad esempio, se Tordek
_os 15) viene colpito da un wight, otriene un livello negativo. Egli
-un perd ignorare ln penalivi di-1 ai tivi per colpire, tiri salvezza,
-cove di caratteristica e prove di abilitd associata a quel livello
~epativo per 2 minut, dato che il suo bonus di Costituzione & +2,
<2 Tordek fosse un incantatore, egli eviterebbe anche di perdere
-no slot incantesimo per 2 minuti}.
1l personaggio ottiene anche un bonus di +4 ai tiri salvezza
-l Tempra per rimuovere i livelli negarivi.

ITALITA SACRA [DIVINO]

| personaggio pud incanalare energia positiva per otienere
—rotezione dai danni alle cararreristiche o alla forza vitale.
Prerequisito; Capacitd di scacciare non morti,
Beneficio: Con unazione standard, il personaggio pud consu-
ware uno dei suoi tentativi di scaceiare per ottenere l'immuniti

dai dannialle caratteristiche, risucchi di cararteristica e risucchi

ci energia per 1| minuto,

VITALITA SEPOLCRALE [GENERALE]

1l potere della non morte corrompe il personaggio, anima e corpo.
1l suo potere ha fatto si che non abbia pit bisogno di dormire e
rangiare.

Prerequisito: Allineamento non buono, Anima Sepolcrale.

Beneficio: Il personaggio non ha bisogno di dormire, ed & immune
agli effetti del sonno magico, Se é un incantatore, il personsgpio ha
comungue bisogno di § ore di ripeso ininterrotto {ma non sennoe) per
preparare i suoi incantesimi, Inoltre, non ha piis bisogno di mangiare,

Il corpo del personaggio diventa innaturalmente magro, con la
carne che si stende sopra le ossa dandogli un aspetto mostruoso
e schelerrico.

NON MORTI
NELLA COMPAGNIA

“E una compagria di morti/Casaltra potresmmo volere?"
- Danny Elfman & Qingo Beingo, “Dead Man's Party”

Come variante di una partita normale, il DM potrebbe permettere
ai giocarori di interpretare personaggi non mort, o come singolo
personaggio in una compagnia composta principalmense da e
standard, o come intera compagnia di non mort, Questi personaggi
nen morti potrebbere essere il prodotto di inconer con non morti, o
creati fiin dallinizio come rali,

Un personaggio non merto potrebbe essere aggivnto come gregario
o addiritrura cavalearura o alro allearo, urilizzando le indicazioni in
quesil Sezione,

VANTAGGI E SVANTAGGI DEI NON MORTI

La piti palese differenza traun personaggio vivente e un personaggio non
morto & la lunga lista di immunied godute dal non morto, [ personaggi
nenmorti sono immunia mold efferd che influenzanoivivi incantesimi
ecapacitiche influenzano la mente come charme e compulsiond, veleno,
stordimente, dsucchindi energia ealir elfferi fisici, e danni estra da colpi
eritici. Aleuni dicono che & piit [zeile indicare quegli efferri che hanno
axione sui non mort piutosto che quelli che non e hanno,

Sebbene leimmunita delle creature non morte sizne davvere urili,
vengono a un grosso prezeo, Non avere puntegpio di Costituzione vuol
dire che & mro che il personaggio debba effertuare un tivo salverza
sulla Tempra, ma quando ricorre il caso {come contro lincantesimo
disintegraziong), i suo modificatore al tivo salvesza & erribilmente
basso. Sebbene il d12 sembri atraente, non écerto migliore del timre
il 10 con Cos 12, 0 un dé con Cos 16. La maggior parte ded guerrier
e addirirrura melti chierici aveanno un numero di pune ferita pard o
superiore alla tipica creatura non morta a paricd di livelli,

Probabilmente il pit grosso svantaggio dellinterpretare un
persenaggio non morto € il pericolo di immedizta distruzione al
raggiungimento dei O punti ferita. Senza la zona di sicurezza della
condizione movente (da 0 a -5 pf), il combartimento tende ad essere
molto pilt pericoloso per i personaggi non morti. Sebbene Tordek
possa spesso continuare 2 combartere Ainché non perde conoscenza,
unvampiro non gode della stessa opzicne. In particolare ai bassi livelli,
ipersonappi non mort dovrebbero fare attenzione nei combattimenti
o investire in armature e proteziond magiche,

E naturalmente, le creature non morte devono preoccuparsi dei
chierici di tutti gli allineamenti. E facile concepire la minaccia posta
da un chierico che pud scacciare o addirittura distrugpere il proprio
personaggio con unazione standard {senza concedere tiro salvezza),
1 non bisogna scordarsi dei chierici malvagi che possono piegare 1
non morti al loro volere,




I non morti devone poi confrontarsi nella maggior paree delle
campagne con grossi svantaggi sociali. Sebbene la vista diun orco
oun ogre che cammini per la scrada non ficela automaticamente
fuggire la gente spaventata (a seconda di quanto sia cosmopolita la
comunital, la vista diun ghoul o uno zombi attiterd sicuramente
attenzione. A seconda del DM e dello stile della campagna, cio
porrebbe influenzare il gioce in melti modi, ma nells maggior
parte dei casi i personaggi non morti dovrebbero solfrire di qual-
che stigma sociale se non riescono a celare la loro vera natura,

Aleune specifiche creature non morte hannealtr vantaggi o svan-
taggi, come b forma incorporea o la vulnerabilita alla luce solare. che
possono influenzare in molt modi il loro impiege come personaggi.

Dietto cib, un personaggio non morto haunvantaggio sui suoi alleari
viventi, Ma & qui che entra in gioco il modificatore di livello.

MODIFICATORE DI LIVELLO

Aleune creature lcome la maggior parte dei non morti} sono sempljc-:—
mente pitl potenti come personaggi giocanti di quante indicherebbero
i suoi Dadi Vi, I modifcarori di livello di +1 o superiore aiutano a
parepgiare b situazione. 1l modificatore di livello di una creatura
vieneaggiunto al suo totale di Dadi Vi perarrivareal livello effertivo
del personaggio (o LEP, il numero che descrive la potenza totale del
personaggio relativaa un personaggio del Manuale del Gincatorel. Una
crearura da 2 DV con un modificatore di livello +3 (eome un ghoul),
i lequivalente in potenza a un personaggio giocante di 5° livello.
La Tabella 22 “Modificatori di livello e LEP dei non merti” indica i
medificatori di livello e i livelli effertivi del personapgio di alcune
creature non morte trovate tel Manuale dey Mostri, Le creature che
non sono riportate qui sono inappropriate per I'uso come personaggi
giocint o gregart (comé £ noh oL non intelligenti o la maggior
parte di quelli incorporei) o hanno LEP sopra il 20,

TanerLa 2-2: MopIFICATOR! DI LIVELLO E LEP DEI NON MORTI

Creatura ML LEP
Fantasma 5 ¥
Chast +4 L]
Choul +3 5
Lich +4 i
Mahrg +6 20
Murmmia +3 13
Progenie vampirica +4 3
Vampiro +8
Wight +4 ]

#Saommare | DV della creatura all'indicate modificatore di
livello per trovare il suo LER.

1l modificatore di livello aiuta a determinare il livello massime &i
cizscuna classe di mostro ot morto (vedi “Archetip e classi dimosero' di
segutito). A differenza dialive classi del personagggio, una classe di mostro
hut wn numero massimodi livelli pari al livello effertive del personaggio
iniziale della creatura, Ad esempio, il LEP infsdale di una mummia e 13,
quindi la classe di mostro della mummia ha tredici livelli

Ousndo siusano le repole per crears Un personaggio con uno o piu
livelliin una classs di mostro, si pub ignorare il modificatore di livello,
Oesto viene sostitaito dal livello del mostro del personaggio.

ARCHETIPI E CLASSI DI MOSTRO

| personaggi non mortl possono essere creati in due modi base.
Si pud applicare un archetipo non morto {(come quelli trovari
nel Manuale dei Mostri 0 nel Capitolo &) ad un personaggie, o si
possono utilizzare le elassi di mostre non morto presentate pin
avanti in questo capitolo.

Lapproceio dellarchetipo & facile perche applica essenzialmente gli

stessi efferti quale che sia la razza e classe del personaggio. Daro che non.

richiede di multiclissare, gli incantatori non subiscono il grave svantaggio
di perdere livelli da incantatore. Aggiungere semplicemente ghi arche-

tipi non morto ad uno o il personaggi ha la possibilita di sbilanciare
gravemente e partite. U personaggio vampiro & molto pili potente di
un personaggio normale con lo stesso numero di livelli di classe. Alcuni
personaggi archetipati devono rinunciare a uno o pilt livelli (per tener
conto del modificatore di livello del loro archetipo) o probabilmente
mistterd inombra l maggior parte degli aliri personaggi della compagnia,
Un simile problema si applica quando si usa una creatur: non morta
stanclard {eome il ghoul o la mummia del Manuale der Moslr. Cueste
creature sono pitl potenti di quanto indichine i loro DV, richiedendo
lapplicazione diun modificatore di livello. Ad ogni mode, queste opzioni
sono inappropriate per personaggi principiand (1° livello)

Utilizzare le classi di mostro non morte, come guelle presentate
piit avanti in questa sezione, fornisce un approceio pit graduale
allinclusione di personaggi giocanti nen morti, Un giocatore che
vuole interpretare un ghoul pub iniziare come personaggio di 1 livello
equilibrate, senza dover applicare i modificatori di livelle o aspettare
pitt avanti nella sua carriera. Conil tiempo, il personaggio oterss nuove
capaciti da ghoul finché non diventera Tequivalente del ghoul che
cotmpare nel Manuale dei Masiri. Uno svantaggio di questo approocio &
vhe & necessario multiclassarst, con rurri gli efforti positivie negativi che
city comporta. Anche un personapgio devoro alla sua classe di mostro
prima o poi raggiungera il suo livello limite massimo, avendo cosi
necessita di seegliere un'alera classe per continuare a progredire.

GREGARI E SEGUACI NON MORTI

Con la piusta selezione di talenti e il consenso del DM, il perso-
naggio puo ortenere il leale servizio di un gregario non morto o
addiritrura un piccolo escreito di seguaci non mortl.

Gregari: Proprio come un notmale gregario, un gregario non
morto & effettivamente un altro personaggio sotto il conerollo
del giocatore, Utilizzare il livello effectivo del personaggio della
crestura, come presentato sulla Tabella 2-2, per determinare se
pud atrrarre la creatura desiderara come gregario.

Esernpio: Un PG conun punteggio di Autoried 12 pud normalmente
attrarre un gregario di & livello selezionando il mlento Autorit.
Inweee di selezionare un guerriero o mago di 8° livello, con il permesso
del DM, potrebbe arrrarre un ghast con LEP 8, Se invece facesse
uso del talento Auerita Non Morta per arrarre il gregario non
morta, potrebbe ricevere il servizio di un non morto con LEF 10, 1
personaggio pud reclutare solo un gregario che sia due o pil livelli
inferiore a lui, quale che sia il suo punteggio di Aurorita,

Seguaci: [| personaggio puo deciders di arrrarre crearure non
morte come seguaci con il talento Autorita (vedi pagina 106 della
Guida del Duscron Masterd o il talento Autoriti Non Morta (vedi
papina 25 di questo libro).

Alcuni nen morti che non sono buoni personaggi o gregari sono
itwvece accertabili come sepuaci di livello inferiore. Queste creature
sono riportate di seguito, insieme al livello di cui & considerata essere
la crearusa per determinare se il personaggio pubaverla come seguace.
Inalcuni casi, queste creature sono [equivalente di un seguace dilivello
leggertmente diverso dal loro LEP. In molri casi, cio avviene perché le

Livella Livello

Mon morto equivalente  Nonmarte  equivalente
Allip 7= Wight i
Ghast 7° Zombi
Ghoul 5 10V 1 E
Ombra & 2 DV 3
Scheletro 3-4 DV 3

10V 1* 5.6 DV 4°

2DV 22 7-8 DV H5

3-4 DV 3" 910 DY &*

5.6 DV 4° 11-12 DV T o

-8 DV 5°

9.10 DYV a*

11-12 DV i




eature non sono intelligenti o nen hanno modificatord di livello ma
nneancor bene come seguact ima non gregart), Inalir cas, le loro
rpaciti speciali pongono una minacciz inferiore alequilibrio di gioco
s unlizeste daseguact anziché daunavventuricro attivo comeun PG o
i potente grepario. Le creature ohbediscono al personsppiosenza
= =cutere, ma guesto controllo pud essere destabilizzno dalle capacita
cacciare o contrellare dei non mor, incantesimi o alr effeee,
In generale, i DM dovrebbero esitare a permettere che i perso-
ufuf | |'|.|_-|b[ﬂr|l_-l bf;_:l.]ﬂf'l Le] #r{"gﬁri Ch{': POSS0n0 PeneTire pn}gt'.nit;.
12ndo un gregario o SegUace non morlo generd Uhd progenie,
crearura deve liberare o distruggere la progenie a meno che
cersonggpio non sin di livello sufficientemente alto perche la
crogenie possa essere a sua vol un seguace,
Esenipin: UIn personaggio con un puntepgio di Autoritd 15 pud
srmalmente attrarre venti seguaci di 17 livello, due seguaci di 2° livello
1 seguace di 37 Hvello, Sevuele seguact non mort, pud attearee venti
eletri da 1 DV, due zombi da 2 IV e une scheletro da 3 DV, Con
slento Autoritd Non Morta e un punteggio di Autorita effettivo di
= quando ha a che [are con seguaci non morti, puo attrarre trenta
“heleri da 1 DV, ree zombi da 2 DV, une schelerro da 3 DV e uno
~ombi da 5 DV

_AVALCATURE NON MORTE

gquisire ung cavalestura non moera non & difficile. Qualsiasi
~ersonaggio con accesso allincantesimo animare morti e uno
-heletro o cadavere appropriato & a una sola pemma di onice
rada 75 mo di distanza dallavere un cavallo leggero scheletro o
mbi da usare come cavalearura. Controllare questa cavalcatura
battaglia non & facile. Sebbene una cavalcatura non morta
=zup 1 comandi impartiti, non & la stessa cosa dellavers una
calecatura che risponde alla guida di voce, mani e ginocchia
me un tipico cavallo.
E semplicemente pit difficile cavalcare una cavalcarura non
—orta non intellipente che cavaleare un destriero tradizionale.

Mabryg

harbars
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Come risultare, il cavaliere di un destriero non morro subisce una
penalita di-2 a tutte le prove di Cavalcare. 1naggiunt, il bonus
alle prove di Cavalcare dal talento Affinita Animale non siapplica,
né lo fa il bonus creato dalla sinergia con labilita Addestrare
Animali. Un cavalcarura non morta non pud essere spinta per
andare a una velocita maggiore.

Dalera parte, il mantenimento di una simile cavalcarura &
straordinarizmente semplice. Non richiede né cibo né acqua, né
di brucare ¢ praticamente nessun riparo.

Una guardia nera di 5" livello o superiore (vedi paging 187 della
Guida del Duncron Masten) pué scegliere di richiamare un cavallo o
pony non morte (scheletro o zombi) invece di una versione immonda
di tale creatura, Questo servitore non morto ha ruete le normali capa-
citd speciali di un servitore immondo eccetto il legame empatico, la
capacita di parlare con la guardia nera e lincremento del punteggio
di Intellipenza. Se una guardia nera possiede anche la capacita di
compagno non morto per i suoi livelli da paladine decaduto, pua
rinunciare a prenders questo compagno e conferive invece alla sua
cavalcatura non morta limmunita a scaceiare o intimorire,

CLASSI DI MOSTRO
NON MORTO

Cuesta sezione presenta regole per trattare i non morti come classi
del personaggio. Se sivoole interpretare una creatuni non morea,
in particolare af livelli bassi o addivierurs dallinizio dells carviera
del personaggio, queste repole permettono di farlo.

Quiesto sistema offre unalternativa al sisterma di avanzamento
det moseri presentato nel Manuale der Mostre, Mentre un DM pud
far avanzare a proprio piacere i mostri usando quel sistema, questo
metado permette ai giocatori di avaneare i loro personaggi mostri
gradualmente, fino g guando non raggiungono il tipico livello di
potere per una simile crearurs.

o y Miummia
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Cruesta sezione deserive cingue classi di non morte, ognuna
selezionata per la sua giocabilita e fascino generale, Un DM
interessato ad aggiungere pit classi di non morti pud usare
questo materiale (e le regole in Specie Selvagee) come indicazioni
per creare ulteriori classi,

CREARE UN PERSONAGGIO

NON MORTO

Unmerododiwilizzare queste classi & di cominciare s giocare come per
somaggio non mortodi 1 livello. Per faro, sepuire le normali procedure
percleate uh personaggio principiante, compresa laselezione della rara
{come wmano o nano). Ricordarsi che anche se si st interpretando un
phoul ouna progenie vampirica, prima di diventado si era qualeosalire,
equel qualcosa é rappresentato dalla razza del personaggio.

Un personaggio mostro non morto ottiene § benefici e le penalit
del tipo non morto (e qualsiasi sottotipo asseciate a quella specie di
non morto) al 17 livello, ipo non merto sestituisce il normale tine
del personagpio. La descrizione di una classe di mostro non riporea
le informazioni riguardo il tipo o sototipo base della creseura; vedi
il Manuale dei Mostn per le informazioni relative.

Ciuando si crea un personaggio non morto al 17 livello, tirare
normalmente i punteggi di carareristica, compresa lassegnazione
di un punteggio alle Costituzione. Dato che il personsggio & un
non morto, perd, il personagpio viene considerato come se non
avesse punteggio di Costituzione.

ENTRARE IN UNA CLASSE
DI NON MORTO

MNormalmente, lunico modo per prendere un livello in una classe
di mostro, come quelle descritte in questo capitolo, ¢ i essere quel
mostro. Un minotauro non pud liberamente multiclassarsi come
mummiz; né un nano pud prendere livelli da progenie
vampirica ogni volea che desidera. i
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Dtato che queste classi di non morto rappresentanc perd una
creatura trasformara di una forma a un'alera, un personagpio
esistente puo ‘diventare” uno di guesti mostei, quindi {intenzio-
nalmente o no} multiclassarsi in quells classe di mosteo.

Cuando un personaggio vivente divents una di gueste forme
di non morto (ad esempio, un nano guertiero veciso dallatescco
risucchio di energia di un vampire che si danima come progenie
vampirica 1d4 giorni depo) perde un livello di classe, propric come
se losse morto ¢ rianimato, Se il personaggio ha solo un livello di
classe, perde guel livello di elasse ¢ tutte le sue peculiarith, Ottiene
un livello dellappropriata classe di non morto, In effettd, la classe
di non maorto sostituisce Faliro livello di classe.

Se il personaggio non ha livelli di elasse, ottiene un livello del-
Lappropriata elasse di non morto e pui multiclassarst liberamente

tea quells elasse di non morto e i normali livelli di classe,

Esernnpi: Un nano guerriero di 37 livello viene veeiso dallattaceo
risucchio di energia di un vampire. Aleuni giorni dopo la sepoltura,
si rignima come un nano guerriero di 4 livello/progenie vampirica
di 17 livello. Uno gnoll senza livelli di classe ueciso dallo stesso
vampiro si rianima come gnoll progenie vampirica di 17 livello,

Le classi di mostro non morte descrirte di seguito sepuono delle repole
speciali perquel che concerne il multiclassarsi. Mormalmente, un mostmo
non pud mutriclassarsi tra b sua classe di mosteo e 1 sued alee livelli di
classe Ainche non hacompletato la sue progressione nella classe di mostmo,
Crueste classi funzicnane in maniera leggertm:n:u diverss, Quandoun
personaggio inizia ad acquisive livelli in una delle classi di mostro non
morto presentate qui, deve progredive per tuctii livelli di elasse prima di
muleiclassarsi in qualsiasi alira classe, compresa unalera classe di mostro
Un personaggio puo interrompere |2 progressions in una normale
classe di mostro per prendere livelli in wna classe di mostro non moreo,
tra deve poi propredive in quells classe di
MOSEo non morte & terminare la sua
progressione nella normale classe di

mostro prima di prendere livelli in

qualsiasi altra classe. Un personaggio
non pud svere livelli in pitreli una
classe di mostto non morto.

Fampira

Eterricrn




Eenpio: Un personagpio inizia il gioco utilizeando la classe di
—ostro del minotauro da Specie Selvagge. 1 personagpio avanza fino
< 3 livello come minotauro e poi s multiclassa nells elasse di mostmo

oul/ghast. personapgio deve avenzare nella elasse di mostro

= ghoul/ghast prima di prendere gualsiasi altro livello, diventando

centualmente un personaggio di 17 livello con tre livelli da mino-

—uro e otto in ghoul/ghast. Poi il personagpio deve ritornare alla

~=<ze di minotauro finoa che non ne aved completato la progressione,

“wventandoun minotauro di 67 livello/ghase di 8% livello, Daliin poi,
| personaggio pud prendere normalmente livelli di classe,

| personagpi che prendono livelli in una classe di mostro
~on morto mantengono tutte le normali capacita di classe,
on unleccezione: Un chierico che diventa non morto perde
sualsiasi capacitd di scacciare non morti, ma ottiene la capacita
2 imtimorire non morti,

_OME FUNZIONANO LE CLASSI
I MOSTRO

L& classidi mostro non mortodeseritte in guesta seeione wsano e regole
Zelle classi di mostro dettagliate in Specic Selvapge, Mon ¢ bisogno di
rilizzare quel libro perutitizzare queste classi. Le classi di mostro non
=worto funzionano come le altre classi, con le seguent ecceziond,

Ouando si usa una classe di mostro non morto per creare un
personaggio, si pud ignorare il medificatore di livello, il quale

viene sostituito dal livello di classe del mostro del personaggio.
Il medificatore di livello &, in effettd, inserito nella progres-
sione di livello della classe di mostro).
Le classi di mostro non morto non conferiscono punti abiliri
o Dadi Vita ad ogni livello, né conferiscono un talento ogni tre
livelli. Quando un livello conferisce punti abilita, un Dado Vita,
o un talento. il guadagno é indicato nella tabella di classe.
Turte le classi di mostro non morto descritte conferiscono
bonus di armarura narorale, La tabells di ogni classe fornisce
il bonus di armarura naturale totale che la creatura possiede
a quel livello, Non sommare questi bonus, come si fs per gli
incrementi dei puntegpi di cararteristica: Qruesti bonus di arma-
tura naturale sone cumulativi con qualsiasi bonus di armarura
maturale conferito dalla razes eriginale del personaggio,
Una classe di mostro non impone una penalita all'esperienza
per il multiclissamento, come fanno le alere classi,
Turti i membri delle classi di mostro non morto sono del tipo non
morto ¢ possiedono i seguentd ot dei non morti: immune agli
incantesimi ¢ alle capacied di influenza mentale, veleno, sonno,
paralisi.stordimento e malartia. lgnora i danni exera dai colpi critici,
danni non letali, danni alle caratteristiche, risucchio di energia o
marte per danno massiccio, Cuande un non morto viene ridono
a 0 puni ferita, viene immediatamente distrutto. Un non motto
distrutto pud essere rianimaro dallincantesimo desiderio limitato,
desiderioo miraalo (il primo incantesimo fa perdere wn livelloal non
morto, gli ulimi due nol. Un incantesimo wesurreziong o resurrezions

prera riporta in vita il non morto (il primo incantesimo fasiche lex
non morto perda un livello, il secondo no). Un non morte riportate
invita perde tueei { ivelli che aveva preso dalla classe di mostro non

martey, insieme a tutt § benehel otrenud da quei livelli,

GHOUL/GHAST

Sebbene siano di solito dipinti come sanguinari assassind felici
di nutrirsi di cadaveri, i ghoul (cosi come i loro cugind pif forti, i
ghast) erano una volta umanoidi viventi con vere emozioni, A volte
i ricordi di quelle vite passate tornano a tormentare un ghoul, e
queste gualird sono perferte per un personaggio tragico,

Data la similariti tra ghoul e ghast. un sola classe di mostro non
morto copre enteambe le creature, In effertd, un ghoul “diventa”
un ghast al 6° livello.

Avventure; Un ghoul potrebbe darsi allavventura per il
desiderio di vendicare la propria morte, proteggere una persona
amata, o distruggere un vecchio nemico,

Peculiarita: | ghoul sono personaggi forti grazie alle loro capa-
cita di combattimento, in particolare la resistenza a molti ripi di
danni. La maggioranza dei poteri di un ghoul deriva dal fatto che
un non morto, Olrre alle sue immunita da non morto standard, ha
dei buoni modificarori di cararteristica e (dopo il 1° livello) attacchi
multipli per round. Sebbene corra il rischio di essere distrutto o
controllato dalluso dell'energia positiva o negativa di un chierico,
anche il ghoul piii debole gode di resistenza allo scacciare.

Allineamenta: I ghoul sono tradizionalmente caotici malvagi,
sehbene questa restrizione possa essere allentata in un campagna
che presents personaggi giocanti non morti, Anche cosi, la
magpioranzs dei ghoul rende al caos efo al male. I ghoul legalio
buoni sono.estremamente rari,

Religione: | ghoul, come molti non morti, @ ravo che siano devotia
una religione, Come non morti intelligenti. i ghoul sono ginstamente
timorosi del potere divine. Coloro che cercano una potenza divina
da seguire spesso gravitano verso ladorazione di Oreus,

Background: Alcuni ghoul vengono ereati alla morte di un
individuo vivente che amava il sapore dells carne umanoide.
Altri vengono trasformati dal morso di un ghoul o un ghast
questi sono i ghoul che hanno maggiort probabiliti di deviare
dallallineamento castico malvagio del normale ghoul,

Razze: La maggioranza dei ghoul era prima umana o membro
di una delle razee di umanoidi selvaggi (orchi, gnoll, goblinoidi e
similil. I nani malvagi a volte si dimostrano sufficientemente cor-
rotti da trasformarsi in ghoul, ma elfi, gnomi e halfling & raro che
scendanoa simili abissi di depravazione. Naturalmente, qualsiasi
umanoide aftlitro dalla febbre dei ghoul porrebbe diventare un
ghoul, anche se senza ricorrere ad un simile comportamento,

Altre elassi di non morti: | ghoul vanno in genere daccordo
con i wight, sebbene disprezzino la mancanza di discrezione di
questi, Rispettana la potenza e "visione" dei mohrg omicidi, ma
le progenie vampiriche sono spesso troppo altezzose peril gusto
di un ghoul, e le mummie troppo legali.

TagELLa 2-3: GHOULfGHAST
Dadi  Bonusdi Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv,
Vita attacco base Temp Rifl Val
1d12 +0 +0 +0 +2

Punti

abilita Speciale

{4 + mod Int) x 4 Talento, +1 armatura naturale +1, morso 1d4,
+2 resistenza allo'scacciare

2 artigli 143, paralisi 1 round, +2 For

+2 armatura naturale, +2 Int

Warso 1d6, paralisi 1d4+1 round, +2 Car
Febbre del ghoul, +2 Des, +2 Sag

Talente, +3 armatura naturale, +2 For

2 artigli 1d4, meorso 1d8, +2 Des, +2 Car
Fetore (nauseato), +4 armatura naturale, +2
For, +2 Car

1d12 +0 +0 +0 +2 .
2d12 +0 +0 +3 4 + maod Int
2d12 t +0 + +3 -
2d12 +0 +0 +3 .
3d1z +] +1 +3 4 + mod Int
3d1z +1 +1 +3 .
4d12 +1 +1 +4 4 + mod Int




Ruolo: 1 ghoul possono adempiere al compito di guerrieri
di prima linea, ma eccellono nellesplorazione e scontri rapidi.
Lastuzia e agiliti naturale di un ghoul si prestaa ruali di furtivicd
piuttosto che forza bruta.

Tratti razzial

Modificatori ai punteggi di caranteristica iniziali: +2 Des, +2 Sag, Cos- 1
ghoul sono piit agili degli umani e hanno unastuzia innata. Come crea:
rurd non morta, un ghoul non possiede punteggio di Costituzione.
Velocita: La velociti base sul rerreno di un ghoul & la stessa
della razza base.
Seurovisione: 1 ghoul possono vedere nellioscurita fimo 2 18 metri.
Linguaggi sutomatici: Comune. Un tempo anchessi umanoidi,
i ghoul ricordano il linguaggio della loro precedente esistenza.
Classe preferita: Choul. La migliore scelta mulriclasse perun ghoul
& ranger, ladro ¢ guerriero. Coloro che seguono classi da incantatore
spessosi prestanoalla stregoneria oacquisiscono addiriteurail ruoko
di chierico, di solito di una divinita della morte o non morte,

Abilita di classe

Le abilita di classe di un ghoul (¢ le caratteristiche chiave per ogni
abiliti) sono Equilibrie (Des), Muoversi Silenziosamente {Des),
Mascondersi (Des), Dsservare (Sag), Saltare (Fot) e Gealare (For).
Punti abilita al 1° livello: (4 + modificatore di Int) x 4.
Punti abilita ad ogni Dado Vita addizionale: 4 4 madifi-
carore di Int.

Privilegi di classe
Quelli che seguono sonoi privilegi della classe di mostro del ghoul.

Competenzanelle armienellearmature: 1 ghoul sonocom:-

perenti nelle armi semplici, ma non nelle armarure o neghi scudi.

Morso: Un ghoul possiede un attacce con il morso che &
unarma naturale, capace di infliggere il danno indicato pin il suo
honus di Forza. 1 valore di danno indicato & per ghoul Medi.

Artigli: A partire dal 2 livello, un ghoul ha 2 attacchicon lartiglio
che sono armi naturali che infliggono il danno indicate pit meta del
suo bonus di Forza, Il valore di danno indicato & per i ghoul Medi.

Paralisi (Str): Una creatura colpita da un morso o artigliodiun
ghoul di 2 livello o superiore deve superare un tiro salvezza sulla
Tempra (CD 10+ 1/2 DV dai livelli di classe del ghoul + modifcatore
di Car del ghoul) o restare paralizzato per la durata indicata. Glielh
sono immuni alla paralisi di ghoul di 7° livello o inferiore,

Febbre del ghoul (Sop): Malattia - morse, Tempra €D 10 +
/2 dei DV dai livelli di classe del ghoul + medificatore di Car
del ghoul, periodo di incubazione 1 giorno, danno 1d3 Cose 1d3
Des. La CD del rito salvezza ¢ hasata sul Carisma,

Un umanoide afflitte che muore di febbre del ghoul si rianima
come ghoul alla prossima mezzanotte, Un umaneide che diventa
un ghoul in questo medo non mantiene nessuna delle capaeita
che aveva in vita. Non ¢ sorto il controllo di nessun altro ghoul,
ma la brama la carne dei vivi ¢ si comporta come un normale
ghoul sorto tutri gli asperti. Un urmnanoide da 4 Dadi Vita o pil si
rianima come ghast (un ghoul di 8 livello).

Fetore (Str): 1] tanfo di morte e corruzione che avvolge un
ghoul di 8° livello (detto anche ghasty & stupefacente, Le creature
viventi entro 3 metri devono supetare un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 10+ 1/2 dei DV dai livelli di classe del ghoul + modificatore di
Cardel ghou!) o restare nauseate per 1dé+4 minuti. Una creatura
che riesce a salvarsi non pud essere influenzata dal fetore dello
stesso ghoul per 24 ore, Un incantesimo ritarda veleno o newdralizza
veleno rimuove leffetto da una crearura nauseata, Le creature con
immunita al veleno ignorano leffetto, ¢ le creature resistenti al
veleno ricevono il loro normale bonus ai tiri salvezza,

MOHRG

Un mohrg & la forma non merta di un individuo terribilmente
malvagio, di solito un omicida di massa o simile malfattore, che
& morto senza pentirsi dei supi crimini. Come punizione per
wna vita di malvagita, un mohrg & torturato da un'interminabile
peisrenza dominata un odio devastante per tutte le cose vivent.
Avventure: Come gqualsiasi altra maligna creatura non morta,
un mohrg che diventa un avventuriero o fa per raggiungere i suot
orrendi obiettivi o per pentirsi delle sue malvagita passate.
Peculiariti: | mohrg sono incredibilmente forti e agili, cosa
che li rende combattenti letali. Un mohrg si affida alla sua lingua
paralizzante e capacita di afferrare miglioraro per neutralizzare
rapidamente il nemico, seguite da brutali artacchi di schiante.
Allineamento: | mohrg sono tradizionalmente caotici malvagi,
sebbene questa restrizione possa essere alleviatain una campagna
che presenta personaggi giocanti non morti. Anche in questi casi.
la maggior parte dei mohrg tendera al cacs ¢ al male. [ mohrg di
allineamento buone sonoe praticamente ignoti.
Religione: Come altri non mortd intelligenti, i mohrg si
associane raramente con religioni di qualsiasi tipo.

TageLLA 2-4: MOHRG

Dadi Bonus di Tirosalv. Tirosalv. Tiro salv. Punti
Livello Vita  attacco base Temp Rifl Vol abilita Speciale
12 1d12 +0 +0 +0 +2 {4 + mod Int) x 4 Talento, schianto Td4
2 2d12 +1 +0 +0 +3 4 + mod Int +2 Des
3¢ 2d12 +1 +0 +0 +3 - +1 armatura naturale
4 1d12 +1 +1 +1 +3 4 4 mod Int Talento
& 4diz +2 +1 +1 +4 4 4+ mad Int 47 armatura naturale
a° 4d12 2 +1 + +4 - +Z For
7 5d12 +2 +1 +1 +4 4 4+ mod Int +3 armatura naturale
a" &£d12 +3 2 +2 +5 4 4 rod Int Talento
92 6d12 +3 +2 +2 45 - +4 armatura naturale, afferrare migliorato
10° 7diz +3 +2 +2 +5 4 4 mod Int +2 Des
11" 8d12 +3 +2 32 +6 4 + mod Int &5 armatura naturale
12° 8diz +i +2 +2 +6 - +2 For, tocco paralizzante 1 volta al gierno
13" od12 +4 +3 +3 +6 4+ mod Int Talento, +6 armatura naturale
14° 10d12 +5 +3 +3 +7 4 + med Int +2 Des
15 10d12 +5 +3 +3 +7 - +7 armatura naturale, tocco paralizzante 3
volte al giorno
16° 11d12 45 43 +3 +7 4 + mod Int +2 For
17¢ 12d12 +6 +4 +4 +8 4 + mod Int Talento, +& armatura naturale
18" 12412 +b +d =4 +8 - 47 Des, tocco paralizzante a volonta
19° 13d12 +h +4 +4 +8 4 4 mod int +9 armatura naturale
20° 1412 +1 +4 +4 +9 4 4 mod Int Creare progenie, +2 For




Background: A differenza di molte altre crearure non morre
descritte in questa sezione, il treto pid comune tr @ mohrg
sono le malvagith compiute in vita, Come cadavere animaro di
un omicida di massa impenitente o di una persona malvagia, un
mohrg é l'incarnazione torturata di pura malvagita,

Razze: Tra le razze civilizzare, la pura malvagitd necessaria
per diventare un mohrg & spesso riscontrata tra umani ¢ mes-
zorchi. Pache altre razze possiedono l'ira omicida e la capacita
di spargere Ia morte necessaria per dannarsi a un'eternita di non
wita da mohrg,

Altre classi di non morti: | mohrg pertano grande rispetto
per i wight, che condividono il loro insaziabile odio per i vivi. 1
zhoul sono semplici pedine nella lotes contra le crearure vivent, e
le mummie sone picchiatori ottusi. Le progenie vampiriche hanno
una visione, una qualitd rispettata dai mohrg, ma dipendono
rrappo dai viventi per i gusti dei mohrg,

Ruolo: 1 mohrg sono ortimi combartenti di prima linea,
grazie alle loro formidabili abiliti di combattimento. Sono bravi
1ssgssind, ¢ se possono tenere a bada le loro aetituding omicide,
zona anche buoni esploracori,

arti razziali
Modificatord ai punteggi di cararreristica iniziali: +2 For, Cos - |
mohre seno pin fort &i una creaturs media della loro razza base,
Come creatura non morta, un mohrg nen ha punteggio di Costi-
TUFIomne:
Veloeiti: La velocitd base sul terreno di un mohrg & |a stessa
{ella loro razsa base.
Seurovisione: [ mohrg possono vedere nelloscuritd finoa 18 metrd,
Linguaggi automatici: Comune, Un tempa anchessi umaneidi,
i mehrg ricordano @ linguagei della lore precedente esistenza,
Classe preferita; Mohrg. La migliore scelt multiclasse perun
mohrg é guerriero o barbaro,

nifita di classe

Le abilitd di classe di wn mohrg (e le caratteristiche chiave per

sgniabiliti) sono Ascoltare {Sag), Muoversi Silenziosamente { Des),

sizscondersi (Des), Nuotare (For), Osservare (Sag) e Scalare (For).
Punti abiliti al 17 livello: (4 + modificacore di Ing) x 4,
Punti abiliti per ogni Dado Vita addizionale: 4 + modi-

freatore di Inr.

vilegi di classe
Zruelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro del mohrg,

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 mohrg sono
~ompetenti nelle armi semplici, ma non nelle armature o negli
seudi,

Schianto: Un mohrg ha un attacco di schiznto che & unarma
naturale eapace di infliggere il danne indicate pitt una voli ¢
mezzo il suo bonus di Forza.

Afferrare migliorato (Str): Al 97 livello, un mohrg ottiene
- capacitd di afferrare miglioraro, Per usare questa capacitd, un
hrg deve colpire una creatura della sua taglia o inferiore con
‘o schianto. Pud poi tentare di trattenerla senza provocare un
srracco di opportuniti,

Tocco paralizzante (Sop): A partire dal 12° livello, un mohrg
srtiene un attacco di tocco paralizzante che esegue sferzando la
sua lingua. Un avversario colpito da un artacco di contatro in
mischia deve superare un tiro salvesza sulla Tempra (CD 10 +
1 2 dei DV dai livelli di classe del mohrg + modificatore di Car
el mohrg) o restare paralizzato per 1d4 minued.,

Creare progenie (Sop): Le creature uccise da un mohrg 51 ria-
nimano dopo 1d4 giorni come zombi sotto il controllo del mohrg,
*on possiedono nessuna delle capacita che avevano in vita,

MUMMIA

LIng mummia & un corpo conservato, di solito animata dagli
auspici delle oscure divinitd del deserto. Tradizionslmente le
mummie servono da guardizni di tombe o templi, distruggendo
intrusi o ladri che vialano queste aree,

Avventure: Cosapotrebbe portare una mummia ad abbandonare
lasua eternavigilanza e intraprendere la carriera dellavventuriero
erranie? Aleune sone in cerca divenderea, in caccia di ladri di rombe
o profenatori dei morti, Aleri conservane ricordi delle loro antiche
vite passate, durante le quali svolsero imprese audaci o eroiche, In
alternative, questa ereatura dei morti potrebbe cercare [ via di porre
[ine ai seoi anni di servizio per poteri incuranti, e forse addititrom
sperare di servire una pid nobile vocazione,

Peculiarita: La mummia vanta nel suo repertorio disperazione,
putrefazione della mummin, puntegpi di caratteristica migliorati,
armarura narurale e la sua condizione di creatura non morea.
La condizione di non morto & b prims, ¢ dato questo tipo di
vantaggio una mummia deve attendere per diversi livelli prima
di acquisire capacita speciali. Quelle che & di solito il pit temuto
aspetro di un incontro con una mummia ostile, la sua naturale
malattia di putrefazione, non aggiunge molro all'efficacia di un
personaggio giocante mummia, Mentre i PG devono tenere conto
delle conseguenze a lunga durata come malactie e maledizioni,
il tipico mostro non vivrea abbastanza a lungo perché la malateia
abbia importanza.. o se lo fard, & solo perché i personaggi giocanti
hanno incontrato una fine premarura. La capacita disperazione
della mummia, dalira parte, @ molto piti utile, anche se perisuci
compagni é un problema dover avere a che fare opni martina con
il suo asperto paralizzante,

Allineamento: Le mummie sono di solito legali malvagie, ma
l'eccezione a questo allineamento & molto pit comune che per la
maggior parte dei non morti. Infatti, di tutee le razze di moscri
non morti presentate qui, la mummia & forse la pin indicata a per-
seguire il sentiero del bene. Molte mantengono la loro tendenza
legale, come spetta al loro ruslo di guardiani.

Religione: A differenza di molti altri non mori intelligenti,
le mummie hanno spesso legami con religioni riconosciute, o
perché sone state create per proteggere specifiche tombe o perché
un tempo erano anchesse sacerdori,

Background: Le mummie sono sempre create, mai penerate,
Alcune sono antichi guandiani di tombe ormai sbbandonate,
mentze altre sono recenti creazioni di potenti necromanti e sacer
doti malvagi. Di rado, un individuo nobile o buono potrebbe essere
trasformato dai poteri divind in una mummia per punizione o da
una maledizione per una trasgressione (reale o immaginata),

Ragze: Creature di tutte le razee umanoidi possono diventare
mummie, sehbene alcune provengano da culmure molto religiose che
abitano terre desertiche, Per questa regione, le razze silvane come elfi
o mezzelfi praticano di rade le tecniche della mummificazione.

Altre classi di non morti: Le mummie non vanne melro dac
cordo con gli aleri nen mortd. Trovane le crearure mangiacarne o
succhiasangue come ghoul e progenie vampiriche tivoltan, e hanno
poca pazienza per la natura caotica di gran parte dei non morti, in
particolari i vendicarivi mohrg, Iwight condividono perlomeno parte
della narura disciplinata delle mummie, e le mummie possono trovane
una causa comune assieme 2 loro contro un ediato nemico.

Ruole: Le mummie sono combatrenti fermidabili. Di solie
sono sagge e possiedone forti personalitd, ma non lintelleto per
agire da capi efficaci. Sono spesso molto spirituali, e une porrebbe
agire da coscienza del gruppo.

Tratti razziali
Modificatori dei punteggi di caratteristica iniziali: +2 For, Cos -,
-4 Int, Le mummie sone forti ma lente, € tendone 2 essere molio




decize sui loro obiertivi, Come creatura non morta, und mumimis
non ha un punteggio di Costituzione,

Velociti: Lavelocita base sul terveno di una mummia ¢ 3 metri in
meno di quella della razza base, fino ad un minimo di 3 merri.

Scurovisione: Le mummie possono veders nelloscurita fine
n 18 metri.

Vulnerabiliti al funco: Una mummia subisce una volta e mezzo
{+50%) i danni daghi artacchi con fuoce normale,

Riduzione del danno: Una mummis ortiene riduzione del danno
mentre avanz di livello, come indicaro nella tabells seguente.

Linguapggiauntomatici: Comune. Un tempo anchlesse umanoidi,
le mummie ricordano i linguaggi della loro antica esistenza. Le
mummie studizne spesso linguaggi rari o esoticl per manteners:
il loro legame 4 un antico passato.

Classe preferita: Mummia. La migliore scelta multiclasse per
wha mummiz & il guertiers, sehbene anche stregone o chierico
siano scelte interessanti. Una mummia particolare paladine o
bardo potrebbe risultare in un personaggio intrigante,

bilita di classe
Le abilita di classe della mummia (e le caratreristiche chiave pet
opni abilita) sono Ascoltare {Sag), Muoversi Silenziosamente
{Des), Nascondersi (Des) e Osservare (Sag),
Punti abilita al 1° livello: (4 = modificacore di Ing x4
Punti abilita ad ogni livello addizionale: 4 + modificatore
di L.

Privilegi di classe
Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro della
mammia.

Competenia nellearmi
petenti nelle armi semplici, ma non nelle armature o negli scudi.

schianto: Una mummia possiede un artaceo di schianto che
& un'arma naturale capace di infliggere il danno indicaro pit una
volta @ mezzo il suo bonus di Forza,

Putrefazione della mummia (Sop): A partire dal 5 livello, una
voltaal giornouna mummia pudinfettare una creatura colpita dal suo
schianto con la putrefazione della mummia. ALS* livello lo puo fare
re volte al giorno, eal 12° livello ogni suo artacco con lo schianto puo
provocare la malattiz, se lo desidera. La putrefazione della mummia e
unamalartia soprannaturale: tiro salvezza sulla Tempra CD 104 1,21V
dai livelli di classe della mummia + modifieatore di Car defla muramia,
periodo di incubazione 1 minute; danno 1de Cos e 1ds Car.

4 differenza delle normali malattie, la purrefazione della
mummis persiste finché la vittima raggiunge Costicuzionse @ (e

nelle armarure: Le mummis sonocom:

muore] o viene curata come descrico di seguito.

La putrefazione della mummia ¢ una potente maledizione
non una malareia naturale. Un personaggio che cerchi di lanciare
qualsiasi incantesimo di evocazione { puarigione) su di una cres
tura afflitts dalla purrefazione della mummia deve superare uns
prova di livello dellincantacore con CD 20, ¢ lincantesimo non
avrd efferta sul personaggio alflitio.

Pereliminare putrefazione della mummia, la maledizione deve
essere prima spezzata da spezzare incantamento o vimuovi maleds-
zione{che richiede una prova di livello dell'incantatore con CD 20
per entrambi gli incantesimi), dopediché non sara pil necessariz
una prova di livello dell'incantatore per lanciare incantesimi di
guarigione sulla vittima, e la putrefazione della mummia potrs
gssere curata magicamente come qualsiasi normale malattia,

Una creatura afflitta che muore di purrefazione della mummia st
riduce in polvere e sablia e viene dispersa dal primo alito di vente.

Disperazione (Sop): Una mummia di 107 livello o superiore
incute paurs in qualsiasi creatura che la veda. Una creatura deve
superare un tito salvezza sullz Volonrd (CD 10+ 1/2 dei DV dai livelli
di classe della mummia = il modificatore di Car della mummia) o
restare paralizzata dalla paura per 1d4 round. A prescindere che
il riro salvezza riesca o mena, la creatura non pud essere di nuove
colpita dalls capacira disperazione della mummia per 24 ore.

PROGENIE VAMPIRICA

Per sempre ancorati ai loro blasfemi sepoler, i predatori notturni net
come progenie vampiriche bramano il potere. Tendono alla deca-
denza, ritenendosi superior alle crearure viventi (e non morte).
Coloro che desiderano interpretare personagei giocanti vampiri
sono limicati allavanzamento cote progenie vampiriche lbere. Per
poter prendere la classe qui descritta, un personaggio deve morire
come risultato del risucchio di energia di un vampiro (o come
vittima del risucchio di sangue se il personaggio ha meno di 5 DV,
I personaggi con 5 o piit Dadi Vita uccisi dal risucchio di sangue di
un vampire devono acquisire larchetipo del vampiro ivedi pagina
250 del Manuale dei Mostre), e il suo modificatore di livello +8 pone
larcheripo olere la portaca delle classi di mostro presentate gui.
Avventure: Una progenie vampirica potrebbe volgersi
allavventura per vendicarsi dellimmondo succhiasangue che o
ha condannato & un'eternita di non vita, 0 come punizione per
innumeravoli anni trascorsi a spargere male e morte. Coloro che
riescone @ sedare (o ignorare} le proprie emozioni possono invece
mettersi alla ricerea di conoscenza, potere, o entrambe le cose,
Peculiariti: Le progenie vampiriche hanno una grande dote
per la {urtivita e la persuasione. Possono dire la loro in com-
battimento in mischia, sapendo che una facile fuga (artraverso
forma gassosa o movimenti del ragno} & sempre possibile, Le loro

TaseLLa 2-5: Mummia

Dadi Bonusdi Tirosalv. Tirosalv.  Tirosalw
Livello Vita  attacco base Temp Rifl Vol
1° 1d12 +0 +0 +0 +2
2° 2diz +1 +0 +0 +3
3° 2d12 +1 + +0 +3
47 3d1Z +1 +1 +1] +3
5 3d1z +1 +1 +1 +3
&” 4d12 42 +1 +1 +4
i 4d12 42 +1 +1 44
& 5d12 v ] +1 +1 wid
qs 5d12 +2 +] +1 +4
10° adld 3 42 +2 +5
e 6d12 +3 iy +2 +5
12° 7d12 +3 2 +2 +5
13" 2d1z2 +4 +2 42 +6

Punti

abilita Speciale

{4 +mod Intjx4  Talento, schianto 1d4, +2 armatura naturale

4 +mad Int +2 Far, riduzione del danno 1/-

; +2 Sag, +4 armatura naturale

4 + maod Int Talento, +2 For, riduzione del danno 2/-

. Putrefazione della mummia 1 volta al giorna,
+2 Car, +5 armatura naturale

4+ maod Int Schiante 1d6, +2 For

- +6 armatura naturale, riduzicne del danno 3/-

4 +mod Int Putrefazione della mummia 3 volte al giorno

B +8& armatura naturale, +2 For

4 + mod Int Talentn, disperazione, +2 Car

- +9 armatura naturale, +2 For, riduzione del
danno 4/-

4 + mod Int Futrefazione della mummiza a volonta, +2 Sag

4 5+ mod Int +2 For, +10 armatura naturale, riduzione del

danne 5/-



risucchio di sangue, dominazione e risucchio di energia uccidone © vampiri. Vedi "Debolezze del vampiro”, pagina 253

—Zono anatema per la maggior parte delle ereature viventi. del Munuale dei Mostri.
«ineamento: Le progenie vampiriche sono tradizionalmente Linguagpi automarici: Comune.
1=, sebbene questa restrizione possa essere allevista in una Classe preferita: Progenie vampirica. La miglior scelta multiclasse
=na che presenta personagpi giocanti non morti. Linnato per una progenie vampirics & guerriero, ladro, stregone e mago,
o della tipica progenie vampirica rende difficile mantenere
neamento buono, Abilita di classe
= =ligione: Come aluri non morti intelligent, le progenie vam- Le abiliti di classe della progenie vampirica (e le caratteristiche
-2 & raro che si associno a una religione di qualsiasi specie. chiave per ogni abiliti) sono Artipianate (Int), Ascoltre (Sag),
Sackground: A dilferenza di molte cregrure non morte, ogni pro- Cercare {Int), Diplomazia (Car), Muoversi Silenziosamente (Des},
smpirics & luereazione di un verovampiro. Inalcuni casi, intere Mascondersi (Des), Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag),
= oculturedi progenie vampiriche esistonoallombra della normale Professione (Sag), Raggirare (Car), Saltare (For) e Scalare (For),
spettando le proprie regole arcane di comportamento, spesso Punti abilita al 17 livello: (4 + modificatore di Int) x 4.
- et di uno o pitt degli originali “procreator” della culourm, Punti abilita ad ogni Dado Vita addizionale: 4 + modifi-
Zazze: Le progenie vampiriche provengono da turre le razze catore di Int,
~oidi, Tendono a essere pio comuni tra le razze civilizzate
< umani, elfi e mezzelf) che tra le selvagge razze tribali,  Privilegi di classe
suesto, la ferocia di un mezzorco o gnoll progenie vampirica Quelli che seguono sono i privilegi della classe di mostro della
~ero qualcosa da temere, progenic vampirica, '
+lere classi di non morti; Le progenie vampiriche guardano Competenza nelle armi e nelle armature: Le progenie
=li aleri non morti come a crearure inferiori, guale che sia vampiriche sono competenti nelle armi semplici, ma non nelle
- potere di queste creature, Comungue alcuni di guesti non armature o negli scudi.
nno la loro ragione di esistere; i ghoul e i wight sona Talenti bonus: La progenie vampirica ottiene Allerta 2l 2° livello,
soldati, e aleune progenie vampiriche urilizzano mummie Riflessi Fulminei al 57 livello e Iniziative Migliorata all's" livello.
arz come puatdie del corpo, Risucchio di sangue (Str): Una progenie vampirica pud succhiare
“zolo: Le progenie vampiriche sono capi naturali, e lo sanno. sangue di una vittima vivente con le zanne effertando con successo
., coscienti e carismatiche, sebbene il loro senso di una prova di lotea. Se inumobiliza lvversario, ne visuechia il sangue,
rita li porta spesso a intraprendere azioni meglio lasciate intligpendo 1d4 punt di risucchio di Costituzione per ogni round incui
moposti. La progenie vampirica & un cccellente guerriero, m:;mif_rm:]':wu:mrjnimmuhi!i?za:u.f_‘m&ng,t':i;a[m-:u:nrjuscim.umpmge—

— :nche un buon esploratore o assassino. mie vampirica ottiene 5 punti lerta remporaned che durano per 1 o,

Movimenti del ragno (Str): Una propenic vampirica pud sca-

azziali lare superfici lisce come con lincantesimo wovimenti del vagno.

stori dei punteggi di cararteristica iniziali: +2 For, +2 Bonus di abilita (Serd: Al 2 livello, § bonus razziali di una

“os - Le progenie vampiriche sono pilt fored degli umani e progenic vampirica alle prove di Ascolrarve, Cercare, Muoversi

- sentemente arropanti da considerare la maggior parte deghi Silenziosamente, Nascondersi, Osservare, Percepire lntenzioni
~oidi poco pil che prede. Come crestura non morta, una ¢ Raggirare incrementano da +2 a +4,

— cenie vampirica non ha punteggio di Costituzione, Guarigione rapida (Str): Una progenicvampiricaottiene guarigione
~ociti Lavelocita base sul rerreno di una progenie vampirica rapida 1 al 5° livello, AlV8* livello migliors in guarigione rapida 2. Una
cessa della sug ravea base, progenie vampirica continua @ guarire dal danno ogni mound finche

~-urovisione; Le progenie vampiriche possono vedere nel- rimane con almeno 1 punto ferita, Se viene ridotta a 0 punti fetia in

-uritd fino a 18 metri, combartimento, assume automaticamente forma gassosa e ceren i

=us razziale di +2 alle prove di Raggicare. Le progenie fupgire. Deve raggiungere lasua bara entro 2 ore ovenire completamente

—=iriche sono molto persuasive, distruera, (Puo viaggiare finoa 13,5 kmin 2ore), Unavoltaa riposo nella

= razziale di +2 alle prove di Muovers Silenziosamente e Nascon- sua bara, & indifess, Recupera 1 puntoferitadopa 1 ora, e quindi non & pifi
progenie vampiriche sono molo silemisiose ¢ furtive, indifess e riprende a guarive al riomo di 2 punt ferita per round,

mus razziale di +2 alle prove di Ascoltare, Cercare, Osservare ¢ Per- Forma gassosa{Sop): Con un'azione standard, una progenie vam-

~ 7= Intenzioni. Le progenie va mp[ﬂche sono molto percetive, PIrica puo assumen: formma FASE0RE A volontd, come per lincantesimeo

Solezze delle progenie vampiriche: Le progenie vampiriche (5" livellodellineantatore), ma pud restarviallinfinito e ha une velocit

vulnerabili a tud gli artacchi ed effetti che respingono o divolare & metri con manoveabilic perfera,

t1a 2-6: PROGEMIE VAMPIRICA

Dadi Bonusdi Tirosale. Tirosalv. Tirosalv,  Punti

Vita  attaccobase Temp Rifl Vol abilita Speciale

1z +0 +0 +0 +2 {4 +mod Int) x4 Risucchio di sangue, talento, schianta 1d4,
£7 resistenza allo scacciare, 42 bonus di abilita

1d12 +0 +0 +0 +2 - +1 armatura naturale, 22 Car, Allerta

2d12 1 +0 +0 +3 4 +mod Int Maovimenti del ragno, +2 Des

2d12 +1 +0 +0 +3 = 42 armatura naturale, +4 bonus di abilita, +2 For

3di2 +1 +1 +] +3 4+ mod Int Guarigione rapida 1, +2 Sag, Riflessi Fulminei

3d12 +] +1 +3 . Talento, +2 Car, resistenza al freddo 10
ed elsttricita 10

4d12 +2 + 4+ mod Int +3 armatura naturale, +2 Int, forma gassosa,
schianto 1d6,

ad12 +2 +1 : dominazione, risucchio di energia, guarigione
rapica 2, <2 Far, Inziativa Migliorata,
riduziane del danno Sfarpento




Dlominazione (Sop) Una progenie vimpirica pud spezzare la
voloned di un svversario semplicemente Rssandolo negli sechi. Questo
efferto & simile ad un attacco con lo sguarde, eccetto che la progende
vampirica deve utilizzare un'azione standard, e coloro che silimitanoa
guardarla nen subisconoefferti. Chiungue sia il bersaglio della progenie
vampiricadeve superare un tiro salvezza sulla Voloma (CD 10+ 1/2 de
D i bivelli di classe della progenie varmpirica + il modificatore diCar
della progenie vampirica) o cadere immediatamente sotro linfluenza
della progenic vampirica come se fosse lincantesimo dominare perane
{127 livelle dell incantatore). La capacita ha una pittara di 9 merri,

Risucchio djenergi:t (So‘p]: L cresture wiventi m]pi[e dalleschianm
di una progenie vampirica ottengono un livello negativo. [ tivo salvezza
sulla Tempea per rimuovere un lvello negative ha CO 10 + 172 dei DV
dai livelli di classe della progenie vampirica + il modificatore di Car
della progenie vampirica. Per ogni lvello negativo infline, la progenie
vampirica ottiene 5 punti ferit temporanet che durano per L ora,

IGHT

Un wight & una creatura non morta a cui viene data un'apparenza
di vita tramite pura viclenza ¢ edio. Sono creature odiose e crudeli,
che cercano solo di distruggere tutti gli esseri viventi, Anche
quelle poche che riescono a superare il loro odio puro per tutte
le creature viventi restano gelose di costaro,

Avventure: | wight preferiscono nascondersi in posti che
esalano morte, sebbene alcuni lascino queste tane alla ricerca di
nuove vittime. Coloro che hanno istinti mene omicidi potrebbero
andare allavventura come modo di equilibrare il male che hanno
arrecato in passata, o come vendetta contro chi li ha condannaci
a questa forma,

Peculiarita: [ wight sono forti di volonti ¢ personaliti, Seb-
bene calmi dodio e violenti, sono molto pii disciplinaci di alire
creature non morte che condividono queste tendenze, come
i mohrg, Sono naruralmente furtivi, cosa che li rende buoni
esploratori o assassini.

Allineamento: 1 wight sono tradizionalmente legali malvagi,
sebbene questa restrizione possa essere allevia in una campagna
che presenta personaggi giocanti non morti. Anche cosi, i wiglt
tendono pesantemente verso il male. I wightallineati con il bene
sono incredibilmente rari. e anche i wight neutrali sono rari.

Religione: Come aleri non morti intelligenti, & raro che i wight
si associno volontarinmente a religioni di qualsiasi tipo.

Background: Alcuni wight sono condannati a restare sulla
terra per la violenta e orrida esistenza condotta in passato, ma
molti sono semplicemente vittime di aloi wighe, a loro volra
generati dalla vielenza, 1 wight procreari da altri wight hanno
maggiore probabilita di differire dal tradizionale allineamento
legale malvagio.

Razze: Ci sono pit wight umani o di razze umanoidi malvagie
icome hobgoblin o orchil che di altre reze. Aleuni nani parti-
colarmente malvagi diventano wight, ma & raro che altre razze
subiscano questa maledizione, Naturalmente, qualsizsi umanoide
put diventare un wight tramite le azioni di un alero wight.

TABELLA 2-7: WIGHT

Dadi Bonus di Tiro salv. Tiro salv.  Tiro salv.
Livello Vita  attacco base Temp Rifl Vol
e 1d12 +0 +0 +0 +2
Fig 1d12 +0 +0 +0 +&
3F 2d1z | +0 +0 +3
4° 2d12 +1 +0 +0 +3
T id12 +1 +1 +1 +3
6° 3d12 +1 +1 +1 +3
72 4d12 +2 +1 +1 +4

a° 4d12 +2 +1 +1 +4

Altre classi di non morti: 1 wight vanno dccordo con le
mummie, dato che questo tipo di non morti condivide un certo
livello di disciplina, Rispettano lastuzia dei ghoul, e Todio per
tutte le cose viventi dei mohrg, ma in generale trovano troppo
selvagpe queste creature. Vedono le progenie vampiriche come
degli attori imbarazzanti, che cercano troppo di farsi passare
come creatute viventi,

Ruolo: Un wight & un combartente esperto, sebbene la sua forea
sia nella furtivita e nella pazienza, Un wight svolge ottimamente
il ruolo di capogruppo, purché gli aleri membri possanc accettare
il suo freddo e espro odio.

Tratti razziali

Modificatori ai punteggi di caratteristica iniziali: <2 Des, Cos -,
1 wight somo agili e furtivi. Come creaturs non morta, un wight
non ha un punteggio di Costituzione.

Viloeird: La velocitd sul rerreno di un wight & la stessa della
creaturs base,

Seurovisione: 1 wight possono vedere nelloscurit fino 2 18 metri,

Bonus razziale di +8 alle prove di Muoversi Silenziosamente, |
wight sono particalarmente bravi nel muoversi silenziosamente
all'inseguimento della preda.

Linguaggi sutematici: Comune. Un tempo anchlessi umanoidi,
i wight ricordano i linguaggi della lore precedente esistenza.

Classe preferita: Wight, La migliore oprione multiclasse per
il wighe & il ladro.

Abilita di classe
Le abilira di classe del wight (e le caratteristiche chiave per ogni
.abiliti) sono Ascoltare (Sag), Muoversi Silenziosamente {Des),
Nascondersi {Des) e Osservare {Sag).
Punti abilita al 1° livello: {4 + modificatore di Int x 4.
Punti abiliti per ogni Dado Vita addizionale: 4 + modif-
catore di Ini.

Privilegi di classe
Celli che seguono sono i privilegi della classe di mostro del wight,

Competenza nelle armi e nelle armature: Twight sono com-
petenti nelle armi semplici, ma non nelle armature o negli scudi.

Schianto: Un wight possiede un attacco di schianto che &
unarma naturale che infligpe il danno indicato pit una vola e
mezzo il suo bonus di Forea.

Creare progenic (Sopk Qualsiasi umanocide ucciso da un wight
diventa un wightin 1d4 round. La progenie & soteo il comando del
wight che lo ha creato e rimane schizvizeata fino alla sua morte,
MNon possiede nessuna delle capacitd che aveva in vira,

Risucchio di energia (Sop): Le creature viventi colpite dallo
schianto di un wight di 8° livello ottengono un livello negativo, 11
tiro salverzs sulla Tempra per rimuovere il livello negativo ha CD
10+ 1,2 dei DV dai Livelli di classe del wight + il modificatore di
Car del wight). Per opni livello negarivo inflitto, un wight ottiene
5 punti ferita temporanei che durane per 1 ora.

Punti
abilita
(4 + mod Int) x4

Speciale

Talento, schianto 1d4

+1 armatura naturale

4+ mod Int +2 Car

- +2 armatura naturale

4 + mod Int Talento, +2 Sag

g +3 armatura naturale

4 + med Int +3 Far

: +4 armatura naturale, +2 Car,
risucchio di energia, creare progenie
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inscuna delle classi di prestigio qui presentate &

“adatta g ung campagnd in ¢ui i non morti giocano
untuclosignificativo. Aleune song adatte nel rucla
di nemici dei miort viventi, mentre altre agiscono
come loro padroni, alléati o servitor,

CANTGRE FUNEBRE

I cantori funebri imonant melodic non deditealla celebrazione
e alla gibia, ma al dolote & alla sofferenzz. Cercano di difforidere
ovunque guesta melancania, crédendo che solo coloro che cedorio
alla propria tristezza possano davvero comprendere il monda.

I cantori funebd secupano posiziont importand allintesno

di eulture gssessionate dalli morte, Operando; come membri

di una gilda segretd o come component di una gerarchia di
sacerdot della morte, hanno la grave responsabilit di comporre
lamenti appropriati per i morti. Pitt importante il defunto, pin
triste ¢ commuovente ci st asperta che sia il sup lamento, Nessuno
51 Heorderd della regina defunta dopo qualche penersione, ma
un grande lamento funebre porrebbe venir cantato ancora mille
anni dopo. :

Lamaggior paree deicantori funebti non sppartisns a nessun
gerarchia speciale o gilda. Invece, sono vagabondi senza casa che
vigggiano di luogo in luogo, svvald nellinconsolabile dolore di
tragedie persorali. Quest tristi vagabondi cercano di esprimere
il loro dolore tramite canti che insegnano af oo ascoltarori il
significato della vera sofferenza, Aleuni di questi bardi caduti non
voglionoaltro che la gente comprendala grandezza della loro per-
dita. Alcunisono creature sinistre che ctedono che, dal momenta
chela giotagli€stata negara, debbano aloro volti negarla aglialiri
utilizzandoi loro poteri per insegnare alla pente Lt follia del lamare,
la futilith della speranza e la faralitg dells tomba. T cantort funebri

L1 r

di questultitmo tipo si alleant spesso con potenti non morti,

servendo alle corti di sovrani vampiri e re lich:

Tueri i carrori funchri devono avere un minimo di espe-
rienza da bardo. Aléuni si addestrano anche eome ladri o
chierici pring di acceders o questa classe.

Dado Vita: ds, -

REQUISITI
Fer uﬂ]'Jl.ra rie il essere un cantore funebive, un petsonaggio
deve sodidisfare i seguent requisiti:
Allineamento; Qualsiasi non buone,
Abilita: Conoscenze (religioni) 4 gradi, Intrattenere,
{fualsiasi) 8 gradi,
Talento: Requierm. :
Spectale: Privilegio di classe di musica bardica.

ABILITA DI CL/ASSE

Le abiliradi classe del canitore funcbre (e le caratreri:
stighe chiave per ogni abiliti) sono Artigianato (nt),
Ascoltare (Sag), Congentrazione (Cos), Conoscenze
tteligioni) {In:t}. Conoscenze (storia) {Int), Dipla-
mazia (Carl, Intimidire (Car), Intrattenete (Car),
Percepire Inténsioni (Sag), Parlare Linguappiing)
e Raggirare (Ciag),

Punti ahilitd ad ogni livello: 4 + modificarore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del cantore

funelbre.
Competenza nelle armi e nelle armarure: 11 cantore

funebre non ortiene alcuna competenza in nessuna arma,

armatura o scudo,

TIPYNTT ') !_;E ..?;.ITG_!"...V.!I’J}FHI,I'IFJH

141 OTOLIdYD




£
=
3
el
o
=
v
L8
=
i
2
=
=

Canto funebre (Sop): Un cantore funebre ottiene la capacita
canto funebre. Canto funebre segue le stesse repole della musics
bardica ivedi “Musica bardica”, pagina 29 del Manuale del Giocatore), 1
livelli di canrore funebre sone cumulativicon i livelli da bardoai fini
di determinare quanto spesso un personagpio posss usare il canto
funebre o la musica bardica. 1 livelli da cantore funcbre nen sono
curmulativi con i livelli da bardo per determinare 5 quali efferd di
tnusica bardica e quali incantesimi sbbia accesso un bardo, Ognuno
di guesti canti contz come un uso della musica bardica,

Canto di sofferenza; Un cantore funebre pub evocare sofferenz o
delore nei suei nemici. Per restarne influenzato, un nemico deve
essere in grado di udive lesibizione del cantore funebee. Leffetio
dura finché il nemico ode lesibizione del cantore funchre ¢ peri s
round successivi. Un nemico influenzato subisce una penalitg di-2
ai tiri salvezza sulla Volontd e wma penalica di -2 ai tin per colpine
ai tiri per i danni delle armi. Un tivo salvesea sulla Volonta rivscito
(CD 10+ i gradi di Incracrenere del cantore funebre) nega leffeto o
rende il personaggio immune alla capacita di canto di soflerensa del

funebre. Se il tentativo fllisce, il cantore funebre pud dprovire
in un tound successive. Tl cadavere da risvegliare non pud essere
deceduto da pio di unorm,

[l vipo dells creatura risvegliata diventa non morto, e mantiens
qualsiasi sottotipo avesse, La creatura mantiene tutti i privilegi di
classe, cosi come qualsiasi capaciti soprannaturale o magica (ms
non straordinaria) che avesse in vira (sebbene gualsiasi incantesime
lanciato o uso giornaliero consumato prima della morte della crearurs
viene conteggiato nel suo normale limite). Lo creatura risveplists
& completamente leale al cantore funebre e cbbedisce a qualsizs
comando impartitole (se non le vengono dati comandi, artaces
nemici del cantore funebre). La creanura vesta animata fAnche il
cantore funebre continua a esibirsi,

Un eantore funebre non pud animare pit di un cadavere risvegliate
per volea, Se ne sveglia un secondo mentre il primo & ancora ativo
il primo cade morto come se il cantore funebre avesse smesso di

esihirsi,

cantore funebre per 24 ore. Canto di sofferenza & una eapaciti che  TABELLA 3-1: CANTORE FUNEBRE

influenza la mente,

Canto di vafforzamento: Dal 2° livello in poi, un cantore funebre pui
rafforzare le creature non morte contro lo scaceiare, proprio come
un chietico malvagio, Tutti i non morti entro 9 metri dal cantore
funebte ricevono i bonus di resistensa allo scacciare pari al livello di
classe del cantore funebre pit il livello di elasse da bardo del cantore
funebre. Il ralforzamento duea finché il cantore funcbre si esibisce
e per 1 10 round successivi. Un cantore funebre non morto si pub
rafforzare da solo in questo modo,

Bonusdi Tire Tiro
attacco  salv, salv,
Livello base Temp Rifl Speciale
1" 0 40 Canto di sofferenza
28 0  +0 Canto di rafforzamenta
3 f +1 +] Canto di dolore
47 +1 +1 Canto di orrore
5¢ +1 4 Canto di risveglio

Canto di delare; Un cantore funebre di 37 livello o superiore pud ESEMPIO DI CANTORE FUNEBRE

utilizzare il canto o la poesia per ispirare un folle dolore in una
crearura vivente, La crearura deve rrovarsi enero 18 metri dal cantore
funebre ed essere in grado di udirlo, A meno che il bersaglio non
superi un tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + 1 gradi in Intrattenere
del cantore funebre), resta confuso finché il cantore
funebre continua a esibirsi e per i 5 round
successivi, Canto di dolore & una capacita di
ammalizmento (compulsione) che influenza
la mente.
Carto di orrove: Dal 4° livello in poi,
un canre funebre pud scarenare
il terrore nel cuore dei suoi nemici.
Cualsiasi nemico entro 18 metri
che pud udive il cantore funebre
I.ll“r'l.' Sup:'rnn.‘ un tiro "'H!l\'l'.:l‘:?..'l
sulla Voloned (CD 10 + @ gradi di
Intrattenere del cantore funchre) o
subire 1d6 danni alla Forza ¢ 1ds danni
alla Destrerza. Una creatura virtima del
canto di orrore del cantore funebre o
una crearura che riesca @ salvarsi
contro questo efferro non pud
subirdodi nuovodallo stessocantore [
funebre per 24 ore. ‘ﬁ_:':
Canto di risueglio: Al 5° livello, ¥4
un cantore funebre puo LM
agimare i cadaveri delle
creature da poco uccise
entro 9 metri. Richiede
che il cantore funebre effertui
una prova di Intrattenere
{CD 10 + i DV della crearura
bersagliol. La crearura uccisa
non pud avere pin Dadi Vita del
livello del personaggio del cantore

Rewmi Ovvenna, un cantare Fromein

. Quando Remi Orvenna perse entrambi i suoi figli durante gli

assalti di un drage, il dolore ented perennemente a far parte del
suo mondo. Gid noto incrattenitore, Bemi dedico le sue esibivioni
al dare voce alle sofferenze provate dapli aleri,

Remi Orvenna il cantore funebre: Mezzello bardo

sfcantore funcbre 23 GS 75 wmancide Medio

felfol DV sda+s pit 2de+2; pf 34 Tniz +2; Vel 9.m;

CAL7, contatto

12, colto alla

sprovvista 15 At

base ++; Lotta =5;

At o At comp

+6  mischia
(1de+2/1820,

stoceod o7 adistanza

(1d&/x3, arco
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AS musica bardica

o canto funebee 7 volee

al giorno (controcants,

affassiiare, ispirare com-

prien, P comgeio

+1), incantesimi: 05 cono-

scenza bardica +5, tracti dei

mezzelfi, visione crepuscolare; AL

CN; TS Temp +12, Rifl +6, Val +6 (+8

contmoammaliamenti); For 12, Des 14,
Cos 13, Inr 10, Sag 8, Car L6,
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ahiliti e talenti: Ascoliare +10, Cercare +1 Conpscenze (religioni) +4,
'.':zp]omzlz.la +12, Intimidire +5, Intrattenere (canto} +10, Intratteners
eataria) +13, Dsservare +8, Raccogliere Informazioni 46, Raggirare
_11; Requiemnt, Tiro Preciso, Tiro Ravvicinato.

#Muowvo talento descriro a pagina 28,

\usica bardica: Utilizza I musica bardica sette volte al giorno.
Cedi il privilegio di classe del bardo 2 pagina 29 del Manuale del
sogatore.

Controcanto (Sopl: Utilizzare la musica o la poesia per contrastare
fferti magici che dipendeno dal suono.

Affascinare(Mag): Utilizzare la musicao la poesia per far si che una
: vl creature rimangono atfascinare el fui,

Lspinare campebetiza (Sopi Utilizzare la musica o la poesia peraiutare

1 alleato a riuscire in unazione.

lepiare coraggio (Sopl: Utilizzare la musica o la poesia per raffor-
—+e i suoi alleati contre la paura e migliorare le loro capacita i
-ormbattimento,

Canto funebre (Sop): lemi pud usare le capacita canilo di soffervnza

canta di vaffarzamento come descritto sopra,

Casta di sofferenza: Velonta CD 20 nega.

Canto di rafforzamento: 1 non morti entro & metr ricevono +7 alla
-esistenza allo scacciare.

Tratti dei mezzelfi: 1 mezzelfi sono immuni agli effeti di
--nno magico. Per turt ghi efferd collegati alla razza, un mezzelfo @
~onsideraro un elfo.

Incanlesimi da bardo conosciuti (3/4/2 al giorno, §° livello dellin-
ntatorel O - apriefchiudere, individuazione del magico, lettura del

sagicn, liice, mana magicd, Mesaggis; 1* - atllarmme, evera ferile leggere, risata
ontenibile di Tasha (CD 14), unto; 2° - eura ferite moderate, grazia del
aatio, immaging speculare.

propricti: Armatura di euoio borchiato+1, ammileto di avmatura nalu-

Je+1, slocco+1, arco corto perfetto, 25 frece+d,

MAESTRO ESANGUL

. necromanzia & di solito una scelta snobbata dagli incantator
reani: quanti vogliono davvero essere padroni delle are imperiture
—1asi sempre scelgono percotst divini, Turravia esiste un'alernariva
serquanti desiderano esercitare il proprio potere Sopra i non morti
- <i rifiutano di rinunciare completamente alla sapienza arcana.
+le alrernativa & proprio quella di scegliere la classe di prestigio
-] maestro esangue, che consente laccesso a una fonte di sapere
ceciale che fornisce da sola un potere macabro.
Praticamente quasi tutti | maestri ESINEUL ETAN0 Un [Empo maghi
. streponi, grazie alle dori arcane richieste per accedere a questa
Lasse. Alcuni hanno trafficato anche in magia divina, magari mu 2
- lasando come chierici, prima di seguire questa via.
| PNG maestri esangui sono alla guida di speciali gruppidi asszlio
- - mati da non mort minori, integrati a seconda delle necessiti elapits
—tenti non morti evocati. Talom essi servono o agiscono incollusione
- potenti personaggi malvag, COmE Necromant puric incantalori
*-ini che abbiane ma i loro domini la Morre, Dovungue si rechiun

—sestroesangue, i non morti lo seguono. Spesso @ difficile distinguere
- maestro esangue da uno dei non morti oli cui i circonda.
Dado Vita: d4.

<EQUISITI

or aspirare ad essere un maestro esAngUe, un personagpio deve
~ddisfare i seguenti requisiti.

s llineamento: Qualsiasi non buono.

shilits: Conoseenze (religioni) 8 gradi.

Talento: Abilith Focalizzata (Conoscenze [religioni]).

Incantesimi: Capacita di laneiare comandare non morti e toceo dil
s come incantesimi arcani

Speciale: Gl aspirant membri devono avere trascotso tre © pil
giorni rinchiusi inuna tomba insieme & non morti animati. Tale con-
vivenza pud esser stata pacificao violenta. Un personaggio ucciso da
\IN noR morts @ poi resuscitato risponde ai requisit, ma la conseguente
perdita di livelli pud ritardare la conformita ad altri prerequisiti,

ABILITA DI CLASSE

Le abiliti di classe del maestro esangue (e le carateeristic he chiave
per ogni abilita) sono Artigianate (Intl, Ascoltare (Sag), Concen-
ieazione (Cos), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Diplomazia (Car),
Muoversi Silenziosamente { Des), Mascondersi (Des), Pralessione
(Sapg)e Sapienza Magica (Inth

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificarore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti deserivono i privileg di classe del maestro
esangui.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: | maestei esangui
sono competenti nelle armarure leggere ¢ medie. Mon seno compe-
tenti nelle armi o negli scudi.

Incantesimi :11ginmu.-"lnm.ntesimicnnusciuri: A partire dal
3 livello, un maestro esangueottiene nuovi incantesimi al giornole
- cantesimi conosciuti, se applicabile) come seavesse guadagnatoun
livello in una classe di incantatore arcano a cui appartenevi prima di
apgiungere il livello della classe di prestigio. Non ottiene perd nessun
slira beneficio che un personaggio di quella classe avrebbe ortenuto
(migliori probabilita di scacciare o distruggere non morti, talenti di
metamagiaocreazione opgerto ¢ cosivial. Seaveva pitr di unaclasse di
incantatore arcano prima di diveniare maestro esangue, deve decidere
a quale classe aggiungere ciascun livello ai fini di determinare gli
incantesimi 8] giorno e gli incantesimi conosciuti.

Animare morti (Mag): A partire dal 2 livello, un maestro esangue
iniiziaa esercitare il proprio contrello sui non morti. Una volizal giorne,
pud utilizzare animare merti, come lincantesimo, senza bisogno di una
componente materiale. tnilizzare il pitiaho livello da incantuore arcano
el maestroesangue come livellodellincantatore perquesto eflerto. Tutte
le altre restriziont dianmarne marfivengonos neoraapplicate. Ad esempio,
unostregone di 6 livello/maesiro esangue di 3" livello pudanimare fino
416 DV di non morti con un singolo uso di questa capacitd. Allo sresso
modo, pud controllare finoa 32 DV dinon morti creati utilizzando questa
capacitd, lincintesimo annmare marli o entrambi.

Seurovisione (Str): Dal 37 livello, i1 buie comineia a nen avere
pift misteri per il maestro esangue, che ottiene scurovisione fino a
18 metri, Se gia possiede la scurovisione, Ta sua effertiva distanza
aumenta di 18 metri.

Affinita con le armature non morte (Strk Un macsiro esanglie
prova un legame istintivo con le armature non moree. Dral 4° livello
in poi, considera le armarure non morte come se la loro probabilita
di Eallimento incantesimi arcani fosse ridorta del 1005, All's® livella,
questa riduzione migliora al 20%.

Controllare non morti (Mag): Una volta al giorno, un maestro
esangue di 5° livello o inferiore pud ottenere il contrello su di uma
creaturs non motta (con Dadi Vita pari oinferiorial suo pit aleolivello
dellincantatore arcano} superando un attzcco di contatto contro i
essa, Lo creatura non morts non riceve aleun tiro salvezza per resistere
a questo efferto. 1l controllo dura per 1 round per livello di classe,
Cuando fa durata ha termine, la creatum non morta forha dai suoi
precedenti alleati, se ne aveva, 11 non morto appena controllit pud
asepre scacciato o intimorito come di norma, Guesto eflerto & alori-
enenc identico allincantesime controllare non merti. Questa capacita
& in aggiunm al numero di non morti che Un maesiro esangue pud
controllare urilizzando Lz capacita animare mardi,

Vigore imperituro (Str): A partire dal 57 livello, il corpo di un
maestro esangue diventa maggiormente simile alla carne putrida
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dei suei alleati non morti. 11 personapgio

ottiene un bonus di +¢ ai tiri salvezza

sulla Tempra eccetto contro gli effett

che funzionano anche sugli oggerti,
Innesto non morto (Sop): Dal

& livello, un maestro esangue cede

a terribili istinti necrofili. Si taglia

un braccio ¢ lo sostituisce con una

protesi non more, che pub essere

di forma schelerrica o di carne

conservata rleucira come quella di

un golem di carne, Cuale che sia la

sua composiziong, linnesto conferisce

un bonusintrinseco di+4al punteggio

di Forza del personaggio,
Lnolire, linnesto non motto gli per-

mette di sferrare terribili atacchi di

contatto. Un maestro esangue puoutilizzare

questa capacitaunavoltaal giornoal 6 livello,

due valte al giorno all's® livello e tre volte al

giorneal 107 livello. 1l personaggio deve dichia-

rare che sta utilizzando questa capacica primadi

effertuare i el per colpive; un tiso per colpire

fallito consuma comungue questo uso della

capacita. Ogni volta che effetrua un attacco

di contate utilizzando questa capacid, il

maesto esangue puo selezionare uno

degli efferti descrirtidi seguito periquali

soddish il livello di elasse richiesto, La

C1 del tiro sabvezza per gli artacchi di

contatee del masstro esangue & 10 + il

livello di classe del maestro esangue +

suo modificarore di Car,
Tocra prmalizzante: Qualsiasi avversario

vivente cecetto un elfo che venga colpito

dallataceo di contarto del maestro

esangue deve effertuare con successo

un tiro salvess sulla Tempra o restiase

patalizzato per 1d4+1 round. Prerequisito: 6° livello di classe.
Tacoo indebalente: Un avversario vivente colpito dallattzeco di contarto

di un maestro esangue subisce 1dé danni di Forza (senza tiro salvezza)

Ut crearra ridotta a Forza & muore. Prevequisifo: 7° livello di classe,
Toccadegenerative: Un avversarin vivente colpito dalfattaccodi contatto

di un maestro esangue riceve un livello negativo (senza tiro salvezza) e

deve efferruare un tiro salvezza sulla Tempra 24 ore pit tardi per evitare

di perdere permanentemente un livello. Prevequisito: 8 livello di classe.
Toeco distruttive: Un avversario vivente colpito dallatracco di

contatto di un maestro esangue deve effettuare con successo un tiro

salvezza sulla Tempra o subire 1dé danni da risuechio di Costituzione.

Prevequisila: 9 livelio i classe.

TageLLA 3-2: MAESTRO ESANGUE

Bonusdi Tim  Tiro
attacco sahe,  salw,
Livelle base Temp Rifl Speciale
1k +0 +0 +( —
r +1 +0 +0 - Animare morti

2 +1 +1 +] Scurovisione
4° +2 +i +1
ST +i +1 +1
iy +3 +2 +2
72 +3 42 +2
a" =4 2 +2
tocen degenerativo
g% L +3 +3
+3 +3

Ugen Alal,

R WECTIrE SSERENE

Affinita con le armature non morte (10%)
Cantrollare non morti, vigore imperituro
Innesto non morte, tocco paralizzante
Resistente come e ossa, tocco indebolente
Affinitd con le armature non morte (20%8),

Gregario nen maorte, tocco distruttive
Maestria imperitura, toccs del maestro immortale

Tocen del maestro immigvtale: Un avversario vivente del massimo
dli una categoria di taglia superinre al maestro esangue colpito
dal suo artacco i contarto deve supe-
pare un tire salvezza sulla Tempra
o morire, Una creatura uccisa S
anima auromaticamente 1 round
dopo come zombi (vedi pagina 265
del Manuale dei Mustri) ed & sotro il
controllo del maestro esangue come
se fosse stato hui ad animarlo. 1 non
mort creari utilizzando questo potere
non seho conteggiati nei DV rotali di
poft Mort che un Mmaestno esangue
pud conerollare. Prevequisibo: 107
livello di classes
Resistente come le ossa
iserk Allottenimento del 7°
b livello, un maestro esangue
 acquisisce ulteriori qualira delle
creature non morte. Diventa
immune alla malartia, ai danni
non letali e allo stordimento,
Gregario non mortoe: Un
maestro esangue di 8° livello
ottiene il servivio di un leale gre-
gatio non morto. | gregariosegue le
regole peri gregar non morti descritee
qoto il talento Autorith MNon Morta
fvedi pagina 250 11 maesmo esangue
non ottiene aloun sepuace per questa
capacita, ma solo un singelo gregario.
1 livello effertive del personaggio
del gregario & determinato
S 0 dal punceggio di Aurorith ¢
dal livello del personaggio
de] maestro esangue proprio come se il
gregario fosse stato orenuro tramite il talento Aurorita Non Morta,
Maestria imperitura (Stry Al 107 livello, un maestro esangue
attiene le virtirdelle arti immorrali, I suo corpo diventa parzialmente
mummificaio (sebbene non sia davvero non moro, e diventa immune a
veleno, effertidi sonno, paralisi, effecti mortali, colpi critici, rsucchidi
caratteristica e risucchi di energia, oltre che al dannoai punteggi delle
eararteristiche Asiche (For, Dese Cos), Deve ancora respirare, mangiare
¢ dormire come di norma per il suo tipo, e continua a invecchiare.

ESEMPIO DI MAESTRO ESANGUE

Ugen Allai fu cacciato dalla sua famiglia poco prima di raggiun-
gere l'etd adulta per avere commesso un sacri legio, riportandoin
vitaun membro della famiglia, Daallora havagabondato, cercanda

ey
ey e

nuove conoscenze sulla magia necromantica,

Incantesimi al giorno

+1 livella di classe di incantatore arcano
41 livelle di classe di incantatore arcano
+1 livello di classe di incantatore arcano
1 livello di classe di incantatore arcano
+1 livello di classe di incantatore arcano
+] livello di classe di incantatore arcano
#1 livella di elasse di incantatore arcano

+1 livello di classe di incantatore arcano
<1 livella di classe di incantatore arcano




Ugen Allai il maestro esangue: Umano mago 5/maestro esan-
e 4 G 9y umanoide Medio; DV 9d4418; pl42; Iniz +1; Vel 9 m; CA
= contarto 12, colto alla sprovvista 14 Ate base <4, Lotta +4; At o
trrcomp +5 mischia o +5 distanza (1d4/19-20, pugnale perfertol AS
ruare trort, 8 scurovisione 18 m, famiglio AL LM; TS Temp 45,
“ofl <4 Vol +10; For 10, Des 13, Cos 14+, Int 16, Sag 12, Car &
Abililit ¢ lalenti: Ascoltare +9, Concentrazione +15, Conoscenze (arcane}
2 Conoscenie | piani) +15, Conoscenze (teligioni) +17, Sapien: Magica
7, Sopraviivenza +2 (+4 sualtri pianiy; Abilits Focalizeata (Conoscenze
ligioni]), Avtigiano dei Cadaverit, Ossa Agilif, Serivere Perpamene?,
“huovi talent descritri nel Capirolo 2,
Animare morti (Mag}h 1 vola al giorno, LT 8%
Famiglio: Ugen ha scelodi non evocare un famiglio, considerando
o potenziale famiglio pitt una vulnersbilita che un vantaggio,
Incantesiemi da mago preparati (87 Hvello dellineantatorel: 0« tdivi-
azinte del meagico (2, individuazione del veleno, leltura del magice; 17
srmatura tagica, charme s persane (CD 145, vagpio di dadcbolimento
13 contano a distanza), soudoy 2° - comandare von morli (CD 458},
magite speculare, raggio incandescente (45 contatto g distanza), vedere
aathiliti; 3 - dissolut magre, distorsione, palla di fuoeo (CD 16), toceo del
vy 4 - anikanre mork, tsibiita siperione,
Libo degli ivcantesimi: Come sopra pits 0- tutti; 1% colps acceerrto, drdo
cantalbo, identificar, vitivatn vapida, 2° - imsibilita, sevvatura arcane 3°
o gasses 47 - chavine sui mostrd,
Fropricti: Braceiali dellarmatunes2, anello di protezione+1, mantello di vesi-
ez L armnileto delfarmatura nabomles 1, pugnale perfette, 1.700 mo,

-

MAESTRO DELLA TUMINOSITA

maeseri della luminosita incanalano Ja pura e incontaminats potenza
=l sole Otiginando spesso da una setea di dreuidiallinearial bene che
—vericcono il sole, hannoil sacro compito di liberare la terra dai non
—orti, Uhilizzando come arma la luminosita del sole, sono linatema
sualsiasi crearura malvagia che si nasconde nell'oscurita,

Lz maggior parte dei maeseri della luminosita sono druidi, grazie

loro storico legame con sette di adoratord del sole, 1 ehierici con il
“minio Animale e Vegetale hanno Conoscenze (natura) come ahilia
= classe ¢ 5i qualificano facilmente per questa classe; questi chierici
~veriscone Pelor o unalira divinicd del sole e scelgono Sole come loro
=condo deminice. Aleuni chierici/tanger e anche i rari paladini ranger
- qualificano per questa classe, portando una combinazione di sacro
~=lo e riverenz per la narura nella loro crociam contro i non merti, E
~roche altr personaggi possiedano la combinazione di abilitd e poteri
—=gici perdiventare un maestro della luminosic,

I PMG maestri dells luminosita preferiscono operare attiva-
—ente contre il male, alls ricerca di tane di non morti e aleri mostri
‘he ahitane nelloscuriti ¢ distrugpgerlicon spietara efficacia,
Spesso si riuniscono in sette di deuidi per unire gli sforzi, e di
“equente si alleano con altri gruppi religiosi che condividono
- loto visione, come 1 templi di Pelor

Dado Vita: d8,

e
EQUISITI
eraspirate ad essere un maestro dells luminositd, un personagpio
ave soddisfare i seguenti requisici,

s21LA 3-3: MAESTRO DELLA LUMINDSITA
Bonusdi Tire Tire Tiro
attacco  salv.  salv. salw
Livello base Temp Rifl Vol
T +0 +2 +0 22
+1 +3 +0 +3
12 +3 1 +3
=3 +4 ¥ +4 -
43 +4 + +4

Speciale

Luce incandescente

a

WM K

Aura luminosa 2 volte al giorno

Aura luminesa 3 valte al giorno,

Allineamento; Clualsiasi non malvagio.

Abilita: Conoscenze (natura) 8 gradi, Conoscenze (religioni)
s pradi.

Incantesimi: Capacita di lanciare luce dinma come incantesimo
divino.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del maestro della luminositi (e le caratteristiche

chiave per opni abilitd) sono Concentrazione (Cos), Conoscenie

{natura) {Int), Conoscenze (religioni) (1nt), Diplomazia (Car), Guarire

(Sag), Osservare (Sag), Professione (Sag) e Sapienza Magica (Int)
Punti abilitd ad ogni livello: 4 + modificatore di Tne.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del maestro della
lurninesic.

Competenza nelle armi e nelle armature: 11 macstro della
luminesith non ottiens alcuna competenza in nessuna arma,
armaturd o scudo, '

Incantesimial giorno/Incantesimi conosciuti: A partive dal 2
livello, un maestro della luminosita ottiene nuovi incantesimial giorno
(e incantesimi conosciuti, se applicabile) come se avesse guadagnato
un livello in una classe di incantatore divino @ cui appartenesa prima
di aggiungere il livello della classe di prestigio. Non ottiene perd
nessun altro beneficio che un personaggio di quella classe avrebbe
ottenuto {talenti di metamagia o di creazione oggerto ¢ cosl via; ma
vedi “Sracciare non morti’, di sepuitol Se aveva piit di una classe di
incantatore divino prima di diventare maestro dells luminosity, deve
deciderea quale classe aggiungere ciascun livello i fini di determinare
gli incantesimi al giorno e gli incantesimi conosciut,

Scacciare non morti (Sop): 1 livelli di classe da macstro della
luminosith sono cumulativi con @ livelli in turte le altre classi che
conferiscono la capacit di scacciare non morti gi finidi determingre
il livello efferrive del personaggio per scacciare. Vedi “Scacciare
o intimorire non morti’, pagina 158 del Manuale del Gigcatore, Ad
esempio, un chierico di 7° livello/maestro della luminosita di 5°
livello scaceia non morti come un chierico di 127 Livello.

Aura luminosa{Sop): Un maestro della luminosich pud emanare
unzira di luce brillante che indebolisce le crearure non morte: Laura
[ornisce una illuminazione intensa in un raggio di 9 mettd intorno
al personappio, e illuminazione fioca per ulteriori 9 metrd olire 2
questo. Le creature che subiscono penalitd sotto ung forte luce, la
subiscono mentre i trovano nel rageio della luce pit intensa. Inolere,
le ereature non morte enteo il ragpio della luce piftintensa subiseono
ung penalita di-2 ai tivi per colpive, tivi per i danni e tird salvesza,

Attivare [surs luminesa & un'azione greruita che non provoca
attacchi di opportuniti. Mentre la sua aurm luminesa @ attiva, un
maestro dells luminesita lancia incantesimi con il descrittore della
luce al livello dellincantatore +2.

Un maestro della luminesich pud wilizzare questa capaciti una
volta al giorne al 17 livello, due volte al giornoal 3° livello, e tre velre
al giorno al 5° livello, Ogni utilizzo dura 1 minure.

Laura luminosa é lequivalente di un incantesimo di 5" livello con
il descrittore della luce ai fini dellinterazione con incantesimi ed
efferti con il descrirtore delloscurit.

Incantesimi al giorno

Aura luminosa 1 volta al giorno, scacciare non morti - -

+1 livello di classe di incantatore divino
+1 livello di classe di incantatore divino
+1 lvello di classe di incantatore divino
+] livello di classe di incantatore divino




Luce incandescente (Mag): A partine dal 2° livello, un mae- Incantesimi da chievico preparati (9° livello dell'incania-
stro della luminosita pud utilizzare luee meandescente con ; jﬂj tarel 0 - individuazione del magico (2}, lettura del magico
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ESEMPIO DI MAESTRO
DELLA LUMINOSITA

unazione standard una velta perround finché
la sua aura lyminosa & attiva. Trattare il livello
di incantatore del personaggio per questo
effetto come se fosse part

al suo pit aleo Hvello di

incantatore divino, com-

preso il modifAcztore al livello di

incantatone +2 per Taur luminosa

fad esempio, un druide di 7
livelleymaestro della luminosita

di 2° livello utilizzevebbe guesta ¢

effetto come un incantatore di 107 livello).

Raggio di luce solare (Magh Un maestro della
luminosita di 5° livello pud evocare un hastornante
mggiodilice intensalequivalentediun
raggiodellincantesimo rggiosolai) yr
unavolta perround conunazione
di round completo finché Ly sua
aura luminosa & artiva. Tractare il livello
dellincantatore del personaggio per
questo effetro come se fosse pari
al suo piit alto livello di incantatore
divino, compreso il modilicatore al
livello diincantatore 42 per laura luminosatad
esernpio,un druidodi 7 livello/maestro della _
luminosita di 5° livello urilizeerebbe questo [ | |
efferto come un incantarore di 137 livello), |
Branna Caeriicts,

ikt AGEsira

dedla .r'rn.ru:rﬁﬁ
Branna Caersiceus crebbe allinterno di }.-
un grande tempio di Ehlonna, e fu li che
apprese ad amare il puro e incontaminato
potere dells luce e sviluppo un inces-
sunte odio per i non mort. o

Branna Caersiccus la maestra
della luminosita: Elfa chierica 5/maestra della luminosica 5, G5 10;
umanaide Medio; TV 10d8+10; pf48; Vel 6 m: CA 17, conatto 11, colto
alla sprovvista 17, Art base +6; Lotea +8; At +10 mischia (1de+3/18-20,
scomilarra+L; At comp +10/45 mischia (1dé+3/18-20, cimitirrat) AS
raggia di uce solare, lece incondescente, incantesimi, scacciave non mortd
#volte al giorno (+3, 2d6+11, 10°); Q8 tratti degli alfi, visione crepusco-
lare, aura luminosa; AL LB; TS Temp +8, Rifl 42, Vol +12 (414 contro
aminalizmenal; For 14, Des 10, Cos 12, It 10, Sap 19, Car 13,

Abiliti e talenti: Ascoltare #6, Cercare 42, Conoscenze (natura) +14,
Conoscenze (relipioni) +17, Osservare +16, Sopravvivensza +1 (+3 in
superficie)l; Arma Focalizzata (scimitarrs), Incantare in Combatti-
mente, Mescere Pozioni, Rifurare il Tocco della Moree,

TMuove talento deseritio a paging 29,

Tratti degli elfi: Gli elfi hanno immuniti agli effetti di sonno
magice. Un elfo che passa semplicemente a 1,5 metri da una porea
SCEreld 0 nEscosi hadiritto s una prova di Cercare per notarla come
e la stesse artivamente cercando.

Aura luminosa (Str): 3 volte al giorno, raggio 9 metri; le crearure
non moree subiscono una penalits di -2 ai ti per colpire, tiri per i
danni, e riri salverzes; lancia incanesimi con il descrittore della luce
a livello dellincantatore +2.

Luce incandescente (Mag): Luce incandescente 1 volta per round
come azione standard mentre sura luminosa é aceiva; L1117

Raggio di luce incandescente (Magk Raggin di sale 1 valta per
round come azione di round completo mentre Taura luminesa &
attiva; L1117

Ty (2, luee (23 17 - benedizione, comprensione dei linguaggi.
favore diving (2), intralciare”, scudodella fede; 2° - allineare
artia, blocea persone (CD 18}, forza del tore, pelle coviacea®,
vesisferza dell'orse, silenzio (CD 16); 3° - disselin

magie, cpurare invisibilita, loce divena, luce

!

_;;,' incandeseente”, protezione dallenergin; 4°
=camminare vellevia, immnili agli inean-
fesimi, potere divino, scudo di fueco™ (CD 185 5°
\ - colpo infuocato™ (CD 19), giusto pobere,
| L Incantesimo di dominio. Domini: Sole
{scacciare superiore contro non merti 1 vel:
al giorno}, Vegetale (intimorive o comandare
creature vepetali4 volre al piorno [+1, 2de+6, 575
Conescenze [natura] & un'abilitd di elasse),
Praprieta: Armatura di pellest, seudo
Y\ leggero+1, anello di protezionesd, talismano
della saggezzas2, scimitarrasd, poziane di
cirn ferite gravi,

MAEST]}O

1l masstro del sudario & un incantatore
malvagio che prende magicamente il
controlle di non merti incorporei e i
sotromerte alla sua volont, Sradicando
creature malvagie come wraith e ombre
dalle loro tane inguiete, li evoca a sé ¢ i
comanda affinché lo servano. Furiosi per la
loro servitin forzaa, i vendicativi
IO MOETE SPAFEonD paura e morte

al loto passagpio.
“or Lamaggior parte ded maestd
| del sudario hanno esperienza
come chierici. 1 paladini non

diventane mai maestri del sudario,
sebbene pli ex-paladini possano farlo, in particolare se si allontanane
a sufficienza dalle loro radici legali buoni per diventare guardie
nere, 1 chierici multiclasse seguono normalmente questo percorso,
comptesi i chicrici/guertieri e i chierici/ladri. Un piccolo numero
di chierici/necromanti/tenrghi mistici assumono il ruolo di maestro
el sudario ai livelli superior.

I maestridel sudario FNG agiscono in segrete, persepuendo i loro
piani malvagi sotto la copertura delle tenebre. Possono operare dusoli
oin gruppo, a seconda del loro allineamento, E raro che si ferminoa
lungo nello stesso posto, ed & raro che lavorine in gruppi superiore a
quattro, per evitare di attrarre troppa attenzione da paladini e chierici
buoni, per non menzionare i cacciatori di morti.

Dado Vita: ds.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un maestro del sudario, un personaggio
deve soddisfare i sepuenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi non buono.

Bonus ai tiri salvezza base: Volonta +5.

Abilith: Concentrazione 5 gradi, Conoscenze (religioni) 5 gradi,
Sapienza Magica § gradi

Talenti: Incantesimi Focalizeati (evocazione), Aumentare
Evocazione.

Incantesimi: Capacita di lanciace profesione dal bene come
incantesimo divino.

Speciale: Capaciti di intimorire non morti.




\BILITA DI CLASSE

Le abilitd di classe del maestro del sudario (e le caratteristiche
“hiave per ogni abilitd) sonoe Artigianato (Int), Concentrazione
Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze [l‘Eling]‘:l: I1nt),
Diplomazia (Car, Nascondersi (Des), Professione (Sag) e Sapienza
Magica (Int),

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di Inc

“RIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i pri-
cilepi di classe del maestro del
sudaric.
Competenza nelle armi
= nelle armature: 1 maestro del sudario
o ottiene alcuna competensa in nessuna arma,
srmatura o scudo,
Incantesimial giorno/Incantesimi cono-
sciuti: A partire dal 2° livello, un maesiro del
sudario ortiene nuovi incantesimi .-|lgim'm:.f.e
‘ncantesimi conosciue, se applicabile)
COME SE IVESSE gL
dagnaro un livello
in una classe di
ncantatore divino
: cui apparteneva
srima di aggiun-
il liveliodella
classe di presti-
Mon otriens
pert nessun almo
beneficio  che
in personag-
o di quella
lasse  avrebbe
sttenuto (talenti
i metamagia o di
Teazione ogperto e cosiviy
Kaetta Bale,
st Se aveva pill di una
se di incantatore divino primadi
diventare maesteo del sudario, deve deciders o quale classe aggiungere
siascun Hvello s find di determinare gli incantesimi al giorno e gh
noantesimi conosciutl.
Intimorire extra {Str): Un maestro del sudario pudutilizeare lasua
capaciti di intimorine non morti quattro volee apgiuntive al giorno,
Intimorire non morti (Sop): I livelli di classe da maestro del
sudario sono cumulativi con i livelli in ture le alire classi che con-
seriscono la Cpaciti di intfimorire non mortl ai fini di determinare
il livello efferrivo del personaggio per scaceiave. Vedi "Scacciare
rimorire non merti’, pagina 158 del Marnwale del Giesatore. Ad

nina mestva ded mdario

TrEeLLA 3-4: MAESTRO DEL SUDARIO

Bonusdi Tiro Tire Tiro

attacco  salv.  salv. salv.
Livello base Temp Rifl Vol
1 +0 e
+0 +0 +3
+1 +] +3 -
+1 : +4
+1 +4
42 +5
47 +5 -
£2 - +8
+3 +8 %
3 +7

Speciale

Evocare migliorato

e = LY T S R SN ]

Evoca non morti (wraith)
Evoca non morti (spetira)
Evoca nan morti {ombra superiore)

Evoca nan marti {wraith del terrare)

esemnpio. un chierico di 7° livello/maestro del sudario di 57 livello
intimorisce non morti come un chierico di 12° livello,
Evoca mnon
morti (Mag):
Dal 2° livello in poi,
un maestro del sudario
puO eVoCare una o pia
CTEAlUre non more
!'n{:ﬂr].'.lnl'l:t: ur
numero di volte
al piornoparia 3+
il suo modificatore
diCarisma{minimo
1). La capacita @
altrimenti identica
agli  incantesimi
svaca mostei, eccetto
che il maesteo del sudario
aggiunge il sue modificatore
i Carisma (se positival per la
durata delleflereo.
Dal 2° livelle, un maestro del sudario puo
evorare una singola ombra. Al 4 livello, pua
evocare un wraith o unombra, Al 6° livello, puo
evocire uno spettre, due weeith o quarno
ombre. AllE" livello pud evecare
un'ombra supetiore, due spettri,
quattro wraith o quattro ombre. Al
107 [ivello pui evocare un wraith del

e

tertore, due ombre superior], quat
tre spettri, quattre wraith o quarto
ombre,
Evocaremigliorato (Ste): A partive
dal 5° livelle, un maesto del
E'I.Edﬂriﬂl CVoCa Crelure non

mort pitl 'pl'_ﬂij]'lti.th‘l normale. Cpnt

voltache lancia un incantesimo evoca
non morti o quando usa la capacita
e di classe cveca now mors, la
Crearuri evocata ottiens un
bonus di potensiamento +2 ai tivi per colpive e ai danni.

ESEMPIO DI MAESTRO DEL SUDARIO

D sempre devota o Merull, il dio della morte, Kaerea Bale é pitia
suo agio con i non mortd che con le creature vivenri.

Kaetta Bale il maestro del sudario: Umana chierica 6/maestra
del sudario 2; G5 8 umanoide Medio; DV 8d8+8; pf 47; Iniz +1; Vel
b 1y CA 19, contatto 10, colto alla sprovvista 19: A base +5; Lotta
+7; Atto Attcomp +9 mischia (2d4+4/%4, falce+1); AS intimorire non
morti & volie al giorno (+3, 2de+9, §7), incantesimi; QS intimorire

Incantesimi al giorno

Intimorire extra, intimorire non morti -
Evoca non morti (ombra)

+1 livello di elasse di incantatore divino
+1 livella di elasse di incantatore divino
+1 livello di classe di incantatore divino
+1 livello di classe di incantatore divino
+1 livella di classe di incantatore divine
+1 livella di classe di incantatore divine
+1 livello di classe di incantatore divine
+1 livello di classe di incantatore divine
+1 livello di classe di incantatore diving

APPons: §f 1p ot ingy ]




extra, evocn non morty AL LM TS Temp +6, Iifl +1, Vol +12; For 14,
Des 8, Cos 12, Ine 10, Sag 19, Car 13,

Ahiliti ¢ talenti: Concentrazione +12, Conescenze (religioni) +11,
Guarire +10, Sapienza Magicq +5. Arma Focalizeata !_f.‘] l{'E], Aumentire
Evocazione, Incantare in Combattimento, Tncantesimi Focalizzar
{evorarione),

Evoca non morti (Mag): 4 volte al giorno, unombra,

Incantesimi da chievico prepanafi (7° livello dellincantaiore): 0 - cura
ferite winart (2, individuazione del magico (2), lebtura del magico (25 17
- cua fevite leggery, devastaziane (CIF45), favore diving (2), protezione dal
bene™, seudo della fade; 2° - allinears arma, blocea pevsone (CD 16}, resi-
stenza dellorso, rintocco di morle™ (CD 16}, silenzio (CT 168} 37- animare
o™, dissolvd magie, evoca mon morli LM, pralezione dallenergia; 4
- evaca o merli I r'nflu:‘rr:ﬂ sacrilega™ (CD 18), polere diving.

I Tncantesimo di dominio.

Domini: Male(lancia gliincantesimi del male ] con livello dellin-
cantatore +1), Morte (tocco mortale 1 volta 1l giorno, 6dé danni).

FMuovi incantesimi descritt a pagina 65.

Proprictia: Armatura completa+t, anello di protesione+t, falismane di
sapprzza2, falcead, pozione di cuva ferile graw

NECROMANTE PURO

[l potere corrompe. 11 potere sulla vita ¢ sulla morre corrompe
completamente. Il potere di resuscitare un servo immortale,
impossibile da uccidere, dallanebhia della sua precedente forma

di esistenza & affascinante & morbosamente alletance, olere
che intrinsecamente malvagio. Quanti ricercano questa cieca
obbedienza dai morr intraprendono volentarismente il sentiero
della necromanzia.

Un personaggio che desideri divenire un necromante puro deve
prendere livelli tante nella classe di incantatore arcano guanto in
quella di incamatore divine, di solito chierice ¢ mago o chierico e
stregone, Solo allota inizierd il suo sinistro tirocinio, apprendendo
come combinare le piit esecrabili nozioni da entrambe le classiinun
unico disegno di necromanzia,

1 PNG necromanti puri solitamente si aggiramo da soli, vivendo
in cimiteri abbandonati, nascosti nelle profondic di antichizssime

TageLLA 3-5: NECROMANTE PURD
Bonusdi Tire  Tiro
attacco salv.  salv. salv.

base Temp Rifl Vol

+0 +0 +0  #2

+1 +0 0 #3

+1 +1 +1 +3

Tiro

Speciale
Intimarire nen morti

+2 +1 "4 +d Zona di profanazione

+2 +1 : +4

+3 42 . +5
+3 42 +5
=+ +2 . +6

1 volta al giorna
+4 +3 - +6
+5 +3 +7 Crrrido avwizzimenta
+5 +3 +

2 volte al giorno
+h +4 +8

+6 +4 Risucchio di energia

+7 +d

Creare non morti 1 velta al giorno
Potenza necromantica (+1)

Creare non morti 2 volte al giorno
Potenza necromantica {+2)
Profanazione maggiore

Creare non mortl Superior

Potenza necromantica (+3)

Creare non marti superion

Potenza necromantica (+4)

Lamento della banshee

catacombe o in agguaro allinrerno di mavsolei sconsaceari
tanto in tanto i necromanti purd si funiscono in piceoli gruppd o
associazioni malvagie, ma prima o poi tali compagnie sono destinsse
asciogliersi, Almeno cosi la pensano quanti credono che nel monds
il bene trionferi sul male,

Dado Vita: dé.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un necromante puro, un personageio deve
soddisfare i seguenti reguisitd,

Allineamento: Qualsiasi non buono.

Abilita: Conescenee (arcane) § gradi, Conoscenze (religioni) &
gradi,

Talenti: Tneantesitni Focalizzari (necromanzia).

Incantesimi: Capaciti di lanciare cvoca non morti 1 come incan
tesitno divine e somandane non mordi come incantesimo arcano.

Speciale: Capucita di imimorire non morti,
Speciale: Accesso al dominio dellz Morte,

ABILITA DI CLASSE

Le ahilita di classe del necromante puro (e e caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Artigianato (Int), Cercare (Inth
Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Guarire (Sag),
Professione (Sag) ¢ Sapienza Magica (It

Punti abilita ad egni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivone i privilegi di classe del necromante
pure,

Competenza nelle armi e nelle armature: 11 necromante
puro non ottiene alcuna compelenza in Nessuna arma, armarr
o scude,

Incantesimi al giorne/Incantesimi conesciuti: Un necro-
mante puro ottiene nuovi incantesimi al giorno (e incantesimi
conosciut, se apphicabile) come se avesse guadagnato un livello in
una classe di incantatore arcane a cui apparteneva prima di aggiun-
pere la classe di prestigio, un livello in una classe di incantatore
divino a cui apparteneva prima di aggiungere la classe di prestigio,

Incantesimi al giorno

+1 livella di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livella di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livella di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+] livello di elasse di incantatore arcano esistente
+1 livella di classe di incantatore diving esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
21 livella di classe di incantatore divine esistente

471 livella di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatere arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divino esistente

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente
+1 livello di classe di incantatore divine esistente




s entramibe, secondo fa Tabella 3-5. Mon ottiene perd nessun altro
-=neficio che un personaggio di quella classe avrebbe ottenuo (talendi
1 meramagia o creazione ogpetto e cosi vig; ma vedi “Tntimorize
migliorar” e "Potenza necromantics’, sotto). Se aveva pitt di una

ssse di incantatore arcano o divine prima di diventare necromante
—uro, deve decidere g quale classe agpiungere ciascun livello ai fini di
Lterminare pli incantesimial giorno e pli incantesimi conosciuei.
Intimorire non mort (Sop): 1 livelli di classe del necromante
~uro sono curmulativi con i livelli di turee be aliee classi che confe-
—ccono la capecita di intimorive non mort ai fini di determinare il
ello effertivo da chierico per scacciare del personagpio. Vedi *Scec-
are o intimorire non morti’, pagina 158 del Manuale del Gioratore, Ad
~<empio, un chierico di 5° livello/stregone di 57 livello/necromante
suro di 2° livello intimorisce non morti come un chierice di &
vello, Una velta otienuto, siapplica anche il bonus per la capacita

i polenz necromantica,

Creare non morti (Mag): Al conseguimento del 2° livello, un
~ecromante puro pud lanciare creare nor morki una velea al giorno,
me lincantesimo omonime. Pud utilizzare questa capacitd una
sz in pin al giorno dal 5° livello in poi, Deve comungue fornire

- componente materiale richiesta. 1l livello dellincantatore del
~=cromante puro & pari al sue livello del personaggio pit il bonus
cer la capacitd potenza necromantica, una volta onenuro,

Potenza necromantica (Stek Al 3° livello, un

~ecromante puro ottiene un impareggiabile
—otere sulla morte. Quando intimeri-

e pon mort, lancia incantesimi di
~=cromanzia, o utilizea una capaciti

wagica che imita un incantesimo di

—ecromanzia, il sue livello effertivo
“ellincantatore sumenta. 1 bonus & +1
<3 livello,+2al 6 livello, +2 2l 9° livello

42l 127 livello,
Zona di profanazione (Sop): Al
livello, un necromante puro inizia
1 esercitare la sua autoritd sui non mert.
Tuesra aura @ identica agli efferti dellin-
smtesimo dissaerare (vedi pagina 225 del
tamale del Giocatore), eccetto che agisee
L eui nen morti alleari.
Profanazione maggiore (Soph Al 7
ollo, un necromante puro estende
sa autoritd sui non mortl. Lo
-prannaturale di energin negativa
-he lo circonda fvedi "Zonag di
sfanazione’, sopra) si estende a
s raggio di 3 metri per livello di
s25e da necromante puro,
Creare non morti superiori
Magh Al conseguimento dell's®
cello, un necromante puro pud
sriCIATE Crere o Mt superior
=di pagina 220 del Manuale del
ccatore) uma velm al giorno,
me lincantesime omonimo,
“un urilizzare questa capacita
=z volta in pittal giorne dall't1®
cello in poi, Deve comungue
cnire la componente materiale
~chiesra. 1l livello dell'incanta-
== del necromante puro & pari
< suo livello del personaggio pit
bonus per la capaciti potenza
secromantica, una volta otrenuie,

Orrido avvizzimento (Mag): Dal 10° livello in poi, un necro-
tnante puro pud wtilizzare orrido avvizzimento una velea al giorno,
con un livello dellincantatore pari al suo livello del personaggio pin
il suo bonus dalla capacitd potenza necromantica.

Risucchiodi energia{Mag): Dal 13" livello in poi, un necromante
puro pud utilizzare risucchio di enengia una volta al giorno, con un
livello dell'incantatore pari al suo livello del personaggio pit il suo
bonus dilla capaciti porenza necromantica.

Lamento della banshee (Magh Dal 147 livello in poi, un necro-
urnte puro pud utlizeare lamento della banshee una velra &l giorno,
con un livello dellinecantatore part al suo livello del personaggio pin

il suo bonus dalla capaciti potenza necromantica.

ESEMPIO DI NECROMANTE PURO

Come discepola di Nerull, Thredra Aranax ha studiato sia I

magis divina che guells arcana al fine di perferionare il suo

dominio sui non morti. Thredrea & una vers credente del potere
della morte, vedendolo come fonte sia del potere arcano che di

quello divine,

Thredra Aranax la necromante pura: Umana necrotmante
3/chierica 3/necromante pura 5 G5 11; umanoide Medio; DV 3d443
pitt 3d8+3 pit 56«5 pl47; Inie +0; Vel 9 m; CA 14, contatto 11, colto
alla sprovvisia 14 Att base +5; Lotta +4; Att o Att comp +5 mischia
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(1d4-1/19-20, pughale perferta) o +6 distanza (1d4-1/19-20, pugnale

petfettol AS potenis necromantica +1, intimorire non morti & volte

al glorno (+3, 2de+10, ¥, incantesimi; Q8 creare non morti 2 volie al
giorno, famiglio, zona di profanazione; AL NM: TS Temp +8, Rifl +5,
Vol +16; For 8 Des 10, Cos 12, Inr 17, Sag 18, Car 13,

Ahilita ¢ talenti; Cercare +12, Concentrazione +15, Conoscenze
{arcanel +17, Conoseenze (religioni) <17, Guarire +15, Sapienza Magica
+19, Sopravvivenza +1 (+3 seguendo trcee); Tneantesimi Focalizeati
(necromanzia), Incantesimi Focalizzati Superiore (necromanzia),
Incantesimi Inarrestabili, Incantesimi Inarrestabili Superiore,
Scacciare Extra, Scrivere Pergamene®,

Creare non morti (Mag): Thredra pud usare cveare non morti
due volte al giorno, come lincantesimo omonime. 12° livello del-
lincantatore,

Famiglio: Thredra ha scelie di non evocare un fimiglio, con-
siderande un potenziale fmiglio piiv una vulnerabilith che un
vantaggio.

Zona di profanazione (Sop): Thredra & continuamente sl
da un'aura di & merri di ragpio di energia negativa, identica allin-
cantesime dissacrmre,

Dncantesivni da chievico prepavati (77 livello dellincantatore); 0 - indi-
viduwazione del magice (2), leHova del magico (2), luce (25 17 - benedizione,
et fevile leggere (2), profezione dal bene™* santuario, soude della fede; 2°
- bloce persone (CD 16}, cura ferile meoderale, vesistenza dellarsg, rintocco
di imorte"™ S (CTY 18, silenzio (CD 16k 37 - et Ssondifa™ (CD A9, cerchio
magico condyo il hene™!, dissolud magie, epurare invisibilitd; 4% cura fervite
critiche, evoca mostd 1V, miTuenza mcrif[‘gn'“" (D18,

D Incantesime di dominie. Domini: Male (lancia incanresimi
malvagi [ livello dellincantatore +1), Morte {(focco mortale 1 vole
al giorno, danne 3ds).

N Incantesimo di necromanzia, livello dellincantatore 41 grazie
alla potenza necromantica.

Incantesimi preparati dai waghi (7 livello dellincantarore; scuole
proibite abiurazione e illusione) 0 - aprire/chindere, mang magica,
spruzza acido, toceo df affaticamento™ {2) (+4 contatto in mischia, CD
L5} 17 - charme su persong (CD 16y, arma magica, darvdo incantato, inculi
petvera™ (CD Lay, individuazions det nen morli, moviveen i del ragne maggio
di indebalimenlo®™ (CD 17), seurovisiong, loceo del phoul™ (2) (+4 contatio
inmischis CDO17) 37 palla di fuoco (CD 16), raggiodi esammento™ (+5
contatto a distanea; CD LS, locco del varmpire™, volare; 4° - debilitazione™
(245 contatto 3 diseanzal.

M: Incantesimo di necromanzia, livello dellincantatore +1 grazie
alla potenza necromantica,

Libwr degle incantesinr; Come sopra pit 0- turti eccetto abiurazione
e illusione; 1% - arma magic, identificare, scude; 2° - fraccia acida di Melf,
vedere invisibilit 3° - lentezza, nube waleodorarte; 4° - animane morti.

Propriefi: Amuleto di armafura naturaleat, braceiali dellarmaturas,
anello di proteziones1, talismano di saggerzas2, fascia dellintelleltasa,
mantelle di vesistenzas2, pozione di cura ferite gravi, pugnale perfeno,
300 mo.

— PRESCELTO DEILTA MORTE

“Per la plovin dei Senza Morie!"

D tanto in tante, le creature mortali scelgono di dedicare le loro
esistenze al servizio di potenti ereature non morte, Alcune sono
terrorizzate dalla propria mortaliti ¢ spersno che in cambio
dei loro fedeli servigi, @ tempo debito, il padrone consentiri a
trasformare i prescelti in una delle loro progenie. Cli altri sono
gente colma d'odio che considera il servizio a un padrone non
morto come strumento di venderta contro coloro che gli hanno
arrecato torti, che questi torti siano reali o immaginati. Alcuni
prescelti della morte vivono per sostenere una creatura non morta

che titengono possedere speciali conoscenze o valosi «
servono come questione di dovere e onore.

Se accettato dal suo padrone, un prescelio dells more
servitore vivente del padrone. 1 prescelto ottiene prande vigore e
potere dal servizio al suo padrone, ma lentmente diviene corrotto
dalla prossimin al potere blastemo del suo padrone,

Diiventare un prescelio della moree richiede divoltare le spallealla
vita ¢ ai viventi Le richieste del padrone & tuntocia che importa:anche
se il padrone brama il sangue o lanima dei vivi. Un leale prescelio
della morre pud diventare un grande vantaggio per un potente e
feroce non morto. Pud entrare in luoghi in cui non pud recarsi il
padrone e aiutarlo a superare le sue vulnerabiliti soprannaturali,
Ad esempio, un prescelw della morte al servizio di un vampira pud
attirare virtime ignare nella rana del vampiro, spiare coloro che
complottano con il suo padrone nella santicd di una chiesa consacrara,
o spostace 1a bara del sue padrone in una nuova tana duranie e ore
dell'odiaa luce diurna,

I guerrieri sono I pil comuni presceld dells morte, dato che Ia
maggior parte del non morti comprende Vetilita di una guandia
del corpo. Barbari, laded, assassini ¢ monaci agiscono bene come
prescelti della morre. E raro che ghi incantatori diventine prescelri
della morte, sebbene alewni chierici dedicati agli dei della morre ne
assumene il ruele.

[ PMG membri di quests classe di prestigio di solito restano
vicini ai loro padroni, sebbene aleuni si diano all'avventura per
missiont importanti. 1 singoli presceled dells morte non hanno
nessun lepame particolare tra di loro, Servono innanzitutio il
loro padrone.

Dado Vita: d1o,

REQUISITI

Per aspirare ad essere un prescelio della morte, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti,

Tipo: Aberrazione, bestia magica, drago, gigante, umanoide o
umanaide mostruose,

Allineamento: Qualsiasi non bucne.

Bonus di attacco base: +5,

Abilita: Conoscenze (religioni) 1 grado, Osservare 2 gradi,

Speciale: 1l personaggio deve essere accertato come prescelto
della morte da una creatura non morta senziente con un numero di
Diadi Vira almeno pari a quello del personaggio.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del prescelio dells moree (e le caratteristiche

chiave per ogni abilitd) sono Artigianato (Inel, Ascoltare (Sag),

Cercare (Tmt}, Conoscenze (religioni} (Int), Diplomazia (Car),

Suoversi Silenziosamente {Des). Nascondersi ( Des), Osservare

{Sag), Professione (Sag) e Raccogliere Informazioni (Car).
Punti abilitd ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe del prescelio
della morte.

Competenza nelle armi e nelle armarture: 1] prescelio della
merte nen ortene alcuna comperenza in nessuna arma, armarura
o scudo,

Scudo del padrone (Str): Ogni voltache il padrone del prescelio
della morte lancia un incantesimo o utilizza una capacita straordi-
naria, soprannaturale o magica, esso pud scegliere {con umazione
graruita) di escludere il prescelio della morte dai suoi efferd. 1l
padrone deve effettuare questa scelta quando lancia lincantesimo o
wsa la capacitd. Se la capaciti & sempre attiva, il padrone pué decidere
di escludere il prescelto della morte dall'efferro; questa immunita
resta attiva finché il padrone non decide altrimeni.




Ad esempio, una mummia potrebbe (e probabilmente lo fars) ESEMPIO DI PRESCELTO DELLA MORTE

“siebve o resedbere fmmiane 1 suo prescefto delts morte daifa sua

“zpacitd disperazione, Un incantatore non morto che lancia palla
' freocer in una mischia che comprende il sue prescelio delly morre
~crrehbe decidere al momenio del bincio dellincantesimo che questo
rom aiia effene sul presediio della morte.
Vigore del prescelto (Str): 1 bisogni fisici di un prescelio dells
morte sono molto ridortd. Ha bisogno di consumare solo un decimao

Crudele ¢ deviato fin dai suoi primi giorni, Larvak aveva una
visione estrema sulla vita e la morte anche se paragonaro al suo
brisrale padre orchesco. Dopo wms breve m oo ctrrions d
wvventuriero, Larrak tradi i suoi compagni e ROLSE SeEviTio aun
potente lich,
Larrak il prescelto della morte: Mezzorco guerriero 5/
prescelio della moree 3: G8 8: umanaide forcel Madin: T

el normale ammontare di cibo e acqua ogni giorno: un po’ di
vermi e una bicchiere dacqua compongono un pasto completo
Fud resistere con sole 2 ore di sonno opni notte senza restare
iffaticato {sebbene gli incantator necessitino del normale
smmontare di riposo per recuperare gli incantesimi),
Uirtiene Mesistenza Fisica come talento
bonus {0 se o ha gig, il bonus con-
ferito dal talento sale a +8) Ortiene
inche un bonus di +4 ai tiri salvezza
sulla Tempra per resistere alle
malartie,
Volonta del prescelio
Serl: A partire dal 2°
cello, un prescela
=110 morte serve il
=10 padrone con disu-
mana intensicd. Ottiene
r honus morale di
=2 a1 tiri salvezza sulla
~nid finché si mova
=m0 18 metri dal suo
padrane,
fura innaturale
=opk Quando un pre-
wo=lie della morte
=coiunge il 3
bi=llo, gli animali
= varici o addomesti-
| a7l POSSONO Percepine
1 sun preseny
' ~narurale fina a
L oma distanza di
metri. Gli
imali non si

wineranng

mlaria-

b=nite a pil di
stadistanza
ndranno in preda al penico se costrertl, Finché restano entro
et distanzd saranno in preda al panico.

. Coraggio del prescelto (Str): Quando si trova encro 9 mersi dal
s padrone, un prescelto della moree che ha mggiunto il 3° livello
rmiene un bonus morale di +1 ai tiri per colpire e ai tiri per i danni.
== il suo padrone & stato ridotto 2 meth o mene del suo normale
smmontare di punti ferita, guesto bonus sale 2 +2, 1 bonus scompare
< 1| padrone viens distrutto,

ZzLLA 3-8 PRESCELTO DELLA MORTE

Bonusdi Tira Tiro Tiro
attacco  salv. salv, salv,
Livello base Temp Rifl Vol Speciale
+1 +2  +0 40 Scudo del padrone,
vigore del prescelto
2 +2 t3  +0  +0  Volonta del prescelto

Aura innaturale,
coraggio del prescelto

+3 +1 +1

£

Sdt0+6; pfed; Lnix +5; Vel 6 m; CA 21, contano 11, colto alla
sprovvista 20 Att base +8; Lotta +13, At +16 mischia
(2dé+11/19-20, spadonest) o +10 a distanss
(1ds/x3, arco lungo perferta); Att comp®
16411 mischia (2de+t1/19-20,
spadones 1 AS < Q8 corap-
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gio del prescelio, scurovisione 18 m,
tratti dei mezzorchi, scudo del padrone,
aura innaturale, vigore del prescelio, volontd
del prescelto; AL LM; TS Temp 49 (+13 caniro
malattie, Rifl +3, Vol +5 (47 se entro 18 m dal
padrone): For 21, Des 12, Cos 14, Int 8, Sag 13,
Car 6.

“Vedi "Coraggio del prescelio”, sotto.

Abilitic ¢ talentic Arma Focalizzara (spa-
donel, Arma Specializzata (spadone), Aracco
Poderoso, Conoscenze (religioni) +0,
Osservare +7, Saleare +1; Incalzare,
Imiziativa Migliorara, Resistenza

Fisica", Volonta Ferrea

Coraggio del prescelto (Str):

Quando si trova entro 9 metri dal
suo padrone, Larrak ortiene un bonus
morale di +1 ai tiri per colpire e ai tiri peril
danno(gia calcolati nelle statistiche di cui sopra).
Se il suo padrone @ seato ridorro 2 meti o meno
del suo normale ammontare di punti ferita,
questo bonus sale 2 +2.
Tratti dei mezzorchi: Per rurri gl
efferti legati alla razes, un mezzoreo &
consideraro un orco,

Scudo del padrone (Str): In normali circostanze, Lareak &
immune agli incantesimi ¢ alle capacita straordinarie, sopran-
natutali e magiche del suo padrone lich.

Aura innaturale (Sop): Gli animali non si avvicineranne
volontariamente a piti di 9 metri da Larrak, e andranne in preda al
panico se costrerti. Finché restano entro questa distanza saranno
in preda al panico.

Vigore del prescelto (Str): Larrak deve consumare solo un
decimo del normale ammontare di cibo ¢ 2equa ogni giorno. Pud
sopravvivere con sole 2 ore di sonno ogni notte,

Volonta del prescelts (Str): Larrak ottiene un bonus morale
di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta finché si trova entro 18 metri
dal suo padrone.

Propriela: Armatura completa+2, spadone+d, arco lungo perfereo,
guanti del patere orchesco, pozione di cura ferite moderate,
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PURIFICATORE SACRO

| purificatori sacri sono personappi sacerdotali specializzari nella
distruzione di non morti. Appartengono 2 un ordine di liberi affi-
liari alla chiesa di Pelor (oaltra simile fede), sebbene disprezzine la
burocraziz gerarchica a favore dellazione diretta. Mokt persepuono
un approccio “prima agisci, ¢ poi chiedi’, che occasionalmente
frustra i chierici pit tradizionalisti della catena di comando.

La maggpior paree dei purificatori sacti sono chierici
ispesso di Pelor), ma anche 1 paladini non sono
estranei a tispondere a questa chismata, Anche
i guerrieri/chierici sono buoni purificatori, cosi
come i barbari/chierici (che appressane
la natura direrta dell'ordine).

1 purificatori sacri PNG
possone operare da soli o
in gruppo, o con aliri puri
ficatori, con devoti di Pelor,
o chiungue condivida 1 loro
obiettivi.

Dado Vita: dg.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un purificatore
sacro, un personggpio deve soddisfare |
SEEUEnti requisicd.

Allineamento: Qualsizsi buono.

Bonus ai tiri salvezza base:
Volonrea +5.

Abilita: Conoscenze (religioni) 8
gradi.

Talento: Scacciare Extra.

Incantesimi: Capacita di lanciare incan-
tesimi divini di 2° livello,

Speciale: Capacita di scacciare non
morti.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe del purifics-
tore sacro (e le caratteristiche
chiave per opni abilita)

sono Cercare (Int), Con-

{Cosl,

Conescenze (religioni)

centrazione

(Int), Diplomazia {Car),
Guarire (Sag), Professione
(3ag) e Sapienza Magica {Int).
Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di Tnt,

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono § privilegi di classe del purificatore
sacro.

Competenza nelle armi e nelle armature: 11 purificarore
SACT0 on oltiene i!ll'.'urli! cump:rt onZa in NEssUna arma:, armatura
o scudo.

TABELLA 3-7: PURIFICATORE SACRO

Bonusdi Tiro Tiro Tiro
attacco  salv.  salv. salw.
Livello base Temp Rifl Vol
12 +0 +2 +H +2
i +1 +3 + 43 .
17 +2 43 1 43 Colpo consacrato
47 +3 +4 <1 +4 -
5 43 T

Speciale

Sadim Kalvi, o ey Wieatore more

Esplosione di energia positiva

Incantesimi al giorno/Ineantesimi conosciuti: A pare =
dal 2° livello, un purificatore sacro ottiene nuovi incantesim:
giorne (e incantesimi conosciuri, se applicabile) come se zvess
guadagnate un livello in una classe di incanrarore divino 2 ==
appartencevs prima di aggiungere il livello della classe di pressize
Non ottiene perd nessun altro beneficio che un personaggic &
guells classe avrebbe ottenuto (talenti di metamagia o creasioss
ogpetto ¢ cosi via ma vedi"Scacciare non mortd”, sotto). Se sves
piit di una classe di incantatore divino prima di diventare purs

catore sacro, deve decidere a quale classe aggiungers ciasces
livello ai fini di determinare gli incantesimi al giornoe =
ihcantesimi conosciut,
Scacciare superiore (Sop): Una vela al giorno, ==
purificatore szero pud effertuare un tentativo di scacciz=
superiore contre i non morti al posto di un normats
scacciare, Scacciare superiore funziona come un norms =
scacciare, tranne che le creature non morte che versss
bero scacciate sono invece distrutte,
Se il personagpio gii possiede questa capacits (=2
esempio dal dominio del Sole), la puo urilizzare v
volta in piial giorne,

Scacciare non morti (Sop): 1 livelli di classe 2o

purificatore sacro sono cumulativi con i livelli

tutre le zlere classi che conferiscone la capacis
scaccinre non mortiai fini di determinare il livels
effertivo da chierico per scaccizes
del personaggio. Vedi "Scacciare &
intimorire non morti’, paging 158 de
Marnuale del Giocatore, Ad esempio, =
chierico di 77 livello/purificatore ssees
di 5" livello scaccia non morti come o=

chierico di 127 livello.

Colpo consacrato (Sopk Ogni vels

che un purificatore sacro di 3° livello o
superiore colpisce una creatura non mors
in mischia, pud sacrificare un tentative

di scacciare con un'azione gratuits pes

infliggere 2de danni extra per quet
lactacco, Puo sferrare questo colpe
consacrato un qualsiasi numers
divolte al round, ma non p=
di una volea per attecco, 5=
il purificatore sacto aco-
dentalmente cerea di colpire
una credturs che non é us
non motte, il tentativo di scacciars
& perduto e non ha effetto,

Esplosione di energia positive
{Sopk Con unazione di round complets, un purificatore sacro &
5" livello pud sacrificare due tentativi di seacciare per produres
un'esplosione di energia positive. Questa energia infligge 10ds
danni a tutee le ereature non morte in un'esplosione del raggic
di 9 metri centrata sul purificatore sacro. Un tiro salvezza su
Riflessi riuscito (CD 10 + i livelli di classe del purificatore sacro -

il modificatore di Car del purificarore sacro) dimezza i danni.

Incantesimi al giorno

Scacciare non morti, scacciare superiore -

+1 livelle di classe di incantatore diving
<1 livelle di classe di incantatore diving
+1 livello di classe di incantatore diving
+1 livello di classe di incantatore divino




*=MPIO DI PURIFICATORE SACRO

= Salri proviene da una terra lontana, Sebbene le sue divinic
crie da quelle delle rerre che sta areraversando. nessuno
=== in dubbio la sua dedizione alleliminazione dells corruzione
non morte.
=abim Salri il purificatore sacro: Halfling chierico 6/puri.
Jre s3cro 3; 5 9; umanoide Piccolo, DV 9dg+9: P53 Iniz 44:
f 5 OA 23, contatto 12, colro alls Sproveista 22; Att bise 45
d<3 A H0mischin (1de+2, mazza pesantes Iy Attcomp +10/45
meschis (1642, mazza pesantest); AS scrcciare superiore, colpo
seCHEn ncantesimi, scacciare non mocti & volre al glorno(+3,
10,875 Q8 - AL LB; TS Temp +10, Rifl +5, Vol +13 (+15 cantra
=15 For 12, Des 12, Cos 12, Int 8, Sag 19, Car 13,
litit ¢ falenti: Ascoltare +6, Conoscenze ireligioni} <11, Muo-
nziosamente -2, Nascondersi +0, Saltare -8, Scalare -2
4 Focalizzara (mazza pesante), Artacco Poderosp, Incalzare,
ctare Extra.
Colpo consacrato (Sop): Ogni volta che Subim colpisce uma
“tum non morta in mischia, puo spendere un rentarivo di
-are come azione gratuita per infliggere 2d6 danni exira
= quellariacco.

srifesinii da chierio preparati (8° fivello dell'incantarare);
Andduazione del magico (2), Iettura del magico (2, hece (23 1°
adizione, comprensione dei linguagei, contrastare dlementi® favore
i (2], sevdo della fede; 2° - ainto®, allineare arma, blocea persong
O el forza del tora, silenzio (CD Tl 37 - dissolvi magie, epLrire
ibilata, luce dinrna, luce incandescente® profezione dallenergia;
¢ - cammanare nellaria, immuniti agli incantesinii, potere diving,
e sacra™ (0D 18),
U Incantesimo di dominio, Domini: Bene (lancia li incan-
=:mi del bene ['] a livello dell'incantatore +1), Sole (scacciare
S=hiore contro non morti 1 vola al giorno),
cprietd: Armatura complela=1, scudo leggerast, ancllo i prote-
e+l talismano della saggezza+2, mazza pesantes], pozione di cura
v grave, 250 mo,

CLASSI DI PRESTIGIO
PER NON MORT]

-Jesta sezione presenta classi di prestigio pensate per creature
=1 morte. Anche le creature non morte che normalmente nen
seznzano in livelli di classe, come mummie, wight o spertri,
-suna pcquisive queste classi di prestigio, Se una crearura non
=orta non ha avanzamento {come uno scheletro o zombi), non
w0 acquisire livelli in queste clussi di prestipio,

FFIMERO ESEMPLARE

Cheffimert esemplari sono paragoni di incorporeita. Dttengono
~Ta maggiore resistenza agli attacchi e allo seacciare, e alla fine
ngono la capacitd di manipolare apgerti solidi con la siessa
Scilina delle crearure corporee.

Le maggior parte degli effimeri esemplari sano fantasmi, spetcei
o wraith del terrore, Alcuni allip, ombre ¢ wraith avanzate si
sossono qualificare per quests classe.

i effimeri esemplari PNG sono spesso capi di crearure non
morte pit deboli, in particolure delle loro progenie. I salito si
rascondono in posti bui e infestari, in arresa del passagpio di
FIITIME ignare,

Dado Vita: d132,

quisit
er aspirare ad essere un effimero esemplare, un personaggio
eve soddisfare i seguenti requisiri.

Tipo: Non morto (sottotipo incorporen).

Bonus di artacco base: 13,
Bonus ai tiri salvezza base: Volonrs +5,

Abilita di classe
Le abilita di classe delleffimero esemplare (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Ascoltare (Sagl, Cercare (Int),
Nascondersi (Des) e Osservare {Sag),
Punti abilita ad ogni livello: 4 + modi hicatare di Inr,

Privilegi di classe
Le voci seguemi descrivono privilegi di classe dell'effimero
esemplare.

Competenza nelle armi e nelle armature: Leffimern
esemplare non ottiene alcung COmPpEIENZA [N nessung arma,
armatura o scude,

Deviazione migliorata (Sop): Un effimern esemplare somimg
i suoi livelli di classe al suo bonus di deviazione alla CA.

Resistenza allo scacciare (Str): Un effimero esemplare
somma i suoi livelli di classe alla su resistenza allo scacciare,

Progenie potenziata (Sop): Qualsiasi progenie creata da un
effimero esemplare di 2° livello o superiors oftiens un bonus i
Potenziamento +4 al suo punteggio di Destrezza, Se lesemplare
viene distrutto, la progenie perde questo bonus,

Presa Spettrale: Al 3° livello, un effimern esemplare orriene
Presa Spetttale (vedi pagina 28) come talento bonus, anche se non
ne saddisfa i prereguisii.

TaBELLA 3-8: EFFIMERD ESEMPLARE

Bonusdi Tiro Tire Tire
attacco  salv. salv, saly,
Livello base Temp Rifl Vol
1° +0 +0  +0 52

Speciale

Deviazione migliorata,
resistenza allo scacciare
Progenie potenziata
Presa Spettrale

2t +1 +0  +0 =3
5l +1 +1 +1 +3

Esempio di effimero esemplare
Lalruun & un pericaloso spertro deceduto di cosi tanto tempo
che non ricorda piii la sug esisrenza da vive né il suo intero
nome, La creatura odia i vivi, e cerca di distruggere chiunqgue
violi la sua tana,
Lalruun: Spertro effimero esemplare 3; GS 10; non morto
lincorporec) Medio; DV 1od12: pl 70y Iniz +7; Vel 12 m, volare
24 m (perferta); ©A 19, contatto 19, colto alla sprovvista 16, An
base +4; Lotta - Atr o Awt comp +7 mischia (1d8 piir risucchio
di energia, tocco incorporen) o +& mischis (2ds, cateng chiadata
del locco fantasmas1); AS creare progenie, tratri deglt incorporei,
debolezza alla luece del sole, resistenza allo scacciare 45, rratt dei
non merti, aura innaturale; AL TM: TS Temp +3, Rifl +5, Val +10
For-, Dves 16, Cos -, Int 14, Sapg 14, Car 16,
Abiliti ¢ talenti; Ascoltare +17, Cercare +15, Conoscenze
rl':riiglnn[} +13, Intimidite 14, Mascondersi +16, Clsservare +17,
Sopravvivenza +2 (+4 seguendo traccel, Allerra, Capacita Foca-
lizzata (risucchio di energizy, Comperenza nelle Armi Esotiche
icatena chindarta), Iniziativa Migliorata, Presg Spetrrale”.

Creare progenie {Sop): Qualsiasi umanoide ucciso da
Lalruun diventa uno spettro in 1d4 round, La progenie di
Lalruun & sotre il suo controllo e rimane soggecta a hii fino 11la
sua morte. Le progenie non possiedono aleuna delle capucita
che avevano in vira, Clualsiasi progenie generata da Lalroun
ha un bonus di potenziamento +4 al Proprio punteggio di
Destrezza.

Risucchio di energia (Sopl: Le creature viventi colpite dal-
lartaceo di contatio incor poreo di Lalruun ottengono due livelli
negativi. La CD del tiro salvezza sull Tempra per rimuovere un




aun attacco con [o sguardo, eccetto che deve utilizzare unbzione
standard, e coloro che silimitano a guardarla non subiscono efferti.
Chiungue sis preso di mira da Laudric deve effetture con successo
un tiro salvezza sulla Volonti con CI 18 o cadere immediatamente
somro il suo influsso come per Mncantesiome dominare persone (127
livello dellincantatore). La capacith ha una girtata di 9 metri.

Tratti degli elfi: Gli elfi sono immuni agli effecti di sonno
magico. Un elfo che passa a 1,5 metri da una porta segreta o
nascosta ha diritto 2 una prova di Cercare per notarla come se la
stesse af ri.\r':il'l'll.:l'ltl'. cerca ]'l.lji:l.
Bisucchio di enerpia (Soph Le creature viventi colpite dalle
epdedasono Ao sl cnrnssg e dens el M mpamade, Ras aned sl
waopineivfneoniinte Crupibeivssmaenericbadusierr e,
[ ora. Laudric pud utilizzare il suo risucchio di energiz una valea
per round. La CD del tivo salverza sulla Tempra per rimuovere
un livello negativo & 18,
Forma gassosa (Sopk Con unazione standard, Laudric pud
asswmere forma gassosa a volonta, come per lincamesimo (57 lvello
dell'incantatore), ma pud restare all'infinito in forma gassosa e ha
una velocita di volare di 6 metri con manovrabilith perfetta,
Prescelto del maestro (Sopk Laudric pui designare un vam-
pirc o progenie vampirica da lei creato con Ia sua capacita creare
progenie come proprio prescelio. 1] prescelto ottiene un bonus di
potenziamento +6 a Forua ¢ Destrezza. Laudric puo rimuovere la
designazione con unazione standard. Se viene distrutea o libera
dal servizio il prescelio, guesti perde il bonus,

Movimenti del ragno (Ste): Lavdric pud arrampicarsi su
superfici lisce come se usasse l'incantesimo movimenti del ragna,

Tratti dei non morti: Laudric ¢ immune alle capacita di
inflluenza mentale, veleno, effert del sonno magico, paralisi,
stordimento, malania, elferri mortali, e qualsiasi efferio che
richieda un tiro salverza sulls Tempra a meno che non funzioni
anche sugli cpgert o siz innocun, Tgnora il danno exira dai colpi
critic, i danni non letali, alfaticamento, i danni ai suoi punteggi
di cararteristica fAsici, i risucchi di carateeristica, i risucchi di
energia, l'esaurimento, o la morte per danno massiccio. Non pud
essere Tianimarto, e resirrezione funyiona solo se consenziente.,

Debolezze del vampire: Laudric non puo tollerare il foree
odore dellaglio, pué essere tenuta 5 distanza da uno speechio o
simbolo sacro, non pud attraversare lacqua corvente, e non pud
enttare ln una cesa se non invitat, Puo essere distrutta dallespo-

corrente o da un paletto conficcato nel cuore.

riservati. Hanno poco bisogno di compagni, sebbene sleuni en:
gano servitori a disposizione perche li afutino nello svolgimento

sizione alla luce del sole diretta, limmersione completa nellacqua

Incardesimi da chierico prepamti (10° livello defl'incantaroee):

La magpior parte dei proteccori della tomba sono mummie,
dato che il ruolo gli viene naturale, Alcune wight avanzate e
lich desiderosi di tranquillith assumono guesto ruole. In rare
occasioni, un fantasma viene condannato 2 proteggere una cripia
o cimitero, e diventare un protectore della tomba come paree del
suo ohbligo,

1 protettori della tomba PNG sono sempre individui solitari e

del loro compito.
Dadeo Vita: d12,

Qomanin il

aenhaint,

Per aspirare ad essere un protetiore della romba, un personaggio
deve saddisfare i seguenti requisiti,

Tipo: Mon morto,

Allineamento: Qualsiasi non cactico,

Bonus di attaceo base: 3.

Bonus ai tiri salvezza base: Volonti +5.

Talento: Robustesss,

Speciale: Un protettare della romba deve dedicarsi alla protezione
di una romba, citnitero o simile liogo di riposo dei morti,

Abilita di classe
Le abiliti di classe del protettore della tomba (e le caratteristi-
che chiave per opni abiliti) sono Ascoltare (Sag), Cercare (Int),
Conoscenze (religioni) (Inf), Muoversi Silenziosamente (Des),
Nascondersi (Deg), Osservare (Sag) e Percepire Intenzioni (Sag),
Punti abilita ad omnd bvello: 4 + modificaore di 1o

Privilegi di classe
Le voci sepuenti descrivono i privilegi di classe del protettore
'Lh."!l L:.l 1.'.}1.11115.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 proceteori dells
tommba sono competenti nelle armi semplici e da guerea, nelle arma:
ture leggere, medie e pesanti,

Immuniti allo scacciare (Str): Finché si trova nella sus tomba
cimitero o simile luogo di riposo di cwi & a protexione, un protereore
dell tomba & immune ai tenaivi di scacciane o intimorire. Puc
essere rafforzaro come di norma.

Percezione della tomba{Sop) Mentre st trova allinterna dell
sua tomba, cimitero o simile luogo di riposo di cui @ a protezione
protettore della tomba di 2° livello o superiore apprende auron
camente la posizione precisa di et ghi intrusi nella tomba, Qu

0 - guida (2), mdividuazione del magico (21, veststenza (23 1° - favore

divine (2}, profezione dal bene™, santuario, srudo entrapico, scudo della

fede, visione della worte™; 2° - bocea persone, forza del tore, oscurita,
Femocer i meie ™ U T endio (U0 17, silendore dell aguita
3" - eecilafsordila (CD £8), cerchio magico contro il bene™, dissalui
wragie (20 eprorave invisibilifa; 47 - camnninare nellaria, evoca mostei 1V,
infTuenza sacrilega™ (CD 19), liberla di movimento, potere diving; 5°
- comanda superiore (CD 20, giusto patere, resistenza agli incantesimi,
wcetders viventi® (12 contatto in mischia, CD 2400,

D: Incantesimo di dominie. Domini: Male (lancia incantesimi
malvigi [*] a livello dell'incantatore <1}, Morte (toceo moceale 1
volta 2l giorno, danno Sda).

Propriete: Armatura di cuoio+2, anello di protezionesd, amuleto di
armalura nalurvales2.

PROTETTORE DELLA TOMBA

[ protettori della tomba agiscono da altruistd e immortali protes-
tori dei morti. Ciascuno di essi si dedica all'sterna vigilanza di
una tomb, cimitero o simile luogo di riposo dei morti, e ottiene
grandi poteri mentre si trova in quests srea,

capacita & simile a percerione ciecn, eccetto che funziona se
renere cono della linea di efferto e 1 suoi effert si estendono ac
porzione della tomba.

Potere del morti |Sop): Mentre sitrova allinterno della sua t
cimitero o simile luogo di ripeso di cui e a protezione, un pror
della tomba di 3" livello o superiore puo richiamare pli spicin dei.
perottenere informazioni da essi. Questa capaciti vchiede un's
gratuita per esserc attivara, e conferisce al protetore della tom
bormus cognitive ai v per colpire, tiri per i dannd e tiri salveze
al suo medificatore di Carisma (minime +1), Un protettore
tomba puo utilizzare questa capacita una volta al giorno, e
efferri durano 10 minuti,

TapeLLa 3-10: PROTETTORE DELLA TOMEBA

Bonusdi Tire Tire Tiro

attacee  salv. salv. salv.
Livello base Temp Rifl Vol Speciale
1" +1 +2  +0 +0 Immunitd allo scacci:
i +2 +3 40 +0 Percezione della toml
3 +3 +3 +1  +1 Potere dei morti



srotettori della tomba
<o un protetrore della tomba lascia la tomba che protegpe per
= di serte giorni, o rinuncia alla sua protezione della womba,
—=de turti i suoi privilegi di classe (zecetto la competenia nelle
~mature), Per vecuperarli deve sottoporsi a espiazione.,

mpio di protettore della tomba
_navolia leale guardia di un'ancica dinascia di re, Argotem venne
ledetto con la non morte per aver fallito nei suoi doveri, Ora
srge in veglia incessante del sacro tesoro un tempo noto come
Fuoco d'Ambra.
Argotem, Guardiano del Fuoco d'Ambra: Mummia protettore
H1a romba 3; G5 8; non morto Medio; DV 114d12 piiy 3; pf 77 Iniz
Vel & mm; CA 29, contarto 10, colto alla sprovvista 29; Are base +7;
“tra +14 At o At comp +14 mischia (1de+10 pit putrefazione della
—ummia, schianto);, AS disperazione, putrefazione della mummia,
< seurovisione 18 my, riduzione del danne 5/~ rratt ded non mortd,
dnerabilivy al fuoco; AL LM: TS Temp +7, Rifl 43, Vol +9; Tor 25,
= 10, Cos- Int 6, Sag 14 Car 15,
ahilita ¢ talenti: Ascoltare +11, Muoversi Silenziosamente 47,
sscondersi 47, Osservare +11; Allerea, Attaceo Poderoso, Robustezzs,
mpra Possente.
Disperazione (Sop): Alla semplice vista di Argotem, un osser-
rore deve superare un tivo salvezza sulla Volonti con CD 16 o
stare paralizzaro dalla paura per 1d4 round. Che il tiro salveeza
~<caomeno, la creatura non pud pii subire gli effeni dells capacica
sperarione di Argotem per 24 ore.
Purrefazione della mummia (Sop) Malattia soprannarurale
“hianto, Tempra CD 16, periodo di incubszione | minute; danno
‘e Cos e 1de Car Adifferenza delle normali malattie, la putrefazione
I3 mumnia persiste inché la vitima non raggiunge Costituzione
muote) o viene curatd come descritto di seguito.
La putrefazione dells mummia & una potente maledizione,
n una malartia naturale, Un persomaggio che cerchi di lanciare
sliasi incantesimo di evocazione {guarigione) sulls ereatura
“litta da putrefazione della mummia deve superare una prova di
o dellincantatore con CD 20, o lincantesimo non aved effetto
| personaggio afllite.
ereliminare la putrefazione della mummia, Ia maledizione deve
=ere prima infranta da spezzave incontamento o v maledizions
=rrambi gli incantesimi richiedono una prova dilivello dellincan-
ore con CD 20), dopodiché non sard pit necessaria una prova di
o dellincantatore per lanciare incantesimi di guarigione sulla
crima, e ln putrefarione dells mumimia potrd essere curata come
lsiasi normale malattia,
1 creatura afflive che muore di putrelazione della mummia
~duce in sabbia e polvere ¢ i suei resti verigono soffiati via dal
~moalito di vento,
Potere dei morti (Sop): Mentre ¢ allinterno della womba che
—eppe, Argotem pud richiamare gl spiriti dei mort per ottenere da
o congscenze, Cuesta capacitd richiede solo unazione gratuita per
—zee attivata e conferisce ad Argorem un bonues cognitive di <2 ai i
~or colpire, tied peri danni e tiri salverza, Argotem pud utilizeare questa
caciti una volta al giorno, e i suci effertd durane 10 minut,
Percerione della tomba (Sop) Mentre éallinterno della tomba
~= protegge, Arpotem conosce automaticamente la precisa posizione
i gli inrusi nella tomba. Questa capacita é simile & percesione
=ca, ma {unziona senza renere conie della linea di effeno ¢ i suoi
<1t i estendono ad ogni porzione della tomba.
Immunita alloscacciare (Sirk Menrre & allinterne della omba
- crotegge, Argorem é immune allo scacciare o intimorire. Pud
=re rafforzato come di norma.
Tratti dei non morti: Argotem & immune alle capacita di
- “uenza mentale, veleno, effert del sonno magico, paralisi, stor-

dimeneo, malartia, efferti mortali, e qualsiasi effirto che richieda
un tive salverza sulla Tempra @ meno che non funzoni anche supli
opgetti o sia innocue, Ignora il danne extra dai colpi critici, i danni
non letali, Maffaticamento, i danni ai suoi punteggi di caratteristica
fisici, i risucchi di caratteristica, i risucchi di energia, lesaurimento,o
[z morte per danne massiceio. Mon pud essere rianimaro. ¢ wesrmeziong
funziona solo se consenziente.

Vulnerabilitd al fuoco (Str): Argotem subisce unavolta e mezzo
il danno (+50%) dagli artacchi di fuoco.

Propricta: Armatura completad,

TERRORE INCOMBENTE

La maggior parte delle persone teme cio che si nasconde nella
notte, I terrori incombenti forniscono ulteriori motivazioni
per temere cio che non pud essere udito, CQuesti orribili mostri
sono la quintessenza del non morto predarore, dimostrando
grandiabilita con le loro capaciti speciali e stupefacenti poteri
di furrivica,

Cualsiasi creatura non morta con una propensione per [ furtivita
pud diventare un terrare incombente. Mohrg, ombre notturne, vam-
piri, wraith, wraith del terrore e fantasmi avanzari di solito sccedono
a questa classe di prestigio.

I terrond incombenti PNG sone melto pil acrivi dei non morti
tradizionali, sempre alla ricerca di prede vive piuttosto che nascosti
in artesa di nuove vittime. Si possono incontrare ovungue regni
l'oscurira,

Dado Vita: d12.

Requisiti

Per aspirare ad, essere un terrore incombente, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisici.

Tipo: MNon morto,

Abilira: Muoversi Silenziosamente & gradi, Mascondersi 8 gradi.

Speciale: Se il personaggio possiede il sottotipe incorporeo, non
deve soddisfare i requisiti di Muoversi Silenziosamente.

Abilita di classe

Le abilitd di classe del rerrore incombente {e le cararteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Artista della Fuga (Des), Ascolrare
[Sap), Cercare (1nt), Muoversi Silenziosamente { Des), Mascondersi
[Dies), Dsservare (Sag)l, Saltare (For) e Scalare (For).

Punti abilitd ad ogni livello: 4  modificatore di Inc.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivone i privilegi di classe del terrore

incombente,
Competenza nelle armi e nellearmature: 1lermote incombernte
non ottens alouna COMPeTen in Nessung armes, armatur o seudo.
Potere mortale (St): Un terrore incombente somma L suod livelli
di classe alla CD di qualsiasi riro salveeza per qualsiasi attaceo speciale
straordinario e soprannaturale posseduto da una creatura non morta
della sua specie. Questa capacicd non ha effetto sugli incantesimi o le
capacitd mapiche del terrore incombente, né sualcuna delle capaciei
speciali provenienti dalla sua specie mortale [come lo sguardo pie-
trilicante di una medusa vampiro), talenti o privilegi di classe (come
lattacco mortale dellassassino).
Ad esempio, un vampiro che diventa un terrore incombente di
1" livello incrementa la CD dei suoi artacchi speciali dominazione
e tisucchio di energia di 1. Se il vampiro fosse anche uno stregone
con il alento Pugno Stordente, né Ia CD dei suoi tiri sahveszs per
gli incantesimi né lo CO del tivo salvezza dei suoi arracchi stordenti
subireblbe efferri.
Scurovisione migliorata (Str): Al 2° livello. Jp distanes efferriva
della scurovisione di un rerrore incombente aumenta 4 27 metri,




linstrazione di 8. Eifis

Ladriene, un ef fmere

ejemplare

{5e il terrore incombente non possiede gia scurovisione, ottiene
seurovisione fino a 18 metri},

Nascondersi in piena vista (Stck Al 37 livello, un rerrore
incombente pud urilizzare abilit: Nascondersi anche mentre viene
osservato, finche si trova sorto copertura o occultamento,

TaseLLa 3-17: TERRORE INCOMBENTE
Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco  salv. salv. salv.

Livello base Temp Rifl Vol Speciale

! +0 +0 +0 +2 Potere mortale

2 +1 w0 +0 +3  Scurovisione migliorata
3% +2 +#1.  #1  +3 Mascondersi in piena vista

Esempio di terrare incambente

Anni fa, il piccolo villaggio di Baleress erz tormentato da un
crudele assassino. 11 villaggio ora & deserto, ma lassassine, un
potente mohrg con livelli nella classe di prestigio del rerrore
incombente, si nasconde ancora i,

Orrore di Balcress: Mohrg terrore incombente 3, G5 115 non
morio Medio: DV 17d12; pf 110; Tniv +9; Vel % CA 24, contatto
15, colto alla sprovvista 14; Att base +9; Lotta +14; Atr +14 mischia
(1d6+7, schiano) o +14 contatto in mischia (paralisi, lingua); Ae
comp +14 mischia (1dé+7, schianto) e <14 contatto in mischia
{paralisi, ingual; AS creare progenie, afferrare migliorato, tocco
paralizeante; O8 scurovisione 27 m, potere mortale +3. nascon-
dersi in piena vista, tratci dei non morti; ALCM; TS Temp +5, Rifl
+12, Vol +12; For 21, Des 20, Cos «, Inr 11, Sag 10, Car 10.

Larrere of Bualeress,

1 ferrare tncoie b

abilita ¢ talenti: Ascoltare +14, Muoversi Silenziosamente
425 Nascondersi +25, Muotare 49, Osservare <18, Scalare +13;
Allerta, Artacco Rapido, Iniziativa Migliorata, Mobilita, Riflessi
Fulminei, Schivare.

Creare progenie (Sop): Le creature uccise dallorrore di
Balcress si rianimano dopo 1d4 giorni come zombi soteo il suo
controllo. Non possiedono nessuna delle capacicd che avevano
1 vitid.

Nascondersi in piena vista (Str): Lorrore di Baleress pug
utilizzare labilita Nascondersi anche mentre & osservato, inche
51 tTova setio coperiuea o occultamento,

Afferare migliorato (Str): Fer usare questi capacicd, l'orrore
di Balcress deve colpire una creatura della sua taglia o inferiore
con loschianto. Pud poi tentare di iniriare una lota con un'azione
Eraruitd senz provocare W areicco di epportuniti.

Tocco paralizzante (Sop): Lorrore di Baleress colpisce con la
sua lingua in combattimento. Un avversario teceato dalla lingua
deve superare un riro salvezza sulla Tempra con CD 20 o restare
paralizzato per 1d4 minuti.

Tratti dei non morti: Lorrore di Balcress & immune alle
capacita di influenza mentale, veleno, effetti del sonno magico,
paralisi, stordimento, malattia, efferti mortali, ¢ qualsiasi effetto
che richieda un tiro salvezza sulla Tempra a meno che non fun-
zioni anche sugli oggetti o sia innocuo. 1gnora il danno exrra
dai colpi critici, i danni non letali, laffaticamento, i danni ai
suoi punteggi di caratteristica fisici, i risucchi di caratreristica,
i risucchi di energia, lessurimento, o la morte per danno mas-
siccio, Non puo essere rlanimato, e resurresione [unziona solo
se consenziente,
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uesto capitolo presenta una setie di incantesimi
pensati per l'nse contro (o il Servizio di) creature
Non morte,

INCANTESIMI
DA ASSASSINO

INCANTESIMI DA ASSASSINO DI 2°
LIVELLO

Lamadel dolore e della pavra: Crea unalama di denri digrignanti.

INCﬁNg}ESIMI DA ASSASSINO DI-3%

LIVELL

Zanne del re dei vampiri: Crescono zanne da vampiro.

N T | I

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 1°
LIVELLO

Consapevolezza necrotica™ Percepisce i soggetti con cisti
nectotiche,

Evoca non morti I Evocs non morti che combattono per
lincantatore,

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 2°
LIVELLO

Armatura del tocco fantasma: Carmarura funziona normal-
mente contro gli artacchiincorporei,

Ciste necrotica'; Pone una ciste di ressuto non morto in un
sogpetto,

Evoca non morti II': Evaca non morti che combattone
per lincanratory

Lama del dolore e della ppura: Crea una lama di denti
digrignanti. ;

Schermo dalla progenie: 1l soggetto resiste al venir
trasformatn in ting progenie non morta se uceiso,

Scrutare neerotico® Spiaisogpetti con cistl a distanza,

INCANTESIMI DA CHIERICO:DI
BYLIVELLO

Evoca non morti 111 Evoca non marti che combat-
tono pet lincintatore,
Morsa di Orcus; Infligee 1d3 danni per round e
-paralizza lavversario con la concentrazione.
Protezione dall'energia negativa: Ignora 10 danni
da energia nepativa per attaceco.
Protezione dall'enedgia positiva: Ignora 10 danni
da energia positiva per attaceo. g
Rigonfiamento necrotico®: Il soggetio con la ciste
subisce 1de danni per livello,
Vitalita ripatata: [l soggetto ottiene immunica alla
fatica, esaurimento; danno alle cararreristiche e
risucchio di caratterisrica.

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 4°
LIVELLO

Arma dellanatema dei non morti: Le armi ottengono
la capacitd anatema dei non morti e sono considerate di
allineamento buono,

Arma del tocco fantasma; Le armi funzionano normal-
mente contro le creature incorporee, .
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Campo debilitante: Sorrre viea da turte le crearure inun raggio di 3 m
per livello con -1 0 meno punti ferita che falliscono i tiro salvesza,

Dominazione necrotica® Controlla compleramente il soggetto
con la ciste.

Evoca non morti IV Evoca non morti che combattone per
lincantarore.

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 5° LIVELLO

Esplosione necrotica’: Il soggetto con la ciste muore, e la ciste

[N A MUeVersi Jronomamente,

Evoca non morti V' Evoca non morti che combartono per
lincantatore.

Nova incorporea: Distrugge i non morti incorporet,

Traslazione infestante: Trasforma § non morti corporel ¢
incovpotei in presenze infestantd.

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 6° LIVELLO

Eruzione necrotica®: Il soggerto con la ciste muore, coloro che
sone vicini subiscono danni e rischiano di acquisire la ciste.
Trappola fantasma: Le creature incorporee diventano corporee.

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 7° LIVELLO

Campo debilitante superiore: Sotrrae vite da tutte le creature
inun ragpio di 3 m per livello con 9 o meno punti ferita che
falliscono il tiro salvezza.

Ossessione necrotica’; Controlla permanentemente il soggetio
con la ciste,

Riflusso di energia: Conferisce al soggeto un livello negativo
pet round per 1 round per lvello

Seintilla di vita: La creatura non morta perde le sue immuniti.

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 8° LIVELLO

Interdizione alla morte di massa: Come mterdizione alla morle
ma con pin bersaghi.

Potenziamento necrotico’ Attinge vigore da una ciste.

Ristorare di massa™: Come ristorare ma con pit bersagli.

Velo della non morte®: Lincantatore ottiene i tratti dei non morti,

INCANTESIMI DA CHIERICO DI 9° LIVELLO

Piaga dei non morti*: Anima orde di non morti,
Terminazione necrotica®™ % Elimina permanentemente il
soggetto con la ciste,

DOMINI DET CHIERICI
DOMINIO DELLA FAME

Divinitd: Doreszin.

Potere concesso: [l personaggio ottiens un attacco con il
morsa. Se & Piccole, lartacco con il morso infligge 1d4 danni;
Medio, 1dé; o Grande, 1d8. 1l personaggio & competente con il
suo morse, ed & considerato armato. Se git possiede un attacco
maturale con il morse, utilizzare il pit alio dei due valori di danno.
Viene considerato un attacco naturale secondario,

Incantesimi del dominic della Fame

1 Luce del ghoul: La luce fornisce resistenza allo scaceiare.

2 Glifo del ghoul: 11 glifo rende inerderea larea, paralizea le vicime,
Gesto del ghoul: Raggio che paralizza il bersaglio.
Debilitazione™ 1l soggetto ottiene 1d4 livelli negativi.
Guanto del ghoul: Converte la vittima in un ghoul setto il
controllo dellincantatore.

& Occhi del re: Evoca pipisteelli crudeli immondi,

7 Campo di ghoul: Trasforma le crearure morenti in ghoul.

b ode

8 Morso del re: Inghiotte i nemici interi.
4 Risucchio di energia™ Il soggetto ottiene 2d4 livelli negativi.
“Vedi Manuale del Giocalore,

DOMINIO DEL LEGAME MORTALE

Divinita: Afflux.

Potero concesso: [ limite al numero di non morti animati creari
con incantesimi dal persomaggio sumenta al triplo del livello detlin-
cantatore invece che al normale doppio livelle dellincantatore.

Incantesimi del dominio del Legame Maortale
i Celo della tomhba: Raggio che provoca danni da freddo.

Lama del dolore e della paura: Crea una lama di deni digrignant,

Zanne del re dei vampiri: Crescono zanne da vampiro.

Arto avvizzito: Fa avvizzirve gli avti dei nemici.

Rianimare non morti*™: Ripristina la non morte ai non morti

distrutri da un massime di 1 giorno per livello.

& Risvegliare non morti* Conferisce la capacita senziente ad

una creatura priva di mente,

Svuotamento di sangue: Riduce lavversario s meti dei suoi punti

ferita e lo stordisce per 1 round epurandone i vasi sanguigni.

& Svuotamento di sangue di massa: Riduce I'svversario s merd
dei suoi punti ferita ¢ lo stordisce per 1 round epurandone ivasi
sanguigni, che possono intrappolare le creature in un ragpio
di & m dalla vitrima.

o Lamento della banshee®: Uccide una creatura per livello,

“Wedi Manualy del Giscatore.

DOMINIO DELLA NON MORTE
Divinita: Afflux.
Potere concesso: 1l personagpio ortiene Scacciare Extracome
talento bonus.

W g WH kD
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Incantesimi del dominio della Non Morte

1 Individuarione dei non mort® Bivela i non morti entro 18 m.

2 Dissacrare” *: Riempie larea di energia negativa, rendendo

pitt forei i non morti.

3 Animare morti®™; Crea schelerri e zombi non morti.
Interdizione alla morte®: Concede immuniti agli incaneesimi
di morte e agli efferti di energia negativa,

Cerchio di morte® ™ Uccide 1d4 DV di creature per livello,

Creare non morti™ Per creare ghoul, phast, mummie o mohrg,

Controllare non morti®; T non morti non attaccano l'incan-

tatote finché rimangono sotto il suo comando.

B Creare non morti superiori® *; Per creare ombre, wraith,
spettri o divaratori

9 Risucchio di energia® 1l soggetto ottiene 2d4 livelli negarivi.

“Nedi Manuale del Giacatore,

[INCANTESIMI DA DRUIDO
INCANTESIMI DA DRUIDO DI 4° LIVELLO

Vitalita riparata: Il soggetto ottiene immunita alla fitica, esauri-
menta, danno alle caratceristiche e risucchio di caratteristica.

INCANTESIMI DA DRUIDO DI 8° LIVELLO

scintilla di vita; La creatura non morta perde le sue immumnicd,

INCANTESIMI DA DRUIDO DI 9° LIVELLO

Interdizione alla morte di massa: Come interdizione alla morte
ma con pil bersagli.
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INCANTESIMI DA
GUARDIA NERA

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA DI
1° LIVELLO

Evoca non morti 15 Evoca non morti che combattono per

lincantatore.
Lama del dolore e della paura: Crea una lama di denti digrignanti.

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA DI
2" LIVELLO
Evoca non morti IT': Evoca non morti che combattono per
Vincantatore,

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA DI
37 LIVELLO
Evoca non morti 111%: Evoca non morti che combattono per
l'incantatore,
Zanne del re dei vampiri: Crescono zanne da vampiro.

INCANTESIMI DA GUARDIA NERA DI
Y LIVELLO

Evoca non morti IVY: Evoca non morti che combattono per
lincantatore,

INCANTESIMI DA MAGO
: E DA STREGONE

NCANTESIMI DA MAGO E DA
s TREGONE DI 1° LIVELLO
Abiumazione Armatura ectoplasmica: Fornisce un bonus di
armarura 46 contro attacchi di contatto incorpored,
Evocazione Evoca nonmorti 1% Evoca non morti che combar-
tone pet lincantarore.
sectomanziz Consapevolezza necrotica’: Percepisce isoggetticon
cisti necrotiche

NCANTESIMI DA MAGO E DA
' TREGONE DI 2° LIVELLO

Evoca non morti IT5 Evoca non morti che com-

Evocizione
battono per lTncaneatore,

Invocizione Lama del dolore e della paura: Crea una lama di
denti digrignanti,

“ecromanzia Ciste necrotica® Fone una ciste di tessuto non morto
[11 LN Soggetto. ’
Clifodel ghoul: 1 glifo rende interdetta Firea, paralizza
le vitrime.
Schermeo dalla progenie: 1l soggetto resiste al venir
rrasformare in una progenie non morta se ucciso,
Scrutare necrotico': Spia i soggerti con cisti a
distanza.

Trasmutazions Armatura del toceo fantasma: Larmarura funziona
normalmente contro phi ataechi incorporei.

NCANTESIMI DA MAGO E DA
TREGONE DI 3° LIVELLO

Abiurazione  Ritorsione ectoplasmica: Cli attaccanti incorparei

subiscono 1dé danni +1 danno per livello.

Evoca non morti I Evoca non morti che combar

tono per lincantarore,

Mecromanzia Potenziamento incorporeo: Conferisce bonusai non
mort incorpored.

Evocaripne

Rigonhamento necrotico®™; 1l soggetto con la ciste
subisce 1dé danmni per livello.

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 4° LIVELLO

Evocazione Evoca non morti IVH: Evoca non morei che com-
battono per lincantatore,
Stella insanguinata™: Costrutto flurtuante che
ferisce lavversario ogni volta che lavversario viene
danneggiata

Necromanzia Dominazione necrotica®: Controlla completamente
il seggerio con la cisre.

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 5° LIVELLO

Evocazione Ewoca non morti V¥ Evoca non morti che come-

battono per Vincantatore. '

Mecromanzia Bacio del vampico™: Lincantatore ottiene capacita
soprannaturali de vampiro, ma & vulnerabile apli
attacchi che danneggiano d non morti,
Carezza della notte: Uavversario toceato subisee
tde danni per livello pit 1de+2 danni alla Cos.
Esplosione necrotica”™ 1l soggetto con la ciste
muore, £ la ciste inizia 2 muoversi auronomamente,
Traslazione infestante: Trasforma i non morti
corporei e incorporei in presenze infestanti,

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 6° LIVELLO

Mecromanzia Eruzigne necrotica’; I soggerto con la ciste muore,
colore che sone vicini subiscono danni e rischiano di
acquisire la ciste.

Guanto del ghoul: Converte la vittima in un ghoul
sorto il controllo dell'incantarore,

Wowva incorporea: Distrugge | non morti incorporei.
Rianimare non morti*: Ripristina lanon morteai non
mort distrueti da un massimo di & giorno per livello,
Tocco spettrale: Uincantatore conferisce un livello
negativo per round.

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 7° LIVELLO

Abfurarione Trappola fantasma: Le creature incorporee
lEi\r'l;! ntano I:{'.ITII'DTE{'!.

Mecromanzia Ossessione necrotica®; Controlla permanentemente
il soggereo con la ciste,
Riflusso di energia: Conferisce al soggerto un
livello negativo per round per 1 round per livello.
Risvegliare non morti™; Conferisce la capacita
senziente ad una creatura priva di mente.
Svuotamento di sangue: Riduce lavversario a
meti dei suoi punti ferita e lo stordisce per 1 round
epurandone i vasi sanpguigni.

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 8° LIVELLO

Mecromanzia Potenziamento necrotico': Attinge vigore dauna
CISLE.
Svuotamento di sangue di massa: Riduce avversa-
rioa metd dei suoi punti ferita e lo stordisce per 1 round
epurandone ivasi sanguigni, che possono intrappolare
le crearure in un raggio di & m dalla virima.
Velo della non morre™: Lincamatore ortiene i
rracti dei non morri,
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Trasmutazions Forma del fantasma: Lincantmore sssume lorma incor
porea e ottiene aleuni tratd e bonus degli incorpored,

INCANTESIMI DA MAGO E DA
STREGONE DI 9° LIVELLO

Mecromanzias Piaga dei non morti™: Anima orde di non morti,
Terminazione necrotica™": Elimina permanen-

INCANTESIMI DA PALADINO

LIVELLO

temente il soggetto con la ciste,

INCANTESIMI

Gli incantesimi che sepuono sono presen-

tati in ordine alfabetico.

ARMA DELLANATEMA

DEI NON MORTI

Trasmutazione

Livello: Chierico 4, paladine 3

Componenti: V, 5, FD

Tempo di lancie: 1 azione standard

Ragpio di azione: Comatro

Bersaglio: Arma toceata

Duarata: 10 ora per livello

Tiro salverza: Volontd nega (innocus,
O et

Resistenza agli incantesimi: Si (inno-
CU, DFEetie)

Lincantarore dong @ unarma la capacita
speciale anstema ded non morti in aggiunta
qualsiasi altm propriets possieda, Controi non
morti, il bonus di potenzismenio dellarma (e
ce) e di 2 pitt alio del normale e infligge 2ds
danni exia. Lincantesimo non ha effero
se lunciato su di unarma che pid possiede ls
capacitd anatema dei non morti, Dal 97 lvello
dellincantatore {187 livello di paladinglin poi,
T'arma ottiene un bonus di potenziamento +1
5 (0N € 95 UM magicl.

In alternative, 51 possono incantare fno @
cinguanta frecee, quadrellio prodesrili, 1 proser
tili devonn essere della stessa specie, e devono
essere raccoli assieme, come in una farerra, |
proiettili {ma non le armi da lancio) perdone
la loro rasmutarione quando scagliati

Larma é considerataallineata con il benea
fini di superare la riduzione del danno. Qual-
siasiarma influenzata da questo incantesimo
brilla di una placida luminescenza grigia che
diffonde tana luce guanto uta candels.

ARMA DEL TOCCO

FANTASMA

Trasmutazione

Livello: Chierico 4

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: | azione standard

Ragpio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 per
ogni 2 livelli}

Bersaglio: Un'arma o cinquanta projectili
(i qlm]lt!c.w:-nu essere tuttl in contatto tr
di loro al momento del lancio)

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volontd nega (innocuo,
aggetto)
Resistenza agli incantesimi: Si(inno-

CLy, Opeo)

Arma del toceo fandasma rende unarma magi-
camente capace di infliggere normalmente
danni alle creature incorporee, quale che
sl il suo bonus di potenzizmento, (La
probabilita del s0% di eviare i danni di
uni creatiira incotporea non st applica agli
attacchi effertuati con le srmisono leffero
di questoineantesima), Unarma a distaniz
SOEEett i questo incantesimo non conferi-
see la capacitd alle sue munizioni.

Larma pud essere raceolta ¢ mossa dauna
creatura incorpores in qualsias momento.
Un fantasma che si manilesta puo impu-
gnare larma contro avversari corporel,
Praticamente, unarma sotto lefferto di
questo incantesimo & considerata corporea
eincorporea, a seconda di cio che sia meplio
pet chi la impugna,

ARMATURA

ECTOPLASMICA

Abiurazione

Livello; Mago/stregone 1
Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Besaglio: Incantatore

Durata: L ora per livello (1)

Lincantatore ottiene un bonus di arma-
tura 45 alle CA, con un sgpivntivo +1
al bonus per opni quattre livelli dell'in.
cantatore posseduti (massimo bonus +9
al 18" livellok Questo bonus di armaturs
si applica solo contro gli

attacchi di contatto

incorporel, Tutti gli

INCANTESIMI DA PALADINO DI 3°

Arma dell'anatema dei non morti: Le armi ottengono fa capaciti
anatema dei non morti e sono considerate di allineamento buona,

aleri attacchi ignorano il bonus di arma-
tura dellarmatura ectoplasimica.

ARMATURA DEL TOCCO
FANTASMA -

Trasmutazione

Livello: Chierico 2, mago/stregone 2
Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard
Ragpio di azione: Contato

Bersaglio: Armaturs della creatur toccara
Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volontd nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocua)

Larmatura del soggetto otiene la pro-
prietd foceo fanfasma.
Componenle malerinle: Un minuscolo

seudo fatto di resina.

ARTO AVVIZZITO

Mecromanzia [Male]

Livello: Legame Mortale 4

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: | azione standand

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m
per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Arri di un umanoide

Durata: Fermanente

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: Si




Cincantatore sceglie di avvizire le braccia o
e gambe di un umanoide, Le gambe avvizzte
obbligane un soggetto a cadere prono e allo
stessotermportiducono lasuavelocitasul terreno
a1,5 metri. Le braccia avvizzite tendona impos-
sibile per il soggetto usare oggerti o lanciare
imeanresimi con compenent somatiche.

Un arto avvizzitos pud essere ristorato da
un lancio riuscito di dissolvi magie da pavte
Jdi un incantarore di livello superiore a chi
zifo,

ha lanciato arfo ans

BACIO DEL VAMPIRO

Wecromanzia

Livello: Mago/strepone 5
Componenti: V., 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Lincantatore artinge ai poteri della nonvia

per disporre di capacita simili a quelle di

unvampiro. Lincantatore divenra magto e

pallido con occhi rossi e ferini e ortiene le

seguenti capacird sopran naturali,

« debilitazione {con un attacco di contatto

in mischia)
« tocco del wampiro (con un artacco di
contatte in mischia)

= charie su persone

+ forma gassosa (solo su di 5¢)

« riduzione del danno 10/magia

wenire lincantatore f1 uso diquestoincante-
simo, ghincantesimi infliggere lo guariscono
¢ gli incantesimi curare lo danneggiano.
Viene considerato cotme un hon morto pet
tutto cip che riguarda ghi incantesimi e gli
efferti. Un tentarivo ruscito di scacciare (o
IMEmoTiTe) CONTTo U BOn MO Con i Dadi
vita dellincantatore, Joobblign aeffertuare un
tiro salvezza sulla Volonta (CD 10 + modifica-
tore di Car del chierico) o andare in predaal
panico {oppure tremante) per 10 reund. Lln
rentativo di scacciare che distruggerebbe (o
comanderebbe)un non mortoconi Dadi Vit
dellincantamm: o obblighereblbe a elfertuare
un timo sabvezzs sulla Volonta (C0H 5 + modifi-
catore di Car del chierico) o rimanere stordito
{appure soro charme come per charme sui
instri) per 10 round.

Cualsiasi effetto di charme prodottocon
questo incantesimo termina alla fine della
dursea dellincantesimo, ma tured ghi aleri
effetti restano in atto fino al termine della
laro normale durata.

Componente materiale: Un'onice nera del
valore di almeno 50 me su cui & stara scolpita
limmagine di un velto munito di zanne.

CAMPO DEBILITANTE

Mecromanzia [Male, Morte]
Livello: Chierico 4
Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 azione sta ndard

Raggio di azione: Personale

Area: Emanazione sferica conraggiodi 9
m. cenrrata sull'incantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonth nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore atringe alla pulsante forza
vitale di turee le creature vicine gra-
vemente ferire ¢ la usa per alimentare
il proprio potere. Dopo avere lanciato
questo incantesimo, lincantatare ircadia
un campo mortale debilitante, Turte le
cregrure tellares con meno di © punti
ferita che flliscone il loro tiro salvezza,
muoiono, e lincantatore oiiens 1¢l8 punti
ferits temporanei per ogni morte provo-
catada questo incantesimo e +2 alla Forza
fino al termine della sua durata,

Inoltee, il livello effertivo defl'incanta-
tore sale di | per ogni morte provocata da
questo incantesimo, fino ad un massimo
di meti del sue livello dell'incantatore
ariginale, migliorando gli effetti degli
incantesimi che dipendono dal livello del-
lineantatore. (Questo aumento del livello
effertive dellincantatore non garantisce
perd Accesso a pil inca neesimi},

Anche le creature che scendono a-1 puntd
ferita o meno nellaeea dellincantesimo, ne
subiscono gli effetti

Messuna creatura pud essete influenzata
da questo incantesimo pits di una volta per
lancio, a prescinders dal numero divelte che
Larea dellincantesimo le copre.

CAMPO DEBILITANTE
SUPERIORE

Mecromatzia [Male, Morte]
Livello: Chierico 7

Ouesto incantesimo funziona come cantpd
Aebilitante, tranne che il campoinfluenza tutre
le creature nellarea con 9 punti feritao meno
che falliscono il loro tiro salvezza, canche le
creature che scendonoa 9 punti feritz o mena
nellarea ne subiscono ghi efferd,

CAMPO DI GHOUL

Mecromanzia [Male, Morre]

Livello: Fame 7

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione srandard

Raggio di azione: Personale

Bersagli: Emanazione sferica con raggio
di 9 m, centrata sullincantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore trasforma la forza vitale che
fluisce da tutte le creature gravemente
ferite per creare dei ghoul. Dopo avere

lanciatn questo incantesimo, lincantatore
irradia un campo mortale necrodebilitante.
Tutte le creature nellarea con meno di
o punti ferita che falliscono il loro tiro
salvesza, muoiono e si rianimand immes
diatamente come ghoul sotto il controllo
dellincantatore. 1 ghoul seguono lincan-
ratore, o restano dove si sono formar ¢
attaccano qualsiasi creaturz (o solo ung
specifico genere di creatura) che i ghou
notane. 1 ghoul rimangone finche no
vengone distrutti.
I ghoul creati dall'incantatore per semp
sorto il suo conteollo. Non importa quant
ghoul si generine con questo incantesimog
si possono controllare solo 2 DV di crearurd
non motte per livello dell'incantators
{comptesi i non morti creati da altre fonti
sotta il controllo dellincantatore). Se si
eccede guesto valore, turte le creature
appena create radono sotto il conrrollo
dellincantatore, e si perde il conerollo di
qualsiasi non moreo in eccesso per pres
cedenti incantesimi (Tincantatore sceglie
quali creature liberare}. Se ['incantatore
& un chierico, qualsiasi non mortae possa
controllare in virta del suo potere di
comandare o infimorive non MO non
viene conteggiato in questo limite.
Anche le crearure che scendono a

-1 punti ferita o meno nellarea dopo che
guesto incantesimo viens lanciate ne sono
virtime.
Messing creatura pud essere soggeta

a questo incantesimo pil di wna volea per
round, a prescindere dal numero i vole che
lareq viene influenzata dallincantesimo.

CAREZZA DELLA NOTTE

Mecromanzia [Male]
Livello: Mapge/stregone 5
Componenti: ¥, 5
Tempo di lancio: 1 azione standard
Ragpgio di azione: Contatto
Bersaglio; Creatura toccati
Durata: Istantaned

Tiro salvezza: Tempra parziale
Resistenza agli incantesimi: 5i

Un tecco della mano dellincantarore, che
irradia oscurita come la notte pid nera,
distrugge la forza vitale di upa creatura
vivente, Il tocco dell'incantatore infligge
1de danni per livello dell'incantatore {mas-
simo 15d6) e 1d6+2 danmi alla Costituzione,
(L tiro salverza sulla Tempra riuscito nega
i danni alla Costituzione),

Lincantesimo ha un efferto speciale
sulle ereature non morte, Un non mortos
1oceato dallincantatore non subisce danni
né perdita di Costituzione, ma deve
effettuare un tiro salvezza sulla Volonra o
fuggire in preda al panico per 1d4 round +1
round per livello dellincantarore.

63
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CONSAPEVOLEZZA
NECROTICA

CISTE NECROTICA

Mecromanzia [ale]

Livello: Chierico 2, mago/strepone 2
Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 zzione standard
Raggio di azione: Contatio
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata; lstantanca

Tire salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Si

1l soggerto svilupps una sacea sferica interna
che contiene carne necrotica (uida o semiso-
licla. Laciste incerna & manifestan daun lepgero
boazo sul braccio, sddome o volto del soggetto
:dm-‘umme Fincantatore abbiz wccaro il bersa-
plict o & sufficicntemente sepelia nella carme
del bersaglio da non essere immediatamente
visibile; 1l sogpeteo potrebbe addirittura non
comprendere cosa gli & stao impiantaco,

Wora in poi, gli svversari non morti e la
magia necromatica risultano particolarmente
debilitanri peril soggetio: la ciste instaura una
SIran sintonia trid non mortl e se sressa, Ogni
volta che li vittima ¢ soppetra ad un incante-
simo o efferto della scuola di necromanzia,
deve effertuare i tiri salvezea perresistervicon
una penality Ji -2, Ogni volea che il soggetio
subisce danni dp uriema narrale di un non
morto (artighin morsooaltra fovma diatacea),
subisce 1da danni addizionali

Levirtime che possiedono wna ciste necro-
tica possono cercare liuto di un medico ben
intenzionato perrimuoverls chirurgicamente,
Laprocedura richivcde un processo dolorosoe
brurale che rende incipacita il soppeno per 1
ot con una prova Tivscits di Guarive con CD
20,¢ louccide se la prova fallisee. Laprocedura
richiede 1 ora, e il chirurgo non pué prendere
20 & questa prova,

Pyatezione dal male o simile incantesimo
impedisce la formazione della ciste. Una
virlea impianaca la ciste necrotica, gli
incantesimi che manipolano
la ciste ¢ il suo porttore
nOM potranne pit essers
arrestati da profezione dal
rale.

Facus: Lincantatore
deve possedere una ciste
madre {vedi pagina 26).

Mecromanzia

Livello: Chierico 1. mago/stregone 1
Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 azione standard
Ragpio diazione: 18 m

Area: Emanazione a forma di cono

Durata: Concentrazione, knoa 1 minuro

pet livella (1)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantarore pudavvertire la presenza dicrea-
turecon una ciste necrotiea ivedi lincantesimo
omonimo), Demmontare di informazioni
rivelare dipende da quanto tempo la creatura
che f scattare la consapevolerea dells ciste
testa nel mgpio di arione dellincantesimen

(" roegpd; Lo presenza o assenza di crearure
con cisti necrotiche,

2" round: L numero di creature con cisti
necrotiche nell'aren.

3 ppund: La posizione di ciascuna creanim
CON URE Cisle ECTOCIC, Seun portamrc:]ici.-:n:
& fuori della linea di visuale, se ne pub discer-
nere b direzione ma non lesara posizione.

Foeus: Lincantatore deve possedere nma ciste
el (vedi pagina 2a6),

DOMINAZIONE
NECROTICA

Necromanzia [Male)

Livello: Chierico 4, mago/stregone 4

Componenti: V, 5, F

Bersaglio: Creatura vivente con ciste
MECTolcE

Duesto incantesimo funziona come dominar
perione (vedi paging 228 del Manuale dul
Cioalore), ma permette di dominare qualsiasi
umanoide che ospiti una ciste necrotica.

Freus: Lincantatore deve possedens una
ciste madre (vedi pagina 26},

ERUZIONE NECROTICA

Necromanziz [Male]

Livello: Chierico 6, mago/stregone &

Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di arione: Medio (30 m + 3 m
per livella)

Bersﬂg]io: Creatura vivenre - .
con ciste necrotica e

e Y

Erplotione necrofice

tutte le creature in una propagazione
conraggio di e m
Durata: Istantanea
Tiro salverza: Tempra parziale
Resistenza agli incantesimi: Mo

Lincantatore [a si che la ciste di un soggetto
pid portatore di una ciste necrotica (vedi
lincantesime omonimo) si espanda esple-
dendo, dannepgiande il corpo del soggero
e e creature vicine se falliscono il loro tiro
salverza). Se questi supera il suo tiro salvezzs,
subisce tde danni per livello imassimo 15ds
e metd del danno & danno infame (vedi rigon-
fiaments necvotic), Applicare anche la penaliz
del sopgettoai tiri salvewea contro effer dells
seuola di necromansia derivara dalla ciste,

Seil soggertofallisce il tiro sabvezza, la ciste
si espande senza controllo, uecidendolo. Turee
e creature enmo 6 metr dal sopperto subiscono
1dé danni per livello (massito 15ds; Riflessi
dimezzal, e meti di questo danno & considerats
danno infame. Tuarre le creature nel raggio di
arione chesubiscono guesto denno secondario
vengono esposte allefferto dellincantesimo
ciste necraticn, Wel round seguente la morte
del soggetto, In ciste viene espulsa dalla sua
carne come non moro indipendente derto
ciste mobile (vedi pagina 92},

Focus: Lincantatore deve possedere una
ciste madre (vedi pagina 26},




 PLOSIONE
ECROTICA

Jecromanzia [Male]

dvello: Chierico §, mago/stregone 5

'_'v:lq'n]W!ruE:tili:r Vs, F

empo i laneio: t azione standard

lagpio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livella)

tersaglio: Creatum vivente con ciste necrotica

Jurata: [stantanea

iro salvezza: Tempra parziale

lesistenza agli incantesimi: Mo

Sineantatore puir fae sioche la eiste di un
ozmetio pii pottatore di una ciste necrotica
vedi [bcantesimo omonima) siespanda,
<plodetido, danneggiando il corpo del sog-
et 5e Lo virtima supera il suo tiro salveze,
uhisce t1de danni per livello (massimo 15ds)
et del danno & danno infame (vedi mgone
amento necrotico), Applicare anche la penalit
o] sopperto ai tivi salvezza contro effetti della
cuols di necromanzia derivara dalla cisre,

Seilsopgetto fallisce il suo tiro salvesea, la
51 st espande senza controllo, vecidendolo,
el round seguente la morte del sopgerto,
5 ciste viene espulsa dalla sua carne come
won motto indipendente detto ciste mobile
vedi pagina 92). La ciste mobile si forma
fagliorgani scopertidel sopgetto {disolito gli
nitestin, tna pud includere anche una massa
v sanguigni, qualche osso o due, eavolie
neche meti della testa penzolante),

Forus: Lincantatore deve possedere una
51e madre (vedi pagina 2e).

VOCA NON MORTI 1

ocazione (Convocazione) [Male|
Livello: Chierico 1, guardia nera 1,

magoystregone 1

Componenti: V, 5, FFD

Tempo di laneio: 1 round

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5 m
per ogni 2 livelli)

Effetto: Una creatura evocata

Durata: 1 round per livello

iro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Duesto incantesimo funziona come eveca
oslri 1, tranne che permette di evocare
1M ETEALUTE DO IOTT,

Euoca o arti 1 evoca una delle creature
ndicate nella lista di 17 livello sulla tabella
‘Evoca non morti’, Lincantatore sceglie quale
reature evocire, e pud cambiare la scelta ogni
solta che lancia lincantesimo. 1 non moeti
=vociti non sono contegpiat nel rotale di
i Vite di non morti che lincancatore pui
sontrollare con animare morti oaltre capacicd
Hi comando dei non morti

Foeus: Ui minuscola borsa, una piccola
-andels (spenta), ¢ un psso inciso di qual-

1a=i umanoide.

EVOCA NON MORTI [I

Evocazione (Convocazione) [Male]

Livello: Chierico 2, guardia nera 2,
mago/siregone 2

Effetto: Una o pii creature evocate, che
non possono trovarsi a pii di 9@ m di
distanza luna dallaliea

Cuesto incantesimao fungiona come ewe o
prrlt | eecetoche lncantarore pub evocare un
nonmoriodall lisadi 2 livello o due non morr
dolls stessa specie dalla lista di 1° livello,

EVOCA NON MORTTI III

Evocuizione [(Convocazione) [Male]

Livello: Chierico 3, guardia nera 3,
mago/siregone 3

Effetto: Una o piu creature evocate, che
non possono trovarsi a pit di 9@ m di
diztanza I'una dallaleea

Quuesto incanesime funziona come evoca
nant norti 1, eccerto che lincantatore pud
evocare un non morto dalla lista di 3°
livello, due nen morti della stessa specie
dalla lisra di 2° livello o guattro non morti
della stessa specie dalla lista di 17 livello,

EVOCA NON MORTI IV

Evocazione (Convecazione) [Male]

Livello: Chierico 4, guardia nera 4,
mago/stregone 4

Effetto: Una o pii creature evacate, che
hon possono trovarsi @ pin di @ m di
distanza l'una dallalera

Questo incantesimo funziena come evora
non morli 1, eccetto che lincantarore puo
evocare un non morte dalla lista di4° livello,
due non morti della stessa specie dalla lista
i 37 livello o quattro non morti della stessa
specie dalle liste di livello inferiore.

EVOCA NON MORTI V

Evocaziene (Convocazione) [Male]

Livello: Chierico 5, mago/stregone 5

Effetto: Una o piti creature evocate, che
non possono trovarsi a pii di @ modi
distanza l'una dall'aliea

EVOCA NOMN MORTI

1" livello 4 livello
Scheletro, Allip

Medio Chast

Zombi, Piccolo Zombi, Enorme
2’ livello 5° livella
Scheletro, Murnirmia
Grande Ombra

Zombi, Progenie vampirica
Medio Wight

3 livello

Ghoul

Scheletro, Enorme

Zombi, Grande

Quesio incantesimo t—un:a:ipnrt COTRE e
mont miorfi 1, eccerto che lincantatore pud
evocare un non mortodalla listadi 57 livello,
due non morti della stessa specie dalla lise
di 47 livello o quattro non morri della stessa
specie dalle liste di livello inlerioze,

FORMA DEL FANTASMA

Trasmutazione

Livello: Mago/stregone 8
Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incanlatore

Durata; 1 round per livello (1)

Lincantetore assume una visibile forma
incorporea come quella di un fintasma mani-
festato. Mentre si trova in questa condizione
lincantatore non possiede un corpo Asico.
Pub essere danneggiato solo da altre creature
incorpores, armi magiche o creature che
colpiscono come armi mepiche, e incantesimi,
capacith magiche o capacitd soprannarurali.
Lincamatere & immune a tutte le forme di
attacco non mwagiche. Anche quando viene
colpito da incartesimio armimagiche, hauna
probabilivadel sofs diignorare qualsiasi danno
da una fonte corporea feccerto gli efferd di
. energia positiva, enetgia negativa e forza come
dando incanlalo varecchi elfetmuat conarmi del
1oceo fantasma) Gli efferd di incantesimi che
non provocano danni agiscono normalmente
sullincantatore 2 meno che nen abbiane
bisopno di bersagli corpored per funzionare
feomie implosione) oppure generano un effetto
corporeo che le creature incorpores normal-
mente ignorerchbero (come lincantesimo
rrgnatela o murm di peedma),
Come creatura incorpores, lincantatore
non hﬂ. hf}nll_‘i {[]I Armaturg n:!lumli: ma hﬂ
un bonus di devirzione pari al suo bonus
di Carisma (sempre almeno +1, anche se
il punteggio di Carisma dellincantaore
normalmente non fornisce un bonus).
Lincantatore pud entrace o attraversire
oggettisolidi in forma del fanfasma, ma deve
restare adiacente allesterno dellogperto. ¢
quindi non pudattraversare completamente
unoggerto il cuispazio sia superiore al pro-
prio. Lincantatore pud avvertire la presenza
oi cresture o opgetti entro un quadretto
dalla sua artuale posizione, ma i nemici
godono di occultamento wotale {probabili
di mancarli del 50%) contro ncantatore,
quando questi si trova denteo un oggerto.,
Per poter vedere pii lontano delloggero
incui ci si trova e attaceare normalmente,
bisogna emerpere. Mentre si trova all'in-
terno di un opgetto, lincantatore gode
di copertura totale, ma quando si attacea
una creaturs fuori dell'oggetro si ha solo
copertura, quindi una creatura allesterno
con unazione preparata potrebbe colpice
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lineantatore mentre questo artacea. Mon si
puid artraversire un efferto di forza.

Menreé sotoloferodi frmadel fantasmagli
artacchidellincantatore atmaversano (ignorana)
Farmatura naturale, armatura e scudi, sebbene
bonus di devizzione ed effetti di fores leome
armaturn magica) funzionine normalmente
conimo lincantatore, Gl artsechi non magict
dellincantatore non hanno effetto sui bersagli
corporei, e qualsiasi artaccoeflernuicon urarm
magicacontro un bersagliocorperecha unapro-
habiliti del 50%di mancare, eccetro gliattacchi
effettuati conarmidel toccofantasma, che ven-
gono effernati normalmente (senza protabilita
dirnancare) Gliincantesimi lanciatiin firma el
fantismn agiscono normalmente s bersagh
corporei, compresi incantesimi che richiedono
di effernuare un tivo per colpire lcome taggi o
incanesion di contaro in mmischial Lincants:
fore LI aHTVersaTe & moversl in aodua com:
se fissse in aria. Lincantatore non pui cadere
subire danni da caduta. Uineantatore non pud
shilarciare o effernuare atacchi di lort, 1é pud
pesere shilanciaro o afferro. Infard, Hncanta:
tore non pud effetruare nessuna axione fisica
che permetterebbe di muovere o manipalice
n avversatio o il suo equipsggiamento, oo
pub esser: soggetto a simili azioni. Mentre &
in farma el ftasma lineantatore & privo di
peso e non fascartare le trappole che vengono
attivate dal peso,

Mentre & in forma del fantasialincantatore
s muove silenziosamente & Non pub esseTe
udito con prove di Ascoltarea menoche non
lodesideri, Mentre & incorporeo non ha pun-
tepgio di Forza, quindiapplicail modificatore
di Destrezz sia aghi artacchi in mischia che
a quelli a distanza, 1 sensi non visivi, come
olfatte acuto e vists cieca, sono inetheaci o
parzialmente inetheaci contro lincantatore,
Uincantatore possiede un innato senso della
direzione e pui muoversi a massima velocita
anche quando non pud vedere.

GELO DELLA TOMBA

Mecromanzi

Livello: Legame Mortale 1

Componenti: V., 5

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m
per ogni 2 livelli)

Efferto: Raggio

Durata: [santanea

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza agli incantesimi: 5i

Un raggio pallido fuoriesce dal dito puntato
dellincantatore. Egli deve effettuare con
siiccesso un attacco di contatto a distanza
conil raggio per colpire un bersaglio. 1l ber-
saglio subisce 1d 10 danni da freddo. [ danni
salgonoa 2d10al4° livello dellincantatore,
3d10 al 7° livello dell'incantatore e 4d10al
107 livello dell'incantatore.

GESTO DEL GHOUL

Mecromanzia

Livello: Fame 3

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancie: | azione standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livello}

Effetto: Raggio

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi; 5i

Un raggio verde viene proiettaro dal dito
puntao dellincantatore, Lincantatore deve
effurtuare con successoun attacco di contatto
adistanzaconil raggio percolpire il bersaglio.
Un sopgetto che viene colpito deve superare
un riro salverza sulla Tempra o restare pari-
lizzaro per la durata dellincantesimo.

Una vittima del raggio che superail suo
tiro salvezzs sulla Ternpra & invece nauseato.
Un incantesime neutralizza veleno rimuove
Vefferro da una creatura nauseatd,

Companente malerinle: Un piccolo fram-
mento di tessuto preso da un abito indossato
da un ghoul, o una manciata di terea dalla
tana di un ghoul.

GLIFO DELIGHOUL

MNecromanzia

Livello: Fame 2, mago/stregone 2

Componenti: ¥, 5, M

Tempo di lancie: 1 minute

Raggio di azione: Contatlo

Effetto: Un glifo del ghoul che deve rien-
trare in quadrato di 30 em di late

Durata: Permanente finché non viene
scaricato

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore incide un glifo che paralizza
qualsiasi creatura vivente di taglia Grande
o inferiore che entr, attraversi o apra larea
interderta, Si pud incidere il glifo inmodoche
sia visibile come linee debolmente luminose,
o invisibile. 5i pud scrivere un glife del ghoul
su un oggetto portarile, ma se loggermoviene
spostato pits di 1,5 merri, il glifo svanisce.

Le condizioni perattivare un ghifo del ghoul
sonorigide. Ha efferiosu qualsiasi creatura,
incantatore  paric, che si muova osi avvicini
entro 60 cm da esso. Agisce normalmente
sulle creature invisibili ma non viene atti-
vito da chi lo oltrepassa mentre & in forma
eterea. Una superficie quadrata di 1,5 metri
pud contenere un solo glifo del ghoul.

1 glifi del ghoul non posseto essere influen-
zari o ignorati da mezzi come sonde fisiche
o magiche, sebbene possano essere dissalii.
Fuprviare e anti-individuazione possono
ingannare un glifo del ghoul.

Lettuer del magico permette di idenrificare
un glifo del ghoul con una prova di Sapienza

. Magica con CD 15 effettuata con successo,
se il glifo viene notato prima di essere
attivato, Un ladro (e solo lui) pud urilizzare
Ibilic Cercare pet trovare un glifo del ghoul
o Disattivare Congegni per annullarle. In
questo case la CD e 27 1

Ouando un glifo viene attivato, il soggetio
resta paralizzato per 1dé+2 round. Inolire, se
il sopgerto fallisce il suo tiro salvezza sulla
“Tempta, promana un fetore di carogna che
provoca vomiro e naused in un ragpio di 3
metti. Chi si trova nel raggiodeve effettuareun
tirosalvezzasulla Tempra o subire una penalita
di -2 ai riri per colpire, danni delle armi, tin
salvezza, prove diabilii e prove dicaratteristica
fino al rermine dellincantesima.

Componente materiale: 11 glifo viene
sracciato con terra proveniente dalla romba
di un ghoul.

GUANTO DEL GHOUL

Necromangia [Male, horte]

Livello: Fame 5, mago/stregone &

Componenti: V, 3

Tempo di lancio: t azione stand ard

Raggio diazione: Contatto

Bersaglioc Una creatura umanoide
vivenie

Durata: Tstantanea

Tiro salvezza: Tempra negt

Resistenza agli incantesimi: 5i

1l tocco dellincantarore trasforma gradual-
mente una virtima vivente in un fumelico
ghoul divoratore di carne. 1l processo di tra-
sformagzione inizia con larto o lestremita {di
solito lamana o il braccio) reccara, La virrinma
subisce 3d6 danni per round mentre il corpo
lenta mente muoTe mentre viens rasformato
pella carne fredda e immortale diun ghoul
Cuando lavittima mggiunge 0 punti ferita,
diventa, anima e corpo, un ghoul.

S T virdma fallisce il suo tiro salvezea ind
ziale, desideria, desiderio limitato, disgnzione d
Mundenhainen, dissalvi magie, guarigione, minsol
cimaiond malattin, vivuovi maledizione o visonar
superioie neganoil graduale cambiamento, Gl
incantesimidi guarigione possono prolungan
remporaneamenteil processo incrementando
puniferitadella virtima, ma la trasformazion
prosegue incessinte,

1l ghou! creato dallincantatore riman
indefinitamente sotto il suo controlle. No
importa quant ghoul lincantatore gener
con questo incantesimo, ma pud controllar
solo 2 DV di creature non morte per livel
dellincantatore e cio comprende | non moer
di rurtii tipisorto il suocontrollo). Sesiecce
questo valore, tutte le creature appena crea
exdono souo il contrello dellincantatore,
si perde il conrrollo di qualsiasi non mor
in eccesso per precedenti incantesimi (1
cantatore sceglie quali creature liberar
Se lincantarore & un chicrico, qualsiasi o



morto possa controllare in virm del suo
potere di comandare o intimorice non morti
noh viene contegpiato in questo limite.

INTERDIZIONE ALLA
MIORTE DI MASSA
Mecromanzii
Livelle: Chierico 8, druido 9
Raggio di azione: Vicino (75 m = 1.5 m
perogni 2 lvelli)
Bersaglio: Una creatura per livello, di cui
due di esse non possono trovarst a pit
di 9 m di distanza tra loro

Duesto incantesimo funziona come
mtevdizione alla morte (vedi pagina 247
del Manuale del Giocalore), eccetto come
indicato sopea.

_AMA DEL DOLOREE
DELLA PAURA

Invorazione

Livello: Assassino 2, chierico 2, guardia
ners 1, Legame Mortale 2, mago)/
stregone 2

Componenti: V), 5, FI

Tempo di lancio: 1 azione standard

Ragpgio di azione: 0 m

Effetto: Una colonna simile a una
spada piena di denti

Durata: 1 min. per livello (1)

Tiro salvezza: Voloned parsiale

Resistenza agli incantesimi: 5i

Una colonna di 90 em di denti
digrignanti spunta dalla mano
dellincantatore, urlando e salmo-
diande con blasfemo vigore. Con
questa lama del dolore ¢ della panra
[incantators pud effertuare attacchi di
contatta in mischia. La lama infligge
1dé danni +1 danno per opni due
livelli dellincantatore (massimo +10).
Il medificatore di Forza dellincan-
tatore non si applica ai danni. Una
crearura che subisce danni deve
anche effetrsare con successo un tiro
silverza o diventare spaventats,

UCE DEL GHOUL

Mecromanzia

Livello: Fame 1

Componenti: V. 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Contarto

Bersaglio: Oggetto toccato

Effertor Fiamma verde magica e priva
di calore

Durata: 10 minuei per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

L'na tremolante fiamma verde, equivalente
per luminositi a una torcia, divampa da un

opgerto eeeato dallincantatore. Lefferto
sembra quello di una nermale fiamma,
eccerto il suo bagliore verde, ma non pro-
duce calore ¢ non consuma ossigeno, Luce
del ghoul pué essere coperta e nascosta, ma
Non 5penta o Smorzata.

Tuttiinon morti entro 9 metri dalla fonte
di fice del ghoul ottengono +1 alls resistenza
allo scacciare. Pil foned di luce del ghoul non
somo cumulative,

Gliincantesimidi oscuriadi 2° livello o infe-
riore possono contrapporst a luee def ghoud.

Companente materfale: Un po' di grasso
lavoraro.

MORSA DI ORCUS

Mecromanzia [Male]
Livelle: Chierico 3
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livella)
Bersaglio: Un umanoide
Durata: Concentrazone

awier el oo P ik
Lami del delore Tirg salvezza: Tempra nega
& eledla paitra

Resistenza agli incantesimi: 5i

Una forza magica stringe il cuore del
bersaglio (o simile organo vitale) &
inizia a frantumarlo. La vittima reagi-
5CE COME S8 avesse un attaceo cardiaco
ie paralizzata) e subisce 1d3 danni per
round, Per mantenere ['incantesimo &
necessaria concentrazione ogni
round. Una vittima cosciente
olrTiene un nuovo 1iro salvezzs
ogniround per porre fineallin.
cantesimo, Se la vittima muore
come risultato dellincantesimo, il
suo cuore fumante compare nells
mane dell'incantatore,

MORSO DEL RE

Necromanzia

Livello: Fame &
Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione

standard

Raggio di azione: Contarto

Bersaglio: Creature viventi
la cui taglia non ecceda quella
dell'incantatore
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

Con un attacco di eontatto in mischia
riuscito, il bersaglio che fallisce il suo
tiro salvezza rischia di essere inghiottito.
All'osservatore, sembra che la mascella
dellincantarore siapra a dimensioni molio
superiori al normale, dopodiché la virtima
viene ingoiata. La bocca dell'incantatore
ritorna alla sua dimensione normale.

OCCHI DEL RE

Diella vittina non restano segni tangibili:il
soggetto inghiotrito esiste in ung temporine
dimensione “siomaco’. La vittima inghiottiea
subisce 2d8412 danni contundenti pit 12
danni daacido per round mentre & in questa
dimensione stomaco, Una creatuma :nghmt-
tita pud aprirs la strda utilizzando un'arma
tagliente o perforante per infliggere 35
danni alla dimensione stomaco (C0 21}, Un
creatura che riesce a uscire sembra libera
lastrada dal nulla, comparendo in uno spazio
adiacente allincantatore.

Ogni volta che s lancia questo incan
tesimo, §i crea una separatt dimensione
SIDMECH [empoTines.

NOVA INCORPOREA

Mecromanzia [Morte] :

Livello: Chierico 5, mago/strepgone 6

Componenti: V, §

Tempo di lancio: 1 arione standard

Ragpio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livello

Area: Creature incorporee o gassose in
un'esplosione del raggio di 15m

Duarata: [stantanea

Tiro salvezza: Volonti negn

Resistenza apli incantesimi: Si

Una nova esplosiva dissolve i corpi imma-
teriali delle creature incorporee e gassose,
distruggendole all'istanre,

Lincantesimo distrugge 1d+ DV di crea-
ture per livello dellincantatore (massimo
20d4) T solito, creature come ombre, wraich,
spertr, faintasmi e simili creature vengono
distrutte, e anche vampiri e creature viventi
in forma gassosa vengono colpite, olere alle
creature incorperee. Vengone colpite per
prime le creature con minor numero di DV
tra le creature con pari DV, le pi vicine al
puntodiorigine dellesplosione sono influen-
zare per prime, Nessina creatura con pin di9
DV pub essere colpita, e i DV insufficienti 5
influenzare una creaturs sono sprecati,

PHBENG gy 1P SN

Evocazione (Convocazione
Livello: Fame 6
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancie: | minuto
Raggio di azione: Ulimitao
Effetto: Sensore magico
Durata; Concentrazione + § round, fino
a 1 minuto per livelle (1)
Tiro salvezza: MNessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore evoca quattro pipistrelli cru-
deli immondiavvolti da una luce spettrale
verde. Simili informatori accompagnano
sempre Doresain, il Re dei Choul,

I pipistrelli, detti occhi del re, inviano
informazioni visive. Si possono evocare
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gli oechi del ve in qualsiasi punio si veds, ma
questi possono poivisgpiare fuori dells lines
di visuale dellincantiore senza problemi.
Anche quando e della sua linea divisuale,
sepuono le sue indicazioni mentali. GH pecli
el ve vinggiano insieme, non separandos mai
di pitvdi 12 merri, Gli occhi del e viaggianoalla
velocitd di 12 metri per round (120 merri al
minuto) se osservano larea come farebbe un
umano [psservande principalmente il pavi-
mento) oppure 3 metr per round (30 merri
al minuto} se csaminano i sothii e le paret
eltreal terreno davant 2 lom, Utilizzanoilore
sensi per percepire lambiente circostante,
compresa la percerione cieen, di cui podono,
Gli gechi del me possono percorrere qualsiasi
distanga hinchi lincantesimo dur,

Per utilizeare gli occhi del ve & necessaria
concentrazione. Se non ¢ §i con-
centra, i pipistrelli si muovono
per attaccare la pid vicina crea-
tura attive. Una volta terminata
concentrazione, incantesimo terming
5 round dopo.

Comporeerde maleriale: Una manciata di
manto di pipistrello.

OSSESSIONE
NECROTICA

MNecromanziz [Male]
Livello: Chierico 7, magp/
stregone 7
Componenti: V, 5 F
Tempo di lancio: 1
wzione standard
Raggio di arione:
Medio (30m + 3 m per livello)
Bersaglio: Creatura vivente con una ciste
necrotica
Drurata: 1 giorno per livello o permanente
Tiro salvezza: Tempra parziale
Resistenza agli incantesimi: Mo

Lincantarore fa si che la ciste di un soggerio
partatore di una ciste necrotica (ved: [incan
tesitno omonimo) avvolpa une porzione del
suo cervella. Se il sopgetto stpera il suo tim
salverza {applicare la penalitd del sogpetto
contro pli effeni della scuols di necroman-
zia), lincantatore pud comungue provire g
influenzardo supperendogli un corsodiazione
(imitato 2 una o due frasd), Distrogdone deve
essere proferita in modo che Tartvied suoni
ragionevole. Chiedere alla creatura di pugna-
larsi, gertarsi su di una lancia, immolarsi, o
compiere qualche altm azione palesemente
dannosaannullaimmedistmmente lisrozione,
Il corso di srione supgerito pubcontinuare per
lintera durata dellincantesimo, Se Firivitg
supperita pui essere completata in un tempo
pitt breve, allom lincantesimo ha termine
guando il soggetto ave Anito di fare cia che
gli & stato chiesto, Lincantatore pud invece
specificare delle condizioni che attivine una

speciheaartivies nelladurata dellincantesimo,
Se la condizione non viene soddisfatta prima
del termine dellincantesime, lazione non
viene svola,

Se il soggerto fallisce il rivo salversa, la cisie
avviluppa una parte pit grande del cervello
del soggenio, e lincanmtore ottiene perma-
nentemente il rorale conrrolle delle avioni del
soggerto. Lincanmtore ipnora quello che sta
provando il soggerto e non ha nessun legame
particolare con lui Seidue condividonoun
linguaggio comune, lincantatore pubd
obbligare il soggetro a farpli fave
circhevicle, nei limiri delle sue
capaciti. Se non condividono

un linguaggio comune, lincantatore puo
comunicare solo comandi basilari, come
“Vieniqui',"Vai lI", "Combarti’, & “Resta fermo”.
LIn soggetto pud tesistere al controllo, ma la
presenza dellossessione necrotica nel cervello
neassicura la lealtd. Profezione dal maleo simile
incantesimo non impediseono al sopgetto di
obbedire ai comandi dell incantsore: losses-
sione necrotica & pia [ltrae

Tocus: Lincantatore deve possedere una
ciste madre (vedi pagina 26).

PIAGA DEI NON MORT]I

Mecromanzia [Male]

Livello: Chierico %, mage/siregone 9

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: | round completo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m+ 1,5 m
per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Uno o pit cadaveri nel raggio
" di azione

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Mo

Questoincantesimoscatenaun grande poters

necromantico, danimando schiere di crearues

non morte. Cuesto incantesime

trasforma le ossa o i corpe

delle creature morte nel

raggio di azione dellincang

simo in scheletr o zombi non more

che seguono i comandi impartit

dallincantatore. 1 non mort rinan

gono animati finché non vengono

distrutti (uno scheletro o zombi distruno
non pui essere animac di nuovs),

Cuale che siatl numero o by specie dinon

M H CTer Com qUesto incantesimo, non &

possone creare pii DV di non mort con

guesto incantesimo di quattro volre il

livello dellincantatore con un sin-

golo lancio di pinga dei non morti.

I non morti creati dallincan-

farore rimangeno soto il suo

controlle o tempo indeter-

minato. Non importa quante

volte siusi questo incantesimo o

animare wort, lincantatore pud

controllare solo 4 DV di creature

non morte per livello dellincantatore

1 limite imposto da questo incantesimo

¢ lincantesimo animare morh & lo stesso,

a indicare che le creature animate tramite

entrambi gli incantesimi sono conteggiate

nellimite. Se si eccede questo valore, turte e

creture appena create cadeno sotto il con-

trollodellincantatore, e si perde il controllo di

qualsiasi non morto in eccesso per precedenti

lanci di questo incantesimo o anitrare morti,

Oignivolia che cio fa siche lincanore liber

solo parte dei non merti sorto il suo controllo

[rammile questo INCAnIesimo o gnintarn: morti,

sard lui a scegliere quali non mort liberare

fAnchi i DY totali di non morti soto controllo

non saranno oguali a guattro volte il suo
livello dellinea natore.

Le 085 ¢ @ corpl necessati per questo
incantesimo seguono le stesse restrizioni di
animare wiorti (ved i pagina 204 del Manuale
del Giocatore). Turte le ossa e | corpi animati
da questo incantesimo devono rrovarsi
nel raggio di azione dellincantesimo al
maomento in cui viene lanciaro,

Componente maferiale: Uno zaffiro nero
del valore di 100 mo o diversi zaffiri neri del
valore totale di 100 mo.

POTENZIAMENTO
INCORPOREO

Mecromangia [Male)
Livello: Mago/stregone 3
Componenti: ¥, 5, M




Tempo di lancio: 1 round completo

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5 m
perogni 2 livelli)

Bersaglio: Un non morto incorporeo
per livella

Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

tLnon morto influenzato da questo incante-
simoortiene un bonus di deviasione 1 alla
Classe Armatura, +1d8 punti lerita bonus,
un bonus di potenziaments +1 g tiri per
colpire & un bonus di +2 di resistenza allo
scacciare. Ciascuno di quest potensdament
seddoppia perognicingue livelli dellinean-
ratore, cosicché un incantatore di 20° livello
conferisce ai non morti +4 alla CA, +44d8
punti ferita bonus, +4 ai tiri per colpire ¢ +8
di resistenza allo scacciare.

POTENZIAMENTO
NECROTICO

Secromanzia [Male]

Livello: Chierico 8, mago/strepone 8
Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Lincantatore tichiama |z ciste madre
sspitata dal sue corpo, attingendo da essa
forza, vigore, velocita e maligna fidueia,
“entre lincantesime & antivo, lincanta-
core ottiene un bonus di petenzizmento
-5 1 Destrezza, Intelligenza ¢ Saggexza
< un bonus di armatura naturale +8 alla
Classe Armatura mentre [z pelle si ricopre
licroste e indurisce, un bonus di compe-
tenza 45 ai tird salvezza sulla Tempra e 100
punti ferits temporanet.

Per la durata del potenzamento, lincanta-
rore hon pui lanciare nessun almoincantesimo
‘oncesso dal talento ciste madre.

Facus: Lincantatore deve possedere una
“iste madre (vedi pagina Za).

PROTEZIONE
DALLENERGIA NEGATIVA

Abiurazione

Livello: Chierico 3

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: t azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura vivente toceaty
Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volontd nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: 5i (innocus)

La creatura profetia ofticne protezions
parziale contro gli effer di energia
negativa. Sottrarre 10 dai danni ai punti
ferita inferri da qualsiasi effetio di energis

nepativa (come gli incantesimi infliggere)
che colpiscono la creatura protenta,

Gli efferti di energia negativa che non
danneggiano direttamente i punti ferit
tcome risucchio di energio) agiscono normal-
mente sul bersaglio.

PROTEZIONE
DALLENERGIA POSITIVA

Abiurazione

Livello: Chierico 3

Componenti: ¥, 5

Tempo di lancio: | azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creaturs non morta toceats
Durata: 10 minuei per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: i {innocus)

La crearura protetra ottiens protezione
parziale contro gli efferri di enerpia
positiva. Sotrrarre 10 dai danni ai punti
ferita inferri da qualsiasi elfetto di energia
positiva (come pli incantesimi curare) che
colpiscono la creaturs protetta.

Gli effecti di energia positiva che non
dannepgiano divertamente i puni ferie
teome 1 tentativi di scacciavel apiscono
normalmente sul bersaglio.

RIANIMARE NON MORTI

Mecromanzia [Male]

Livello: Legame Mortale 5, mago/stre-
Eone &

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 minuo

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creaturs non morta distrutta
toccata

Durata: Istantanes

Tire salvezza: Messuno

Resistenza apli incantesimi: S {innocuoc)

Lincantatore dona la capacita di agire a
una ¢reaturs non morta distrutea dalla
perdita i punri ferita (anche a zombi ¢
scheletri che normalmente non possono
essere rianimati una volta discrutci). E pos-
sibile rianimare un non morte distrutre
che & rimasto inattivo per un massimeo
di un giorno per livello dell'incantatore.
Ineltre, lo spirite che anima il soggetto
deve essere libero e consenziente a tor
nare. Se lo spirito che anims il soggerto
non & desideroso di tornare, lincantesimo
non funzions; quindi, i sopgetti che
vogliono ritornare non ricevono alcun
tiro salvezza.

Baarimare nor morli guarisce fdannd per
un ammontare totale di 1 puneo ferita per
Dado Vita del non morte. 1 corpo del non
morto da rianimare deve essere intepro,
Altrimenti, le parti mancant resteranng
tali nel momento in cui la ceeatura viene

rianimata. Niente dellequipagpiamento o
proprietd del non meorto viene influenzato
in alcun modo da questo incantesime,

Un non morto che & stato trasformato
in polvere da un tentativo di scacciare non
puo essere rianimato da Questo incante-
simo (perché del non morto rimane solo
la polvere).

H soggerto di questo incantesimo perde
un livello o DV {se non ha un livello d
classe del personagpio, perde un DV
quando viene rianimato. Questa perdita d
livello non puo essere ripristingta trimit
aleun incantesimo. Se il soppetto & di 19
livello, perde invece 2 punti di Carisma,
Un non morto distrutto con incantesimi

preparati ha il s0% di perdere qualsiasi

incantesimo prima di essere rianimato,
oltre a perdere gli incantesimi per avere
perso un livello. Un non morto incantatore
che non prepara incantesimi {come uno
stregone) ha una probebilie del 50% di per-
dere qualsiasi slot incantesimo inutilizzato
come se avesse lanciato un incantesimao,
oltre a perdere gli slor incantesimi per
perdita di un livello.

Componente maferiale: Una perla nera del
valore di almene 500 mo.

RIFLUSS0 DI ENERGIA

Mecromanzia [Male]

Livello: Chierico 7, mapo/stregone 7
Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra neps

Cmesto incantesimo funziona come debi-
litazione {vedi pagina 222 del Manuale del
Giocatore), eccetto che la creatura colpita
accumula livelli negarivi in un periodo
di tempo esteso,

Lincantatore punta il dito e pronuncia
l'incantaments, liberando un ago nero di
crepitante energia negativa che sopprime
lit Tores vitale di qualsiasi crearura vivente
colpisen, Oocorre effertuare un attacco di
contatto a distanza per colpire. Se il tiro
percolpire ha successo, il soggento all'inizio
ottiene un livello negativo, poi continua a
guadagnare un alro livello negativo opni
round finche la sua forza vitale lentamente
siesaurisce. | risucchio pud essere srrestato
solo da una prova rivscita i Guarire con
CD 23 o lapplicazione dellincantesimeo
guarigione, risforare o vislarare superion,

Se lago nero colpisce una creatura nen
morta, lacrearura oteiene 4d4x 5 punti ferita
temporanei che durano per 1 ors,

RIGONFIAMENTO
NECROTICO

Mecromanzia [Male]
Livello: Chierico 3, mago/stregone 3
Componenti: V, 5, F
Tempo di lancio: 1 azione standard




Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livello)

Bersaglio: Creatura vivente con ciste
necrotica

Dharata: [stantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: No

Lincentatore fa si che la ciste di un sog-
getto gid portatore di una ciste necrotica
(vedi lincantesimo omonimo) pulsi ¢
si gonfi. Quests agitazione dells ciste
necrotica strapps il tessuto vive ed
espande la dimensione della ciste, inflig-
gendo ingenti danni interni al soggeteo,
1l sopgetto subisce 1ds denni per livello
(massimo 10ds) e lo metd di guesto
danno viene considerate danno infame
ivedi Libro delle Fosche Tenebre) dato che
la ciste si espande per avviluppare il
lessule appena necrotizzate. La ciste si
riduce alla sua dimensione originale solo
quande il dannoe infame viene guarito,
Il danno infame pud essere curato solo
da magie lanciate allinterno dellares di
un incantesimo consacrare o sanlificare
fo in unares naturalmente consacrata o
santificara). I danniinfami rappresentano
una tale violenza malvagia sul corpo o
sullanima di un personaggio che possono
essere guariti solo in un luogo sacro da
tnagia sacr.

Focus: Lincantatore deve possedere una
ciste madre (vedi pagina 26}

RISTORARE DI MASSA

Evocaeione [Guarigione)

Livello: Chierico 8

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: Vicino (7,5 m « 1,5 m
perogni 2 livelli)

Bersagli: Una creatura per livello, nes-
suna delle quali puo trovarsia pit di 9
m di distanza

Cuesto incantesimo lunzions come
ristorare (vedi pagina 283 del Manuale del
Gigealore), eccetto come indicato sopra,

Components maleriale: Polvere di dia-
mante del valore di 100 mo che viene
petrata nell'aria.

RISVEGLIARE NON MORTI

Mecromanzia [Male]

Livello: Legame Mortale 6, mago/stre-
gone 7

Componenti: M, 5, V, PE

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + L5 m
perogni 2 livelli)

Bersagli: Tutti i non morti senza mente
entro un cerchio di raggio 7.5 m + 1,5
per ogni 2 livelli

Durata: Permanente (1)

Tiro salvezza: Nessuno (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si/innocuo;

Caesto incantesimo dona lintelligenza ai
non morti senza mente come scheleni e
zombi. [ non morti con un puntepgio di
Intellipenza non subiscono efferti. 1 non
mort senza mente entro il rappio ottengonn
Intelligenza 4+1de. | non morti non possono
ottenere pit intelligenza del tipico esem-
plare delia loro specie originale. Un cane
scheletrico ha semplicemente Intellipenza
2, menite un orco schelerrico effertua il vivo
didadomanon puoavere pit di Lntelligenza
8.1 non morti non recuperano aleuna delle
abilita o talenti che avevane in vita.

1 non morti recuperano le competenze
nelle armi e nelle armarure che avevano
in vitg (si assume che i non morri fossero
combattenti in passato a meno che il DM
non specifichi alerimenti) e indosseranno
armature e impugneranno armi a comando
dellincantatore. Uno zombi guertiero pui
indossare qualsiasi armatura e impugnare
qualsiasi arma semplice o da guerta, mentre
un cavalle da guerra zombi pud indossare
qualsiasi armatura.

I non merti recuperano anche le capacit
straordinarie che avevano in vita, come
velenc o olfaro acuro.,

| non morti risvegliati ottengono un
bonus profano di +2 ai tiri salvezza sulla
Volonti per resistere a contrallare won norfi.
I non morti risvegliati ottengono anche
resistenza allo scacciare 42 (o mantengono
la propria resistenza allo scacciare, se
Ihanne, che viene migliorata di <2},

Compenente materiale: Tn osso delle dica
di un umanoide.

Costo i PE: 200 PE.

RITORSIONE
ECTOPLASMICA

Abiurazione

Livello: Mago/stregone 3
Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione standerd
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Drata: 1 minuro per livello ()

Un involuero di energia che reagisce aglhi
attacchi di contarto incorporei protegge
lincanwatore. Gualsizsi creatur che colpi-
sca lincantatore con un attaceo di contareo
incorporen subisce 1ds danni di forzn +1
danino per livello dellincantatore {massime
+10). Se lattaccante pode di resistenza agli
incantesimi, ne applica lelletro.

SCHERMO DALLA

PROGENIE

Mecromanzia
Livello: Chierico 2, mago/stregone 2

Componenti: V. 5, FI

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: 1 ora per livellb

Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi; 5i (innocuo)

1l soggetto non si rianima come progenie non
maors nel caso dovesse perire a causa della
forma di attacco di un non morto che nor
malmente I rasformerebbe in una progenie
teome la febbee del ghoull, Questo incante-
simo non impedisce al soggetto di perire né
fornisce zltra che la sicurezza che il corpo
¢ lo spirito del soggetto non cadano sotto il
controllo di una creatura non morta.

La protezione sioapplica se la durata &
ancora in effero quando il soggetto muore
perla primavolis; non o@ bisogno che lefero
siaancora attivo nel periodo immediatamente
prececente alla nascita della progenie, Lin-
cantesimo non pud essere lanciato sul corpo
diunsoggertoche & gii stato ucciso da un non
morto che crea progenie,

SCINTILLA DI VITA

Mecrmanieiz

Livello: Chierico 7, druido &
Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura non morta toccata
TDrarata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza agli incantesimi; Si

Un tocco della mano dell'incantatore
avvolge una creatura nen morts in un
debole bagliore giallo, rendendols vulne-
rabile a molti dei peticoli che minscciano
le creature viventi. Per le durata dellinean-
tesimo, la creatura non morta & soggetts
al danno extra dei colpi critici (@ quindi
apli ategechi furtivi), danni non letali,
risucchio di caratteristica, risucchio di
energia, affaticamento, esaurimento e
danni a puntegpi di cararteristica Gsic
{sebbene manchi ancora di un punteggio
di Costituzione e quindi non possa subire
danni alla Costituzione) proprio come sg
{osse viva,

Perde la sun immunitd agli efferi che
richiedono un tiro salvezza sulla Tempes,
oltre che alla sua invulnerabilind al veleno,
efferti del sonno, paralisi, stordimento,
malattia ed efferdi mortali. Un non moro
colpito da questo incantesimo oftiene un
bonus i suoi tiri salvezza sulla Tempra parial
sue bonus di Carisma {se lo hal (1 bonus non
si applica ai tiri salvezza sulla Tempra conrro
efferti cheagisconoanche suglioggetti). Deve
respirare, mangiare e dormire proprio come
una creatura normale (sebbene sa difficile




chele ultime due cose entrino in gioco grazic

alla breve durar dellincantesimo).

Mentre ¢ sotto leffetto di quesio
incantesimo, lenergia negativa (come gli
incantesimi infliggere) ¢ lenergia positiva
{eome gli incamesimi curare) guariscono la
creatura non morta, anzichs danneggiarla,

Una creaturs non morta soggetta a
questo incantesimo conserva tuet gli aler

Su0i fratti

SCRUTARE NECROTICO

MNecromanzia [Male]
Livello: Chierico 2, mago/stregone 2
Componenti: V. 5, F
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Hlimituo
Effetto: 1] portatore della ciste agisce da
sensore magico
Dhurata: | minuto per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore pud concentrarsi su di uno
ccifico individuo che ritiene portaore di
cma ciste necrotica (vedi incantesimeo omo-

~mole udine o vedere (a sua scelea) come se

<2 li con lui. Ladistanza non & un fatrore,
=3 lineantesimo fallisce se lindividuo non
=2 pint L ciste o se il portatore non si trova
iz nello stesso piano di esistenza dellin-
czotatore. Se il lnogo scelw & adombrate

23 oscurith magica, l'incantatore non vede

L, Se il buio é naturale, pué vedere inun
geio di 3 metrl intorno al centro dellef
fettodellincantesimo. Lamine di piombo o
protezioni magiche (come campo anfi-niagia,
o menbale o anti-maividuazions) bloccano
lincantesimo, e lincantatore percepisce che
lincantesimo & stato bloccare,

Tramite sorutare necrotico si possono
lanciare i seguent incantesimi: bocaa tagica,
comprensiong dei linguag, lethun del magico,
linguaggy, messaggio e scurouisione,

Foces: Lincantatore deve possedere ung
ciste madre (vedi paging 26},

STELLA INSANGUINATA

Evocazione [Creazione]

Livello: Mapo/stregone 4

Componenti: Vi 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard

Ragpio di azione: Medio (30 m + 3 m
per livello)

Effetto: Una stella insanguinata

Thurata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore crea un costrutto magico detto
stellainsanguinata che viene proietratodalle
sue mani e flugua nellaria inun punio qual-
siasi entro il raggio di azione {ogni round,
st pud spostare la seella insanguinata in

qualsiasi punto entto il raggio di azione con
unfizione standard spesa s concentrarsi sulla
nuova posizione). La stella insanguinata
pulsa di una luce color rubine (fornendo
illuminazione in un raggio di & merri)
Ha durezza 10 e 20 punt ferita. Qualsiasi
creatura inizislmente indicata entro 3 metri
dalla stella insanpuinara che subisce danni
dit una qualsiasi fonee deve effertuare un
tiro salvezza. Se fllisce, la virrima subisce
1 danno alla Costituzione, Ozni volta che
una vittima o delle vittime restano lerite, ¢
cohcesso un nuovo tiro salvezza, 1 sangue
sembra [worivscire dalla ferita verso la
pulsinte stells insanguinara,
Companenie mtateriale: Un rubino del
valore di almeno 30 mo.

SVUOTAMENTO DI
SANGUE
Necromanzia [Male, Morte]
Livello: Legame Mortale 7, mago/srre-
gone 7
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5 m
perogni 2 livelli)
Effetto: Raggio
Durata: [stantanes
Tiro salvezza: Tempra parsiale .
Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore proietia un raggio di energia
necromantica dalla sus mano aperta, provo-
eando a qualsiasi creatura colpita dal raggio
i svuotare violentemente i vast sanguigni
attraverso la pelle. Tincantitore deve effer-
tuare con successe un attacco di contaeo 4
distanza per toccare il soggerto, Se lattaceo
di contatte riesce, il sopgetto perde meti dei
suoi punti ferita (arrotondacd per difeto) ed
& stordito per 1 round. Se il tivo salvezza sulla
Tempra riesce, il soggetto non & swordii,

SVYUOTAMENTO DI
SANGUE DI MASSA

Mecromanzia [Male, Morte

Livello: Legame Mortale 8, mago/stre-
gone 8

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Vicino (75m + 1,5 m
per ogni 2 livelli)

Effetto: Ragpio

Durata: Vedi testo

Tiro salvezza: Tempra parziale e Riflessi
nega; vedi testo

Resistenza agli incantesimi; 5i

TERMINAZIONE
NECROTICA

Lincantatore projetts un raggio di energia
necromantica dalle sua mano aperta,
provocando a qualsiasi creaturs colpita
dal raggio di svuetare violentemente i vasi
sanguigni attraverso la pelle. Lincantatore

deve effettuare con successo un attacco di
contatto @ distanza per toccare il soggetto.
Se lartaceo di contatto riesce, il soggetto
perde meti dei suoi punti ferita (areorondatl
per diferte) ed & stordito per 1 round. Se il
tirosalvezza sulla Tempra riesce, il soggetto
nom & stordine,

1l sangue espulso viene animato magica-
mente, producendo una massa multistratal
ditessuto resistente e adesivo che intrappalq
chivi rimane intraleiaw, Lamassa sanguign:
fuoriesce immediatamente dal bersaglio

& deve essere ancorat almeno  die pun
opposti {come il pavimento e il soffite o
paretioppostel oppure [ massa crollera e no
avrd almi efferi. Le erearure carnuzate nell
mussa sanguigna del rappio di 6 metd restanol
inrraleiate, I bersaglio originale dellincante-
simo & quromaticaments intralciato,
Una creatura intraleiata subisce una pena-

lica di -2 ai tici per colpire, una penalici di -4
alla Destrezza effertiva e non pud muoversi,
Un personaggio intralciao che cerca di
lanciare un incantesimo deve effettuare ung
prova di Concentrazione o perdere lincanie-
simo. Dal momento che la massa senguigng
e animata magicamente, e gradualmente si
stringe addosso a chi imprigiona, la prova
di Concentrazione & con CD 30,
Chiungue si trovi entro 6 merti dal ber-
saplio primario quando lincantesimo viene
lanciaw deve superare un tiro salverzs sui
Riflessi. Se il tiro salvezza riesce, la creatum
non & bloceata dalla massa sanguigna ed &
liberadiagire, sebbene questo possa risultare
un problema (vedi sorto) Se il tiro salverz
fallisce, s creatura & bloecata, Una creatura
blocears pud liberarsi spendendo un 1 round
e stperando una prova di Forzacon CD 25 0
wng prova di Artista della Fuga con CD 30,
Una volea liberara (con liniziale rivo salverea
sui Riflessi o dopo, con una prova di Forza odi
Artistadella Fuga) una creatues pud spostarsi
molto lentamente ta la masse Ji sangue
animato, Ogni round passate @ musversi
permerte alla crearura di effertuane una nuova
provadi Forza o Artista della Fupa, L creatur
si sposta di 1,5 mettd perogni § punti di cu
il risultaco della prova supera 10,
Se si hanno almeno 1,5 metri di massa
sanguigna tra di sé e lavversario, si pode di
copertura. Se si hanno almeno 6 metrd di
miassa sanguigna tra di s¢ ¢ Invversario, la
copertura & ronle,
Cuando la durata secondaria ha rermine,

la massa sanguigne divents solo tessuto
inerte in putrefazione.

Mecromanzia [Male]

Livello: Chierico 9, mago/stregone 9
Componenti: V, 5, F, PE

Tempo di lancio: 1 azione standaerd



Ragpgio di azione; Medio (30 m + 3 m
per livella)

Bersaglio: Creatura vivente con una ciste
necrotica

Dwurata: [stantanhea

Tiro salvezza: Tempra parziale

Resistenza agli incantesimi: Mo

Lincantatore [a si che la ciste di un
sopgetto portatove di una ciste necrotica
ivedi lincantesimo omonimo) si espanda
fisicamente e spiritualmente danneg-
giandone anima e corpo. Se il sopgerto
supers il tivo salvezza, subisce 1de danni
per livello (massimo 25ds), meta dei
quali sono considerati danni infami (vedi
rigonfiamenlo necrotica).

Se il sogpero [allisce il tiro salvezza, la
ciste si espande senza controlle, uecidendolo
e divorandone lanima. Riandmare morti, wsur-
rezipne, resuriezione pun, desiderio e neinecolo
nomn possono riportate i vi il soppeto uns
volta che fanima & stata divorsa: & motto per
sempre. N round sepuente slla moree, la ciste
fuoriesce dalla carne del sopperto verciso
come non morte indipendente denominato
ciste mobile (vedi paging 97

Focus: Lincantatore deve possedere una
ciste madre (vedi paging 26).

Costo tn PE: 1,000 PE.

TOCCO SPETTRALE

Mecromanzia

Livello: Mago/stregone &

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione standard

Ragpio di azione: Contatro

Bersagli: Creatura o creature toceate (ino
a una per livella)

Durata: 1 round per livello (1 vedi testo

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: 5

Un tocco della mane dell'incantatore, che
crepita di energia ners, indebolisce la forza
vitale delle creature viventi, Ogni toceo
incanala energia nepativa che infligge un
livello negative al bersaglio e conferisce
5 punti ferita temporanei allincanrore,
Sig il livello nepativo che i pumi ferita
temporine durano per almeno | ora, Un
tire salveren rivscito sulls Tempra negs il
livello negativo e impedisce all incantarore
di ottenere punti ferita temporanei. Lin-
caneatore pud utilizzare questo artcee di
contatto in mischiz una volts per round per
un numero di round pard al suo lvello,

Cualsiasi carics dellincantesimoe non
utilizzata al termine della sua durata viene
sprecats,

Unit creatura
dallincantatore otticne 5 punti ferita tem.

non  morta toccats

poranei mentre lincantatore ne perde un
pari ammoneare (sena tiro salverzal, I punti

ferita temporanei ottenuti in questo modo
durano per 1 ora.

TRAPPOLA FANTASMA

Abiurazione

Livello: Chierico 6. mago/siregone 7
Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 szione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 minuto pet livello (1)

Lincantatore & avvolio da un campo di
energia che nega la lorma incorporea. 11
cagpio del campo & di 1.5 metei per livello
dellincantatore, Turee le creature incorpo-
ree i guesto campo diventano corporee,
Le creature non possono diventare eteree
mentre si rovane in questa area, € le crea-
[ure eteree non posso divenire non ereree
mentre sono all'interno di questo campo.

TRASLAZIONE

INFESTANTE

Mecromaniia

Livello: Chierico 5, mago/stregone 5

Componenti: V) 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Medio (30 m 4 3 m
per livello) g

Bersagli: Creature non merte in un'esplo-
sione del rapgio di 12 m

Durata: lstantanea

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Traslaziene infestanle teasla i non mortd cor-
porel ¢ incorporei in presenze infestant
{vedi paging 6). Lincantesimo converte
1d4 DV di crearure non morte per
livello dellincantatore (massimo 20d4),
Le creature non morte con i minori TV
vengono colpite per prime, tra le creature
con pari DV, vengono colpite per prime
quelle pit vicine al punto di origine
dell'esplosione. Messuna creatura con 4
o pitt DV pud restarne vittima, e i Dadi
Vita insufficienti per colpire una creatura
Vengono sprecati.

Componenle materiale: Un pizzico di
polvere di teschio,

VELO DELLA NON
MORTE

Wecromanzia [Male]
Livella: Chicrico 8,
Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard
Ragpio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore

Durata: 10 minuti per livello

mago/stregone 8

Lincamatore ottiene melt dei tractl comuni
alle creature non morte. Per la durata dellin-

cantesimo, lincantatore ha immunita 22©
incantesimi e capacita di influenza mentsle
veleno, sonno, paralisi, stordimento, mals
tia, morte, danni exira dai colpi critici, dans
non letali, moree per danno massiceio, risse
chio di caratteristica, risucchio di energe
fatica, esautimento. dannoal punteggi dells
caratteristiche fisiche, e qualsiasi effers
che richiede un tiro salverza sulls Temps
a meno che non sis innocus o agisce sugs
oggettl, Lincantatore non deve respirsse
mangiare o dormire.

Per la durata dell'incantesimo, la Cos
dellincantatore divenca "
perde qualsiasi bonus ai punti ferit pet aves
un bonus di Cosieid non pud ridurre i sues
penti ferite a meno di 1 per V), Se il mods
ficatore di Cos & normalmente una penaliss
lincantatore non ortiene alcun punto ferits
per il laneio di guesto incantesimo,

Come una creatura non morea, lincants
tore & dannegpisto dagli incantesimi curare

Lincantator

e gruarite dagli incantesimi infliggere,
Lincantatore non ottiene il tipo non
morto con il lancio di questo incantesimo.
Componente waferiale: Uno zaffiro nero
del valore di 1.000 mo.

VITALITA RIPARATA

Abiurazione

Livello: Chierico 3, druido 4

Componenti: ¥, 5, I'D

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Crestura vivente toccata

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salverza: Tempra nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: S (inno-
cuo)

Il sopgetto ortiene immuniti alla farica,
esaurimento e danno o risncchio di carar
teristica (quale che sia la fonte),

ZANNE DEL RE DEI
VAMPIRI

Trasmutazione [Male]

Livello: Assassine 3, guardia nera 3,
Legame Mortale 3

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaplio: Incantstore

Durata: 1 minuto per livello

Allincantatore crescono zanne da vampiro
che gli peemettono di effertuere attacchi
con il morse con un bonus di anaces 410
pit1 il sue modilicatore di Forza, Lartacco
con il morso infligge 1ds dannie 1 danne
alla Costituzione. Se lincantarove effertua
un atrzece complero con alire armi, pud
efferruare un attacce con il morse come
attacco secondario (-5 al tiro per colpire).




: ! &
uesto capitolo descrive diversi ggetsi ‘Comuni,
alchemici e magiciche potrebberd diventare dif

i morti viventi, mentre altri sono al servizie della
causa della non mott)

OGGETTISPECIALT £
SOSTANZE ALCHEMICLHE

Lequipa geiamento speciale di questa seziones particola rm_et"gn.e
adatro per pafgnhaggfélw. hanno spesso a che fare con | non
mort {come nernici olalleger),

Aspersorio: La Brossa resta cava di quests mazsg pesante
¢ in realtd un contenitore capace di tefiere mezzo litro o
liguida (di solito acquasanta‘s sconsacrata). Qualsiasi colpo
con laspersorio ha effetto sul bersaglio come se si trovasse
anche nel raggio di spargimenta di un'ampolla diacquasanta
lanciara (1 danno alle creature non morte e agli esterni malvagi
per lacquasanta, o agli esterni buoni per l'acqua sconsacrarg),
Un contenitore pieno pud essere usato orto volte,

In alternativa, chi lo impugna pud decidere di svuotare
lintera riserva con un solo colpo. & come s il bersaglio fosse
stato colpito direttamente dg unampolla di acquasanta o
sconsacrital, ma sortrarre 1 danno Per ogni uso gii consumato

ella riserva (ad esempio, un contenitore pieno per soli 5/8
infliggerebbe 2d4-3 danni). Per un colpo del penere non ¢
effecto di spargimento.

Riempire il contenitore & un'azione standard che provocs
attacchi di opportunits,

Fuocodaimbalsamazione: Questo liquidodallodare acre deye

essere versaro s di un eadavere e lasciato assorhire per almeno 1

fusiinicampagne che presentano principalmente
non mortk Alcuni funzionhhe COmedArmi contm

NS T o 1

minum pr_Ifm chieil cadsvers venga anfmargrcome zombi Ung
voltadnimiio, se lo zombi subisce anche unla danno, esplode
in unafiamma bl della _L]umr:_q"_d'ﬂ”ii':inum. Questo fuoco non

procun dannially '.r,uml:rl_.m:tisur_;:;iiatrncchidummequesmlsmn

diternpoinfliggonn 1ds danmiaddizionali da fuoco,

Spatgere il fuoco da imbalsamazione sul colpo di una
creanits | richiede wh'aztohe di tound Completo. Una

“singolasimpol lz dells sosta nenestfficiente per una sola

£ creaturaditaghia Media o inferiore. Una creartirs Grande
tichiede due ampolle; una creatura Enorme quartro
ampolle, una crearura Mastodontica otin ampaolle e unga
creartfi Cplossale sedici ampolle.

Notte liguida: Qudsio fitidoscio fhppiceicoso for
nisu:rbro'te.r.iang rempotane dai letalitaggi del sole alle
crealure non morte sensitivealls luce ditirna, Permiotie
alla créatura di ignorare qualsiasivulnerabilics alls lnce
del sale pet un'ora intera, Se vittima di un incantesimo
o effetto magico che provocherebbe danni extra ERTE
treatura non morta vulnersbile alla luce del sole, fa
creatura sarebbe considerara priva della valnerabilica
tlarto consuma turea I notte liguida, eliminanda 1a
protezione contro la luce del sole comune o magica),

La notte liguida possiede un distinto odore di fiore-
lunure (uno dei suci ingredienti),

Spargere la noue liguida sul colpo di una creatura
richiede un'szione di rownd completo. Una singola ampalla
della sostanza é sufficiente peruna sola crearura di taglia Media
o inferiore. Una creatura Grande richiede due'ampolle, una
creatura Enorme quattro ampolle, una ereatura Mastodontica
otto ampolle e una crearura Colossale sedici ampolle,

Olio fantasma: Questo olio lim pido ha una leggera
tinta grigia, e strane forme confuse sembrane nuotacyi
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all'interno. Quando & applicato a unarma, 'olio fantasma gli
permette di agire normalmente sulle creature incorpores per i
succezsivi 2 round,

Mpphicare Volio fmasmaa wnarme 3 apaaleingt vaghle L unsrione
di round completo che provoca artacchi di opportunita. Un'am-
polla di olio fantasma contiene liquido sufficiente per unarma di
taglia Media o inferiore, Un'arma Grande richiede due ampolle,
unarma Enorme quattro ampolle, unarma Mastodontica otto
ampaolle e un'arma Colossale sedici ampolle,

Ossafragili: Questo unguento deve essere spalamato su delle
ossa prima che vengano animate come scheletro, Lunguento
riduce l'armatura naturale dello scheletro di 2 punti (fino a un
minime di 0}, ma quande lo schelerro viene diserurto, le sue ossa
si spezzano e volano vig, spedendo schegge in toree le direzioni,
Cualsiasi creatura entro la portata dello scheletro subisce 1
danno perforante per IV dello scheletro (Riflessi CD 15 dimezza,
minimo 1 puntok

Spargere lossafragili solle ossz di una creatura richiede
unazione di round completo. Una singola ampolla dells sostanza
& sufhciente per una sola crearura di taglia Media o inferiore.
Una creatura Grande richiede due ampolle, una creaturs Enorme
quattro ampolle, una creatura Mastodontica otto ampolle e una
creatura Colossale sedici ampolle,

I'roiettile del sacerdote: Questi proiettili da hionda fatei in
vetro cavo sono riempiti con acquasanta. Quando colpiscono un
bersaglio, si romponoe immediatamente, bagnandolo di acqua-
santa. | mon morti e ghi esterni malvagi subiscono 1d4 danni
dallacquasants oltre al normale danno provocato dal proiertile
da honda. Per contenere acquasanta sufhciente, questi proiettili
devono essere pitt grossi del normale, infliggendo una penalira,
di -2 ai tiri per colpire,

Quiesti proiettili sono inurili contro le creature incorporee (daro
che non si romperanno all'impatto) a meno che non possiedanc
anche la proprieti tocco fantasma o qualche altra capacita di
influenzare le crearure incorpores,

E disponibile anche la versione blasfema di questi proiettili.

TABELLA 5-1: OGGETTI SPECIALI E SOSTAMZE ALCHEMICHE

Oggetto Costo  Peso  Artigianato
Aspersorio 62mo 4kg come un'‘arma +5

(fabbricare armi)
Fuoco da imbalsamazione 20me 0,25 kg CC 20 (alchimia)
Motte liquida 150mo 0,25 kg CD 25 (alchimia)
Olio fantasma 50mo O5kg  CD25 (alchimia)
Ossafragili 30mo 025kg CD 20 (alchimia)
Proiettile del sacerdote 20mo 03kg CD15 (soffiare

il vetro)

POSITOSSINE

Le positossine sono speciali sostanza alchemiche distillate
dallacquasanta e imbevute di energia positiva, Per una creatura
non morta corpored, una positossina funziona come un veleno,
infligpendo di solite dannoe o risucchio di caratteristica iniziale
e secondario quando il bersaplio fallisce un tiro salvezza sulla
Tempra. 1l danno o risucchio di carareeristica inflitte dalla
positossing non pud ridurre il puncegpio di caratreristica di uma
creatura non merta sotto I

Monostante la loro normale immunird al danne o risucchio
dei puntegpi delle caracreristiche fsiche (For e Des), i non morri
sono vulnerabili ai danni o risuechi di cararteristica provocari
dalle positossine. Queste sostanze dannegpiano la forma fisica
del non morte, e simultaneamente interferiscono con le energie
blasteme che lo tengono animato. Infard, qualsiasi danno inflite
alla For o Des della creatura non morta da una positossina € in

realtd un risuechio permanente di caratteristica: cosa che rende
queste sostanze molto temute dalle ereature non morte,

Un personaggio non morto corpoten ha una probabilita del 5%
di shamanere esposh B Wne postossing oend volia che baapphicas
un'arma o che la prepara per I'uso. Ineltre, un personaggio non
morto corporen che ottiene un 1 naturale sul tiro per colpire
con un'arma con positossing deve effercuare un tiro salvezza sui
Riflessi con CD 15 o avvelenarsi accidentalmente con la sostanzs
Un personaggio che manipola i veleni con sicurezza, come un
assassino, pud ignorare questi rischi,

Le positossine sono innocue per turte le creature, compresi |
non morti incorporei, Come sostanze soprannaturali, le positos-
sine non funzionano in campi anti-magia o aree simili. Trartare
le positossine come veleni ai fini di incantesimi ed efferti come
mduniduazione del veleno, nentralizza veleno, e ritarda veleno,

Le caratreristiche delle positossine sono riassunte nella Tabella
5-2: "Positossine”, | termini sulla tabella sono defnid di seguino

Tipo: 11 metodo con cui viene trasmessa la positassina, e la
CD del tiro salvezza sulla Tempra per evitare il danno dells
positossing. Le maggior parte delle positossine & trasmessa per
contatio o ferimento, dato che § non merti solito non inalano ne
iNEETISCOND 50stanze,

Danni iniziali: 1 danni che la creatura non morta subisce dope
avere fallito il tiro salvezza contro la positossing. Le riduzioni dei
punteggi di caratteristica sono temporanei (danni alle caratteri-
stiche) a mene che non siano segnate con un asterisco (7}, nel cut
caso la perdita & permanente (risucchio di caratteristica),

Darni secondari; Lammeontare di danni che la creatura non
morta subisce 1 minuto dopo lesposizione alla positossina, se
fallisce un secondo tiro salvezza. Le riduzioni dei punteggi di
caratteristica sono temporanei (danni alle caratreristiche} a menc
che non siano segnate con un asterisco (%) nel cui caso la perditz
& permanente {risucchio di caratteriseica),

Prezzo: 1l costo di una dose (una hala) della positossing, Non &
possibile usare o applicare la posirossina in una quantiti inferiore
auna dose. A differenza deiveleni, le posirossine non sono illegali
sebbene il costo e la difficolta nel creare queste sostanze possz
limirarne la disponibilita. (Nelle societh contrellate dai non morti,
le positossine sono illegali quanto i veleni in una tipica socied).

Artigionate Lo CD i Artipianato (alchimia) richiesta per creare
la positossing. Le positossing sono molte difficili da distillare,
oltre allalia €D di Artigianato richiests, il personaggio che le
prepara deve essere in grado di incanalare energia positiva per
seacciare non morti (o essere assistite da un personaggio che ha
(uesta capacita),

Anatema di lich: Questo unguento bianco-ossa & pericoloso
tanto per i non morti incantatori, che per quelli che dipendono
dai punteggi delle caratreristiche mentali per gli attacchi speciali.
[ danni iniziali sono un risucchio permanente,

Essenza celestiale; Questa viscosa sostanza dorata sembra
guasi brillare di lucentezza propria.

Mortalita liquida: Quesio potente olio & ritenuto dalla mag-
pior parte dei non morti essere un semplice mito. A differenza
di altre positessine, pud ridurre il punteggio di caratterisrica del
bersaglioa 0. Qualsiasi creatura non morta la cui Forza sia ridotta
a1 0 da questa positossina viene completamente distrutta,

Olio di luce solare: Un liquido viscidoe fluido, lolio di luce sclare
dura solo 24 ore in condizioni diversi da limpida luce del sole,

Pasta di frammenti d'ossa: La ricetra di questa positossing,
comprende frammenti d'ossa, che le donano il suo colorio
pallido.

Polvere di tomba: Questa polvere grigio-marrone deriva il
suo nome dalla sua somiglianza alla polvere comune a tombe e
aleri luoghi chiusi da tempo.



z.LA 5-2: POSITOSSINA
Sositossina
tnaterna dilich
Zzzenza celestiale
Jortalitd liquida
o di luge solare
=zzta di frammenti d'ossa

Tipo Danni iniziali
Ferimenta €D 17
Ferimento CD 14
Ferimento CD 20
Contatto CD 167
Contatto CD 13
“slvere di tomba Contatto CD 10 1 Des*

n di sangue Ferimento €D 11 1d4 Car

= succhio di caratteristica, nessun danno alle caratteristiche.

2 Inserimento CD 9; vedi testo

1d6 Sag
1d4 For*
1d3 For=
1 Far¥

vin di sangue; Nel processo di creazione di questa densa
-:ina cremisi @ richiesto 1aglio, rendendols particolarmente
fannosa per vampiri € altri non mort con valnerabiliti allaglie.
1ueste creature subiscono una penalith di-2 ai loro tird salvezza
-|la Tempra per resistere al danno. Sebbene sia normalmente
ITRAEINEsS] per J.‘L‘E'EH'I.EF'I[G. pl.lél gssere consumara da una creatura
wente per trasmetrerla 2 un VEH'I.pjl'U o una simile creatura
cuerhissangue per ingestione, Una singola dose, s¢ consumata
(a1 una creaturs vivente, permane nel sangue per 12 ove, Qualsiasi
reatura non morta che succhi sanpue da una creatura che ha
neerito il vin di sangue deve effeteuare un tiro salvesea sulla
smpra come se fosse stata ferita da unarme con lypositossing,

sehbene la CD del tiro salvesza scendaa 9,

OGGETTI MAGICI

“oalsiasi mondo che ineluda un numero significante di non morti
—uo avere sviluppato unmpia gamma di nuovi ogeetti magici
-rogettati per interagive con queste creature, Aleuni sono pensati
-=ril combattimento, mentre altri hanno impieghi pit utilitar,

1Int* + 1 Sag=+ 1 Car*

Preizo
650 mo
400 mo

1.250'mo
1.300 mo
750 mo
100 mo
250 mo

Artigianato
CD34
CD 28
CD 40
CD 32
CD 26
ChD 20
cD22

Danni secondari

1d4 Int + 1d4 Sag + 1d4 Car
2d6 Sag

2d4 For*

1d3 Des™ + 1d3 For*

1d4 For®

1d4 Des*

2d4 Car

ARMATURE

Armature e scudi magici forniscono una difesa cruciale contro
gliatracchi defle creature non morte. Queste due nuove proprietd
speciali sono particolarmente appropriate nelle battaglie contro
i non morti.

Interdizione ai fantasmi: Unarma o scudo con quests
proprieti permette a chilo indessa di sommare il bonus di poten-
siemento dellarmarura o sendo (ma non il suo bonus di armarura
o scuda) alla sua Classe Armatura contro attacchi di contatto
incorporei (ma non contro altri attacchi di contatto),

Abiurazione debole; LT 5% Creare Armi e Armature Magiche,
armatura magicn; Prezzo bonus +1,

Ritorsione ectoplasmica: Un'armarura con guesta pro-
prietd genera un contraccolpo di energia positiva quando chi
la indossa viene colpito da un attacco di contarto in mischia
incorporen. Infligee 1de danni alla creatura che atracca (senza
tiro silvesza) La proprieta dell'armatura non ha efferto sulle
cTeature corporee,

Abiurazione debole; L1 5% Creare Armi e Armarure Magiche,
ritarsione ectoplasmicn; Prezzo +8.000 mo.

Da sinisira a deitrar pelie oi zombi, esorebeletro, gurcro ded ghowl, pelic di vampire
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La ninistra o destra: vedo dombra, forre aveolfa, sends ded wight, edarie del fantarma

Armature non marte

Le armature non morte corporee sembrano delle normali arma-
ture, in quanto coprono il corpo e forniscono protezione dagli
attacchi in mischia e a distanza. Le armature non motte vengono
create magicamente con l'essenza di vari tipi di non morti, Cid
conferisce ad alcune armature non morte delle qualiti speciali,
come riduzione del danno o capacita pits esotiche, 2 seconda del
tipo di creatura non morta per cui lsrmaturas & stats costruiea,
Le armature non motte incorporee sono addiritrura pit strane,
in quanto conferiscono un bonus di devigzione anziché un
bonus di armatura (dato che sono composte da una crearura
non mort: incorpore).

Residui necromantici del non morro da cui larmarura @ stata
estratta restano presenti nella corazza. A volte é possibile deter-
minare facilmente la specic di non morto da cui larmatura é stata
realizzata (ad esempio, 'armatura esoscheletro). Non rimane peré
abbastanza residuo del non morto originale perché larmarura
venga trattata come uni teale creatura non morta (quindi larma-
[UTA O MOTTE NON PUd essere scacciata),

Ognuna di queste armarure & unarmatura specifica poten-
ziata dalla magia ed energie necromanriche utilizzate nells sua
creazione. Chiungue pud indossare un'armaturs non morta,
anche se coloro con lappropriata competenzs nelle armature
ne traggono i maggiori benelici. Per costruire unarmatura
non merta, un arrigiano ha bisogno, almeno, di avere il talento
Creare Armi e Armature Magiche e 5 gradi nell'sbilitd Cone-
scenze (religioni},

Esoscheletro: Questa armarura viene preparata con un
esoscheletro non morto. Larmatura copre essenzialmente la
parte superiore del corpo con una struttura di costole, fornendo
protezione uguale a quella di una corazza di pinstres2 e conferendo
riduzione del danno 5/contundente.

Necromanzia debole; LT 5% Creare Armi e Armature Magiche,
Conoscenze (religioni) 5 gradi, animare morti; Prezzo 49,500 mo;
Peso 15 kg

Guscio del ghoul: Un'armatura del guscio del ghoul consiste
di sexioni di pelle di ghoul cucite e connesse ra di loro per
coprire l'intero corpo, salvo la testa, le mani e i piedi. 1 residui
necromantici che sopravvivono nel guscio del ghoul mantengono
larmatura mobile e agevole. Questa armatura di cuoio+3 permette
a chi la indossa di wtilizzare toceo del ghoul tre volie al giorno,
Tempra CD 15.

Necromanzia forre; LT 12% Creare Armi ¢ Armature Magiche,
Conoscenze (religioni} 5 gradi, creare non morty; Preszo 35,230
me; Peso 7,5 kg,

Pelle di vampire: Quests srmatira & preparata con un singolo
steato di pelle di vampiro. T residui necromantici che sopravvivono
nel guscio del ghoul mantengono Farmatura mobile e agevole.
Olere a fornire le qualiti protertive di una armatura di cuoio bor-
chiatos3, la pelle di vampiro conferisce a chi la indossa riduzione
del dunno 5fargento ¢ magia,

Necromanzia forte; L1125 Creare Armi e Armature Magiche
Conoscenze (religioni) § gradi, creare non morti; Prezzo 63.325
mo; Peso 10 kg,

Pelle di zombi: Questa armatura é preparata con un singolo
strato di pelle di zombi. Sebbene rigida fornisce comungue un
pa’ di flessibilitd. Questa armatura di pelles1 conferisce a chi la
indossa riduzione del danno 5/tagliente,

Mecromanzia debole; L1 5% Creare Armi e Armarure Magiche,
Conoscenze {religiond) 5 gradi, onimare morly; Prezzo 46,315 mo;
Peso 12,5 ke,

Seudeo del wight: Uno scudo del wight & uno seidn leggero di
mefallo+1 coperto dalla pelle non morta di un wight. Si possono
colpire gli avversari con lo scudo del wight. urilizzandolo come




armasecondaria, Vedi la Tabella 7-5: "Armi” a pagina 116 del Manuale
del Gioealore per i danni inflini da un colpo di scude. Utilizzato
in guesta maniera lo scudo ¢ unrma da guerra contundente,
41 Ani delle penalita ai tiri per colpire, considerare lo scudo
del wighrt unarma legpera, Se si utilizza lo scudo come arma, si
perde il suo bonus alla Classe Armatura fino alla prossima azione
del personaggic (di solite fino al prossime round). Un bonus di
porenziamente di uno scudo non migliora lefficacia dei colpi
affertuati con lo seudo.

Ciuando si riesce 2 infliggere danni 2 una crearura vivente con
un colpe di scude del wighe, la crearura deve effettuare un tiro
salverza sulla Tempra con CI 14 o subire un livello negarivo,

Necromanzia forte; LT 125 Creare Armi e Armature Magiche,
Conoscenze (relipioni) § gradi, creare non marti; Prezzo 16,309
mo; Peso 3 ke

Sudario del fantasma: Lasperto di un sudario del fantasma
= quello di un abito sinueso in cui il corpo @ avvolio, come per la
sepoltura. A volte il sudario appare, abhastanza appropriatamente,

srentmile e parzidlmente trasparente, Un sudario del fantasma
preclude Futilizzo di alire armature, Un sudario del fantasma
conferisce un bonus di deviazione +4 e permette a chilo indossa
effettuare turri gli attacchi come se possedesse un'arma o un
efterto del toceo fantasma, d
Necromanzia forte; L1 12% Creare Armi e Armarure Magiche,
Conoscenze {religioni} § gradi, rreare mon morki; Prezzo 35.000

mo; Peso -,

Torre avvolta: Una toree avvolta & uno scude forres? avvolta
nel mante funebre di una mummia non morta, Una vole al
giorno, chi lo impugna pui utilizzare la torre aveolta per rice-
vere copertura totale ¢ la semplice vista del fronte di mummia
richiede che turti gli osservatori davanti allo scudo superino un
riro salvezza sulla Volonta con CI3 16 o restino paralizzari dalla
paura per 1d4 round.

Necromangzia forte; LI 125 Creare Armi e Armature Magiche,
onoscenze (religioni) 5 gradi, rrepre non morti; Prezzo 6,330 mo;
Pesn 22,5 kp.

Velo dombra: Un velo diombra appare come un'indistinta
copertura avviluppante, Un velo dombra preclude lutilizzo di

lrre armature, Un velo dombra conferisce un bonus di devia-
rione +2. Chi indossa un velo dombra é difficile da distinguere
sell'ombra, e viene trattato come se avesse occultamento (20% di
srobabilitd di maneare) contro creature con scurovisione, vista
eca 0 aleri apparati sensori che non si affidane alla luce,

Necromanzia forte; L1 1275 Creare Armi ¢ Armature Magiche,
Conoscenze (religiond) § gradi, eveare non morti; Prezeo 10.000

iy Peso -,

RMI

Aleune delle proprietd speciali delle armi presentate di seguito
one pensate per personaggi che combartono i nen morti, mentre
lire funzionano al meglio nelle mani dei non morti.

Colpo fantasma: Un'arme del colpo fantasma infligge nor-
nialmente i danni contro le crearure incorporee, quale che sia il
10 bonus, proprio come un'arma del rocco fantasma,

Inoltre, unarma del eolpo fantasma puo infligpere attacchi
urtivi o celpi critici @ una creatura non morta incorporea proprio
ome se la creatura non fosse un non morto.,

Solo le armi da mischia possono svere la capacica colpo fantasma,

Evocazione moderata; LI 115 Creare Atmi e Armarure Magiche,
i del toceo fantaswa, non morto a wmorte, Prezzo bonus 42,

Esplosione profana: Un'arma dellesplosione profana funzions
ome unirma profana che esplode di energia negativa dopo avere
olpito con un colpo critico. (Questo efferto avviene anche se il
ersaghio & normalmente immune 4 colpi crivici). Lesplosione

di energia negativa infligge anche 1d4¢ danni alla Costituzione
di chi la impugna, se & una crearura vivente, Inolire ai danni
extra della capacita profana ivedi sorto), un'arma dell'esplosione
profang infligge 1d10 danni exuea alle creature viventi con un
colpo critico ruscito, Se il maltiplicarore del critice dell'srma ¢
w3, aggiungere invece 2d10 danni extra, e se il moltiplicatare & x4,
aggiungere 3d10 danni exera, {Raddoppiare i dadi bonus di danno
contro gli esterni buonil. Archi, balestre & fonde cosi costruite
conferiscono lenergia negativa alle loro munizioni. Anche se la
capacitd profana non & attiva, larma infligge comungue i suoi
danni extra con un colpe eritico riuscita.

Evocazione forte; L1 12% Creare Armi e Armature Magiche,
infligei ferile eriliche; Prezzo bonus +32,

Esplosione sacra: Un'arma dell'esplosione sacea funziona
come unarma sacra che esplode di energia positiva depo aver
colpito con un colpo critico. {Questo efferto avviene anche se il
bersaglio & normalmente immune ai colpi critici). Lesplosione
di energia positiva infligge anche 1d4 danni al Carisma di chi la
impugna, se ¢ un non morto. Inolere ai danni extra della capacia
sacra [vedisotto), unarma dellesplosione sacra infligge 1d10 danni
extra alle creature non morte con un colpo critico riuscito. Se il
moltiplicatore del critico dellarma é x3, aggiungere invece 2d10
danni extra, e se il moltiplicatore & x4, aggiungere 3d10 danni
extra. (Raddoppiare i dadi bonus di danno conrro gli esterni
malvagil. Archi, balestre & fonde cosi costruite conferiscono
l'energia positiva alle loro munizioni, Anche se la capaciti sacra
nen & atriva, l'srma infligge comunque i suoi danni extra con un
colpo critico riuscito,

Evocazione forte; LI 12% Creare Armi e Armature Magiche,
cura ferite eriliche; Prezzo bonus +2.

Focus necrotico: Larma magica serve da tramite per la capa-
citd soprannaturale di risucchiare caratteristiche o risucchiare
energia di chila impugna, permettendogli di infliggere risuechi
di caratteristica o livelli negativi tramite larma come se attacessse
con le sue armi naturali. Se viene concesso tiro salvezza contro
leffetto, sommare il bonus di potenziamento dellarma alla €D
del tiro salvezza, Solo le armi da mischia possono avere la eapaciti
focus necrotico,

Mecromanzia moderars; L1 7% Creare Armi e Armature Magi-
che, debilitazione, mano spettrale; Prezzo bonus +3.

Profana: A comando, un'srma profana viene avvolta da crepi-
tante energia negariva nera. Una creatura vivente che impugna
un'arma profana cosi potenziata subisce 1 danno alla Costiruzione
ogni round in cui regge arma. Leffetro resta attivo finché non
viene dato il comando contrario. Unarma profana infligge 1de
danni extra alle ereature vivenri (o 2de agli esterni buoni) con
un colpo andate @ segno. Archi, balestre ¢ fonde cosi costruite
conferiscone lenergia negativa alle loro munizioni, Larma &
anche considerata di allineamento malvagio (a] fine di superare
la riduzione del danno} quando ¢ avvolta du energia negariva,

Evocazione moderata; L1 7% Creare Armi ¢ Armature Magiche,
infliggi ferite leggere; Prezzo bonus +1,

Sacra: A comando, unarma sacra viene avvolra da luminesa
enerpia positiva, Cuesta energia non danneggia chi |z impugna
2 meno che non sia un non morto, nel qual caso infliggerebbe 1
danno al Carisma per round a chi impugna l'arma finché questa &
carica. Leffetto resta attivo fino a che non viene impartito un nuove
comande. Un'arma sacra infligge 1dé danni extra ai non morti (o
2de agli esterni malvagiy Archi, balestre ¢ fonde cosi costruite
impartiscono lenergia positiva alle loro munizioni. Larma é anche
considerata di allineamento bueno (al fine di superare la riduzione
del danno} quando avvolea da energia positiva,

Evecazione moderats; L1 75 Creare Armi e Armature Magiche,
cura ferite leggere; Prezzo bonus 1,
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VERGHE

Le verghe mapiche disponpono di effete
e capacitd uniche. Alcune funzionano
come armi, mentre alire nen hanno
capacitd di combartimento salvo le
lovo propriets magiche. Le quattro
verghe qui deseritte si possono
incommare in una CHUMPEDN:
che presenti non morti.

Bastone della notte:
Questa
castruita con legno
dipinte di nero & deco-
rata da simboli religiosi di
diverse diviniti, Chiun-

Verga nera

que possieda questaverga

ed & in grado di seacciare

0 intimorire non morti
ottiene quatteo ulteriori usi
al giorno dells capacicd,

Mecromanziz moderats; LI
10 Creare Verghe, Scaceiare
Extra, capacitd di classe di scaceiare o
intimorive non morti: Pregzo 7.500 mo,

Scettro degli inferi: Questo semplice
bastone daceiaio contiene diversi ghif incisi ingo
Lt sua forma che recitano promesse di potere sui non morti,
Chiungue imnpugni laverga e abbia il potere di scacciare o indme-
rire non morti é considersto comese avesse tre livelli in pitidel suo aruale
livello quando fiwso del potere di seacciare o intimorive non mortd,

Necromaneis moderaey; L1105 Creare Verghe, capacita di classe
di seaceiare o intimorire non morti; Prezzo 9000 mo.

Verga della padronanza dei non morti: Questa verga di
metallo & seolpita in modo da sembrare un cumule di teschi in
ministura. Chivngue impugni la verga pud controllare il doppio
dei non morti rispetto al normale, Ad esempio, normalmente
un incantatore non potrebbe controllare pit DV di non more di
quartro volte il suo livello dell'incantatore, ma mentre impugna
wna verga delln padvonanza dei non morti pud controllare otto volte
il suo livello dellincantarore di non morti.

Necromanzia moderata; L1 L0 Creare Verghe, dissacrare; Prezzo
L0000 mo.

Verga della sfida: Questa verga bianeca simile 2 un randello
pud essere urilizzara come mazza pesante+2. Tueti i non morti in
un raggio di9 metri da chi impugna la verga della sfida subiscono
una penalitd di-4 alla loro resistenza allo scacciare.,

Mecromanzia moderstd; L1 107% Creare Verghe, capacita di classe
di scacciare o intimorire non morti; Prezzo 13.000 mo.

OGGETTI MERAVIGLIOSI

Lassortimento di oggetti meravigliosi presenti tra queste pagine
copre turta [a gamma dagli oggert urilitari, agli scrumenti di
ateacco, alle protezioni e alle semplici comodira.

Cornamusa dei dannati: Quando viene suonata, quests
cornamusa rinforza i non morti contro lo scacciare, 1l suonatore
deve effettuare una prova di Intrattenere (strumenti a fsto) con
CT115, Se ha successo, tutti i non mort entre 18 metsi ottenpono
un bonus +4 di resistenza allo scacciare per 10 round.

MNecromanzia moderata; L1 107 Creare Oggetti Meravigliosi,
capacita di intimorire non morti come un chierico di 10° livello;
Prezzo 3.000 mo; Peso 2 kg,

Guanti del ghoul: Se indossari da una creatura vivente, quest
guanti sporchi praticamente si fondone con la carne di chi li indossa,
facendo apparire le mani magre e marce.

Gricls Hferics

Unavoles per round, chili indossa pub efis
“tuare un attacco di contatto che paraliz=
il bersaglic per 1de+2 round (Temps
D 13 nega). Gli elfi sono immus: o
guesta paralisi. Chi li indosss g
efferruare lartacco anche coms
parte di un artacco senyar
schianto, artiglio o simile
artacco narurale elferuao oo
la mano, ma inquel caso dess
artaccare normalmente (nos
pud utilizzare lattacco &

contatto),

1 guanti del ghoul nos
hanno effeno se indosee
da costrutti © non mem

Se chi li indossa muocre
guanti tornano al loro nes
male aspetto.
Mecromanzia debole; LT3
Creare Opgerti Meraviglios
toceo del ghoul; Prezzo 10.000 me
Gusciosferico: Leorpidieres

umanoidi sacrificate secondo specist

rituali di necromanzia possono essess

deposti in sfere di vetro o cristallo, in modo che

si conserving perfertamente e Timangano in mosts

per tempo indefinito, Inolere, i gusei sfevicl conservane &

conoscenge intrinseche un rempo possedure dal cadavere preservas

all'imerne, Chiungue passi una mane sulla superficie della sfem

¢ ordini alloccupante di parlare pronunciando il suo vers nome

ghi pud porre delle domande. Linterrogatore pud porre fino o diec

domande una voltaartivaro il cadavere. U cadavere risponde teleps

ticamente, udibile mentalmente a tutti colore che si trovine enme

9 metridalla sfera. La conoscenza del guscio é limirat a quello che

conosceva in vita, compresi i linguagpi parlati. Le risposte possons

essere brevi, criptiche o riperitive. Il puscio pud essere sttivato uns

volta a sertimana, [ guscio pud apprendere nuove informazion:

menere & attivo, e queste informazioni possono essere recuperae
da successivi interrogatori,

Necromanzia moderats; LT 107 Creare Dpgett Memvigliosi
parlare con i morti; Prezzo 8.500 mo; Peso 350 kg,

Leore ectoplasmico: Quando quests pasta spessa e trasparents
viene sparsa su di un oggetto corporeo (cosa che richiede un'azione
standard), permette alle creature incorporee di interagive con
quell'oggetio come se fossero corporee (in maniera simile =
unarma del rocco fantasma), Una singola fiala copre un'srms
scudo, o armatura di raglin Media o inferiore, o qualsiasi aliro
oggetto di simili dimensioni, Leffetto dura 1 ora.

Trasmutazione moderata; L1 7% Creare Oggetti Meraviglios:
tocee fanlasma; Prezzo 500 mo.

Liradell'anima inquieta: Quando viene suonata, guesta lin
indebolisce la capacita delle creature non moree di resistere allo
scacciare o intimorire. 1 suonatore effertua una prova di Intrar
tenere (strumenti a corda) con CD 15, Se ha successo, tutti i non
morti entro 18 metri subiscono una penalitd di -4 alla resistenza
allo seacciare (anche portando i loro DV effetrivi per lo seacciare
sotto i loro normali DV, ma mai soteo 'L} per 10 round.

Mecromanzia moderata; LI 10% Creare Opgetri Meraviglios,
capacitd di scacciare o intimorire non morti come un chierico di
107 livello; Prezzo 3.000 mo; Peso 2.5 kp.

Mantello di resistenza allo scacciare: Questo oggerto bla-
sfemo rende pii difficile da scacciare chilo indossa, apgiungendo
un bonus di +4 alla sua resistenza allo scacciare,




Seeromanzia moderata [male]; L1 10% Creare Oggetti Mera-
izliosd, capacitd di intimorire non morti come chierico di 10°
rvelley Preso 11.000 mo.

Manoscritti nicoptici: Questi papiri gemelli raccolpono
=nriche storie ¢ criptiche profezie di un sutore anonimo e guasi
cermamente pazzo, Nonostante i loro dubbia accuratezea, i mano-
-crirri contengono molte descrivzioni utili di incantesimi della
<cupla di necromanzia, e conferiscono al proprietario un bonus
ymperenza +5 alle prove di Conoscenze (arcanc) effettuate su
omenti legari alla necromanzia Anché le pergamene sono in

<uo possesso e il personaggio pud urilizzare 1d4 round 4 rrovare
! riferimento appropriato.
secromanzia moderata; LT 10% Creare Opgerti Meravigliosi,
“onoscenze (arcane) § gradi; Prezzo 2,500 mo; Peso 1 kg,
Occhiali da giorno: Le lenti di questo oggetto sono fatte di
sistalloargentaro. Quando vengono posti sugli occhi, chi liindassa
-ui operare senza penalitd in situazioni di luce innaturalmente
nrensa, come potrebbe risultare da lampo, rggio solare o esplasione
lnve. Come efferto collaterale bonus permette i vampiri di effer
ruare unazione di round completo prima di dissolversi guando
neontrano fa luce del sole invece di una sola szione parziale.
Trasmurazione debole; L1 3% Creare Ogpetti Meravipliosi,
curovisiong Prezzo +.500 mo; Preso 0.5 kg, :
Occhiali della percezione vitale: Chivngue indossi questi
cchiali sa immediatamente se qualsiasi creatura visibile entro
2 metri sia viva, morta, non morta o né viva né morla (come i

cOStTUtEd,

Divinazione moderats; LT 95 Creare Ogpetti Meravigliosi,

sione del veroy Prezze 2,000 mo,

Rete fantasma: Questo intreccio sottile di A1 viene lanciato

-ome una rete, ma ha efferto solo sulle creature incorporee. Se la
rere colpisce un bersaglio incorporeo, la creatura non & intralcia,
maviene invece rrattata come corporea ai fini diinflipperle danni
con attacchi fisici o magici. Pud essere colpita da armi normali
sebbene si applichi ancora qualsiasi riduzione del danno la
-earura possieda) e non ¢'& la probabilith del 50% che ignori i
{znni da una fonte corporea. Una creatura intrappolata da una
¢ fartasaa non pud diventare ererea (o, se intrappolata nel Piano
Ereren, non pud tornare al Piano Mareriale).

La creatura mantiene turte le sue altre capacita speciali, e puo
stuggire alla rete con una prova di Arvtista della Fuga con CD 20

anazione di round completo). La refe fantasma non pud essere
rorta con la Forza,

Trasmutarione moderata; L1 77 Creare Oggetti Meravigliosi,
rrappoln fantasma; Prezzo 8,000 mo.

Richiamo notturno: Questo fischictto & trasparente ma
resante, forgiato di ferro, non vetro, Assomiglia a un piccolo
drago avvolto su se stesso come una lumaca. Quando viene
fizchiaro al buio o di notte su di una tomba contenente un corpo,
'.. 1 sottolerta 51 anima un L‘i‘id:!'lr'[:rl;." [.:E'.H.' 51 apre r:! &1 r.ﬁjﬂ Versn _[ﬁ
superficie. Lo zombi serve fedelmente chi ha fischiato finche
=on viene distrutio, come se fosse staro creato da animare morfi,
1! Aschierto pud essere utilizzaro solo una volra a settimana; il
rietto non puo acquisire pit di due seguaci zombi alla volea
- rramite Fuso del richiamo notturnoe,

wecromanzia debole; L1 5% Creare Oggetri Meravigliosi,
| 2imare morti; Prezza 7,000 mo.
| sfera della luce solare: Questa sfera dorata delle dimensioni
)
|
|

2 un pugno pud essere scagliata fino a 15 merri di distanza.
Cuando arriva al termine della sua rraiettoria, detona come un
cantesimo esplosione solare (Riflessi CD 22 parziale), eccetto che
| raggio dellesplosione é di soli 12 metri.

Invocazione foree; L1 15% Creare Oggerti Meravigliosi, esplosione
wolare; Prezzo 6.000 mo; Peso 0.5 k.

Sudari sacrileghi: Questi sudari sembrano dei comuni drappi
funebri e sono spesso decorari con simboli e icone che raffigurano
morti rignimari. Se un corpo morto viene avvolio nei sudari e
viene pronunciata la parcla di comando, il cadavere ritorna in
vila come crearura non morta,

La specie di non morto in cui si rianima é deferminata dal tpo di
sudario: D stdard inferiovi animano il cadavere come ghase, mentre i sudari
stperiori trasformano il corpo in un wraith, Al momento in cui si ris-
nimalacrearura non morta non é sotte il controllo di nessuno, seblene
possa essere comandata o controllaa tramite § normali merodi.

Avvolgere un corpo richiede 10 minuri. Le magia dei sudari
& urilizzabile solo una volta, dopediche i drappi si trasformanc
it polvere.

Necromanzia forte; L1 12" (inferiore) o 16" (superiore); Creare
Ogpetti Meravigliosi, creare non morti (inferiore) o creare non
morli superiori (superiorel, Prezzo 3.600 (inferiore] o 6400 mo
{supetiore); Peso s kg,

INNESTI NON MORTI

Gli innesti non morti sono formari di carne nen vivenre attaccata
ad un corpo ancora vivo, risultari di infami esperimenti da necro-
manti viventi e saeerdoti dells morte desiderosi di diventare pin
similia cio che piit venerano pur réstando in vita,

Gliinnesti hanno le proprie staristiche. Un innesto pud miglio-
rare qualche capaciti o caranteristica di una creatura o cui & attaccato,
o conlerire alla creatura qualche nuova capacita. Ad esempio, un
innesto porrebbe conferire a una crearura un attacco naturale oun
bonus intrinseco 8 un punteggio di caratteristica. Alcuni innesti
sono capaci di azioni indipendenti: cio significa di solito che l'in-
nesto pub attivare una capacitd o elfertuare un'azione senza che il
personaggio debba urilizzare unlazione per farlo. Questi innesti
agiscono sempre durante il turno del personagpio.

Gliinnesti non sono oggerti magic, ma in termini di gioco fun-
sionano in maniera molto simile. Un personaggio con il talento
Innestare Carne (vedi paginag 27) pud creare e applicare innesti.
T ereatore deve trovarsi in un ambiente tranguillo ¢ confortevele,
di solito un laboratorio alchemico ma in certi anche un rempio
malvagio o simile locale, Ha bisogno di una riserva di materizle,
che di solito comprende carne o parti del corpo prese da un'alers
creatura del ripo o specie appropriata. 1l costo dei materiali ¢
riassunto nel costo della creazione dell innesto, Creare un innesto
costa metd del prezzo di mercato fornito, e funziona altrimenti
proprio come la creazione di un oggetto meraviglioso, compreso
il tempo richiesto, la preparazione di incantesimi e la spesa di
componenti, focus o PE richiesti dagli incantesimi.

Un innesto on irradia magia una volea completato, e non viene
conteggiato nel limite degli oggenti magici indossati da una creatura,
Nen haun livello dellincantatore, Uninnesto é molto difficile, se non
impassibile, da recuperare come tesoro. Dovrebbe essere conteppiaro
nel valore del tesoro della ereatura con l'innesto, e cio significa che
le creature con innesti seranno comungue sfide appropriate per il
lore normale Grado di SRda, ma avranne meno tesoro,

ACQUISIRE UN INNESTO NON MORTO

CQuualsiasi incantatore con il talento Innestare Carne (vedi pagina 27
e gli eppropriati prevequisit pud creare e applicare un innesto non
morte. I membri della classi di prestigio maestro esangue (vedi pagina
43) in realtd ricevono certl innesti gratuitimente con la propressione
i livello, e divengono anche pit pratici nelluso dei loro innesti,
Braccio debilitante: Un braccio debilitante & un arto magro di
carne essiceats € indurita, Conferisce un bonus intrinseco di <4
allz Forza della creatura innestata, Due volte al giorno, la crearura
innesrata pud utilizzare un rocco debilitante per infliggere un
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livello negative & una creatura vivente. Rimuovere il livello nega-
tivo richiede un tiro salverza sulla Tempra con CD 14, Un contatto
andato & vuoto non & conteggiato nel limire giornaliero.

Innestare Carne, debililazione; Prerzo 400000 mo,

Braccio fantasma: Questo grigio braccio incorporec non
pub essere utilizzato per manipolare oggetri solidi. La crearura
innestata pud perd ueilizzare 1] braccio fantasma per scagliare un
attaceo di contatto incorporee che infligge 1dé danni, lequivelente
dellattacea di toceo corruetore del Fintasma. Considerare il braceio
unarma secondaria, ma poiché & incorporeo non ha un puntepgio
di Forea e quindi non ottiene bonus né penaliti ai tiri per i danni
pet la Forea dell'utilizeatore,

Innestare Carne, lesizione eleveq; Prezzo 6.000 mo.

Braceio indebolente: Un briccio indebolente & un avambraccio
schelerrico che conferises un bonws intrinseco di +4 alla Forea della
creaturainnestat. Due volte al giorno, Ja creanum innestara pud utilizzare
unteceoindebolente. Unacreatums vivente toccata subisce 1ds dannialla
Forza. Un tocco avuoto non & conteggiato nel limite giornalievo.

Innestare Carne, foceo del vampive; Prezzo 40,000 mao.

Braccio paralizzante: Un briccio paralizzante & un arto rigido
di carne non morta conservata. Conferisce un bonus intrinseco
di +4 alla Forza della creatura innestata. Due volie al giorne,
la creaturs innestata puo utilizzare un tocco paralizzante, Una
creatura vivente toccata deve effertuare un tivo salverza sulls
Tempra con CD 14 o restare paralizzata per 1de+2 minu. Gli
elfi sono immuni a questo toceo paralizzante. Un tocco che vaa
violo hon viene conteggiato nel limite giornaliera.

Innestare Carne, viposo invielato, foceo del ghoul; Prezzo 40,000 mo.

Braccio zombi: Un braccio zombi & un arto in perenne
putrefazione. Conferisce un bonus intrinseco di 42 alla Forza
della ereaturs innestata, ma ne riduce anche permanentemente
la Destrexza di 2. La creatura innestata puo utilizzare il braccio
zombi per elfettuare attacchi di schianto; il danno inflite & lo
stesso di uno zombi della taglia della creatura,

Innestare Carne, animare morts Prezzo 25,000 mo,

Lingua di mohrg: Cuesta lunga lingua cartilaginosa presenta
degli actighi sulla punta. La creatura innestata pud elfettunre
artacchi di contatto con la lingus (considerata come un'arma
secondaria). Un artacco rivscito paralizza il bersaglio per 1d4
minuti {Tempra CD 17 nega).

Innestare Carne, tocco del ghoul; Prezzo 24000 mo.

Maglia d'ossa: La maglia dossa assomiglis a un'srma costruits
con ossa e frammenti d'ossa intrecciati, ma {a in realth parte del
corpo di una creatura. La maglia d'ossa conferisee un bonus di
armatura naturale +2 alla CA dells ereatura innescata,

Innestare Carne, animare tworli; Prezzo 16,000 mo.

Mano mummificata: Questa mano avvizzitg & avvolta nei
resti di drappi [unebri. La creaturs innestata pud utilizzare la
mano mumtnificata per elfettuare un ateacco di schianto; il
danno infliteo & lo stesso di uno zombi della raglia della crearura.
[nolere, tre volte al giorne, la creatura innestata puo trasterive
la putrefazione della mummia con un arracce di schianto, Ly
scelta di urilizzare la purrefazione della mummia deve essere
compiuta prima di effettuare il tiro per colpire; se lattecco va g
vuoto, l'uso & sprecato. 11 tiro salverza sulla Tempra per resistere
alla purrefazione della mummia & CD 16,

Innestare Carne, contagio; Prezzo 16,200 mo.

Mano scheletrica: L creatura innestata puo utilizzare questa
mane ossed per effettuare attacchi con Fartiglio. H danne indlito
& losresso di uno scheletro della taglia della creatura,

Innestare Carne, anmarg morfy; Prezzo 3,000 mo,

Occhio di bodak: Questo vuoro oochio bianco si infila nel-
linesve nealare vuoto di una cregtura umanoide e gli permette di
efferruare un attaceo con lo sguardo una volea al giorne. La crea-

tura deve utilizzare un'izione standard per mirare una creatum
con lesguardo, e il mpgio di azione dellefferro & 9 metri, Un tire
salvewea sulla Tempra con CD 15 nega lefferto, A differenza delle
sgusrdo mortale del bedale, un bersaglio che muore per gueste
ateacco non si trasforma pit in bodak 242 ore dopo,

[nnestare Carne, difo della morle; Pregen 25.000 mo,

Occhio di famma: Questa gemma cremisi a forma di occhic
st infila nel bulbe oculare vuoto di una creatura umanoide e puc
produrre una palla di fusce una volta al giorno a comando. La palla &
fuocoinfligge 10ds danni{Rillessi CD 14 dimezza) Meti dei danns
sone da fuoco, e lalira meti sono danni divini che danneggians
anche i bersagli resistenti al fuoco.

Innestare Carne, palla di fuoco; Prezzo 10,800 mo.

Occhio mummiheato: Questa sfera rigida e rotonda st infils nel
bulbo eeulare vuoto di una creatura umancide e a prima vist sembe
miolto simile & un normale occhio, ma ha un aspero vitreo e non =
muoveallinternodel bulbo. La crearura innestata puo utilizzare spuands
penebranie come una incantatore di 12° livello una volm al giorno.

Innestare Carne, sguardo penetrante; Prezeo 30,000 mo.

Pelle non morta: Questa pelle grigia e marcia conferisce alla
creatura innestata il 25% di resistenza ai colpi critici e agli attacchi
furtivi, in maniera simile a un'armatura della fortificazione legpen,
La resistenza non € cumulativa con simili capacita.

Innestare Carne, animare morti; Prezzo 16.000 mao,

Zanne vampiriche: Queste zanne affilate sostituiscono i denti
di unacreaturs, La creatura innestata ottiene la capaciti di succhiare
sangue da una vittima vivente rramite le sue zanne, dopo avere
superato ung prova di lotta. Se immobilizza Pavversario, ne succhia
ilsangue, inflipgendo 1d4 danni alla Costituzione ogni round. Effes-
tuando con successo un attacco di risuechio, la creatura innestata
ottiene 5 punt ferita temporanei che rimangono per 1 ora.

Innestare Carne, locco del vampiro; Prezzo 25,000 mo.
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tolo aiureranno i DM a ¢reare incontri unici e
terrificatti per i loro giocatori,

- UTILIZZARE

Cluesti mogtri sono presentari nello stessa {ormato di quelli
del Manuale dei-Mostri. Ogni scheda & composta. da un
bloceo statistiche, che fornisce inform azioni base di gioco
sulla ereatyra in forma succinta, e un pissaggio di testo
descrittivo in cui sono discussi la fisiologia, gli atracehi,
le capaciti speciali e altre importanti peculiaritd della
creatura. Qualsiasi capacitd non descritta nella scheda della
creatura & discussa nel Manuale dei Mostri o nella Guida del
Dunceon MasTer, '

GRADI DI SFIDA

La Tabella 6-1 fornisce una lista di rurri i nuovi mostri presentari
in questo capitolo, elencari per Grado di Sfida. Sono riporrati
anche gli archeripi di mostri, elencati secondo le creature di
esempio fornite nella descrizione dellarcheripo.

ARCHETIPI

In aggiunta ai nuovi mostri, questo capitolo include anche
numerosi archeripi che possono essere aggiunti a crearure
gia esistenti: bruto fantasma, creatura mummificats, creature
umbratile, fossile rianimato, ghoul della romba, mezzo-
vampiro, necromentale, necropolitano, non morto evoluto,
pupillo incappucciato, seiame mutaforma, A meno che non sia
specificato altrimenti (come per il mezzo-vampiro), si trarca di
archetipi acquisiti invece che ereditari,

maostri e gli archetipi non morti di questo capi-

TIPLE SOTTOTIPI COMUNI

Tratti dei non morti

—— y

Come descrifto nel Manuale dei Mosté una Creattira pud
disporre di piiy archeripi, sebbere questi debbano essere
apgiunti uno alla volta: Ciindi, alcuni archetipi non
possono essere unlizzat Contemporneaments, grazie ai
cambiamenti apportatial tipo di una creatura. Ad esempie,
larchetipo del necropolitanoe il fossile rianimato possong
entrambi essere applicati @ una creatura umanoide, ma
non sulla stessa ereatura. Una volta aggiunto uno di
questi archetipi, il ripo della crestura cambia in non
morto, quindi non soddisfa pit { requisiri del seconda
archetipo.

[1S O1011dVYD

Molte delle crearure descritte in questo capitola hanno
simili sotrotipi, ognuno dei quali ha ls propria serie
di tratti (indicars nella sezione “Qualiti speciali® per

tutte le crearure applicabili).

Ameno che non sig indicato altrimenti in una scheda,
tutte le crearure non morte hanno i SCEUSNITITATH,

— Nessun punteggio di Costituzione,

— Scurovisione fino @ 18 metrl.

— Immunitd agli incantesimi ¢ le capacita di
influenza mentale, veleno, efferti della magia del sonng,
paralisi, stordimento, malattia, efferti di morte, e qualsiasi
efferta che richieda un tiro salvezza sulla tempra 4 meno che
non funzioni sugli oggerri o siz innocuo,

—Immunita 2i danni extra per colpi eritici, danni non letali,
danni ai punteggi delle caratteristiche fisiche, risucchi di
caratteristica, risucchi di energia, fatica, esaurimento, e .
morte per danno massiceio,



TapeLLa 6-1: NUOvi MOSTRI ELENCATI PER GRADD DI SFIDA

C5  Mon morto
1/2  Diveratore di carcasse

Vestiario

Essiccatore
Compagno omicida
Falena della tomba
Larva crudele

Pud B3 Bl

Aliante di pelle
Mezzo-vampiro gnoll barbaro®
Murk

Quell

Precluso

Sciame di topi d'ossa

Segugio fantasma*

Lab Lab Lad Lk Lab L Lad

Cantore spettrale
Cervella nella giara
Ciste maobile

Sciame di topi cadavere

e

Mecropolitano mago umano®
Seppellitore

LhoLA

Belva distorcente umbratile®

Elementale della terra Grande necromentale®
Guscio reietto

Influenza pestilenziale

Mube di mosche di sangue

Ogre mummificato®

Progenie cinersa

Wraith del vuoto

Wraith evolute®

v Ty Oy T O O

Cantore della cripta

Choul della tomba meonace umano®
Pupillo incappucciato ettin®

Salma del gelo

Skirr

7
7
7
7
7

(-]

Wight massacratore

Amniota del sangue
Blasferna

Cadavere brutale

Galem di terra di cimitero
Valto

Megaraptor fossile rianimato®

Figlio di atropal
Lamento

Mietitore entropico
Orssario
15 Angelo della rovina

16 Mummia re druidao sciame mutaforma
16 Vestigia dei sogni
*Esempio di creatura dalla descrizione dell'archetipo.

— Mon possono guative i propri danni se non possiedono
un punteggio di Intellipenza. Lenergia negativa pud puarire
le creature non morre. (Vedi “Metabolisme dei non morei”,
pagina 8).

— Utilizzano il modificatore di Carisma per le prove di Con-
centrazione.

~ Mon rischiano la morte per danno massiceio, ma ges
vengono tidotte & 0 o meno punti {erita sono automaticam
distrutte.

— Mon possono essere riportate in esistenzo tramite rianmsses
merll 0 reincarnazione. Resarrezione ¢ resurre2ions pur possoss
agire solo sul non morti consenzienti, ma questi incanies=
trasformano i non morti nelle creature viventi che erane prisss
di diventare non morti,

— Competenza nelle armi naturali, nelle armi semplici. = =
qualsiasi arma menzionata nells scheda.

- Competenza con qualsiasi tipo di armaeura (legpers, mesa
o pesante) sia descricta indossare, cosi come con tutti § tipt ==
leggeri. T non morti che non sono riportati indossare aleess
armatura non sono competenti nelle armature. Tnon mort soms
competenti negli scudi se sono competenti in qualsiasi forms &
ATTILLTR.

— 1 non morti non respirane, mangiano o dormonao.

Tratti degli incorporei

Una ereatur incorporea non ha corpo fisico. Pub essere danneggiss
soloda altre cresture incorporee, armi magiche o cresture che colps
scono come armi magiche, e incantesimi, capacith magiche o capacs
soprannaturali, E immune a tutee le forme di attacco non magiche
Anche quando viene colpita da incantesimi o armi magiche, um
creatura incorporea ha una probabilitg del 50% di ignorare qualsizs
danno da una fonte corpores (eccetto lenerga positive, lenerza
negativa, effetti di forza come dardo fcantalo, o attacehi effertuss
tramite acmi del toceo fantasma). Sebhbene non sis un attacco magicn
Ilﬂﬂ:(il].ﬂhﬁn!‘ﬁ 'FH'H-:I (:Dlp'irﬂ‘ una creatura non morta, ma un E(]]P{! |.'|1:
acquasanta ha una probabilicd del 50% di non avere effetso,

Una creatura incorporea nen ha bonus di srmatura narurale
mia ha un bonus di deviazione pari al suo modificatore di Carisms
(sempre almeno +1, anche se il punteggio di Carisma della creaturs
normalmente non fornisce un bonus),

Una creatura incorporea pud enfrare o attraversare oggein
solidi (ma non efferti di forza), ma deve rimanere adizcents
all'esterno dell'oggetto, e quindi non pud attraversare complers-
mente un ogeerto il cui spazie sia superiore al proprio. Le creature
incorporee possone anche arraversare e agire nellacqua con lz
stessa facilitd che nell'aria. Le creature incorporee non possono
cadere o subire danni da cadura.

Gli attacchi di una ereatura incorporea ignorano l'armarura
naturale, armarura e scudi, ma i bonus di deviazione ed efferti di
forea (eome armature magica) funzionano normalmente contro
di lore. Le ereature incorporee non possono effettuare prove di
shilanciare o lotta, né possono essere shilanciate o impegnate in

SCIAMI NOM MORTI E SCACCIARE
Dato che gli sciami non morti sono composti di molte deboli crea-
ture non morte, sono pill vulnerabili allo scacciare dei normali non
morti. Per tutti i fini legati alla prova di scacciare o il danno dello
scacciare, considerare uno sciame di non morti come se avesse solo
la meta {5055) dei suoi normali Dadi Vita. Sommare |a resistenza
allo scacciare solo dopo avere dimezzato | DV dello sciame.
Esempio: Uno sciame di topi cadavere ha 8 Dadi Vita, Viene
trattato come se avesse solo 4 DV ai fini di determinare il suc-
cesso di una prova di scacciare (ed & quindi molto pid facile
da scacciare di una creatura non morta da 8 OV), Incltre per
ogni 4 DV di non morti influenzati dal tiro per il danno dello
scacciare del chierico, il chierico scaceia uno sciame. Se il livella
da chierico del personaggio che scaccia & & o pil, lo sciame di
topi cadavere viene distrutto anziché scacciato.




lora, Infatti, non possono effertusre alewna azione fisica che muo-
cerebbe o manipolerebbe un avversario o il suo equipsggiamento,
ne SOno Sopgerte a queste axioni. Le ¢reature incorporee non
nanne peso ¢ non fanno scattare ke trappole attivare dal peso,

Una creatura incorporea si muove silenziosamente e non pud
ssete udita da prove di Ascoltare se non lo desidera, 1 sensi non
visivi, come olfarto acuto e vista cieca. sono inefficaci o solo par-
dalmente efficaci nei confront di creature incorporee. Le creature
ncorporee possiedono un innato senso della direzione e possono
muoversi ¢ plena velocird anche guande non possono vedere.

Ulteriori informazioni sulla forma incorporea sono lornite
nella sexione “Dirigere incontri con i non morti” @ partive da
paging 135,

itti deqgli sciami
Uno sciame non ha un fronte o retro definite né unanaomia
definibile, guindi ignora i colpi cririci o gli artacchi ai fianchi,
UTno seiame composto di creature Minoscole subisce meti danni
Jzlle armiraglienti e perforanti. Uno sciame composto da crearure
Slinute o Piccolissime & immune ai danni dalle armi.

Ridurre uno seiame a 0 punti ferita o meno lo fa disperdere,
sicbbene i danni subiti fino a quel punto non peggiorano la sua
apacity di ateaccare o resistere agli atacchi. Oli sciami non
divengono mai barcollanti né morenti a causa dei danni. Non
possono neppure essere shilanciati, afferrari o spinti, né possono
ztferrare a loro volea.

Uno sciame & immune & qualsiasi incantesimo o effetto che
mira uno specifico numero di crepture (compresi incantesimi a
bersaglio singolo come disintegrazione) con leccezione di incan-
tesimi ¢ capacitd di influenza mentale se lo sciame possiede un
punteggio di Intelligenza e una mente alveare, Uno sciame subisce
una penalita di-10ai tird salvezza contro incantesimi o capacita che
apiscono su di un'sres, come molti incantesimi di invocazione &
armiaspargimento. Se lattacco ad area non concede tiro salvezza,
lo seiame subisce invece danni raddoppiati.

Sebbene pli sciami siano estremamente difficili da contrastare con
artacchi fsich, possiedono aleune vulnerabilith speciali, come segue.
Utz toreiz aceess brandita come arma improvvisata infligee 1d3 danni
da fuoeo per colpoe, Un'arma con una capacith speciale come infuocae
o geloinfligee tutto il suo danno da energia con ogni colpo, anche seil
normale dannodellarma noninfluenza lo sciame. Uns linterna accesa
pui essere utilizzata come armaa spargimento, inllippendo 1d4 danni
el fuoce a tutee le creature nei quadrerti adiacenti ¢ dove i rompe,

Gli sciami composti di createre Minute o Piccolissime sono

suscetribili a forti venti, come quelli penerard
dallincantesimo folata i venle. Ai Bni
di determinare gli efferti del vento su
di uno sciame, consideratlo come una
creatura della stessa taglia delle creature
che lo compongono. GH effer del
vento infliggono 1ds danni non
letali allo sciame per livello
dellincantesimo
o Dade Vita
della creaturs
originante, nel
caso di effern
come il turbine di un elementale
dellaria),

Uno selame reso privo di sensi rramice

il danne non letale diventa disorganizzato
e si disperde, ¢ non si riformerid fino a quande i
suoi punti ferits non saranne in eccesso dei danni
non Jerali.

Gli sciami ottengono anche la capacita distrazione, descritta
di seguiro. ’

Distrazione (Strk Qualsiasi creatura vivente vulnerahile ai
danni di uno sciame che inizia il suo rurno con lo sciame nel
proprio guadretto & nauseata per { round: un tiro salvezza sulla
Tempra nega lefferto (€010 + 1/2 dei DV dello sciame + modifi-
catore di Cos dello sciame). Anche con un tiro salvezza riusein,
lancinre o concentrarsi suincantesimi all'inrersno dellaves di une
sciame richiede una prova di Concentrazione (CD 20 + livello
dell'incantesimo). Lutilizzo di abilita che richiedono pazienza ¢
concentrazione richiedono una Provi di Concentrazione con CD
20, La €1 del tiro salvezza & basata sulla Costituzione.

Aliante dr pedie

ALIANTE DI PELLE
Non mortoe Piceolo

Dadi Vita: 4d12 (26 pf)

Iniziativa: =4 _

Velocita: 3 m (2 quadretti), volare 12 m (media)

Classe Armatura: 15 (+1 taglia, +4 Des), contarto 15, colto alla
sprovviste 11

Attaceo base/Lotta: +2/2 (+10 quando artaccato)

Attacco: Tocco +7 in mischia (1d4)

Attacco completo: Tocco +7 in mischia (1d4)

Spazio/Portata: 75 cm/0m

Attacchi speciali: Fondersi, rubare pelle

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, diera dipendente, lanciare
aliante, tratti dei non marti

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 10, Des 19, Cos -, Inr 4, Sap 12, Car 6

Abilita: Ascoleare +5, Nascondersi +7, Osservare <5

Talenti: Alleres, Arma Accurata

Ambiente: Colline fredde

Organizzazione: Solitario, coppia o stormo (5-8)

Grado di Sfida: 3

Tesoro: MNessune

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

Un gruma di flaccida membrana fluttua rell'aria, prime traspor
tato dalle corrente, ¢ poi plegando rapidamente si precipita verso
di vol,
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Gli alianri di pelle sono creature non morte fatte della pelle rubata
alle loro precedenti vittime. St nutrone della pelle delle creature
viventi, sostituendo la propria membran: costantemente in
putrefazions, olrre che a utilizzarls per :
procreare nuovi aliane di pelle,

Gli alizni di pelle sono tutti diversi,
Mostrane una gamma di diversi colori.
a seconda delle ereature da cui hanno
raccolto le pelli. Molti aliant di pelle
presentano ciuffi di peli o pelliccia
marci, trofei raccolti senza 1lltepz'rijntr
da precedenti victime, ¢

Un aliante di pelle non ha corpo,
solo apertura alare, che & di circa 1,5
metri, Pesa intorno o 2,5 kg,

COMBATTIMENTO

Un aliante di pelle arracca arterrando su
di wna vittima e fondendo una porzione
dells sua membrana non morta con la
pelle della virima,

Dieta dipendente: Un aliante di
pelle ¢ con dieta dipendente fedi la
sezione “Metabolismo dei non morn”
nel Capitolo 1) dalla pelle, che acquisisce
ueilizzando la sua capacita rubare pelle,

Lanciare aliante (Stry Quapdo un
aliante di pelle ha assorbito 4 pured di
Carisma (tramire la sua capacitd rubare’|
pelle; vedi sotta), cerca di ritirarsi “in
un luogo sicuro dove porra effettuare
unfazione di round completo per procreare
un muevaaliznme di pelledallapelle rubar.
Un aliante di pelle appena lanciato ha
un numern di purnii ferita pari allatuale
torale delloriginale il suotorale massimo
di punti ferita & pari-al rotale massimo
dellariginale, anche se i suoi arruali punsi
(erita sono inferiord a guells cifra),

Fondersi (Str): Se un aliante di pelle
colpisce una creatura Piccolao pii grande
con un attacen i contatte in mischia, si
fonde con il corpo dellsvversario. Unaliante
di pelle attaccato & effettivamente in lota con la preda. Laliante di
pelle perde il suo borus di Destrerza alla CA, ma quando & fuso, &
difficile da rimuovere. Laliante di pelle riceve un bonus razziale di
12 alle prove di lota { gid cdaleolato nelle statistiche precedenti).

Un alianre di pelle fuso pud essere colpito da armi o a sua volta
impegnato in lota, Per rimuevere un aliante di pelle fuso da unalotta,
Pavversario deve rivscire aimmobilizeare laliane di pelle, staceando
cosi di forea la crearura e inflipgendole anche 1ds danni.

Rubare pelle (Str): Un aliante di pelle ruba porzioni della pelle
dell'avversario, assorbendole direttamente dentro di se, inflig-
gendo 1d4 danni al Carisma ogni round in cui rimane fuso. Una
volta inflitti 4 danni al Carisma, si stacea ¢ vola via per generare
un altro aliante, Se la vittima raggiunge Carisma 0 prima che un
aliante di pelle sbbia inflitto 4 danni al Carisma, laliante di pelle
si stacca ¢ si mette alla ricerca di un nuove bersaglio.

AMNIOTA DEL SANGUE

Awertista del sangne

Mon morto Enorme
Dradi Vita: 10d12 (65 pf)
Iniziativa: +5

Velocita: 9 m (6 quadrertti), scalare 6 m
Classe Armatura: 2¢ -2 taglia, +5 Des, +13
naturale), contatto 13, colroalla sprovvista 21
] Artacco base/Lotta: +7/+19
J Attacco: Schianto 49 in mischia (2dé+6
pitt richinmo di sangue)
Arttacco completo: Schianto +9 in
mischia {2de+6 pit richiame di sangue)
Spazio/Portata: 4,5 m/3m
Attacchi speciali: Richiamo di sangue
Qualiti speciali: Vistacieca 18 m, riduzions
del danno 104 scurovisions 18 m, guarigions
rapida 5. fime inssziabile, travi delle melme,
auroprogenie, tratti del non mortd
Tiri salverza: Temp +3, Rifl +8, Vol 2
Caratteristiche: For 19, Des 20, Cos -,
Int- Sag 1, Carl
Ahiliti: -
Talenti: -
Ambiente: Sotterranei
Organizzazione: Solitario, coppia o
amnion (48]
Grado di Sfda: 9
Tesoro: Messuno
Allineamento: Sempre neutrale
Avanzamento: 11-15 DV {Enorme); 16-30
DV (Mastodontico)
Modificatore di livello: -

Cuestn ameba di vita incompleta, un
gruma di sangue animato delle dimen-
sioni df una piccola casa, & famelica nel
volers oggiungere altro sangue al suo
corpa melmaso.

11 sa NEuE messc cnngel;lm di wirtime

passate fornisce all'amniota del sangue

la sua forma, ¢ 1 suoi legami al Piano del-

I'Energia Negativa forniscono la capacita

di muoversi alla creatura. Prive di mente,

cerca solo di perforare il carapace carnoso

di tutre le creature viventi che le capita di

incontrare in modo da attingere al sangue
che contiene,

Sebbene queste creature siano prive di mente, vestigia di virtime
passate completamente private del sangue le rimangone impresse.
Gli osservarori a volte vedono memorie o volti casuali formarsi
brevemente sulla superficie di un amniota del sangue, solo per
svanire nella sua massa senza forma pochi momenti dopo.

COMBATTIMENTO

Chuando un amniota del sangue percepisce una potenziale preda,
si muove rapidamente per affrontarls, sperando di attingere a
pieno al sangue della sua vittima.

Richiamo di sangue (Sop): Ogni volta che un amniota
del sengue colpisce una creatura vivente in combartimento in
mischia, il suo tocco fa si che il corpo del bersaglio espella una
porzione del proprio sangue rramite i suoi pori. Questa capacita
¢ inefficace su vegetali o melme. Il sangue espulso siaccumula e
scorre lungo la distanza tra la preda e lamniota del sangue, Questo
attaceo inlligge 1d4 danni alla Costituzione dellavversario.

Fame insaziabile: Unamniota del sanpue ha fame insazizbile
ivedi la sezione "Metabolismo dei non morti” nel Capitolo 1) di
sangue, che soddisfa rramite l'uso della sua capaciti richiamo
di sangue.




Tratti delle melme: Nonostante sia un non morto, un amnion
delsangue haturi i benefici e pli svaneaggi di una melma, Come
le melme, pli amnioti del sangue non ricevono aleun talento, Gli
smniori del sangue sono Senzd mente ¢ imimuni a tutt gli incan-
resind e capacitd di influenzs mentale, ¢ sono ciechi. ottenendo
cosiimmunitiagliattacchi con lo sguardo, efferti visivi, illusioni
e altre forme di attaceo che si affidano alla vista. Gli amniori del
sangue sono anche immuni al veleno, agli effert di sonne magici,
paralisi, meramorfosi e stordimento e ignerano § danni exra dai
-olpi critici e gli areacchi ai hanchi.

Autoprogenie (Str): Se un amniota del sangue infligge durante
I3 sua esistenza tanti danni alla Costituzione quanio il suo pienc
smmontare di puned ferita, 51 autoriproduce, dividendosi in due
dentici amnioti, ognuno dei quali con un numero di punti
terita pari al normale totale massimo dellammniota del sangue

riginale,

| ANGELO DELLA ROVINA
“on morto Grande
Dadi Vita: 26d12 pit 29 (198 pl)
Iniziativa: +6
Velocitd: 9 m (¢ guadrertd), volare 15 m
|Scarea)
Classe Armatura; 28 (-1 taglia, +2

Des, +13 armaturs naturale, +4

deviazione), contatto 15, colto alla

aprovvista 26

Attacco base/Lotta: +13/4+30

Artacco: Artiglio 21 in mischia (2de+18)"

Artacco completo: 2 artigli +20 in
mischia (2da+18) pitr 2 schiant Jala =~
+15 in mischia (1da=11) pid toceo di
putrefazione®

Spazio/Portata; 3 m/3m

Attacchi speciali: Aura di putrefa-
zlone, tocco di putrefazione

Crualita speciali: Riduzione del danno
i0fadamantio e magia, scuro-
visione 18 m, resistenza agli
incantesimi 24, toacti dei non
maorti, grazia sacrilega

Tiri salvezza: Temp +14, Rifl
+18, Vol +26

Caratteristiche: For 37, Des 14,

Cos - Int 20, Sag 20, Car 18

Abiliti: Ascoltare 29, Cercare +29,
Concentrazione +29, Conoscenze
{arcane} +29, Diplomazia <6, Muoversi Silen-
ziosamente +26, Nascondersi +18, Osservare
+2%, Percepire Intenzioni +29, Sapicnza
Magica +31, Sopravvivenza +5 (+7 seguendo
tracee)

Talenti: Artacco Poderoso. Incalzare, Iniziativa
Migliorata, Riflessi in Combattimento, Riflessi
Fulminei, Robustezza, Robusterza Miglio-
ratal, Tempra Possente, Volontd di Ferro

Ambiente: Qualsiasi terreno e sotterranec

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 15

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamente: 27-36 DV (Grande); 37-63 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

“Comprende i modificatori per il talento Attaceo Poderose
T™uovo talento descritto a pagina 30.

Una repellente creatura di forma umana molto alta, con lunghe
ali marce e pelle che code @ brandelli, produce in continuazione
rivali di immaondizia rifiuti, creando une pozza d putridume da
cul 5f erge.

A parodia di un vero angelo, un angelo della rovina pud sembrare
simile a un esterno angelico solo per caso, non per intente. E una
creaiura non morta che viene sostenuta dalla purrefazione,

Ouando una ereatura in salute crolla e si liquefa nella morte,
unessenza indelinibile fuoricsce da essa come sporcizia dallacqua
putrida di una spizgpia stagnante. Questa carne in decomposi-
zione irradia nel dissiparsi un'energia essenziale. e unangelo della
rovina pud nutrirsi del potere che vi risiede,

Un angelo della rovina é alto 2,7 metri e pess trad 250 01 350 kg,

Gli angeli della rovina parlane Comune ¢ Abissale.

COMBATTIMENTO

Un angelo della rovina preferisce leveralmente pettarsi nel
combattimento, dato che ovungue pogei 11 suo tocco, produce
una riserva di corruzione liquida in continua rigenerazione,
Un angelo della rovina artacca normalmente
usando il suo talento Attacco Poderoso, subendo
wia penalitd di-5 ai tiri per colpire e ortenendo
i bonas di +5 ai tivi per i danni.
Aura di putrefazione (Sop): Quando la
creatura non & in volo, rivoli di vile corruzione
fucriesconedal suo corpo, generando e rinnovando
costantemente una poza di sporcizia putrescente
tutte imorne alla creatur,
La powza di sporcizia di un angelo della
roving ¢ una propagazione del raggio di 4,5
metri, Qlualsissi creatura corporea che si
trovi sul terreno allinterno dellarea deve
effettugre un tivo salvezza sui Riflessi con
T 27 ogni round o subire sde danni{la
metd se supera il riro salvezza) mentre la
carne soccombe alla purrefazione. La crea-
tura deve anche superare un successivo rivo
salvezza sulla Volontd con CD 27 (che abbia
o meno superato il suo primo tiro salvezza)
o restare nauseata per 1 round,
In ogni round in cui una crestura subi-
sce danni dallaure di putrefagione di un
angelo della roving, esso guarisce 5 danni per
virrima,
Tocco di putrefazione (Sop): Un angelo
~ della rovina che colpisee un singolo avversario
‘con pitt di un attaceo in un round ne f marcire
la carne, Leffereo infligge automaricamente
1d6+6 danni extra e guarisce langelo della
rovina di 5 danni,
Grazia sacrilega (Sop): Un angelo
della rovina somma il suo modificatore
di Carisma come bonus a turei i suei
viri salveser ¢ come bonus di deviazione alla sus
Classe Armarura. (1 blocco seatistiche gia riflecte
questi bonus).

Augals

defla rovina
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BLASFEMO

Non morto Medio

Dadi Vita: 18d12+30 (147 pf)

Inmiziativa: +1

Velocitd: 12 m (8 quadrerti)

Classe Armatura: 20 (+1 Des, =9 naturale), contatto 11, colto
alla sprovvisia 19

Attacco base/Lotta: +9/+18

Artacco: Morso +18 in mischis (1d8413 pit contarto blasfemo)

Attacco completo: Morso +18 in mischia (1d8+13 pil contatio
blasferno)

Spaziof']?ortnm: 1,5 m/1L5m

Attacchi speciali: Contatro blastemo, carica erratica

Qualitd speciali: Scurovisione 18 m, riduzione del danno
s/tagliente, immunitd al fredde, fame insaziabile, trared dei
RO MOortl

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl 47, Vol 413

Caratteristiche: For 28, Des 12, Cos -, Int 5, Sag 15, Car 1D

Abilita: Ascoltave +10, Osservare 410, Sopravvivena <7

Talenti: Attacco Marurale Migliorato {morso), Robust
Robusterza Miglioraraf, Seguire Tracce

Ambiente: Planure o colline fredde

Organizzazione: Solitario o coppia

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale malvagio

Avanzamento: 19-36 DV { Medio)

Modificatore di livello: -

FMuovo talento deseritto & pagina 30,

Simile a un cadavere che ¢ stato disseppellito e modificato chi-
rurgicamente, questa creatura ¢ alte oltre due metr, ma stroor-
dinarfamente magre. Le brocoia sona estremoamente lunghe, che
penzolanc fino a mezzo polpaccio. La testa & ampia & a forma di
cuneo, con una larga bocee che st apre piv & quanta possa quella
di un normale umanaide. | suai denti brillana come frammenti di
ghimeeio rera.

Creati in tempi ormai dimenticati da maghi folli alla ricerca della
creazione del perfetto guardiano non morti, i blasfemi siaggirano
ancora per zone dimenticate, con l'intenzione di distruggere le
creature che non siano malvagie con il lore morso blasfemo. Si
incontrano di solito nei pressi delle rovine di antiche citté dove
la magia aveva un valore superiore alla liberta personale o alls
morale. Se i segreti della creazione o evocazione di un blesfemo
ancora esistono, sono sepolti in uno di questi luoghi.

Ogni blasterno & creato da parei di diversi cadaveri antichi,
con i denti raccolii tramite specifici szerifici a potenze malvagie.
I blasferni non sono perd bratali ¢ lenti costrutti; sono rapidi e
letali. consapevoli di cid che li circonda e capaci di scegliere un
proprie corso dazione,

I blasfemi sono poco pit: bassi di 2,1 metri e pesano intorno
ai 95 kg,

1 blasfemi parlano il Comune,

COMBATTIMENTO

Un blasfemo riverbera di potere malvagio, che si concentra nei
suci denti, Quindi, i blasfemi caricano in combattimento in quasi
tutte le situazioni, cercando di mordere le loro vittime il pin in
fretta possibile,

Contatto blasfeme (Sop): Ogni volia che un blasfemo
morde una creatura non malvagia, la creatura @ frastornata
per 1 round e subisce 1de danni alla Forza, Non % tiro
salvezea contro questo effetto.

Carica erratica (Str): Quando un blasfemno carica. puo effer
ruare una svolta di massimo 90 gradi durante il suo movimenio, Si
applicanoancora tutte ke altre restrizioni per la carica. Ad esempin,
non pud atteaversare un quadretto che blocca o rallenta il movis
mento, o uno che contiene una creatura. Un blasfemo deve avers
linea di visuale sul bersaglio mirato all'inizio del suo turno.

Fame insaziabile: Un blasfemo ha fame insaziabile (vedi la
sezione "Metabolismo dei non morti® nel Capitolo 1) di Forea, che
soddisfa utilizzando la sua capacita contato blastemo.

BRUTO FANTASMA

I bruti fantasmi sono resti di animali, bestie magiche e vepetals
senzienti: creature senza il Carisma minimo necessario per
diventare fantasmi. Vagano senza meta, infestando i luoghi in cui
sono morti e piangendo in eterno la loro disgrazia.

Un bruto fantasma sorge spesso dalle stesse circostanze che
hanno costretto il suo compagno o padrene terrenc & proseguire
lesistenza dopo la morte. Potrebbe tratrarsi della cavalcarur
di un paladino tradito. 'amato animale di un bambine morta
tragicamente, la quercia bruciata di una driade fantasma, o il
compagno animale di un druido assassinate. Nella maggior
parte dei casi, dare riposo alla crearura associata pone fine enche
al bruro fantasma.

A volte, alcune bizzarre circostanze possono produrre un
bruto fantasma senza un compagno intellipente. Ad esempio,
una foresta improvvisamente obliterata da un malvagio attecen
magico potrebbe ritornare come bosco fantasma popolate dz
spiriti inquieti neppure completamente consapevoli della propriz

distruzione.

Biaifene




SEMPIO DI BRUTO FANTASMA

esto esempio utilizzs un cane da galoppo grande come
reatura base,

rro avversari sul Piano Materiale

szgugio bruto fantasma

*on morto Medio (Animale atipico, Incorporeo)

Dadi Vita: 2d12 (13 pf)

Imiziativa: +2

velocita: Volare 9 m {6 quadretri) { perferta)

Classe Armatura: 14 [+2 Des. +2 deviazione), contateo 14, colwo
alla sprovvista 12

artacco base/Lotta: +1/-

Lrracco: Nessuno

wrracco completo: Messuno

spaziof/Portata: 1.5 m/1,5 m

arracchi speciali: Bava distrurtiva

Cualitd speciali: Scurovisione 18 m, tratti degli incorporei,
visione crepuscolare, manifestazione, ringiovanimento, olfatio
acuto. teatti dei non morti, resistenza allo scacciare +2

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +5. Vol <1

Caratteristiche: For-, Dles 15, Cos- Int 2, Sag 12, Car 15

abilith: Ascoltare +13, Cercare +8, Mascondersi +8, Muotare +3, Saliare

4. Sopravvivenza +1 (+9 seguendao rracce con Lolfarto acuro)

Talenti: Allerta, Seguire Tracce

smbiente: Qualsiasi terreno

Organizzazione: Solitario

Crado di Shda: 3

Tesore: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

Lontra avversari eterss

segugio bruto fantasma

*on morto Medio (Animale atipico, Incorporeo)

Dadi Vita: 2d12 (13 pf)

[niziativa: +2

Velocitd: Volare 9 m (s quadreri) (perferra)

Classe Armatura: 16 (<2 Des, 44 naturalel, contatto 12, eoltn
alla sprovvista 14

Arracco base/Lotta: 41,43

Attacco: Morso +3 in mischia (1d6+3 pid 1d6 energia negativa)

Artacco completo: Morso £3 in mischia (1d6+3 pii 1ds energia
negativa)

spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Arracchi speciali: Bava distrurriva

Cualita speciali: Scurovisione 18 m, tracti
degli incorporei, visione crepuscolare,
manifestazione, ringiovanimento, olfatto
acuto, trace dei non morti, resistenza
allo scacciare +2

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl 5, Vol 41

Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos ). S
- Int 2, Sag 12, Car 15 el

Abilitd: Ascoltare +13, Cercare +8,
Nascondersi +8, Nuotare +3, Saltare
+4, Sopravvivenza +1 (+5 seguendo
rracce con l'olfatto acuro)

Talenti: Allerta, Seguire Tracce

Ambiente: Qualsiasi terreno

Organizzazione: Solitario

GCrado di Shda: 3

Tesoro: Messuno

Seengio drnts fantanna

Allineamento: Generalmente newtrale
Avanzamento: -
Modificatore di livello: -

Combattimento

Contro gli avversari eterei, un segpugio fantasma pud utilizzare il
suo terrificante morso, che infligge anche 1de danni da energia
nepriva,

Bava distruttiva (Sop): Le zznne di un bruco fantasma colano
brillante bava ectoplasmica. Lectoplasma si dissipa a contatro
con la materia non vivente, ma $e tocch una crearura vivente,
quellavversario deve effettuare un tiro salverea sulla Tempra con
€D 13 o subire 1dé danni da energis negativa. La bava pui essere
trasmessa tramite lattaceo di morso o laseiata cadere addossoa una
creatura vicina. La CD del tiro salverza é basata sul Carisma,

Manifestazione (Soph Come creatura eferes, un segugio
fantasma non pud influenzare né essere influenzare da nulla che
si trovi nel monde materiale. Quando si manifesta, il segugio
fantasma diventa visibile ma resta incorporeo, Un segugio fan-
tasma manifestato resta sul Plano Etereo ma pud essere attaccato
da avversari sia sul pianoe Materiale che Etereo,

Ringiovanimento {Sop) Un segugio fantasma che verrebbe
altrimenti distrutto ritorna alla sua vecchia dimora in 2d4 giorni
effertuando con successo ung prova di livello (1d20 + 2) contro €D
L6. Un segugio fentasma & legato pitt strettamente alle altre creature
rispettoa spiriti pinintelligenti. Spesso il compagno di una creatura
fanrasma, ma pud anche restare affascinato o reso furioso da una
creatura vivente che si introduce nel suo dominio. Ritorna sempre
dalloggetio del suo attaceamento piuttosto che 3 un posto Asso,

Abilita: Un segugio fantasma ottiene un bonus razziale di +8
alle prove di Ascoltare, Cereare, Nascondersi e Osservare, Ottiene
anche un bonus razziale di +8 alle prove di Sopravvivenza quando
segue tracee con lolfatto. (Questi bonus sono gii conreggiati nelle
statistiche presentate).

CREARE UN BRUTO FANTASMA

“Bruto fantasma” & un archetipo acquisito che pud essere applicaro
a qualsiasi animale, bestia magica o vegerale con un punteggio
di Carigma interiore 2 8 (da qui in poi indicata come “creatura
base"). La creatura segue le regole dei fantasmi (come descrirto
nel Manuale dei Mastri) eccetto come indicato di seguito.
Taglia ¢ tipo: 1l tipo della creatura cambia in non morio
tanimale, bestia magica o vegetale atipico) & ottiene i sottotipi
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incorporeo e atipico. Mon ¢'@ bisogno di ricalcolare bonus di
attaceo, tirt salvezza o punti abilits. La taglia  immutata.

Dadi Vita: Aumentare a d12,

Velocith: Un bruto fantasma ha una velocita di volare di 9
metri{a meno che la crearura base non abbia vma velocita divolare
superiore), con manovrabilitd perfetca.

Classe Armatura: 1l bonus di armatura naturale & lo stesso
della creatura base ma si applica solo agli inconeri eterei. Quando
un bruto fantasma si manifesta (vedi sore), il suo bonus di arma-
rura narurale & +0 ma come crearura incorporea ottiene un bonus
di deviazione pari al suo modificatore di Carisma o 41, quale sia
il valore pitaleo.

Artacchi: Un bruto fantasma mantiene curti gli atcacchi della
creatura base, sebbene quelli che facciano affidamento sul contato
fisice non agiscono sulle crearure non ereree.

Danni: Contro le creature eteree, un bruro fantasma urilizza i
valoridi danno della creatura base. Contro le creature non eteree,
un brute fantasma di solite non pud infliggere danni fAsici ma
pud utilizzare gli ateacchi speciali, se ne possiede, quando si
manifesta (vedi sotta)l,

Artacchi speciali: Un bruto fantasma mantiene turti gli
ateacchi speciali della crearura base, sebbene quelli che si affidine
sul contarto fistco non influenzino le creature non eteree. [ bruto
fantasma ottiene anche un attacco speciale selezionato dalla lista
seguente, ] tirt selverza hanno una COi 10+ 172 dei DV del brure
fantasma + il modificatore di Car del bruto fantasma 2 mene che
non sia indicato altrimenti.

Ululate raccapriceiante (Sopl: I lamentoso ululato diun bruto fan-
tasma pels il cuore dei vivi. La creatura pud ululare con un'azione
standard, Turee le crearure viventi in un raggio di 9 metri devono
sUuperane un tiro .‘iﬂ["r'l::'f.:ﬁ:l HU!E:I I"r'rl')]l::lnt:-l o Testare Spﬁ\'fnrﬂfe Flf'r
2d4 round; quelli ehe si trovane 2 pit di 9 merri ma entro 90
metri devono effetiuare un tiro salverzs sulla Volonta o restare
seosse per 2404 round. Eun efletto di paura sonoro, necromantico
e di influenza mentale. Una creatura che riesce 2 salvarsi contro
lululate raceapriceiznte non pud essere influenzato dall'ululato
della stessa ereatura per 24 ore.

Tocee corvutiore (Sopl; Un bruto fantasma che colpisce un ber-
saglio vivente con il suo attacco di tocco corrutrore infligge 1d4
danni. Contro gli avversari eterei, somma il suo modificarore di
Forza ai tiri per colpire e peridanni. Contro gli svversari materiali,
somma solo il suo modificatore di Destrezza ai tivi per colpire.

Apparizione (Sopl: Un bruto fantasma pud rendersi pii spaventoso
aumentandao la propria taglia naturale. Pud apparire due volte piiy
grande del normale per un rotale di 10 minuti ogni giorno (il tempo
not deve essere continuo). Questo ingrandimento @ iHlusorio; il
bonusdiartaceo e la Classe Armatura della erestur restano immu-
tati. Ui bruto fantasma ottiene perd un bonus di circostanza +4alle
prove di Intimidire e Rapgirare quando & ingrandito,

Bava distruttiva {Sap): Dalls bocea del bruto fantasma cola una
luminescente bava ectoplasmica che esiste sia in forma eteren
che corpores. Lectoplasma si dissipa a contatto con il materiale
non vivente, ma se focca ung creatara vivente, Imrversario deve
superare un rire silvezes sulls Tempra o subire 1de danni da
energis negariva, La bava puo essere rrasmessa tramire un attaceo
con il morso contro avversari erered, o con unattaceo di contatro in
mischia contro un avversario sul Pizno Materiale. In alternativa,
la bava pud essere semplicemente sputata su diuna creatura vicing
con un attacco di contatto a distanza.

Qualita speeiali: Un bruto fantasma otriene le tre qualic
speciali deseritee di sepuito,

Manifestazione (Sepl: Come creature eteree, 1 bruti fantasma
non possono essere influenzati o influenzare nulla che si trovi
nel monde marerisle. Quando si manilestane, § brut fantasma

diventano visibili ma restano incorporei. Un brato fantasma
manifestato pud colpire’ con un antacco di contatte, se ne ha uno,
o con unarme del tocco fantasma (se pud impugnare un'acma), Un
bruto fantasma manifestato resta sul Piano Erereo ma pubd essere
artaccato da avversari sia sul Piano Erereo che quello Materiale.

Ringiovanimento (Spplk In gran parte dei casi discruggere un
bruto fantasma & difficile con il solo combartimento. Lo spirito
“distrutto” si rigenererd in 2d4 giorni. Un bruto fantasma che
verrebbe altrimenti distrutto ritorna alla sua vecchia dimora con
una prova di livello effettuata con successo (1d20 + DV del bruto
fantasma) contro CD 16, Di regola, lunico modo definitive per
liberarsi di un brute fantasma & determinare il motive della sus
esistenza e sistemare qualsizsi cosa gli impedisea di riposare in
pace. l metodo esacts varia con ogni spirito e pud richiedere un
discrero ammonare di ricerche.

Adifferenza di aliei spiriti pit intelligenti, un bruto fantasma &
di solito strettamente legato ad altre creature. Spesso & il compagno
di una creatura fantasma, ma potrebbe anche rimanere affasci-
nato o reso furieso da una creaturs vivente che s inrroduce nel
suo dominio, Rirorna sempre dallogpetro del suo attaceamento
piuttosto che in un luogo predisposto.

Resistenza allo seacciare (80 Un bruto famasma ha resistenza
allo seaceiare £2.

Caratteristiche: Le stesse della creatura base, eccerto che il
bruto fantasma non ha punteggio di Costiturione, ¢ il suo pun-
teggio di Carisma aumenta di 8. Af fini di combattere ereature sul
Piano Materizle non ha punteggio di Forza, ma il suo punteggio di
Forza @ lo stesso della creaturs base contro gli avversari eterei.

Abilith: Un bruto fantesma ha un bonues raesiale di +8 alle
prove di Ascoltare, Cercare, Nascondersi e Osservare,

Organizzazione: Solitario o associsto a antasmi, o lo stesso
della crearuza base,

Grado di Shda: G5 della ereatura base <2,

Tesoro: Nessuno.

Allineamento: Generalmente neutrale,

Modificatore di livello: +5.

CADAVERE BRUTALE

Non morte Grande

Dadi Vita: 20d12+50 (150 pf)

Iniziativa: +0

Velociti: 9 m (6 quadretti)

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

Attacco base/Lotta: +10/422

Attacco: Morso +12 in mischia (2d&w13)*

Attacco completo: Morso +12 in mischia (2d&+137% e 2 areigli
+7 in mischia (1d&+9}

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Afferrave migliorato, lacerare

Qualitd speciali: Riduzione del danno 5/contundente ¢ magia,
scurovisione 18 m, senza mente, tratti dei non mortd

Tiri salvezza: Temp 6, Rifl 46, Vol +13

Caratteristiche: For 26, Des 10, Cos -, Int - Sug 12, Car 8

Abiliti: -

Talenti: Attacco Poderose®, Robusterss Migliorara}®

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario o coppia

CGrado di Sfida: 9

Tesoro: MNessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 21-30 DV (Grande}; 31-60 DV {Enorme}

Modificatore di livello: -
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meladia. Se minacciato, un cantore della cripta si ritiva in una
parete o altra barriera fisica vicina,

Creare progenie (Sop): Qualsiasi umanoide weeiso da un
cantore della cripta rramite la sua melodia visucchiante (vedi
sotto) diventa un cantore della eripra 1d4 round dope., Ta
progenie ¢ sotto il comando del cantore della eripta che ha
creata e ne rimane schisva Anoalla sua distruzione, Non
possiede nessuna delle capacits che aveva in vita.

Melodia risucchiante (Sop) Un cantore della
I:'!'E.'r.\t:i canta costaniemonte, :.'.Tn;,':ln:]r) Un‘ﬂrrrﬂ/l(}l‘le
carica di magia. Tutte le ereature entro 18 metri
da un cantore della eripta devono superare un tiro
salvezza sulla Volonta con CD 18 o restare frastornate
finché prosegue la musica. Sioroatta i un effeto di
compulsione, sonoro, che influenza la mente,

Allinizio del round suecessivo a quelloin cui sono
rimaste frastornate, le creature che hanno fallito il
primo tiro salverza devono effettuarne un secondo
{eon la stessa CD) per evitere di restare soggetre
dell'incantesime estasiare (vedi pagina 229 del
Manwale del Giscatore)l Le vittime estasiate
iniziano ad accumulare 1d2 livelli negativi per
round per la durata del canto, finché restanao nel
raggio di azione della capacitd. Se una crearura
ottiene un numero di livelli negacivi almeno pari ai
suoi Dadi Vies, muore e diventa una progenie.

Cuando un cantore della cripta infligge livelli
negativi s una vittima, ottiene 5 punti ferita tempo-
ranei per ogni livello negariva inflitto, Questi punti
ferita temporanei durane per 1 ora.

Le creature che riescono a salvarsi dopo avere udita
la musica di un cantore della cripta non possono
divenire di nuovo vittime della musica di guel cantore
della cripta a meno che guesti non smetta di cantare
per 1 round complero {liberando turei colore che teneva
precedentemente in soggezione) e iniziando un nuove canto, La
CD del tiro salvezza & basara sul Carisma.

Debolezza alla luce del sole (Str): Un cantore della cripta
& totalmente privo di poteri alla luce narurale del sole {non un
semplice incantesimo luce divrna) e ne rifuggpe.

CANTORE SPETTRALE

Non morto Medio (Incorporeo)

Diadi Vita: 6d12 (39 pl)

Iniziativa: +6

Velocita: Volare 18 m {12 quadretti) {buona)

Classe Armatura; 20/(+2 Des, +5 naturale, +3 deviazione), contatto
15, colto alla sprovvista 18

Attacco base/Lotta: +3/-

Attacco: Tocco incorporeo +5 in mischia (1dé risucchio di Car)

Artacco completo: Tocco incorpores +5 in mischia (1dé risucchio
di Car)

Spnzio,-"'l‘ﬂrmm: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Musica bardica, risucchio di Carisma

Qualita speciali: Alterare aspetto, scurovisione 18 m, tratti degli
incorporei, fame insaziabile, tratti dei non morti

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol +7

Caratteristiche: For-, Des 15, Cos - Int 13, Sag 14, Car 17

Abilita: Ascoltare +13, Camuffare +12 (+14 impersonando un
personaggio), Diplomazia +5. Intimidire +5, Intrartenere
tcantare) +12, Osservare +13, Raggirare +12

Talenti: Allerta, Capacita Focalizzata (risucchio di Carismal,
Iniziativa Migliorara

Cantore della cripls

Ambiente: Qualsiasi
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: ¢
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 7-12 IV (Minuscola)
Modificatore di livella: -

Una creatura sorridente, abhigliota in modo sgargionte si erge di
fronate a vei,

In wvits, un cantore spettrale urilizzava 1 suoi poteri di intratee-
nimento e persuasione per promuovere la causa del male e della
tirannia, o spingendo gli ascoltatori a commettere violenze o
semplicemente attirando gli innocenti alla morte. Malederto 2
percorrere in eterno la terra, incolpa chi & ancora in vita per la
sua condizione non merta e cerca di commertere contro di loro
malvagiti ancora maggiori.

Un cantore spettrale appare come qualsiasi umancide Medio, &
non condivide Paspetto prive disostanza e diafano di alere creature
incorporee quando é cosi camuffate. Un cantore & privo di peso,
quale che sia il suo aspetto,

1 cantore spetrrale parla il Comune, piit un altro linguagpio
comune agli umanoidi del suo ambiente, come Nanico, Elfeo,
Goblin 0 Orchesce,

COMBATTIMENTO

Ui cantore spettrale urilizea la sua copacits di rapgirare e cambiare
Vasperto per presentarsi come una creaturs amica, mettendo a loro
agio le vittime Onché non potrd urilizzare le capacita affascinare
e suggeshione. Una volta che le vittime saranno abbastanza vicine,
utilizzerd il suo attacco di contatto per risucchiarne il Carisma,




Alterare aspetto (Sop): Una volta per
round con un'szione gratuira, un cantore
speterale pub alterare il suo sspetio. Pua
comparire come gualsiesi creatura uma-
noide di taglia Media, e ottiene un bonus
di +10 alle prove di Camuffare
quandourilizza questa capacits,
A meno che il camuffamento
non iz viconosciuo da una

Ambiente: Qualsiasi
Organizzazione: Sclitario
Grado di SAda: 4
Tesoro: Messuno
Allineamento: Generalmente neurrale malvagio
Avanzamento: +-9 DV (Minuscola)
Modificatore di livello: -

Un oggetta grigio ¢ avwizzito si trovg in un
opace contenidare di vetra: un cervello tenuto
a galle da conservanti alchemici.

prova riuscita di Osservare, gli
osservatori non noteranno la natura incor-
rorea del cantore fine a quando un artacco
non o attraverserd senza arrecargli danni
Musica bardica (Sop): Un cantore
spettrale possiede le capacird i musica
bardics affascinare e suggestione, Funzio-
nanoin maniera identica o privilegi di
classe del bardo omonimi. Un cantore
spettrale pud usare queste capaciti un
tonale di sei volte al giorno,
Risucchiodi Carisma(SopkLe  #
creature viventi colpite dallnetaccodi
contattodi uncantore spettrale devone elfetruare
con successo un tiro salverza sulla Tempra con
CI 15 osubire 1de danni da cisuechio di Carisma.
I tiro salvesza & basato sul Carisma, Quandoun
cantore spettrale risucchia il Carisma
iunavittima, ortiene § pure feritn
& nrnranm ¢ 1 punto remporsnes
“arisma, & prescindere da quanti
punti risucchi. I punti feriea tempo-

1l cervello nella giara & un capolavoro dellarte della con-
servazione: dove i preparati alchemici devono arrendersi, lu
necromanzia pud arrivare, Un cervello animato in una giara g,
in realtd, una crearura non morta. Prebabilmente, proprio
o perché é libero delle preoccupazioni di doversi preoe-
cupare del controllare e animare un infero corpo, un
cervello nella giara possiede grandi poteri mentali.
Maturalmente, la semplice rimozione del cervello di uno
zombiodiqualehe alterereatur non marts e la sup collocazions
in un conservante alchemico non & sufficiente per creare un
cervells non morte con capacith psioniche, 1 druale dellestrazione,
gliincantesimidi formulazione, e le ticetiealchemiche di conservazione
sono segreti pelosymente custoditi da pochi maesoi necromanti,

La creazione di un cervello nella giara & difficile e colma di
pericoli, dato che una volta sviluppati completamente i suoi poteri
mentali, I creatura non morta ¢ portata a controllare i pensieri
e le menti di altre creature, in particolare di quelle viventi. Si
sussurra di casi in cui un cervello nella giar abbia assunee il
contralle del necromante che lo ha creato,

Un cervello nella piara pesa cirea 12,5 kg, che comprendone il
peso del contenitore di vetro e dei liguidi conservanti.

Un cervello nella gisrs pud parlare telepaticamente con
_@ qualsiasi crearura entro 30 metri che abbia
== : un linguaggio.

COMBATTIMENTO

Un cervello nells giara preferisce il
controlloal combattimento divetto, doto
che i cervelli in fragili contenitor di
VELID MDA POSSON0 SOSIENeTe Gnt
sconduassi, Ouando non riesce a
tenersi fuori completamente dallo
scontro, cerca di mettere fuori
gioco [ suni aggressori con la
capacita di alfondo mentale.
Affondo mentale (Sop):
Un cervelle nella giara puo
urilizzare un'azione standard
Per scalenare un massiccio
assalto sui percorsi mentali
diqualsiasi creatura, minan-
done lintellerte. Questo
affondo menrtale infligge
2d10 danni a qualsiasi ber
saglio che fallisca un tiro
salvezza sulla Volomta
con D 14, La Ch del riro
salvezza & basatasul
Carisma,
Follia (Sop):
Chiungue prendadi
mira un cervello

| )04
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manei ¢ | punfi caratteristica ottenuti in questo
medo durano per 1 ora,

Fame insaziabile: Un cantore spot-
rale ha fame insaziabile (vedi la serione
Metabolisme dei non morti” nel Capi-
olo Udi Carisma, che soddista ueilizzando
| suo attacco risucchio di Carsma,

_ CERVELLO NELLA GIARA

“on morto Minuscolo
Dadi Vita: 3d12 {19 pf)
[niziativa: +2

Cantore ipetirale

Velocita: Volare 9 m (6 quadrerti) (buona)

“lasse Armatura: 15 (42 aglia, +2 Des, +1 devnzmnc'l
contatio 15, colro alla sprovvisea 13

\etaceo base/Lorta: -~

A\ tracco: -

\ttaceo completo: -

spazio/Portata: 30 con~

irtacchi speciali: Affondo menrale, poteri psionic,
intimorire non morti 6 volte al giorno (45, 2da+6, 3°)

yualiti speciali: Vista ciecs 18 m, scurovisione 18 m,
follia, telepatia, tratei dei non morti, resisienza allo
scacciare +4

iri salvezza: Temp +1. Rifl £3, Vol 46

aratteristiche: For- Des 14, Cos- Int 16, Sag 12, Car 16

bilitic Ascoltare 49, Conoscenze {arti psioniche)
=4, Conoscenze (relipioni) +9, Conoscenze
storial +9, Diplomazia +9, Osservare 49,
Ragpirare +9

alenti: Allerta, Volonta di

Corvelio
Ferro

sedia giara
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nellz giarm con un'individuzsione del pessiens, conrrolloneniale
wopualsias tipo di capacind relepatics o psionica che efferua un
contaten direfte con Lz sua mente woriusal: subisce 104 dannd
allz Sagpezea,

Poteri psionici {Mogh 3 velre ol giornao: suggesbiome (0T Le], fele-
fiotesd 2D 18 1 volea al giorna: dowsimare persane (CT 183 10 Tivello
del manifestante, La CD ded rirl salvezza & bamea sal Carisma.

Intimorire non morti (Sopk Uin cervello nells giam pua
intlmerire o comandate non mor come un chterico dello stesag
livella ded 10 del cervello.

CISTE MOBILE

Mon morto Picoolo

Tadi Vita: 4d12 (28 pEl

Imiziaciva: +

Velocitia: & m(n quadsetei), scalare @ m. noolare 9 m

Clas=e Armntwra: 19041 tagliog +4 D41 nateriled, conatmo 15,
colialla sprovyisea L5

Attaceo base/Lotta: +2/2

Attacco: Giro dintestino +7 in mischiz (04 pid antacearst)

Attaceo completos: 2 gici dimtesting =7 in mischia (1d4$ pin
Attaocarsl) ;

Spnzin_"]"'n'rtntn: Lams1,5m

Artacchi specinli: Attaccarsd, reswechio di sanguoe, capaciia
magiche

Qualita speciali: Vista cieca 18 m, scurevisione 18 m, Jaine
imsaviabile, resistenza al fwoco 5, tractt dei non oot esistenes
allo scacciare +2

Tiri salvezza: Temp <1, Kill £5, Vol vn

Caratteristiche: For 10, Des 149, Cos -, Int 135, Sag 14, Car kb

Ahilita: Acrobazia +8 Ascollare <11, Ceccare =8, Mleoversi Silen-
rinszmente 419, Wzicondemsi +9%, Okeervane +11, Sealare +15

Talenti: Allerta, Arma Aecuratd

Ambiente: Cualsiosi

ﬂr{_l;an'i'.r::n?:innc: Solitario o concentrazione [3-8]

Gradao oi Sfdn: 4

Tesaro: Srandard

Allineamenta: Sempre cantico malvagio

Avanzamento

Modifcarore di livello: -

Larribile creatura che oeete appena aevistobo ¢ wng masse @i
intesting, argani faceid & sloune strane

costale, Cigrre di sé frascing wia resia

umanaide penzalentie ¢ piean di  §

msebii

Lna ciste mobile fusricsce dal corpo in puirelasione di uns
creatura vivente, nato da una cisre necrotica che alla fne uccide
(| suo espire (vedi Fincancesima dste necrolice, pagina 64

Uisa ciste mobile prefeeisce Yombra ¢ gli angoli bui, tvelande
lorsore dells sua foring solo quarde colpisce virtime solitare
dal sup nascondiglio. Sebbene sia spesso coperre dal restidells
siws precedenti victime, i vers “cuore” dells clste mebile ¢ uns
sacrn sferica del dizmetse di 30 centiinetrd che contlene carpe
necrotica fuida & semiselida, che suduls lenamene come 2
imitzgions del regpiro,

Uit cigte snohile non pacls, macomprende Comune e il linguss
glo che il suo easgace di cacne pacdavs oripinarlamsente inviez

COMBATTIMENTO

Creatura compesta di oinbree; ust ciere moldle preferisce lanciare
attacehi conere vittime solivacle da soffiei bui ¢ graee di fogna
Attaecarsi {5k Se una ciste puobile colpisce comun inteerino, =
ateacea ad corpo delfavversario: Una clste mobile smoccan ha CALs
Misucchiodi sangue (Sl Una ciste mobile risucchia sanpue.
infliggendo 1d4 danni alls Costimzione ogni rourd incui rimans
artaccara, Uina wolea clie ha eisucchiare 7 puni i Costinuzione
sitilizea L2 sua capachid magics clste ierralion. Dopodiché, = sraces
e cerca di naseoidersl in un angole bulo oalio lusge nascoste
Fame ingaziabile: Unaciste mobile ha fame insaziabile fvedi
lasezdvie "Metabolisme del non mertd” nel Capisle 1) i zangue.
clie soddista urelizzando L sus capacin riswechio di sangue,
Capacitd magiche: 3volw al giorno-movied; 1 volia al giorses
-l geredicn (vedd paging 641 3 Livello dellincansasore
Abdlid: Una cisre mobile ba un berns razziale di <8 afle prove
di Muoversl Silesziosamente e Mascondersi (gid caleolasi nelle
statistiche precedenil,

_ COMPAGNO OMICIDA

Mo morte Piccolo

Dracli Viea: 4d12 {26 pl)

Inizintavic +1

Veloeita: & m 4 quadirei]

Classe Acmatura: 1a 06l eaglia, +L Des, s+ sarueale), comams 12,
colio alla sprowvvista 15

Attacen base/Lotea: +2/-1

Artacco: Morso =4 in mischiz (id %+ pid ol paltida)

Attacco completo: Morse 4 in mischia (1d3=1 pdl aerefis
patlica)

Epazie/Portata: 1,5 m/L5m

Artacchi specinli: kalaccin atrofiz pallide

Cunlicd specinlis Scurovisions 18 m, auca pallida, tratti dei
LOR morti

Tiri sabvezzs: Temp o1, Bifl 44, Vol 55

Caratteristiche: For 12, Dles 12, Cos - Int 11, Sag 13, Car 18
Abilita: Ascolrare 47 Muoversi Silenziosamente +8, Mascorlsrs

+7, Clsservane +F

Talenti: Allerra, Riflessi Fulmines

Ambiente: Oualsizs:

Organizzazlone: Solivario o coppia legata (1 necromante i 3°
livello pin | compagne omicida)

Grado di Shda: 2
Tesorn: Messuno
Allineamenod: Sempre legals malvagio
Avanzamento; 58 TV | Ficcolo)
Modificatore di livella: -

; Dwesta pallids creaturs sepbea wi hopr
hine umars con lo peile Bance. | sued acehi pen




e braped vinidi per ia sua daghie, e o swe boccs csegeroiomente
srassa aspita puleescenra £ i,

-ampagni pmicidi sono creatune non morie a cuiviene darauna
parvenzn divita quande il imdimento di un pratetiors, diretio o
rer negligenza, poren alla morte, Taspeteo di un compagno omi-

ida o un riflesea strann ¢ distaceo della forma che aveva in vita.

[ ':_:-n1;1:1[5|1'i omiridi sono molin .|_:'?:1'-r:l::-:.'|ri dai necromant =
jindi & rare che siano incontrarci da soli, Spesss s rovano allz
senea di necromant malvagi e alerd individoi che hanno 3
fie fare com In necromanzia. Mold compagni emicidi 5 pessono
jeonteate a seguice diun necromante che ne apprezzz b capaci:
spectalis

L compagno omicida haallincirca laliesza e il pesn

i 1zn bambino umana di oree anni
| compagni omicidi parlane il Comone,

COMBATTIMENTO

| compagni omicidi, quando
o obbligati a comba-
sre, whilizzano un mersa
T frasmetie malattie,
Aura pallide [Sop)
It compagnn omicida
Sroduce wnaurz invisibile
n un rapgio di 4 metri intornao
lui. Coalsiasi creatura
nira l'area che wiilizza
i galente di metamagia
i cli un incantesimo della seuola
Il MECTOIMANZL] P preparare o
ritizzare lincontesimp come se
coupasse unnslor incantesimo
2 um livello inferiose o guallo
he lincantesima di necromanzia mata-
rmagicn normalmente richiederebhe

Ad erempio, se un inconintore voole
produerre un incanresime paura ing_r.lndil-::-.

ngrandimente richicderchbe normalmente

lincantarore di preparare Tincontesime (s lan
o immediaamente) come se fosse un livelln
pitialio di quelle che & in realia, Ma. se si trovn
nellaura pallida del compagno omicida.
IRCAnfatore. prepara un INCANIEEi Mo
para ingrandico, come s lincantesima
fusse lanciato normalimente,

Arrofia pallidaiSopl Malaria soprannanu-
rale - morem, Tempra C0 4, periodo d incubazione
| glognog danne 1de Cos e 1de For Ly CDdel rire s lvezea
e basara sul Cavisma,

CREATURA MUMMIFICATA

Le mummie sono creatuse mon morte, imbalsamate wilizzando
antiche conoscenzs necromantiche. Spesio disposie conee guar-
dianiadi lusghi 2o, le mummie seguone i compdio lone 2ssagnaco
fimer alla distrusione. Incaso unz muinmia non fesse in grado di
difendure cio che deve proveggere per una qualsias mgone, diventz
ur irraionale spirive dells vendeees, dando b caecia g colom che
hasio profanato i luogo che sra st beadeara di difenders.
Und aubininiaappace avvizzitd ed essiceans, | Lineansent nasco-
st da drappi funebzt vecchi di seceli. 5L muove lentamente, con
aodatura ciondolante ¢ lamentaindos del pesodelle ere. Stinboli
delle divinita servite wn teinpo spesso marchiane queste oeeide
creatupe Mentre 2l pon moed puzszno-di caropng, be otbe e

la pelvers ueilizeate per creare una mummia emananp un adore

forte e pungente, come quello di wn armadisicn di speeie,

ESEMPIO DI CREATURA
MUMMIFICATA

{Inesin esempio utilizza un EEE £OME COEETIAr Fase

Dgre mummificato
Mon morte Grande (Gigante atipico)
Dinadi Wica: 4dt 244 (30 pf)
Imizintiva: <&
Velocitaz & min armareea di pelle 4 quadreriy; velocicn base 9 m
Classe Armaturn: 20 -1 ooglia, <8 Des, 410 parurale, +3
armatura di pellel, conearen 8 coloo alla sproveisea 21
Aetacco base/Totea: 43416
Attaccn: Schiznmn +11 in mischia
(2013 pin malnczind o randelle
PesATe 412 in mischia
i TP T VI
Attncco completo:
Hchiango 411 in mischia
(2daer3 pid malatrial o
randello pesante 412 in
mischia (2da:13)
Spn'.::in_,-"l-"n:rrmm: Imiim
Attacchi specialic Disperazione; purrefz
wione dells mummia
Cualied speciali; Riduzions del danno
_'~.-'-. sClpvisinne IHTn.1."i~.'in'.1n=|'r|"r1|.|'=|_'n|.|r|'.
. rraeei ded non morti. valnerabilics al fueco
Tiri snlverzn; Temp +4, Rifl i, Vol +3
Coarnteeristiche: For 79, Dee 2, Cos - Ine
r B 5:]_5 14, Caril
Mbdlich: Ascolrare od, Dlservane o4, Scalare 29
Talenti: Arma Facalizzaa irondello pesanre),
Robuseezzn Migliorarn
Ambicnte; Qualsiosi deseroo o soerranes

custodi (340 drappello di guardiand i6-10

Grade di Shda: &

Tesore: Standard

Allineamento: Sempre Legale malvagio
Avanzamenne: Perclasse del pessonagpio
Modificarore di livello: +5

Combattimento
[ combartimente in mischiz, on ogre mummibcato
scaglio wieolpo potente. Anche se non avessealiee capacita,
o sud grande lorza e cupa determinadione lo renderebhero
uin avversario formidabile.

Disperazione (Sopk Alla semplice vista di un ogre mummi-
ficato, losservatore deve eflettuare o tico s lverza sulla Valoni:
con G 12 o restare paralizeato dalla paura per dde round. Che
il tirey s2lveren ciesca o men, guelln crestucs non pud pii subice
lafierto della capacita di dispermzions di gusllopre mummifearn
pec 24 are, La CI0 del tice salvezzn @ basara sul Carisma.

Putrefazione della mummia {Sopk Malattia soprannarurale
-schiante, Tempr S0 L2, periododi incubazione § mineo; donne
dis Cos e 1dn Can La G0 del tivo salvesea @ basata sul Carisma,

A dilferenza delle poomali malattie, In putrefasione della
mummia persisie inché lavittima non mggiunge Costigusione &
fe muore) o viene curats come deseritio nellarchetipo che segue.
Uia coearura afflina che muore pee lo malaiia si decompone in
polvere e viene postata via dal prime sollio di vens.
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Clima/ Terrenos: Qualsiiss,

Organizzazione: Solitarie, squades di custodi (2-4), drappello
L guard bl fe-1o)

Grade di Shida: Lo stessa della creatura base 43,

slincamento: Sempee legale malvagio.

Modificatore di livello: <4

ERSONAGG]I MUMMIFICATI
processa di diventre una mummia & di solito inaloniario,
o esprimere la volontd Ji diveniare una mummia al sacendone
sdatew (e pzeambolo i dovato} pod convincerls o riporiare il
rersunagEh in vilz come mummia, inpeeicolare se oleuni suoi
ikl 81 assicurane che Lskcendoti facciano guello pee cul sono
tati pagalis La mummia mantiene tutie b= capzcitd di classe che
sveva i vila, purche L nuovi penteggi di carattesisticn ne permes
ama ameera Lugo (un mago 2d esempio perde laceessa ad alooni
vallidi drcannesimas). Una peedita di Intetligenea non rimuove
seproaitivamente punti abilith o unz credium mummiticara.

Lin personaggioinitinnuficas maniene la chse preferits cheavena
vl d i che non sis pidin gradodi proseguice ingoalb classea
sustdi winetnbiedi i pustepgiodi comtedstica odi allineamenin,

I gaesao caso Lo sua chisse prefedin divenia il guerriee

CREATURA UMBRATILE

cine be ommbie, be ereatuee umbratili sano crezture di tenehre

wie Odiage La vita e o luce con wgieale fervore, 1 Lero toceo tra-
sevetre U dolomose gelo dells non vsistenes, rerdendols svversari
sl pericelos,

U ereatita umbreile sembra ona versone dombra di una
sreatura naterizle, ¢ pub essers facilmente confuss perwna crea-
suraded Piano delle Ombre. Le crextiere wmbeatili sene difhcili da
cedere svelle aree bude o in penombra, ma s ootane chizmmenis
rei Juoghi molw illwminat.

e naturali di eueto co che vive, bs creatuce umbatili sono
rredatort agpressivic Sono rapide o colpire ed eliminana in frers
‘aluze chie non sono prepamei ad affroneacle

ESEMPIO DI CREATURA
1 IMBRATILE
Cluestoesemrpin ubilicn wna belm disrercente come

creatum bass

Belva distorcente umbrntile

wom morte Grande |[Bestia maglea atipica. Incorporeo)

Dineli Witn: 6d 12 {30 pf)

Inizintivn: +4

Velocies: Volare 12 m (8 quadeeced) { peelecea)

Classe Armiatura: 10 (-1 tglia, +1 deviazione),
cortatne 1 colvo alia sprov-
vista 10

Artacco base/Lotta: -3/

Aptacco: Toceo incerpores +6 in mischia {td& Forea)

Atracee complete: Tocee incorpores +6 in mischia {108 Fores)

spazio/Foriata: 3 im/L,5 m {3 mcon toceo incorporea)

Atraceld speciali: Danno alla Forea 'i-
L

Qualitd speclali: Creare propenie, scurcvisione 18 m,
distotsione, trard degli incorpored, visione crepuscolare,
reslstenzs agll atezechi a distanzs, et dei non morctd, resi-
stenes allo scaceiane +2

Tivk salverza: Temp +2, Wil +6, Vol +7

Caratrerlseiche For-, Des 19, Cog-, Inc 1, Sag 14, Car s

Ab Ll Ascoliare +6, Mucverst Silenmiosamente £9, Masecondersi
12 Deservine 46

Talenti: Allerta, Furrive, Schivare

Ambivnte; Cualsins terreno o somerranes

Organizzazione: Solizaric. coppla, banda (3-4) ¢ gruppo (24
il 27 ombre)

Grndo di Shda:

Tesoro: Messuno

Allinenmiento: Sempre caotico malvagio

Avanzamenco: 7-9 DY [Grandel; 1018 DV {Esorme)

Modificatoee di Hvello: -

Unia foema confusa, ragoments feling, sf ingrea davanti a v,

Coambarrimeng

Le belve disrarcensi umbrasili sl allidane albs loro naturs incorpores
¢ di distorsione narucale per eviciee gras parte degli ateacehi. Fer
viadells loro Intelligenza Limivaa, disolivo non sfruttane appiens
Ia lara nacura incorporea daccaccando dellalio, ad eseanpio).

Crenre progenie (Sopk Qualsiasi umanotde ddoto a Foerea 0
da una belva dissorcence umbratile sl rlaninsa come ombea sotie
il conerollo del suo uecisore in 144 round.

Distorsions (Sopk Un'illusione che distorce L buce aveolge
continaamente ina belva disrorcente wimbsatile, rendende diff-
cile distinguere Ia verd poskzione dells creatura. Qualsiasi aeeoceo
in mischiz o adisanzs diveno conree di esga ha woa probabilis del
5% i mancare a meno che laraccinme sen clesca o localizere
In belva con qualche alore mezzo, Un elfero di visione def vers
permecte 3 chi ne fiuso di crovace la vera postzione della belva,
ma vrdere dwisihilidi non ba effema

Fame insaziabile: Uno belvs disworcene ueckzaile ba oo
insazinbibe vedi la sezdone “MMeabelizmo dei non menti” nel Capiiolo
U1 odi Forza, che soddistn wilizzando la capacies danoe olla Fore

Resistenzn ngliartacchla distanza (Soplk Una belva distor-
cense ambranile ks un bors di resistenza+2 ai dii galvesa contro
quezlsiasi artacco magico a distanza che la prende divetamente Ji
mira feceetne gl srracchi di conran a distanzal.

Bl dicfervente nmbrdsils
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CREARE UNA CREATURA
MUMMIFICATA

*Creatur muimimihcaga” & un archetipo acguisite chi pub essers
applicaie 3 qualsasi gigante, umanedde o umanoide mostruosn
corporen (da gui in pod deeio “creztura kase™),

Llon creaturn mummibeata parla tueed @ lingunggi che parlava
in vien, & ha tucee le peeuliositd dellz crearora base salve quaneo
indicam di sepuiin,

Toglin e tipo: 1L tipo dellz crearurn combis in non moreo, &
oreiene il sottstipo atipice. Mon ricaleolare bones di nggacee base,
tiri snlvesss o punii akilitz, La aglia & immuenn,

Incli Vita: Incremenzare tutti gl artonli e fucud Dadi Viea
adia

Valocita: Lo velocita sel terrenno di uon creatura mummifcaia
copnde di 3 meiri (fino ad un minimo di 3 meeril, L2 velocing di
altri mezodi di movimento & immutata

Closse Armatora: 1 bonos di armazrorz naserale di ona
creaturz mummifbeata @ + 100 il bomes i ormatura notwmle della
creatura base, quale sia il piio alic

Attacon: Lina creztern mummibeata mantiene roiei gliasmacchi
della crestura base ¢ ottiens anche un attacco di schizneo se gia
non lo possiede, S In creatura base pud usare armi, In createea
mummifies mantiens In -:rlpnmn.": LIna createra mammiAcaa
con armi natuczli manciene quests aTmi materali. Dna creanera
mummificot che combatie seneacmi ueilizen il sue attzeen di
schianio o Lz sus zrma primaria matozale se li possiedel. Una
creatra mumenifeata armata conunzrma utilizzs il sue schiann
oennrma, e lo deside=r.

[kanni: Dna creatura mummi Beaca hnun atizeen di schinnne
Ee |n creztura base non ha quesen Farma di steacen, wilizzare il
valore di donno appropristo dalla tabella seguenre, secondo la
taplin della reearura,

Taglia Draanmi
Crande 2d4
Ertorrme 2ds
Mastodontica 21
Coalaszale Ak

Taglia Danni
Piccalissima 1432
Minuta 1d3
Minuscola T4
Piccala ide
Media 1d8

LInzcreanura mummi baca puiinfemace un avsersariocon L pues
faziome della mamamsia (vedi sommal con mcee 3 sue acml nanesll

Arrzcon complero: Ung crearues mummiificsrs chie combares
sengarmi wrilizes il suo aoacoe di schiznoo (vedi sopral o e s
armii nacwealilse ne possiedel, Se & armaca con wn'arm, urilizs
Tarma come sue araces primario insieme afle schiane o ale
nrma nacuma le come nieaces secondario nacirale,

Artacchi speciali: Ung crearira mummificars cooiene Ddue aras
chi speciali deseriri di seguim, Lriri sabverza hanno una CO dl 10
/2 dei O della cresmima roumimsi beara + il modifcaore di Car dells
creamura mummihicars a mens che non sia indicacs alrrimensi,

Msprrazione (Sopt: Alla serplice visca divuna creaours mummi
ficata. losservatare deve effernere un ritosalvezza sulla Volonth e
restare pralizzsto dalls pavra per tdd round, Che il rivo salvezzs
riesca o mena, quelln creavim non pud piiy subire Teffero dells
capacich di disperazione di quella creatwes mummificaca per 24
ore. La C del riro saleezza & baszra sul Carisma

Patrrfazione dillicwenmin (Sopi Malaria soprannanirale - sehisnes
Tempra CDcome sapra, periodo diincubazione 1 mimsodanno tde
Cose 1di Car, La COrdel rir salvezza & basara sul Carisma,

A ditferenza delle normali malaccie, o putrefozione dells
mummia persisie Ainche la vinima non rapgivnge Costitizions
i1 i muore] o viens curars come descrivg di seguing,

La purrefazione della mummia & uns porence maledizione, nos
una matartia nararale, Un persenapgio che tenn di lanciare quak
sinsi incantesimo di evocazione (guacigione: su di una creaturs
affliesa dalla pucrefazione della mummia deve efferruare una provs
di livello dellincancatore con CD 20, alirimenti Nincantesimo non

g, vk effeoi sul personaggio afflieo
Perelivninare b puarebizicne della murmmnds
F’.E':-;;'(" Bisogna prina bnlragere [ naeledizione con

- sveban indaiifantento o neneed insalaliee

- freod aiae preva i livello dellineaniare

con D A0perentrimbigli incamesinmi),
L clopodiche nod sasd pii necessaria una

w
b 1:‘ ]
gl [ancions incantesimd Ji puadiyions

prorva oli livello dellincaniatose per

sulla witkimiz @ by putrefasione dells
LU TR essere CUTAE Magicamerss
comie qualsizsi normale malaiz
Lina crearura afflitta che muore perla
malattia si decompone in polvere & viene
portai viz dal primo soffio di veneo.
Crealiti specinli: Una crearam moummificzia acsiene
e qualicd specinli descrice di seguite
Riduzieng ded danno (2] 1] corpe non maro
oi wna creatuea mwmmificaca & rebuseo, dandale
riduzione del danno 55,
Vailrprabilintal fsen {2 Una creanurn mamimi-
ficata subdsce wnavolo ¢ mese G 50% ) ded danni
dran artacea di Feoco normale

Cnracteristiche: 1 punreggi di
cararreristicz di ung cressom
meirmemit heacs sane modi
hicari come segue; For +4,
Init =& [imimo 1), :-11|__r| w4, Car
4, [0 CTOSITICA MO IO, Wna crearim

mmimificam nom ha puniepgio di Costituzione,
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Dannoalla Fora{Sop) Hiccendiun belv disercene wmlsanils
tirflipge 1408 danni alla Fore di un meverserio viverste, Una coeaticrs
ridattz a Forez 10 dzuna beba distorcente umbranbe ssione.

Abilitd: Lins belw distorcense wmbracile ha i bonus resdale di
r8 alle prove i Nasconders, prazie alls sua capacitd distorsione,

CREARE UNA CREATURA UMBRATILE

‘Creztozz umbrarile” & un archeripo acquisito che pus essere
applicato 3 qualsizsi sbermzione, bestia magics, deapo, gigante o
emanaide mastruose con wn punreggio di Caristme dialmens 8
(dagui inpoi decen ereacors base™), Gliwmanoidi diventans invece
canbre, come descricen 2 paging 196 del Munsale 5 Moin

Le ereziure umbeatili parlano qualsiasi lisguaggio che cona-
scevano in vita. Uina crestars arnbracile la e e peceliarita
della creatura base ecceto come indicans di seguiis

Tuglin ¢ cipo: 1L tipo della cocaneca cambiz in non morto, =
uttiens i sattoripi incarpores ¢ aripico, Mantiene qualsiasi sot-
Eolips, eccetho § soreetiph di pllincamento foome buobo) e quelli
che indicone In specie feome goblinoidel. La taglia & dmmutara.

Bracli Vita: Eliminare i Madi Vita dai Livelll di classe {line ad
vt iminima i 1) e tromoare | Dadi Vica restanc a diz.

Velocita: La velocion di volare della creaoura diveniz 12 matri
| pesterm), F

Clazse Armatura: La erearura perde U suo bonus di acmatem
naturale maagtiens un bonus di deviazione pael 2l sue punteggio
di Carisma oo 1, quale sin il miglisme

Attaceo base: Una crentum umbranile ba wn Benes di ataceo
base part 2 1/2 dei supi Dacdi Vien

Attacen: La creaturn perde tar §suoi amacehi ¢ oltisng un

atizecn di contatn incorporeo che wiilizea una valiz per roend. |

Attacen completo: Uina crearura ambrziiles utilize il suo
atlacos ':I.I [ B Py

Danni: Lattacco di CONEANTD ENCOCPOres d Ul cheaturm uimbra-
tile inlligge dannt alla Forza fcome definio pella descrizione della
sua capacitz danne alla Forzabbasaio sulla mgliadella ereatura, 2
seconda della mabe

L3 segRlenrg

Taglia Danno Taglia Danno
Ficcolissima o Minuta 1d2 Grande 1d&
Minuscola 1d3 Enarme 2da
Ficcola 1d4 Mastodontica  3da
Megia 1dE Colnssale 4ddG

Ateacchispeciali: Una crearira winbratile mantiene gliateac
chispecialidella creatura base (sebbene aleuni di questi possano
risnliare Dmiieea bl casa della sz forma incoTpoTea) £ ofriene
gli arracchi speciali descrini di seguiee

e progeaide (Sope Ooalsiosi umanaide ridore 2 Forza 0 da
wna ceearies wmbratile st danima come ombira soreo il congrollo
del seo wecisore 1 B4 round,

Dapsisaalla Fors (Sop): L teocsdi una createe wnbearile infligge
dannd alla Forza di wn avversario vivente (come illustrace nella
rabells precedente)

Qualitd speciali: Una crarum umbranile omiene e qualit speciali
iheseritte di sepuing.

L inszinhiis Unacreatum wmhrsrile ha Broe inseiabile
i L2 sevivome "Metboliomn dei non mpei” nel Caplmds
1} di Foces che acliisha utilizzanda |a f;“]\.‘d_‘ll:.;l;
dannealla Fors, T

Resislenza allo senziiare {Sir); "
Una creatura wmbratile ortiens ;
un bones di resistenya allo

SEaeCiare <2,

Teri salvewzn: 1 bonus - rin safvezza base sono Temp +1 perogm &
W, Kif 41 perogni 3 TV e Vol 4 opni 200 42

Carntterisciche: Des +4, Lot 4 (minimo 1) Sag +2, Car -2
Come non moree incorpored, toa creatiora ombeile non &
punreEpi i Forza o Costiuzion.

ClimayTerreno: Qualsiast teerene e sottersanea

Organizzazione: Solitatio, coppia, banda (3-8) o gruppo (24
piit 2.7 cmbrel,

Tesore: Messuno,

Allincamento: Sempie ciotico malvagio,

Avanzamento: Come la crsiten base (o %" se lnvanzamerss
dellz crearuea base & perclasse del personageiol

Modifcnrore di livello: -,

DIVORATORE DI CARCASSE

Animale Piccolo

Pracli Vitn: 1dee3 (7 pi)

Iniziativa: +3

Velocita: 9 m (6 quadrern), scavare 5 m

Clazse Armacura; 15 (-0 aglia, 23 Des, -1 paturale), contarn 14
colen 2l sprovyisea 12

Attaceo base/Loria: 0045

Attacco: Morso 44 in andschia (1d4-1)

Ateaceo completo: 2 arvighi 44 in mischia (1d2-10) e morso 4 (=
miischin [1d4-1)

Spaxio/Portatn: 15 /1,5 10

Attacchi speciali: Frencsia sanguinaria

Cualita speciali: Visione crepuscolane, olfaes scute

Tiri snlvezza: Temp 3, Bl 45, Vol +1

Carentteristiche: For 6, Des 17 Cos 17, [n1 2, Sag 12, Cor g

Ahiliea: Asceliare 43, Mascondessi +7, Okservars +3

Talemei: Arma Accuess, Seguiie Tracce

Ambiente: Foresre temperin

Crgnnivzazions: Solltario, coppia o calea (69

Crado di Shdda: 12

Tesoro: Messuno

Allincamiento: Sepnpre nevicale

Avanzamento: 2 08 (Piecolo)

Maodificatore di livello: -

Dueite erimale @ guatiro rampe deopecte & songue sembra up
IErmeid B i dopo oF distensionr ssagerote ¢ un lupa, sefheng
REpure Guesto possa spiegant e straardingne aimensioni delle e
mascelle dentote,

iHzoratory i parcaie




dlvorareTi di carcasse VENZOTD SPESSO mcemtcati inrensi g
vare romibe fresche alla ricerca di cibo o, dove le opporruning

arseggiane. a dare di nooe la caccia alle prede.

L divoracore di carcasse adubio & lungotrai 206§ L0 meeri

sesara i3z s ci 3R ke

IMBATTIMENTO

Fvorarort di circasze araccano con ardighi e denei affilarni
Fresesia sanguinaria (Seek Un dvoraore di carcasse che
~tpge dannd by combartimento contm una creagio vivenoe,
pta il sangue ¢ s scarena in una frenesio omicida nel ound
guente, Mentre & in frenesia sanguinariz, un divararore i
rcagse ortiene 4 alla Forzs, 44 alln Costituzions ¢ -2 alla
lagse Armarura, Percependo la moree dellz vicsima, b creataea
ntinkia autilizzare arvigli e morsl Anche non poree Fevversario
pusth ferita pegarivi. momene Lo ool orfiens aomnicamente
: wlreriore anacco di morso consro i nemice cadurs, Lhicmeoo
Ipizce auromaricamente, infliggende 1d404
inl iche renpono cono del bonos di

|4 Farza, Un divorarore di carcasse mon

ue entrate volonmartiamenie in

tehiesid,
Abilicd: Un divorarore di

arcasse l un bonus razzisle

1 44 @l le prove di Masconderst

ESSICCATORE

son morne Piccole {Acqua)
Diadd Viga: +d12026 p)
[idzfariva: +5
Velocieh: 6 m 4 quadrernl, nuomre 18 m
“lasse Armntuen: 15 {61 eogliz, +8 Des,
-3 marurzlel, comtztro 132, colre alls
sprovvisty 14
Atracco base/Lotea: 42741
Argaccod Schiznro <6 in mischis (3d6 pin
arecal
AlLiCog Eﬂ]llplftﬂ:b'ﬁhlinrﬂ' o
snvanischia (a6 piis Farica)
spariofPortata: 1,5 m /6.5 m
Attacchi spectalt: Soffio essic-
cadile, eoco aliatacaire
Cualiga specializ Scurevisione
18 i, vulnerabilitg allo scac-
ciare elementali. fame insaciabile,
tratti dei non mered
Tiri salwvers: Tomp +1, Rill +2, Vol 44
Caratteristiche: For 16, Des 12, Cos -, Inl i, qag 11, Car13
Ahiliea: soceltare +F, Cercars +7, Osservare +7
Tnlenti: Capacit: Foralizeata (sofho essicconte), Iniziativa
Miglinrata
Ambiente: Cualsias:
Orgnnizzazions Solitario o banda {2-5)
Grade di 5fda: 7
Tesoro; MNessuna
Allineamento; Sempre neverale malvagio
Wvanramentn: 557 DV (Aledinl; &-12 OV (Grande)
siodifcatore di livelln: <3

Ceesda piccoln fripune wmaneise incrostein /i faie essiccaia @
borchegpionle. Jntorne ad esga, soffia unie Brezza secen e colda JF
cui Ban s |'.|:.~.lr1|::|n1r1|ir: f'n_'ln'gir:lr:.

Gli essiccatori sonao i resti essiceati di creature elemeneali dellac-
qua. Cercano di sawiore laloro fremends sete con i prexiost fuidi
delle crearure viventi,

Crazie alle loro forme avvizzite, gli essiccatori sono spesse
seambiati per mummie, sebbene non indossing nessuno degli
addabbi funchri comuaniaquelle crearmre, Malederd 2 restare in
crerng privi delln forma dacqua che avevana in vies, gli essiccarosi
odiane e disprezzane rurte Lo creatvire vivenri,

La maggior parte depli cssicearori & ala cinca 120 om e pes
soloerai1s i 20chili,

Cli essiceanari parlano Aquan

COMBATTIMENTO

LIn essicoatore inizia il combartimeantocon 1o sug arma 2 saffo
cercando di indebolive In resisrenza degli avversari con il seo
roces affaricanse
Soffio essicennte Soph Un cono di aria essicennre di 4,5
metri ogni 1€4 round, dznne | Cos, Tempra C17 15 nega. (Le
creature con il spttotipa acqua subiscono uns penalie di
= 2questo tiro salveren), Lz CO del tiro sabvessa & basaa
sul Carisma e comprends un bonus di 42 per il falenio
« ‘Capecits Pocalizzata
Tocee affaticante (Sopk Lo schinn
i um essdccanore, olire ad inlliggere
T Tids danni, rende alfaticare le crearure
wiventt Lin riro salvezzn sulls Tempra
con G113 nega Dnffaricomenns ma
nan il danno. (Le creature con il
SOroRipe acqua subiscono wna
penalitd di-4 a queso tiro salviezza)
Se In vigrima fallisce il viro sl
veyra, Vessicentore orriene anche 3

puntiferita remporansi, che durno per 1 072, 1na
.

crestura gia affaricom nonoped divencore esaesa
come risultare di quesrs woces, Lo O del cirs
- salvezzn & basata sul Carisma

« o+ Vulnerabilita allo scacciare elementali
oSt Uin prpsonaggie che pud scacciare non
morti ¢ ‘anche creature dellacqua ctriene
un bomusdi £2 alle prove di scacciare per
sCRCciare un gssiccimne Un personaggio
‘ehe pud incinvorioe non ot ¢ anche
- greanire dellacgua ortlend ur bonus
di 42 alle “prove dl scacciase per

Ersivcafory tofiIorine U esisccalone
Fame insaxiabile: Usn essicea-
toe provd uis bame insiabile tvedi L
sexione "Metabolisow dei swen modti” nel Capitolo 1) dacgua, che

asserbe utilizeonde Ja sua copacitd weco affaticante.

FALENA DELLA TOMBA

Mon morto Minuscolo

Iracli Vita: 11219 pE)

Inizintiva:z +F

Velocita: & m {4 quadrestil, nuotare 6 m

Closse Armatura; 12042 tagling +3 Des, 43 nosumle) contatio 15,
colio alls sprowvyvisia 15

Attacco base/Lotta: +1/-8

Aptaceas Mazso s in mischia (1d4-1 pio malatia)

Artacco completo: Morso +8 in mischia [1d4-1 pio malatiia)

SpazioyPortata: 75 an/oem

Attacchi speciali: Malauia, mpidia

FRAEL L TP ST AR
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Gualivd speciali: Midesiooe del danne 3Terme freddo o magia,
scibrovisione L8 m, tradti dei non mori:
Tird salvezza: Temp +1, Kill <5, Vol «4
Caratteristiche: For 8 Des 17, Cos-, [ne 10, 8ag 12, Car 12
Abilivd: Muoversi Silenziosmente +, Moscondersi 12
Talenti: Arma Avcumta, Iniziaciva kiglioraia
Ambiente: Sorzerranes
Crrpanizzaxione: Coppiz o gruppo (357
Croido di Shiela: 2
Tesorm: Wesvuno
Allinenmento: Sempre cactico
malvgio
Avaneamento: 4-6 DV [Mine-
seolal

Modifcatore di livello: -

ueste creature minosgole 2
vEgamenle wenanoidi sone
e animet; framoenti 8
gsEn, dend spors, eifh

A capelli, pezzi di lapidi
rotte ¢ teren g cirkitena,

Le falene della
tomba =i ani-
mano sponiangaments nei
cimiteri con unalin concentmzione
di imagia sepole, aftivila non
moria /o sepeliure di massa,
LUin zocomule di deeriti di
cimiters, le falene della romba sono sorpren
dentemente astute o maligne.
Le fulene della tomba pesanadm £ 2.5 ¢ 1 4 kg 2 non misurano
ndt i 50 em di alvéesza.
Le falene della tomba comprendeno il Comune e [Ahisszle
mia non parlann.

COMBATTIMENTO

Le falene della romba araccano di solite cendendo imboscane
grazie alla Toro roglia. Ze possibile, provans ad awaccare un
IVVETSATID T IMEsSN,

MalnteiaiSer) Ung creamira colpin dellaccacco di morso di i
falena della romba deve efferouare con successo un tire salvessa
culls Temprs con CD LS o rinanere dnletea da una malartia neda
comte cadavere clgonfiam (peciodo di incubazions 13 giorni
danno s Forl, La pelle di wina viteima aminalatn musa in foni
di werdd, si ponfia ed & calda al weco. Lo CO del tiro sabvesea &
brasana sul Cagisio,

Rapidita (Sop): Una Eless della omba ¢ soprannotaralmente
viloee, Pubellertuarn unlazione sandard o azione di movimenia
gxtra durantz il proprio lurno in sascun round

FIGLIO DI ATROPA]

Won mortoe Medio
Dinali Vita; wii1 2409 {67 pEl

Imixintiva: +h

Velocita; Volare 9 m {6 guadretti]

Clusse Armatera: 25 (+2 [es, +8 naturals, o8 deviazionel, contatio
17 colia plla sprovvisiz 23

Attaceo base/Lotea: +4/44

Attaceo: Schionio +6 in mischiz (1d=+1)

Artacco completo: Selianio +8 in mischio (g0

Spacioy Poceata: 1,5 m1,5 m

Falena dsfla fonda

Arracchl spectall: Sguarde mormle
aura i encegin megilva, capaces
magiche
Crualied speciall; Ridugione 4=
danno i0/damantio, sourors
slome 15 i, guarigione mpids 8
inlimazite poi moeti § vwolies
giorng (+F, Jda+14, 8, trattide
non merts, grasia secrilega
Tird salverea: Temp+7, Rifl o120
Vil +1e
Carateeristiche: For 13, Des 08
Cios -, Inn 16, Sag 23, Car 20
Abilied: Ascoliare +11, Cone
scenee (arcane) «f
Conascanie  [relf
Eioni) +8, Muovers

Silenziosainents 10
Cservate =11
Talenrk: Allerta, [ndziatns
Migligrar, Kiflessi Fulinines
Robustezza Miglioratat
Adnbiente: Qudlsiza
Oeganizearione: Solitario
Grado di Sfida: 11
Tesoro: Messune
Allincamento: Senapre Caotioe malvagle
Avanzamento: 10-13 DV (kedion 1427 DV (Grandel
Modificarore di livello: -
Friuovo rlento deseritto a paging 30

La prossa testa caleg a1 iesta crgcbidng & pasta Sepna un corpo
urbenaide Bagrata, sagiriazibe & rigoafice Gl acehi sons wibre
£ waoll, Le braccia sane troppe magre, ¢ e soe minescole moen
derminano in unghies tecribdimrenie affidate, menire ¢ gembe sonp
:.-tm_ﬁrm.'r arti morti che ||_:.:'.ll.r_'u,'.hl|?|:~-:1 inatilizzadi sotte oi ossa.

[ fighi di niropsl sono coagnli di camne divina a ool viene dacz forma
e animazione da maligni dei della moree, Quande una divini
naga smnria sianima 5PD|'IT.'|'.'|I.".||'I'|:"'|'|[I_' COmsE NOn mMeSTE0, NRSCE WA
grarde abominio, Se quell'sbominio viens sconfirto, ma ne resn
un apezlsins frammenio o reseo di carne, da qui pud animarsi
un figlio A8 arrapal, diminuite in porere risperro 2lle sue origind
divine, ma non per quests mens colme d'edio;

Lin figliodiarropal & wna porenza da remese, e unz volm animace
nel monda, cerca il porere sulla vica e ba mes vics in usincessane
losta per il dominie che solo | sued vessuri senes ving d bn grado
di sostenere,

[ figli di arropal packane Comunse, Abiseale, Infernale ¢ Cele-
stiale,

COMBATTIMENTO

Un gelein grade di ghiscciare lanima anticipa ¢ segue us Gglio
di nrropal. Tenergia virale delle crearure eroiche viene soppressa
nella sus aura maledena, ¢ la forza vicale delle crearure inferion
fealmente estinea, Dirige poi le sue capacith magiche e sguardo




nortale su quegli avversart clie b2 sua imera presenza
L e o | l.'.l'l!"l'lll'ln:lll.'.
spunrdo moreale (Sopk Moste, raggio di axione
el Termpra C00 1% nepa. La 0 del tirosalverss
mazatg sul Cartsma, G oamanoidi che mubionn
I UesEo AOECCo webhgobo traslormati in wighs 24
e pin rardi
Aura di cnergia negativa (Sopl Unburz di
aeighe negativa del raggio di 18 mersi citconda
cn hplie i arropal. Tutti § non morti nelloors
nprese il figlio di atropal} sons considecai come
IWeRsRTO [esistenen allo seaceiare i -r'_|'_|::|:'ij_5in7|-:'
ioide 5, Le creataes viventi nellaum sonn consi-
rare come se avessero due livelli negativi o menn
e non dispongino di gealche tips di protezione
encrgls negariva o di protesions dol male, Le
carure con 2o meno DV eadono morte all'interne
nura di eniergia negativa e, 2 scelin del fiplio di
rropal, sianimano come wight sotto il suo comanda
minute dopol,
Incimorive nen moeel (Sopl: Un bglicdi niropal
00 INCIMCTIe 0 comandase non mott come un
werien delbe speses livells dei 09 del figlin di aftopal.
Capacitd magiche: 3 velie al giorno - andmare morh
i di frededo (C T 1Y crare non moerdd, disasrare, dissoly
2guey iprEiinilie, parare con 3 mrti, spoddmmende plapry,
'rirasparin, & lHvetle dellincaniatone.
Graziasnerilega {Sopl Un hglio diatropal sommail sup
sadificarere di Carssima come bonus o cugti i gin salverza o come
ans-di deviazdone zllz siea Classe Armaturn.

FOSSILE RIANIMATO

fozsili danimari soro | resti di animali o mostri chie sero siari

ISCEVETE i s staro pletiificato, [ osilisi rovanoi nerappolac

la picrra o i alesl deposin geelogici. ma i fossili rianimar sono

eeth liberl e animati dei morti. Seno auremi senza mente che
bbediscono agli ordint dei lora malvagi padroni,

L foselle rianimato [ solo cib che gli viene ordinao di fare.
on pud traree coiclusioni proprie ¢ non prende iniziacdve.
tere questa limitszions, le sus isruzioni deveno cosere sefapre
mplich come “Uecidi chiungee scenda per questa srrada”™. Un

seile vlaniimato attzeen hnché non viene distrunn, peeché & cia

Ser C E SRIED Creal,

1teasili danimati non posseno essere creati con Lincantesimo
reimitre mardi ma vengong invece creanl mamite speciali rituali

recromanticd che varizno g seconda del fessile da danimane.

cSEMPIO DI FOSSILE RIANIMATO

Juesto psempio urilizzn un megaraprer come crestura base,

Fossile risnimato mcgaeaptor

“on morte Enorme (Animale atipico)

Dol Witn: 2d12+4002 pf]

Inixintiva: +1

Velocitd: 18 m 102 quadrertd)

Classe Armartaea: 27 1-2 taglia, +1 s, 18 nacuraled, conearma 9,
colenalla sproveisia 2o

vitacco base/Lorta: +4/417

Attacco; Sperond +7 o miscliia {2d10+8)

Attacco completo: Speronl <7 in mischia (2d1045) e 2 arrighi
anteriori 42 in mischia (184420 ¢ oo +3 in mischia (2des7)

Spaxio/Fortntn: 4.5 my/3m

Attacchi specinli: -

T an o
w e s

Dualicd speciali: Pundi ferisn banus,
riduziore del danne 1 zlamancio,
scurovisione 18 m, tmmienit al fredde
eratei dei non ot
Tirl salvezsa: Temp +2, Rifl 43, Vol 46
Cararterdstiche: Tor 21, [es 13, Cos o, Inr-
Sag M Car i
Abilita:
Talenti: Riflessi in Combarrimenio
Ambiente: Foreste ealde
Organixearione: Solitaria, coppla o branco (3-8
Crado di Shda: 2
Tesorn: Messinn
Allineamento: Sempre neatrale sualvagio
Avaneamento: 2-16 DY [(Enremel; 1724 0V Mastodoncico)
Maodifieatore di livello: -

Ung crecrurg pericelosa compasty a8 osse piedvificale, arceea
parzialmente imprigicnate rello pieled, s auwicina,

Combarname o
Un Fossile rianimate megaraptor ueilizen gli artigli delle zampe
e delle braceis per fare a pewsi [a preda

CREARE UN FOSSILE RIANIMATO

“Fossile rianimatn’ & un archesipn che pud essere applicaio 2
qualsizsd creatiera corporen {che nonsiaun non mosto) che abhia
i sisteing seheletrico {da qui in poi defini “crearurs base"y

Un fosgile rianimato bo turee Je starietiche e capacind speciali
della crearura base eccetto come indicato di seguito.

Taglia e tipos 11 tipe della crearum cambia in o morta
Mantiene qualsiasi soctotipo eocerre U sormoripl di allineamenio
(ceme busiole il sottotipa che indica cpecie (oo goblinoide
o ettilel, Ontiene anche il eineipo FTipico,

Dracli ita: Eliminare qualsiasi Dado Yit otenuto tramite
l'eeperienza e atinentare i rimanenti Dadi Viea adi2.

Velocira: [ {ossili Hanimati alati non possonourilizzare le loro
ali per wolare. Se la crearura base volavs magicamente, lo pud Care
snche il fossile planimare.

=
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2
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=
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Classe Armatura: 1 boouos di arsarors natweale diventn un
oo valore in base alla caglia del fossile Hanima:

Taglia Bonus
Riccofissima, Minuta, Minuscola +&
Piccala ]
Media =12
Grande 215
Encrme +1&
Mastadantica vid
Colessale +10

Artacchi: Un lossile rianimato mangiene toeee le armi nanemli,
gli arracelst con Je avind mabufanre, e e competenze nelle armi
dellacrearuea buse; eranpe gli artzechi che nod posseno funzionnre
senga carie leome fauzeco con i tentacoli ded mind flaver) Una
creatura con le mani oltiene un attacco con lactiglio per man
it fosstle planiato pud colpine con ciascun attncea con Tareiplio
con L s massimo bonus diartaceo base, 11 bones di oteaceo base
di un fossile planinaace & pacl o 12 dei suoi Dadi Vi

Drammi: Le avimi naeuralle monufaeee infligpono il laro normale
danpo. Uoartaceo coi laetglio inlligpe danni in bass alls englia
del fosaile vianiinaro. (Se lo crearira buse passedevn pia un atiacon
con Lartiglio, wtilizeare i pinalo det dws wmlonp

Taglia Danna
Piccolissima o Minuta 1d3
Mirtuscnla Td4
Picoola 1d8
Media dE
Grande 248
Enorrre 210
Mastedontica 2412
Colpssala 2dz0

Artacchi speciali: Un fossile danimaio non conserva nessuno
depls atvacelst speciali della creatura base

Qualiti speciali: Un (ossibe rianimato perde la maggior paree
delle gualied speciali della crestura base, sehbepe mane npa
qualsiasi capacit: sfmordinaria che miglioni i suni anacchi
in mischia o a distanza. Un fossile rinonimata gtiene anche e
seguenhi capacitd speciali.

Fronde ferila bprie Do che il sua corpo & unn massa di pieera,
un fossle rionimato & difficile da disrruggere, Ooiene: pune
ferits bonus incbase alla sws saglis, come maserane sulla cabella

SPEUETE.

Taglia Punti ferita banus
Ficcolissima, Minuta, Minuscola -

Plccola 10

Media ¥ 11
Crande 30
Enarmae A0
Sastodaontica By
Colassale Al

Rddezinree del damno i0adnemanlie: 1 tossili ranimati sono simili
alle srarue di pletes antoare,

Fivsrindinidil o freiddo {5 © fossili siandmat ignotana il fredde,

Tiel salvezza, | bonus ai vird salvesea base sono Temp +1 pec
opit 3 D8, Bl 41 per ogid 300 ¢ Vol H perogni 2 DV 42

Cararteristiche: L Destrezza di i fossile tanimato seende
di 2, non ha punteggio di Costuzione o Intellipese, o sua
Sagpezea murd in 10, ¢ il Cansma divenca 1

Abilita: Un fossile rianimare non ha abilis

Talenti; Un fossile riznimaw perde ture toalentd della crearuea
haze ma arsicne Riflessi in Combartimene.

Ambiente: Cualaas, generalmente |o stesso della crearura base.
Crrpanizeazione; Cuslsiasi,
Grado di Shdn: Lo stesso dells cresriues base <30
Tesoro: Messuno,
Allineamento: Sempre newirale malvagio,
Avanzamento: Come by coeaturd base o
%" ee la creatura base avanza per classe dul
PErsOnaEEIa)
Modificarore di Livello: -

e
Fopiide Plamimale

UL

GHOUL DELLA TOMBA

Coine L ghoul trdizionali, i ghowl della comba infestano cimirer,
cabupi di bateaglia e altri lupghi dove sbhandane le corogne con
cui saddisfzno Ya loro fame, Quesie ternibili creaoure 51 nascon-
dong ovungee alepgi il tanfo dells morte, prondi o divorare gli
incauli.

Sidice che 1 ghool siano creacd alla mosie di una crearura
vivenle senziente che abbia sssaggioen il sapore della carne di
alize creziure senzientd, Questa affermazione PUD @ Mo Cor-
rispomedere 3] vera, ma spiega il carameristics comportamento
di questi non morti ancropefagi, Alcuni credeno che chivngue
dimpstri sufficiente depravazione e cormzione corrail rischio di
diventare un ghoul della omba. La rrasformazione da cocarura
vivente a infernale cresrors della nete ne distorce I mente,
rendendoli asturi e feroci,

Sebbene la maggior paree degli umaneidi che intrprendono
simili activied ¢ ritornine dalla comba siano semplici ghoulfeome
deseritin nel Maniale dee Mostral, in mre occasione |a creazione
di un ghool aitira brevemente Ianenzione di Doressin, Be ded
Clsel. Quande cidaccade, il mwvo ghool non possieds e normali
aratistiche dei phoul del Mommale dei Mok, ma invece la creatura
base ottiene Farchetipe del ghoul della romiba, Dueste creature




conarchetipo vengons deste “occare dal Re”) Eil O 2 decidere
il manifescarsi delleventn

ESEMPIO DI GHOUL DELLA TOMBA

st esernplo uriliza un monace di e livello comie creaniem base,

Gilsonild della romba monaco nmano i 6° livello

Mon moree Medio (Unanoide acipics)

Draci Wiea: cd12 039 o)

Inizlativa: 43

Velocloa: 15 m (10 quadreccd)

Classe Armagura: 23 (o4 Dhes, +4 Bag, 42 bracciali, 1 monace,
+2 nacvralel conraree 19, colealla sprovvisra 19

Artaceo base/Lora: =4/411

Artaceo: Colpo senzirmi <7 In mischis (14643) o morso 47 in
rnischia (1des3 pin paralisi)

Artacee complero: Raffica di colpl senzlarmi 646 in mischia
i1d#+3) o morso 47 in mischia {tdé+3 piis paralisii e 2armigli
#5 im mischia (ddet pin paralisi

Spazioy/Poreacs 1,5 m/LEm

Arcacchi speciali: Raffica di colpd, febbre
del ghoul, colpe ki (magial, paralisi

Oualitd speciall: Scurevisiones 18 m,
dicradipendente, cledere, purerzs del
cotpe, caduta lenta 9 m,
menre lucida, rrare dei
O MaTE, resistenza
alla scacciare 432

Tiri zalvezza: Temp 43,
Rifl 4% Vol +2

Caratteristiche: For 16,
Dles 18, Cos s, Ine L2 Sag
1% Car 10

Abilica; Acrobazin =13, Equilibris
A1, Muosversi Silenziosamente
48, MWascondersi 413, Saliare +13,
Scalare <12

Calenii: Arracco Rapido, Colpe
Senzhrmd Migliorare, Deviare
Frecoe, Iniziariva Migliorara,
Loreaee Migliorace, Mobaling, kul-
chaccace, Sklanciare Miglioran,
Schilvare

Adnibience: Oualatas

Organizzazione: solitarie o

el

deila pamdi

gruppo (-4}
Grado di Shda: 7
Tesoro: Standand
Allineamento: Caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del per-
SOTLARRED
Modifcatore di livello: «2

Queste arfide amaneide indossa une

camicia largs, oftraverse o guele & chigrgmente visthile fo swo
pelle sparce ¢ marcescente, tinada sepva le asza, Glabro, possicae
dendi gifiladl do carmivora e occhi come carkion! ordenn,

Combattimeanto

Cruesia creatum attarczdi sarpress, cerennide di afferrare un hersaglin
arrascinarlo lonans dai suai alleatt prima che posano reagine.

Nieta dipendente: Tusti i ghoul della tomba sono con die
diperlenze fvedi [a sexions “Metabolisme dei non moris” nel
Capitola U] dalla carne.

Eludere (5trk S questo ghoul della tomba monace viene
espostoa qualsiasi effero che normalmente concederchbe untiro
sabvezza sul Riflessi per dimezzare U donoo, pon subisce dannd
se supers | rire sabveesa

Febbre del ghoul (Soph Malatds - messo, Tempes ©D 13,
periodo di incubazione 1 gioriso, dastoo 143 Coge 13 Des. La
GO del tiro salvezza & basata sul Cagisma,

Paralisi (Suek Coloro che vengone colpiti dal mose o dal-
Farciglio di questo pliowl dells wmba monaco devone elletouare
wis rheo salvezza sulla Tenspra con COVES e restare paralizeani pea
41 round. Gl elfi soio insonind 2 guests paralisi. La C0 del
rire salveres & basara sul Cartsma,

Purczza del corpo (Stek Iminune o oirce e porpsali
mialareie, Le malatnie magiche ¢ soprannarirall hanne ancora
effereo sudi Lo,

Cadura lenta (Seel: Un ghool della twomba nionsco o portata
oi oo di g parere pud ealleiscaee la sua velocind di cadura,

Subisce danni comie se fosse coduto da @ merel pid in basso di
uanto sta redlmente cadure
Mente lucida (Seer Boous dv +2 o2 1in
silvezza conrro teantesimd ed efferti della
seuolz di ammaliamenio,

Peoprieti: Bracciali dellivemilora+?,
pozdoner i foszie el fero (20, collana diae-
peie VR0 mod, ¥ Inp

CREARE UN GHGUI
DELLA TOMBA

“Ghoul della tomba™ & um arche-
tipe acquisie cle pub cssere
applicara qualddsiaberrazione,
felleemo, gigante, umanoide o
|1|'|'-.'.rll:||L1L' MOSIIUCS0 COrPOTeD
con punreggl i Inelligenza ¢
Corlsma superionia 3defini
da qui in ped come creatur
Basel.
Ui gloul della tombs pals
euittd 4 linguaggl che paclava in v
(i solite il Comunel. Ha tue le
atatistiche e e capaeitd speciali
della ereaturz base pecarte come
imdicats di seguiie
Taglin e tipo: [ eipo della
creatura cambia in non
L morkn, e oottiene il so-
fetipae arvipica. Mono si
deve ricaleolare i honues

di neracco hase, i cirl salvesma
o i punti abilith, Lo 1aplia &
immuiam.

Tinadi Wita: Aumentare 2 412,
Classe Armatuen: 1 banus di armasura nasurale della
crencnta base migliorn di 2,

Atcacen; Un ghoul della romba manviene s gli arracchi
della creacura hase e artiene anche unmorso ¢ due argacchi con
Tarriglio se giz non Ii possiede, Se o creaseea base urilizea delle
armi, il ghoul delln tomba montiene b copacicz, Una creanr
con armi naturali mantiene be stese ormi noourali, Un ghoul
della tombz che combatte serzn armi ucilizza it sua attzcco con
il marsa. Un ghoul della iomba armaeo con nmarma ozilizza il
morso o le armi comes preferisce,

Attacen completo: Un ghool della tomba che combaire
sengarmi utilizzz il suo morso e due artigli per araceare. Se
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armato con urarma, pud sceplice se wsare larma o suoi arcacchi
nacumli,

Danni; [ ghoul della momEa dispongeno diacaechicon il morse
o arriglie. Se la crearura buse monha guesiz forma di arcacce,
urilizzare approprioro valore di danne dalls mbells seguente a
seconda dellzraglia del ghoul dells tomba, Le creatiere che hanno
alere specie di armid narirali mantengono i loro vecchi valon di
danne o urilizzane il valore appraprizio datls cabella SEELIEELE,
aquale che sia il miglione.

Taglia Canno peril morse  Danno per Partigho
Piccolissima 1 -

blinuta 1d2 1
Minuscala 1d3 1d2

Piccola 1dd 1d2

tedia 146 Td4
Cranda 148 1dé
Enarme 146 1d%
Mastodontica Idi 2dé
Colossale dgi 2d5

Artacchi speciali: Un ghoul della tomba manriene uni gli
artacchi speciali defla crearura base & ortiene quelli descrine di
seguice. Lririsalvezsa honoo won S0 i W+ 172 ded DV del ghoul
della romba = ihwodiGicatore di Cardel ghoul dells romba 2 mieno
che nan sia indicaro 2ltdmenti.

Fhbe del ghond iSop: Malattia - mosso, tiro salvezza sulla Tempra,
periode di incubazione 1 giorne, darno 1d3 Cos e 1d3 Des,

Un umanoide afflitee che muore di febbre del ghool si rianina
come ghoul alla mezzarene sucesssiva, Un umanoide che diventa
ghoul in guesto modo non mantiene nessuna defle capacita che
possedeva in vit. Mon & sotte il controllo di aleumn alree ghoul,
s e Lacarne ded vivi o &1 COMPOrts in et ¢ POr e Coine
un normale ghoul. Un umanoide i 4 DV o pif si rianime come
ghasn anziché pleoul

Lrodesr off tevra i dlweiloia

GOLEM DI PILTREA TOMBALE

Un golem di pietra diventa un golem di pistra fombale con
le seguenti medifiche, Anziché 4i semplice piotra, la creatura
& campasta di lapidi fuse assieme, iscritte con nomi in var
linguaggi, spesso con pit di un nome per lapide, insieme alle
aate di npscita & di marte, Poi. |3 sua capacitd soprannaturale di
rallentare gl aweersari viene sostituita dalla capacits di vcciders
wiventi, Infine incrementare il swe Grado di Shda di 2. Sastituire
pecipese pivent (vedi 5010) & fentezzd came ingrodionte neces-

Baralist 150k Le vittime colpite dallanaces con il mosso o
Farriglio di vn ghoul delia sombs devene efferuare con surcesss
uiy tiro szlveera sulla Temprn o cimaners paralivete per 1d421
porisd. CGlielfi sono immeni 3 quests pavalisi.

Cualite speciali; Un ghoul della weba conserva ourre Lo
girzlita gpeciali della creatura base ¢ oreiene quelle descritte 4
s,

Kesislennza allo warifare {Stv Un gloul della tomba ha resistenzs
allo seacciare 42,

Diela dipendenbe: Tghoul debls comba sone con dicsa dipendente
ivedi Lz sezions “Merbolismo det non morti” nel Capialo 1
dalla carne,

Cacatteristiche: Incremencare quelbe dellz crezium base come
sigue: Far 2, Des 44, Ine+2; Sag +4, Car 42, Come createra nog
moriz, un ghoul della temba pon s punteggio di Costirursione

Talenti: Uin ghoul della comba smantiene et § susd ealenrie
oteiene Multintaceo come talenne bonus,

Ambiente: Cualsiast, di ‘Sl:lll_!l:l le stesse della creatura hase,

Oeganizzazione: Solitarie. banda 24 ghoul pia 1 ghoul dells
tombal o brance (712 ghoul pii 1-4 ghoul delia wmba

Crado di $hda; Lo stesso della creatura base +1.

Allineamento: Cambiare lallisesnsento della creatur base
in caotico rn.1|1';_gi|_'|

Modiheatore di livellos: Lo siesso dellz creatura base 42

GOLEM DI
TERRA DI CIMITERO

Costrutto Grande
Chacli Vitn: 03030 (90 p)
[niziativa:c-1
Veelocita: & m (4 quadrernd), non pud correre
Classe Acmnturen: 2041 raglia, -1 [hes, <12 maturales), coneaco &,
colto alla sprovvisea 20
Attaceo hase/Lortn: +8/<15
Attaccn: Schiznto +13 in mischia [2d&+8 pii lerta insudiciaa)
Attaceo completo: 2 schiain =13 in mischiz (23d80s pift ferica
insudician)
Spazio/Tortata: L m/im
Artacchi speciali: Furia, ferita insudician
Qualivh speciali: Traeed dei coscrucn, riduzione del
danne $adamantio e contundente, scuravisione 18
immigsit alla magiz, visione crepuscalan:
Tiri 5:1|.1.'l‘.'1'.':u:']'|::|:|p 3, Bifl 42, Vol +3
Caratteristiche: For 23. Des % Cos -, Ine-, Sag 01, Cac 1
Abilia: -
Talenti: -
Ambiente: Qunlsiasi
Crrganizraziones: Solitorie, coppia o gruppo (3-5]
Crado di Shda: &

Tesoro: Messuno

safio per fa costrugions, v cambiare il prezzo in 135,000 me eil
casfa in 70,000 me + 5200 PE,

Uccidere wiventi [Sap): Un palern di pictra tombale ped tra-
srrettere un efotto ursidene pivent, come Uincantesime ormorimae,
iNsicme 3 un normale attacss in mischia ogni 2 round, Leffotts
uccide ealora che fallisconn un tire salvezza sulla Termpra con O
17, ninfligge 3d6+14 danni anche can un tiro salverza rfuscito, La

LD ded tiro satvezza & basata sulla Costituzione,




Allimeamernte: Sempre neverale
Asanzamento: 12-18 DY (Grande]; 1933 [0 Enacme}
SModificarore di Hvello: -

Fraceduir doll'odore of coropna, quéste crégfurg wmaboide &
cornipasha A1 ferra domide [quesi fengoss), mischiata a g
rrappmendd i ossa, denti @ perzd dV alill strappali; con I cirkg
oo deschin amenaide increstato & ter, Le gamie soracorte @
grosse, mrentre i petto e ¢ Bracerd sono feggermente affusolere,

uesto polen sianoide ¢ composto di ceres di cimitero renusa
nagieamente asslieine. Un golem diwerradicimiters non indass
Eiti, sebbese 3 volre i mezes alla sua forma possano trovarsi
bbs 4o aTHe2EA B APELUICINEE § SUe ViTTime passare,
Lin golein di rerea di cimdrers non pud parlare né emerere
cun swed voeale, 81 nueeve con andasur lenen o golfs. Pesa
smpermo ai 400 kg

COMBATTIMENTO

pssuno amsd essere colpim daan gelem di rerea i cimicess
serelsé ba sua sporcizia vicopre be ferite dei nemici
Furia (Suek Cuande un golem di cerea di cimirera enim in
combattimens, b g probabilicd cumulativs dell 1% per ogni
round el b spivdte elemenrale s libect ¢ il golemacads in preds
Zella firia, Use golein prive dicongrollo si scarena, arcaccando le
pia viedise cogatuee viventl o disrrugeende gli ogpemi pin piceoli
i lud se dri £l nessuprzl i coeatuse & porrara, per pod mieversi
cargeinlo distuzione. Una velie che un golem di ceera di cimisers
cpntrato dn preda dells Tueia, non esise aloun medo noto per
rrenderne 1 conerollo
Traeti dei costruetiz Lin golem di terradi cimitero & imomne
velona, agli effecsi magici del sonne, parilisi srordimene,
Harria. effered mortali, edlend di necromanzis, locanesims ¢
pacitidiinfluenes mentale (ehacioe, compulsionl, allseirmioni

ccarne e effeiti del morale), v qualsiast effoue che elchieda un
o salverza sulla Tempra o mese che e funziond anche sugli
“zgetti o sia innocun, Ignora donni extra da colpl erleied, dannd
~on ferall, danmi alle carnreeristiche, risucclil di cametenisnics,

extica, esaurimento o risucchidi energia, Mon pud g dee L danni,
w1 piids essere plpatore. Come costreten, un gol=m i teem di
-iritero s bia punteggio di Costituzions, ma ottiens 30 puati
rerita bonus grazie allz sua tglia {gid inclusi nelle stariseichel,

Immunita alla magia (St Un poben di teeea di chinbero &
immune 1 incartesmi, copacit magiche ed alferi sopsanmtmali,
praprio comie s Intaccante non fosse ciscies a supeans [ resisens
agli incardesimi, Un incankesimis muvere fers spinge indistro un
golem diverrzadi cimizerodi 36 metri e infligge 212 danni. Uninean-
esrmodisintegmzinme mlleninil golem eome lincantesime ezl per
1dé round e inflipge 1d1z danni; Un ircansesimo feremoln lanciais
direrramienie conera un godern di rere i cimirera gli impedisee di
mmversi durmme il suo prosima ome s inflige 5di0dine, polem
ran ricese aleun rivo salvese conero nessuno di guesti effecri.

Cwalsiasi artaceo mogico che infligga danni dz eletiricicd conera
wn galem diserm di cimirern pearisee 1 donneperogni 3 donniche
avrebbe zlerimenti infitn. Se Brmmentare di cwre frebbes eccederns
al golem ik sun normale smimontre massimo di pane fecii, ooguisice
qualsind danno in eccesso come pune Ferita tempomnel che durana
per Lore Uin godem di peren dicimirer nan riceve tim s bvess conta
gli atracchi magici che inflipgono danni do elesricia.

Teriea inswdiciotn [Ser): Le ferite inferte sk un golem diterm
di cimirera sonp ricolme di e di cimitero. Sollusa di energid
negativa, In fericn insediciam inRigpe 2d4 danni exirnda energia
regative nel round sepuente 0 quando ¢ statz infiti. dopodiché
la rerrz nekla ferien divenia inecte.

COSTRUZIONE

I corpodi wn golem di terrz di cimiters deve essers formato da
in ammasse di ceres JF cimirera rerra sosvara dalle immediaze
vicimanze di wna combal Questa terra deve pesare almeno S0 ky,
¢ dlewe essere crairara can mard oli ¢ palvert del valore di almene
L5O0 mio, Creare §f corpo richieds wna pross i Artiglanans
iecubrural con CI LS,
LT 117 Creare Coserorri ivedd Mamealedis Mo, pzginn S04), ani-

iane el conntive, reaervezione, lincancatare deve essere almenes
i 187 livelloe Preees 36500 mice Costo L8250 min o LA PE,

GQUSCIO REIETTO
Mon mnotte Medio

Draeli Viea: t4di 2004 0005 pf)
Inisiativi: +3
Velocitd: @ m s quadrertl), scavare 4.5 m
Classe Armatuny: 17 141 Des, =6 nataralel, conrama 18, colinalla
sprovvisca 16
Artacco base/Lotea; <7712
Artacoo: Schiocoo di pelle 47
F b eedaclsis (Lo
~ = Artaceo complero: Schiocco
B di pelle +7 in mischin
- i1 1
spazio/Poriata; 1,5
/15 e
Artacchi speciali: Sii-
tolace, crears progenis,
afferrare migliorate
Cunlied specinli: Scura-
wisione 18 m, toattl dei non
marti
Tiri salvezzn: Temp 4, Kill
7 Val %
Carnteeristiche: Tor 21, Des 13,
Cos e, Imy 11, Sap 10, Car M2
Ahiliea: Ascaltare 411, Muovers Silem-
rimsamende + 18, Maseondersi 422, Muolane
w8, Disservares 415, Scalare +13
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Talenti: Alleren, Attscco Poderose, Inteiativa Migliorata, Riflessi
Fulminei, Robusrezze Miglioras

Ambicmee; Cealsiasi

Organizzazione: Solitario. banda (245 o folla (24 pii 5-10
zormbil

Grado di Sfida: o

Tesoro: Standand

Allineamente: Sempre castico malvagio

Avanzamento: 13-4 DV ([ Mediol

Modificatere di livello: -

*Comprende i modilecavore per il zlenre Aracco Podersso

TRuovo rlento descrit a paging 39

Arcorolita dra le sue spire, questa langa ¢ saglla creatoro soivale in
armndl, Alnizio sernbea wn serpenle, gnche se stranemente largo &
con gocd gelie, ma wn istente dape g crealuva sl nvela per old che
& i reaitd; wna pelle wmaneiss waofe ma anmimete che cantinue 7
seiealare (1 awanil in maniers inequivocabilmente oggressive.

I guscr relecn sono propeio cid che sembrano: pellivoon divecchie
virrimie, svuotate di sangue e viscere. Lo pelle possiede una forza
ed elasricita stupelacente. guidata da uno spirito necromantico ¢
und sarued predatrice che non leqpossono essere negare,

Lacapacitd di questacreztura diseeappare b pelle da una viniing
e animiane s nuove versioni @ suffcientemente serribile, ma
ancora pegplore ¢ [accidantale seoperin depli nssalni della coearara
prima di scoprire b creaturs stessz. Quondo un puscio relero si
ineredice in una nuova area, eerca di nascondere le prove dei suoi
aszalri in luoghi remor, come magazzini rammente wear osoro
pile di provviste scantate. A volte, il dita o il pallice rivelatore
spuntano [uor da setio [y barriera celanee e portane alls scoperta
det corpl maciullan e senea pelle di amici ¢ Familiar, gli occhi
che cifferono le ultinee geido silenti

[ puscl relern pesana tra i 10ei 15 kp

| puscl velern non garlino, ma capiscono il Comne,

COMBATTIMENTO

L pesei refetts sono aggressivi, ma preferiscono colpise in silensio
le prede solitarie. Anche i gusci reierri, nonostante b mancanes
di forina, sono in grada di provare Ia necessith di esigers ven-
detts contro chi [i abbia dannegpian o abbia minaceiato aleri
gusci reietti, in particalare se sue progende, Quando eia accade,
diventano nemici implecabili, disposti ad antaccare anche grossi
gruppi di avversar,

Lin puscio reiesto atraccs facende pormalmente usa del ealentn
Artacen Padernsa, subendo una penalina di & ai tird per colpire ¢
ottenendo un bonus di +5 20 1ind per | danni,

Stritolnre {Str) Un guscio rederto infligge 14645 dznni con
una prova di lomi tuscire Lo sideolamenio wiliza Vintero
corpa della cresrurs, quindi non pud effetiuare aleuns azione di
maviments mentee striela,

Creare pregenic (Sopl Le creature uccise do un guscio reietmo
perdono b pelle dopo 1d4 round. Gueste pelli rimosse divengono
gl gusci retectd sotto il conteolle del progenitore, Mon possie-
dono nessuna delle capacivd che avevana in viin,

Afferrare migliorato (Ser)l: Per usare questa capacitd, un
guscio reermn deve colpine un avversario con Taeacco di schioeco
di pi‘”t. Med reneare di dmiziare ana betta con UM AZLOTE Eratuirz
senza provocare attacchi i epportenita. Se vince In prova di lotia,
erabilizoe una presa e pud siriolare.

Abibinh: | guscl pelerd basne vn bonus razzinle i 2 alle prove
di Mascondersi {gid calcolare nelle statistiche precedenti), prazic
alla capacind di rapgomirolars in sgazi melin piceali,

I N
Mon morto Medio (Malec)
Dradi Vitn: acd 1246 (a5 pl)
Iniziativar +5
Velocita: % m (6 quadrecci)
Classe Armatura: 2
alla sprovvises 18
Ateacen hase/Lotra: +3/47
Attaceo: Schianre 57 in mischiz (idévs [+2 conero neversar

3 145 Des, =B maturals), conmin 15, colie

allineati con il hene| e wocco canerenosn]

Attacco completo: Schidnto +7 1o mischia (1de+é [42 conrmo
avversari allinenri con il bene] e tocce cancrenove)

ms LS

Attacchi specialii Tocco cancrenoig

Cualita specinli Riduzione del danno 5tagliente, scuravisione
L& m, feeore cancrenoss, reslstente ai colpt, eratti dei non morri
resistenzn atle scacciare =2

Tird salvesea: Temp <2, Kifl 37, Vol 47

Caratteristiche: For 19, Des 28, Cos -, List 14, Sag 14, Car 15

Abilita: Acrobazia =14, Arrista dells Fuga +12, Ascoltare +13,
Eguilibrio 47, Muocversi Silenziosanente <14, Mascondersi 414,
Caservare <13, Saloare 46

Allertz, Atracen Podetoss,

Migliorarat

SpazinyPorsata: 1,5

Talenti: Incaleare, Wahustezzs
Ambiente: Gualsias

Drganizzarione: Aalitar io, coppda o pulrelzzions {a-10)
Grado di Shda: &

Tesoro: Standard

N[t |"|'I.'.:|'.'|r_'.|.'.'."




A mpnnto Binnee sl S bl
Avanramento: 712 0V [ Meadion 13-18 DV (Grande)
FMuwove tnlenio descritio a pagina 0.

WMarbide & patrescente, e forma o quests creabira & avvolta
o stredle Jusce, dalle quall fuoneice ancera fesswio dgonfio e
deforme, Lodore o questa creatura & hen altre §) fanfa o ane
crrogn; fo stote JF putrefazione del sio corpe @ come wna forze
Piva che sembrg eiticiparne ermo

L inflesnee pestifenzinli sono cadaver animati di omanaidi
marti 2 cawsa di wna peste o della puerefaricme. Mello non more
cercano di corrompere tuficecio che & purn, Sono cresturce asruze
e potrehbere cercore di ingannare e boro vittime pec ovvicinarsi
= suffcienza da ieocarle,

Le influenze pestilenziali paclane qualsiasi lingunggio
conescessero prima di divenics viteime dells pesee, pio il

o

_OMBATTIMENTO
I mischia, il tanbo di wna influenes pestilenziale navsea i
suddi avversari, Ancora peggione & if suo tocco, che trasmerie
una malartia devascante alle vittime, che ne a3 marcize In
cirne i pocki secandi e fovie temtecsli i carme morta
verso il cuore
Lo armnd marueali dd wna influenza pescilenziale, cosicome ture
e arrni che dmpugna, sono considerare allineace al male 21 fnedi
superary la riduzions del danne
Ferore cancrenosa {Scrl Ogni volea che una influerza
pestilenzdale le desidera, fa & che il suo rerribile odore di
purrefazione sl emant dalle sue bende, Turee le creature. 27
viventl entro 3 merrl dalla influenza pesrilenziale
devone effertuare un i salverzs sulla Temprs con
CD 15 o subire tdé danni alla Forza ¢ restare 7
prauscare. La CD del rire salvezea & basara sul
g EH |V
Tocco cancrenose [Seplk Malarris sopran-
ratieade (acceberara) - sebianco, Tempra COVE,
periodedi incubazione srnnes danno 1d4
s, A differenza delle noemali
malagtie (vedi “Malania®, pagiinz
23 della Gidile del Duseios
AManal, il reeco cancrenoss
richiede un tim salvera opni
raund. Progredisce visibilmente nel
ziro di pochi secondi, rendendo Iarea
indlitia petrescente & concrenosa. Lo putrecione
continua fnchi la vistima non superz due i
salvezzadi fila, Ja victime mgpiunge Costiturione &
e mizorel oo vittEma ricevs Nincanresima rime
anelatfia o simile trattzmenta. Una valia dnfetia o
chesi ® ruscion 2 salvane, unn creamum non T
vasere di muove influenzara dal 1oceo cancrenosa
arima che siano passare 24 ore,
£ corpadi wna virrima rivendicaro dal occo cane
crerpse A scioglic in unn massa puzzelence discarti
purrescent che si dissolve compleramenie nel giro
i 24 ore, s mena che enere guella seslenza non
veng lanciato swi resct rimooci maladiia,
Resistente ai colpi (Strk Gli arcncchi fsici
infliggeno sole meth dannia una influsnzn
pestilenzinle. Applicars quesio effeto
prima della riduzione del donno,

LAMENTO

Non morto Medio
Dadi Vigar ady2 (58 pf)
Imiziativa; 2
Velocita: 9 m (6 quadrerrs)
Clagse Armntora: 29 (52 Des, +12 naruezle, 45 deviazione),
contarie 17, coliealla sprovyisea 27
Atraceo base/Lotta: +4/413
Arracon: Artighio <16 in mischia (1ds+11 pif lacrime velenose)
Actacon complera: 2 arcigli <16 in mischia (14811 piis lacrime
velenosel & morsn 413 in mischia (1de+5 pin lacrime vele-
nose)
Spnziey/Portata: 1,5 m/1L5 m
Actacchi specinli; Piame funchre, lecrime velenose
Cunlicd speciali: Vis cieca 16 m, riduzione del danoo 5/magis
|'perrnr.lr.l-:'.:-;rl.lrcﬂ.'iﬂ-::-n-:'- 14 |':|.J__r.|::rig||:\-n._-._'._|'_n-|d;| 14, rarvd ded
MO T, |_5r.1?:i.1 s.':rrih*p.'l. recisreny allo scacciare 44
Tird salvezen: Tempoa g, Rifl 400, Vol 13 i
Caratteristiche: Far 33, Des 15, Cos - o 6. Sag 14, Car 20
Ahilita: Ascoleare o8, Muoverst Silenziosamenre +5. Masoondersi
V8, Dlsservane + 8
Talenti: Arma Focalizzaca {arcigliol, Mebilics, Mulnaracco,
Fehivree
Ambiente; Mentagne fredde
Orpanizzazione: Solitarie. coppiz, gruppo 1341 o lameno
L ]
Grado di Shda: 11
Tesore: Standard
Allincamenne: Sempee legale malvagio
Avanzamento: 10-16 DV (Medias 17-24 DV (Grande)
_. Modificarore di lvello- -
,""\.l.
Le cebire pwade i quésio corpn @rmzeila sercenaonn

Wy icare nero che scosre I|mg|;- il wiso e G

delle creatira, coprapdane e mand arbipliale.

Lipgre seerre neia bocer gelie cresting, Fipai-

lendo denlsa di edsg, cosi che ) sue saslanie lemeénta
EHTERGE CORNE WA peata gorgaghio

I lamenti sono servivon di polenti sovrand mon oo,
di solito of bore servivio come guardie del corpo, maa
valla invizn L missione per procurars da cimiterd dilest
iresti di figere pacticolacine e potenti o di fiducia, La
lorer taglia media nasconde una prande lorza
non mora, alimentz dalla o immorials

wlferenza.
Privo di vista, un laments soffre codante-
mients, piangendo & gridando forte 0 menp che
nen stiz cercando oi nascondersi o misoversi silenzinsamente,
Dai suoi vuoti bulbi oculary, un lamento produce continua-
miente un veleno dollnspecso di bile ners, E fcile seguite on
Inmieni che & passaco nellares nellulvima oo, dare che loscia
diesrodi s¢ una scin delle sue berime velenose. Dopo uniers,

2 bile 5 decompone ed evapora
U lameneo & aleo quasi 1680 merri ¢ pess allineircn
0 kg
[ larmen pacdana il Comune,

COMBATTIMENTO

Caloron che sang akkastanyz
vicini da wdie i pianei oi on
lamente possans essere spr-
presi, ma @ pin probabile che siono
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mapgiormednre ndndcckin dalle gaine o dagli artigh ovvelenati
delia crearuza,

Lacrime velenose (See): Le licrime velenose che colano
cadtzntemente dagli ocehi veoti di an lamenio sonn in
realiz un veleno da ferimeno che copre gli aripgli e
riempie ln haocea della creatora. Opni voliz che un
lamento effertua con successo un attacco i arti-
glio o con il morsa, il suo avversazio & virtima
del veleno {ferimento, Tempra CD 1% danno -
iniziale & secondario tdé Cos), La CO del tice
salverza & basata sul Carisma. Dopo un'ora, la bils
velenosa s decompone ed evapora, peodendn
tutta la sun etficacia.

Grazin sacrilegn (Sopl: Un lamento
somma il suo maoxdi Beatore di Carisma
come bomus g gutti i giri salverzs o
come= bonus di deviazione allz s
Classe Armatura(gia calecloto nalle
statistiche precedenil

Piante funebre (Sop): Cuando
ler weeglie (ovvero guasi sempre,

2 mene che non si debba muovere silenzio:
camence!, un lnmento PO urlizzare unarions
pratuitn apni roumt per piangers e singhiozzare,

Tutti colore che odone la tremenda ¢ sepolerale softerenzn
del imento devanp elfettuare on tita salvezza sulla Valoni
con 1018 o qestare scossi per Lla durara dellinconirn. Tna
valta che una particolare creatura effertuz con successo il
tiro szlverea contro il pianto funebre del lamenen, quells
creatur: non pud essere di noova vittima dellostesse lamenmo
peralire 24 are. E un effetto sonoro. Lo S0 del riro salvezza
& basata sul Carisma.

LARVA CRUDELE

Tarassita Enorme

Tioadi Vica: sdfs (53 pf

Imizintivi: o2

Velociea: 12 m (% quadrectil, sezlare 12 m

Classe Armntura; 1602 englia, 52 Des, <6 nararalel, coneare 19,
calta alla sprovvista 18

Aetaccn hose/Lotea; 147503

Attacom Morss 43 in mischia (1 desl pio salive paraliica)

Attacco completo: Morse =3 in mischia (1de+ piie saliva
paralirica)

Spazig/Portata: 4.3 m/3m

Artacchl specialk: Saliva paralirica

Cualich speciali: Scurovisione 18 o, tean dei parassin

Tirl salvezza: Terp 4o, R 4, Vol +2

Cararteristiche: For 13, Des 15, Cos 42, Lt -, Sag 10, Cac 2

Abiliey: Masconderst <2, Caservare =4, Scalae +11

Talenti:-

Ambivite: Sotierranes

Organiveazions: Solitario o gruppo (2-5)

Grado di Sheda: 2

Tesore: Messuno

Allincamento: Sempre neuiczle

Avaneamente: 711 DY [ Enorine]

Modificatore di Livello: -

Ul werme sEgmeniato Iur.'gr.- 120 centimedri blance caderere com-
pire alfa wsta, Prove ai ogedn, sbava wn icore maleodarante daills
jue mandibale che conhinuena @ schinccars, i mestruosizd non
semtirg alere che wep lerew erescivia fin drapea,

:n’f"

Una larva & un piccolo di moscs, ma una laeva coudele & la prele
di un parassita velanre alirersanie mestruoss. Mencre le nosmali
larwe s inconerana in matetizl in decompasizione, e larve crudels
cann grosse, rapide e abbasanes ageressive da merrerstalla ricerca
i prede vivenri per nurrirsi

COMBATTIMENTO

Lebarve crudedi cercano di parslizesee Ls preda, sebbene Le prede
ancora vive slane altrettanto buone per queste creiture senza
MEnee.

Saliva paralitica (Sirk Upa coeanica morsa da woa laces
crudele deve efferuare un tico salvezzs sulla Tempra con CD 14
o Testare paralizzaca per 1 tound. La CD del vire salvezea & basaes
sulla Costiruzione.

Trarel ded parassied: Una lorva ceodele & imene a tuin gl
ircancesinat o capacith di toflwenzs mentale el ome, compulsioni
allucioaziont, trame ed elfeni sul moralel Mosieds anche 1z
scurovisione fino a 18 merrl.

MEZZO-VAMPIRO

111 rare circostanze, un '-'TITI'IFIiI‘i.'H.'l‘ll.' hadi recente consumang uns
signifieativa quantiea di songue ortiene la capacin i rprodurs
con wmaneidi o wmaneidi moaruesi vivensi, producendo ded
messe-vampind. Inolice, nell'insalito casa di un umonoide 0uma
noide mostrusso in cinta che sopravviva all'sttacco di risucchis
di szngue di un vampiras, il bambing perrebbe nascers “cotrono
dal vampirismo dellsttaccance, Quale che siane e loro origind, |
bambini prodocs dn gues eveni sono di solico marchiani come
Funrd easea, rifarort sia dni vivi che dai non morri,

Un mezzo-vampito & artiran dalle alree crearure viventi, e =
spTibes maden rliil a 5L ngin— qua naley vive in p.‘u:'_':i o cicrd I meszos
vampiti sonno perd che devona renere segreea la propris idenricd
o rischizre di subire I'odio = |3 viclenzz zltrui

1 mezzo-vamipiri sono SEEED fisicomente arrmenti & convin:
centi. La pelle & pallida di colore quasi cinerea,

A ditferenza dei loto genitori non mored, | meszoavampiri
godono [a libectd o maledizions) di persepuire qualsiasi alli
neamenin, sehbene la maggior parte tenda olla newiralitg o al
male. Quel rari mezzo-vampiri allineaci al bene 5 sentono spesso




e rapguirart della loro parencels. a volre operande artivamence per
reuggere il male generaro dai loro anmenar

SEMPIO DI MEZZO-VAMPIRO

eestn eseinpbe uiilizes une grell baskar di 1
reatuira base,

livello come

Merro-vampiro gnoll barbaro di 17 livello

Umanoide Medio

Draci Wita: 2d&2 pid 14131 (18 pf]

Imiziakiva: 45

Velpeitd: 12 m {8 quadeen;

Clasae Armaturas 16 41 Des, +3 pat-
rade, +F arsatira di cuodol, conratco

11, colie alla sprovvisia 15

Attaceo base/Lotta: +2/-5

Attacco: Ascia bipeine 45 in mlschiz
Ldi2+4) ooschianwe +5 ih mischia
1+

ateaceocompletos: Ascia bponne
+ in mischiz (1d1244) o
schidnto +5 in mischia (1de+3)

I ;'pil..':iu."l"l.rr[ul:u: L5 ms5 in

Attacchi specialic Risucchio di sangue,
ita

CGualitd speciall: Dipendenss dal
sangue, riduzieie del danne 5/ :_;__.__-___‘_'mhﬁ
srgente o maghy, guarigione rapida  —sSsE =
i lspeciale), resistenza sl freddo 5 ¢
allelegtrcin: 5

Tiri salversa: Teinp -6, Bifl +1, Vol <0

Caratteristiche: For 17, Des 12,
Cod B3, Lot &, bag 11, Car In

Abilird: Ascolare +4, Muoverst
Silenziossmente +1, Mascendersd
=G, Chservare +F, Rapaivane +2

Talenti: Artacco Padercan,
Incaleare, Lniziativa
Mliyliomea

Ambiente: Fianure calde

Crrpaniceasione: Solitario 2l

Grado di Sfida: 5

Tesoro: Stammiard

Allincamentn; Generalmente caotico malvagin

Avanzamento; Per closse del personaggio

Modificntore di livella: +3

L figara daolls 1esia d fena che 5 erge davant @ i ha un asgetie
particelormenie __ﬁ:m::n:. lg meond miuscaiose serrete odaran @
wir'ascia higenineg,

Combattimenta
Cuesto mezzs-vampito utibizea la furnivin per avwicinarst alla
predd, ¢ pol auacca selvagglamente o la sua ascla Bpenoe
1 solivo visucchiz i sangue sole da avwersari privi di sensi o
aliedsmenti dndifiess,

Le zemi natueali di un mezze-vampire sono considerare armi
magiche al fine di superare la riduzione del danno

Risucchio di sangue (Strl Cuesee mezzovampiog ped
suiceliare sangue da v vistima vivenoe con le zanne superands
una prove di borea, Se immobilizea Pavversario, ne nisucchia il
sangue, infliggende 1d4 danni da risvechio di Cossirnzione ogni
pound in cui le manciene immobilizzar, Mon pud cisucchiaee
pli pann di Costimuzione in unasingela o del proprie pun

Pl ot R

gaedl barbars

reggio di Costienzione, Quando wn mezzo-vampiro risacchia la
Casrituziene & wna victima, ortene 5 pumnti forlta TeIMporIne, a
prescindere da quantl pune reswechi, | puned ferits remporanet
OLLenUTl in guesmn madi durano per 1 orL
DMMpendenza dal sangue (Stek Se un eezzo-timpiog Boi wi-
Lizea U suo atzcco speciale risucchio di sangee controaliveno wia
CcredtiE Vivente ognd giorno, deve effenudre wn tiee salvezea sulls
Fenwpra coi S0 1S o diveniee affaticato, Opni giorno seguente al
priino i cul il mezzovampiio s beve sangie direnaimente da
s creatwra vivente, la COawinenadi | fiache non lllisce il suo
rivosabvezza e divedsa alfaticaro. Dopediche,
! deve elforrsare us tro stlvezza sulls
iy My Tempra con CO20 ognd sectimans
) Ly feon [a CI¥ clie ficeementa ol 1

TEr o Sefdimand succes-

"\.'.l.l.'l'..'ll"'

stva) bncud o wiklizea ol
su risucchiodi szngue o
divendre esausie,

Latfaticamento o
lesautlmente provecan
dalla: dipendenza dal

SAngUe non PEassano esEene
elimtingli erainite ciposo

(seblene L4 magia possrspesan
* bloccare lacondizione el il

1 vampive pon Lallisce unaliro
plre salverzal Utilizzare La

L capaciid di risucchio di

M sangue elmina immedia-

rareite lalfaticanieito

=

del vampire, o ridice
l'esanininmento in fariea.
Guarigione eapida
(Sl Un mmezzo-
VBP0 U isce |
danie ognd rond
finchie possiede
almeno 1 punio ferita
¢ ma meno della mets
ahy
> dal sup

normale
ATAIMOEEATE  massimia
adi punei ferita. Finche
il merzoampito ha
pin dellz med del nor
male massime di punii
fericn, In sus puarigione rapida
non funzions (ma s possons comenague wiilizzare alie forme
di gnarigions),

Tra (Serh: Unavole 3l giorne, un mezzovampico gnoll barkars
pudencrare invine saiodiita feroce che dura per é round. Finche
duralirasi appereano e seguencd modifiche: pf 24, CA 14, conaree
9, colo ally sproveisea 13 Lotea 7, Atce A comp +7 inmischis
o1 247 scha penne o <7 in mischia (de+5, schianoel TS Temp
+8; For 21, Cos 17,

Abllivd: Queere mezzevampiee grell barbare otiene un
bomies razzdale di +2 alle prove di Ascelrare, Muoverst Stlenzio-
samenie, Mascondersl, Osservare ¢ Roggirare (gid caleelaro nelle
sraristichic)

Propricta: Armabise 0 ciieios2, ascia bipenne,

CREARE UN MEZZO-VAMPIRO

“Mezzoommpirg” fun archeripo eredicany che pud essere applicars
aqualsinsi umanoide o wmanaide mostmosaichizmare dioza in poi
“crearura base”™) La raglin el ripe della crearum non cambinne,
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Un mezzo-camploo urilizza nure Le sracistiche e capacitd speciali
della creatura base salve dove indicars alerimenti.

Classe Armatiea: 1 bonus diarmatues natumle di un meseo-
vammpino miglior de 2

Attaccn: Un merro-vampim mantiens tueti gli attzechi della
creatin bage = ottiene anche wn attaeco di schiantoe s2 nonone
poasisls 2id oo, Se | creaiura bose ped usare armi, il meso-
vnmipito ne mantiene [2 capacitd. Ylna coeatura con armi narerali
mantiene guelle armi natemli, Un meszo-vamping che combaiie
senzarmi peo vidlizeare il suo attaceo di schianio o lo sun arma
primaria natuecle (92 ne ba unal. Un merzo-vampiro armamo con
urirma vitliva il swe schiznio o larma, come praferisce. Learmi
naturali di un mezec-vampim sone considemie ormi magiche ol
fina di superare |1 ridezions del danne

Attaceo completo: Un meszosampiroche combatie sanzarmi
wtilicea il suoatmces di seliamio fvedi sopralo le swe armi narorali
{ee me ha unal Se armato con ur'scma, di solito atilizza arma
Come S0 9HIeC0 primare insieme o uno schiante o ol arma
matuzale come attacco secondarie naturale

Danni: Un mesee-vampin possiede un attaceo di schianie. Sa
la ereatura bage non pessiede quests borma Ji atencee, ugilizenre
Tapproprizie valoss di danie dallz zbella seguenie secondo
Ia ragliz del mezzowvampiro. Le cresiore che possiedonn aliee
specie di armi naturali mantengono i laro vecchi valor di donno
o wliliveano il valore appropriato dalla tabella sepuente, quale sia
il miglione,

Taglia Cranni
Piccolissima |
Minuta Tel2
Minuscoia 1d3
Ficcala Td&
tedia 1d&

Taglia Danni
Crande 1d8
Engrma 2dia
taswdantica 2di
Colaszale 4di

Attacchi speciali: Un messo-vampiro conserva tueti gliottac-
chi specialt della creatura base ¢ oltiene une di guelli descring
di seguite. 1 rir salvezea baime vna COGED 100+ 172 dei 0V el
miezzo-vampiro + il modificatere di Cor del mese-vampico 2
miena che nan sia specibeato alirimenti.

Buisucchio i ] T TR { Alcumi T'.1|:"?:J:i.'l"l.'.'lTl.'lF|:iTI- prEFaTE
succhiate sangue da unz vittima vivenie con le loro zanne,
effetruands con succeso wna prova di lotra, e il mezzoavampiro
immohilizen Uavversorio, ne risucchin il sanpgue, infliggendo
tel4 donni da risucchis slla Costivezions per ogni round incwi
lo manciens immohilizenco. Un n.1:=.".'..::--v7|111pin:| In(nli] 'pl:E:- Fistc
chiare pin punsi di Costivuzione in una singofa ora del proprio
punteggiedi Costituzions, Cando wn mezzo-vampine risucchia
L Costituzione diuna VILCimA, oTTiene 5 punrti ferica [emiporand
aprescindere da quanti punci ferivg cisucchi 1 punnd feriva cem-
POCancl GIICnLUIcl L qucsio modo dursno per 1 ora sola. 5S¢ un
prezzo-mpire possiede quest capacitd, oriene anche la qualis
epeciale dipendenza dal sangue descrivea di seguito.

Spuindo dffassinaiele (Sepl: Alcunl mezzo-vampiel possono alfa-
sinare gl avversact winaneddi o unsanoidi mostruosi guasdaidoli
negli pechi E simile o unanscco con o sguosde, ecoote che il
messo-vampiro deve uwtilizzace uidazione staidand, e coloro che si
Limmitane a fissare il imeme-vampios e song immoni. Chivngue
sin il bersaglio del nezze-vampivo deve superaee uis tiro sabvezzs
slla Voloned o cadere soree Linfuenza del maezzovamplro come
se losse influenzae dallincantesimo dearine s wmosted {Livelle
dellincantaore pavial DV, Qualsisi creaurache riesca a salvarsi
ot lo sgesido affascinanne del mezzosesmpioo nomn pud esser
influenzata dalle spuardo affascinanre di quel mezzo-vampdre per
4ore. La capacind s un raggio di azione di 9 meeri,

Fegh dello nadte(Sepl Aleuni meszo-vampici possono comandars

la creature inferiori del mondo. Uno vole al giornp, on mezzp

vampiro con guesio attaces specinle pud richinmiare tdd sciamidi
bopd; 13 seinmidi pépistrelli o un broneco di 1de lupi con unazione
standord. (Se ls creatura base non & rerresore, quesia capacicd pud
evacare alire creature di podere equivaleniel, Cueste crearmme
arrivano in Zdé& round e servono il mezzoammipicg per | ors

Crualith speciali: Un mezzovampiro mantiens surre b qualics
speciali delln crearura base ¢ orriene anche quelle descricge di
SEpILiED.

Dipendenza dol sangur (98 5o un mezzovampiro pon urilizzs
il sup attzcco speciale di risucchis di sangue contro almeno uns
creacura vivente agni giorno, deve effettuare un tiro salverzs sulls
Tempra con COF LS o divenire affocicaon. Ogni ginrno seguente
al prima in cui il mezzo-vampire non beve snngue direoamenre
dz wna creatr vivenee. [z O oumenia di 1 Anché non fallisce il
sun tira salvezzs o divensa offasicaro. Dopadichs, deve effeccubre
un tiro sslverza solla Tempra com C0 20 ogni settimana (con Iz
Chcheincrementadi 1 per Ofnl SeLEmana successival incul nem
utiliswez il sizo riszechio di sanpee odivenire esoosio.

Latfaricamento o lesaurimento provecari datlz dipendenza dal
SATILE OOR passens esers eliminat tramite riposa (rebbene I
magin passz spesss bloceare bz condizione finché ilvampirg non
fallisce un alrro rire szlverzal Uilizzare 1o copaciia risucchio di
sangue eliming immediainmente laffaricamento del wampirg, o
ridiee Jesauriments in fatica.

Splo i mewro-vampini con attacco speciale risucchiodi sanpue
ivili sopra) ottengono questa qualita speciale.

Ridwezione el dameo (20p;: Un megzeevampine ha ddusione del

. danno Sfargenio o magpia,

Guarigmne repida (56 LTn mezaevampine gunriscs | dannp
agni round fnche possiede almeno 1 peneo feritz ma meno dells
metd del suo normale smmeniare massime di punti fecita. Finche
il mezzo-vzmpiro ka piiz della me del normale masimodi penri
ferita, o suz guarigions rmpida non fungions {ma S possono
conmumsfue wiilizare alere forme di guorigione].

Reseslenze (58r): Un mezzovampine bo resisrenzs al freddo 5 ¢
alleleetricits 5.

Caratteristiche: Incremenrare quelle dells creanra hase come
SRELI For +2. Dles 42, Car +32,

Abilign: T mezzovnmpiri banne un bonus rozzinle di <2
alle prove di Ascolrare. Muoversi Silenziosamence, Mascon:
dersi, Ceservare ¢ Raggirare, Alrrimenti sons idenciche alls
creatirs base.

Talenel: Un mezzowampire oriene Indzdariva Migliorars, se
la creaturs base mon possiede gid questo taleno,

Ambience: Oualsias, generalmente o sesso dells crearues
base.

Opganizzazione: Solitario,

Grade di Sfida: Lo stesse della creatura base +1

Modificatore di livello: Lo stesso della erearura base +2.

MIETITORE ENTROPICO

Moo morto Medio (Castico, Extraplanare)

Drai Wita: 19012419 {142 p4]

[niziativa: +i&

Velocitd: 2 (6 quadreces)

Classe Apmatuea: 20 (42 Des, <8 paturalel, contans 12, celie
alla sprovvisia 18

Arvaceo base/Lotta: +9/418

Araceo: Faloe Grande +13 In mischia {2de+18 pii lama entro-
PFloag 1 9-200n4"




Attaceo completo: Falee Grasde + 1358 Lo misclula (2d6+18 pig
lama entropicn/ 1920 041"

SpazinyPortata: 1,5 m/15 m

Aetacchi specinli: Lamz entropica. capacita magiche

Ciunliea speciali: Riduzione del danno 10/ erre freddo e lagale,
sourowvisione 16 m, guarigione mpida 14, maediro delia flee,
resistena n;i.i incantesimi 32, coatti dei non mored

Tiri snbverzn: Temp o1, Kifl 8, Vol 413

Carntteristiche: For 29, Des 14, Cos - [nt 11, ag 20,
Carls

Ahilita: Ascoleare 124, Comcentrm-
rione 424, Conoscenze | pianil +24,
Cisservare +16

Talentiz Attacco Paderoun, Attacoos
Turkinanie, Critice Miglioraioe
(faleel, Incaleare, Iniziativa Miglio-
ratn, Riflessi in Combattimenio,
Robusteeea Migliorataf

Ambiente: Coos kudevele del
Limbo

Crrpanizenzione: Solitario

Gorndo i Shdaz 12

Tesoro: Standard

Allineamente: Sempre cactico
ma g

Avnnramenta: 20-55 D (hledio!

Slodifcatore di livello: -

Comprendes i modificatest per il

talenie Attaceo Poderaso

Tuove talento descritio a
Tagina .

Lita creatura scheletrics avesdts

da i prands masiello dera & vn
cappwesin che e cefe i volta impu.
pend wna @ringde foloe con entrampe
Ie mami, La teste della folor @ wn
vuere spaziale, oa buco neils
repltd @ forme di lame cheestin
Aue la e che lo oirconda,

! MieTitnrt enrmpict Sono non mar
che compaiono nel Limbo, Eseguono i
distorti decresi delle crearure caasichs che decretano In
moree delle cresmare legali (sebbene un mistitors entropica non
sta parsicolarmente schizzineso sullallineamenes delle creasure
chie abbaried, Sebbene abbiano origine dal Limba, i mizritori enero
pici trascorrono gran parce del loro rempe sal Pizno Mareriale.
cercando di apporee le lora falci ensropiche sul collo dei vivi

| mbetizori entrepie: sone al circn 1,95 merti ¢ pesano s
kg

1 mdevirort enrropiel parlano Comune, Abissale ¢ Celesriale,

COMBATTIMENTO
Lin imietitore entropico utilizza la sua faloe auroslimentara per
appoctace teeribili dannd o coloro che sceplic debbane morine
(praticamente tocee le creatire clee gli capiea di inconcraee),

Lafalece impupiaaa da e miecione enrraplosviene considerara
coe arsna allinears al caos al five del superare bz ciduzione del
danne.

Un imdetiore entiopico normalimente arcacca unilizzando il suo
talene Artacco Pederose, prendendo una penalica di -5 ai viri per
colpire ¢ ornenendeo wis bonus di 45 i vici per i danni,

Lama entropica (Soplk Un mictirore entropice conferisee o
propriecd lima enrropdca a qualsizsi arma impugni: 4i solico una

comune falce. Lo fma entropica lungena Lo tullo & per outle
come una normale arma del suo tipo, con le sepuene aggliunte.
Opnivoltache i indetire entropico rissce o inHigpers donoi con
la sua lamaz entropica, la vittima deve elfettuzre un tiro salveeem
sulla Tempra con C0F 12 o essere sopratiacm da on indicibile
dabore, mentre la forma della vittima 53 squaglia, scioglie. agiza
e ritolle. In guedo stato entropice, la vicdima nen pud Ianciare
incanfesimi o ware ogpeiti mapgict e attacen alla ciecn; incapace
odi dlistinguers amict da nemict {penaliea di -4 o1 tiri per
colpire e una prokabilita del 20% di mancare,
quale che siz il risulmeo sttenuio dal tira
percalpizel Opni round tmscorssin

guesio Hato eniropice, lavitgima

Mietatar subisce 1 danno dz risucchio

PHERIES i Sapeeren per Jo shock mentale, Se
la Saggezza defla vietima scends 2 0, &
scompone nel nulla,
Uba wittima pud recuperare il controllo di
} s cob unbzione standacd ed eltetiuaindo
* wna prova di Cinging con C0 20 L successo
, renede la vittiing dinmune sllo smie entrogeco
per L minuto. Conown fallimesio, T vittioma pud
cuntinware a ripetese |2 prova hnche non riesce.
Lo stato entropico non ¢ una malatiia ne uia
maledizione, quindi e dilficile da rimoovere,
U incantesima Inoformnzione o pelle i prelne
non cura wia vitkisma alllicta ma hasa il
suio stake per lo duraen delliiscaniesinio,
Ui iheantesimo riloran, gearigione o
risfornre superiore rimuove Lzbilizione
iebbene sia necessario wn rslonne
Separalo et recuperace 1 pundi di Sag-
pezd dsuceluianil Lo CD ded iro salvesza &
basata sl Carisma,
Maestro della falee {Soph: 1 nietitone
entropico & wn maestro della falee, e ottiene b

*,"l:

capacitidi impugnzre un'arma di una
tzplia pi grande del normale. Con-
sidera inolire la falce come se fosse
unarma dellincaliare mfloreais, che
- gli permeste di efferieare un ulteriore
tentativo di incalzare pec round.
Capncita magiche: | voltanl giornp - spo-
daneentn plomare, Livelle delfincancacore pari oi DV del micsitone
encropic, La CO del cire snbvezza & basacn sul Carisma,

MURK

Non moree Medio (Incorporen)

Dracli Witm: 3d1z (19 pf)

Iniziativa: +2

Welocicd: Volare 9 m (6 quadreod) {buona)

Classe Armarura: 13 (=2 Des, <1 deviazione), conrarmo 13, colio
alla sprovvisea 11

Artacco basc/Lorta: <1/~

Arvaceo: Tocoo incorporeo 43 s mischiz (1ds Sig)

Artacce completo: Tocoo incorpores 43 in mischia (1de Sag)

SpazioyPorrara L5 m/,5 m

Artacchi speciali: Conferire livello negarivo, danne alla Sag
prz

Oualita speciali: Scurovisions 18 m, ez degli incorpore,
fame insaziabile, rrarti dei mon morr

Tiri salvezzn: Temp 41, Rifl +3, Vol 44

Cararteristiche; Fore, Des 15, Cos - Ing 7 Sag 13, Car 12
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Abilita: Ascoleaze +7 Cercare 44,
MWasconclersi 48, Dssarvare +7
Talenti: Allera. Killessi ln Conm-

battimento
Ambienne Cualsasi
Orepanizaazione: Solitare, copp,
landa (351 o nide (518
Grado di Shda: 2
Tesore: Messuna
Allincamento: Sempre caslico

malvagin
Avanmamento; 4-% OV ( Sledio)
Modificarore di Livello: -

Dt @ val 35 miaterielizza e
sapoma tremmlande di un arioroide,
Le il 51 profensdans in owanti, cen
candn o stragpeo Pidima,

Ln muck & una macchia incot pated
¢ indipendenie di esseni non ouesta
comn an briciglo di coscienza, Esiste
per diffonders fristerea e guiande
poseibile dsucchiare energia vitale

La maggior paree dei muck non é
pilt alez 4i 1,80 metd. Mon sono o
grade di parlare in manien cone
pressibile,

COMBATTIMENTO

1 gk infesrano tombe, criple,

4
=
=
g
b
3

ciemineri e nbrri luaghi in cui &
atfollano i non masti.

Conferive livelln negativo
(Sopl Cualsiasi umanoide ddotio
a Sappezzd 0 da vn murk fvedi
dunie allz Sagpesza, sorte] otriens
un livello negative. La CO del viro
salverza sulla Terpra per rimuovere

T2E0

fifnts

suig assassinoin 1d4 fonstid.

¢ conferire livello napativo.

il livello negarivo & 12, La G0 del tiro salvesea &
hasatz sul Cardsma Quandeun murk inligpe v lveils nepativo
o vz vittinsa, o3tkene 5 pandi feritn remporaned [ con ui colpo
critiesl. Cuest gunt Teritg temporansi dumnae par 1o,

Un murk che conferisce un livello negarive a wna creatum con
| T I wecidde, & questa divenra un murk sosta il contzelio del

Fame insaciabile: U muck b fare insazisbile vedila sesione
‘Setabalismo def non mord” el Capitole 1) di Sagpesea v forea

vieale, che sazin wtilizeando le sue capacicd danne alla Sapgeeea

Dranmo alla Snyyeeea (Sop): L occo diun mork infligge 1da
danui allz Saggezen di un avversario viveni

NECROMENTALE

Wecpnmeneale debla terra Grande

mon morte Grande [Elementale atipice.
Extraplanare, Terrn)
Dradi Vit pd1z (52 pfi
Iniziativa: -1

Velociti: e m
Classe Armatueas 2001 taglia, 1 Des, 412 naro
ralsl, contie 8, colw afla sprovvisa 20
Artaceo base/Lorta: =6,/417

Attacco: Schianee <12 in mischia [2d&8f pic

risuechiodi energial

Attacco complero: 2 schinnti 412 in mischis
{2d8+7 pils risucchio di energis)
Epazio/Portatat 3 m/am 1
Artacchi speciali: Creare propenie, palmonanzs
della veren, elsucchio di enecgin, spinpere
Cualith specializ Riduzione del danno 55
scurovisione 18 m, plonare nella terra, ot
degll elemenrali, guarigione rapida 3, trani de
nom mortl

Tirt salvezza: Temp <8, Bifl 41, Vol +2

Hag 10, Card
Abilied: Ascolrare 46, Csservare +£
Talenti: Attaccn Poderosn, Incalars, Incalare
Potepziare, Tempra Passente
Ambienre: Piano Elemeneale della Term
Organizzazione: Solitario
Ceado i Sfida: 6
Teanro: bessunn
Allineamento: Sempre nevieale malvagio
Avapramnente: w15 TV (Grande)
Modificarore di livelle: -

Quests pile 4 pervicslo ¢ piekra animeto
—— frradia o prlpabile pura o morle.

Lambattimuento
Lin necronsesiale della verea =i getin
in combattimento come un tipico
elementate della terrz, ma con risultand apcora pin devastanc,
grazie alla sus capacitd di risucchio di enesgia,

Creare progenie (Sop) Un elemental ueciso dallaracca di
plsucchio di energin del necromentale (vedi sortol st elanima come
necromentale 1d4 giorni dopo In morte.

Plasare nella reren (Sick Un necromentale dells weren pud
planave arsaverso picces, werriccio s praficamente gualsias abrovipo
di teera eccerre H mecallo cosi come un pasce | mueve nellacqua. 1
sual seavl non lasciano nessun tanmel o beco, me crea smortmentl
o di alid segnl della sua presenza. Un incantesio e emm
brreiate in siares contenense wn necromeriale della terrache scava
spinge indietro la ceeatura di 9 merr, stordendala per 1 round 2
meno che non super un e salvesza sulla Tempra con COHES.

Fadronanza della teeea (Sivk Un necromentale della terra

Mark

I

inalvagic

crearer kase,

I[10

Ui pecremenrals & compodito dai vestd pon morri divna crearurs
elememiale, Esso mantiene solo woa (eazione dellawmoconsas
pevolezza che lelementale aveva in vita, ma divenra cormoieo @

ESEMPIO DI NECROMENTALE

Cuiesto esempin utilizea un elementale della rerra Grande come

otriene un bonus di +1 sl el per colpive ¢ peri donng se stz luiche
ilsup avverszdo stanio toccanda il rerrene. Se un avversario b i
arin o inacgia, i necromenale subizor una penalied di-4-2i 1
pereolpive & ai dapnl (Ouesti modificatord non sono contegglac
nelle statiseiche di cui sopra),

Truted deghi elementali: Un necromentale della serea ba binm-
nitaal veleno, efferti ded sonno, paralisi e stordimento. Jgnorat colpl
ertict ¢l Gancheggiomenmo, Mon pud eseers rianimato, welncarnae
o oo sekbene un incaniesime desiderio Bimilelo, destdenn isiracsis
U TETFELIONE PR possa Tiportarlo in viial.




Risncchiodi energia(Soplk Le creature viventi colpine dall'as
coacan arma nerumie dion necromentale della ferea sirengona
i livello negavive, Un nectomeneale della verrn pud wrilizzare
sua capacitd risucchio di energia uns valea per ound, 1 tio
zalvezza per rimaovere il livello negarive 24 ore dopo ba C0F 14,
wando un necromentale dells cerea inflige un livello negariva
s usaviiime ortlerse 5 punri terita semporanet (10 conun colpo
ritseol, Diestd pusst ferica temporanci durans per 1 ora,
Guarlglone raplda (Stek Un necromenale della cerea guarisce
pdasent opnd round finché haalmeno 1 pano fering e si cooviencog
7 merrh-da erea, pleera e merallo,
spingeee (5t Un necromencale defla rerea pud iniziare
pa provare spinta senza provocare anacchi di oppormenid, |
modifcaront di combartineno fernici da padronanen dellarecra,
opra, 5o applicano anche alle prove di Forzs contrapposte del
pecromentale

REARE UN NECROMENTALE

slesmamentale” & un ane h:rlp::- aciisim Che pui essere “??Ii"""'"
paaleiasi elemencale (da quiin pedindican come “crearira base™,

i mecromeneabe urilizea ruese le seacistiche, acsacchi & capacina
speciall della crearura base, ecoetto come indicare di seguine

Faglia e vipe: U tipo della creamira base cambisz in non mer,
s orrbene sorrotipe atpice. Mantiene anche isuob aleri sormoripd,
socerto per i sormonipe di allineamento (ad esempis buonel, Mon
ricaloodare T bonus di ocacoo-base, i riri snlveres 0§ punsi 2bilics,
Lamaglia & it

[radi Witn: Eliminare qualsiasi Dado Vica dai lvelli di clnsse thno
id un minime di 1 e aumenace 1 cestanes Cadi Vita o] d12

Classe Armarura: Hbonus di acmarurs narurale della crearuma
ase mighiora di 2.

Artacchi speciall; Un necromencale manriens oo gliaccacchi
speciali della cveanira base e orriene quel i descrien di seguin

Crenre progenic (Sops Un elemensale weciso dallommacce i
cisvcchio di energia del necromencale fvedi soreo) si danima
come necromentale 14 giorni dopo la more,

Festicchiodi energéa Zep Le cresmure viventi colpine dallamacco
con Parma narweale di un pecromentale orengono un Livello
aegarive, Un neceomentale pud urllizzare la sua capacics di
risecchio di energiawise vola pee rownd, quele che ga il numero
di anrpechd con aeimd parurali di cul dispone, 1 o
salveres pore eiimuovere i livelle negative 4 ove dope
Ba GO 04 1,2 det DV del socromentale,
Cluande un necromentale dells erea
infligge un Llivallo negative 2 uia vittima,
oritene & punti ferita lemporanei (10 con
un colpa critical Cuesti punei faritn
tempiemne dumne per 1 oza,

Chealiti specializ Un necromen-
rale martisne mures k2 qualicd speciali
della crearum base e ortiene
muetla descrirna di seguina,

CGEAFZInGE :-'.|r'li;||| b
Un necromeniale gear ";t( ]
soe 3 danni ogni round .-':1:
fAnchi kaalmens [ panm :
fierica esi trowi enero 1.3
mesti da qualche forma
del =0 elemento Garia
per i necromiencali con il
5r-r|r|ri_3n.'. kR r:_'rr?.r.iﬂmn-
meealleperi necromenialicon

MNesromentale deifa ferra Grande

il spuotipo serr; famma per i necromeniali con il soccorips fupos

v acaus et i necromentali con il sormonipo acqes)

Caratteristiche: Un necromennale non ba punteggie di
Costirvzione. 1 sue punreggio di Inrelligenzs divenas 1, la sua
saggereadiventa 10, ¢ il Carisma divenin 1

Talenri: Un necromentale oriene Tempra Possente come
ralenie bonys,

Amibenee: Oualsizsi, peneralmene o stesso della crearues base,

Grade di Sfida: Lo stesse della crearura bazse +1

Allincamenie: Sempre tevrrale melvagio,

Avanzamento: Lo steseo della crearura base o™ se la creamima
base svanza per classe del personaggio)

Maodificatore di livello: -

NECROPOLITANO

| necropolitani sono wmanoidi che rinuncizno alla vica cabbrac
ciang I3 non morcre in uno speciale vitwale chiamans il Rineale
della Crucimigrazione fvedi spmma)

La pelle di un necropelitnne & secca, avvizzing e friabile, Gli
pechi sene pallidi come Lo neve e privi di visa, Conringane ad
abbigliarsi secondo lo stile che seguivanoin vira, I necrepolinani
sone consideran ciccadind dells poco mors ciee d1 Nocternus, ma
se-altrove ne viene civelars la pacurs, vengeno temut e cacciat
COME COMmni moeser

ESEMPIO DI NECROPOLITANG

Cuesto esempin ueilizea un mage wmane i 5° livello come
crearura base

Mectopolitane mago wmane di 5 Hvello
Mon morto Medio (Umanoide ntipica)
Dadi Viea: 5d12 (32 pf)
Imiziativa: +2
Velocih: 9 m (6 quadretr)
Classe Armarura: 17 (2 Des,
4 rngndarn magion, 41
deviazipne), contatto 13,
colto alls sprovvisea 15

.
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Attzcon base/Lotta: 42+

Attacco: Bastone Fermto 1 i taischiz (1dea-t)

Attaceo eompleto; Bastone forraco 41 im miselia (1dea)

Spazio/Porratn: 1,5 m/L5 m

Attacchi 5pn_'ci:|.|:i: Ircagiesml

Cealitd speciali Sronovisione 18 m, resistens al conrrallo, rranti dei
e ot vestlienes innarueale, resistenaa alle scecciare 42

Tiri salvezza: Temp o, Kill =3, Vol 45

Caratteristiche; For 8, [es 34, Cos <, Int e, Sag 13, Car 12

Abilith: Concenraziong +8(+12 lanciande sulla difensival, Conae-
sremer farcanel 11, Decifrare Scritture +9, Saplenza Magica
(15, Urilizeare Opgetri Magici 45 (9 atilizzando perpamens)

Talenti: Artitudine Magics, Incantare in Combarrimento,
Mescere Pozioni, Scoivere Pergamene®

Ambicnte: Oualsias

Organizzazione: Solitdrio, coppin o gruppoe(3-5;

Corade di Shda: &

Tesoro: Standard

Allineamento: Neutrale

Avanzamenioe Per clasze del personaggio

Mordilicarore di livello: - (vedi sntro)

Questa unmano gwizzito ka gh occhi cost bia che rang gid progeas
mente definibili come bianchi, come se fossere privadi di colore ¢
di vt Lo figur indesse abitl nen’ ¢ in une morn nodoese stnnge
ung baccheiia,

Combattimenta
Cueste necropolitame dgisce proprio come il tipico mapgs, ma
concensted i osuei atacchi sy gualsizsi personaggre presendl
vistpsamente un simbolo sacre o oppaia altimenti essere un
chietico, Ha di solito gld arrivo armotun
magica loompresn nelle sastiche di
cui sopra) ogni volia cle sidsperra
oi combarcere,

Resistere al controlle (Soh
1 necropolitanl hanno wn bobs
privfana di +2 3 wiri salveses sulla
Volontd per vesisrere aileffereo del-
Tincantesimo sontredlare mon miork

Resilivnza inmatorale {(Su: |
necropelitan grariscones aulan-
:nrm*r.-..:i.ﬁu|1:||,j|]'-'.|11.1'if':ilul.' alle
cararceristiche alla soessn velocis di
pina creacura vivee Labilia Cua-
tite non ha effettosut necropelisang
lenergia nepativa iCome un incane-
st irfliggere) i guarisce.

Incantesimi da mago prepa-
pati (5" livelle dellincantarere: O
- fraslirnnre (01 1%, dndividuazione
el piagien snomn Junfasinr (ST 135
dpcco it alfabicamenlo (41 coneaco
in mischis CO 13k 1
fura pingice, davedo fiecaritata, rilivadn
rapida, spruzzn colorilo (CD 145 2
- sfern inflencata (CD 15}, rognatels
2L 15, vt falsata; 37 - fulmine (01
160, axim profomile LD 16}

Tropricta: Anclio i prolezionetd,
baciieta di Bocza gersane (20 carichel,
ferrnglia defln scudn (e punti resiandl,
perpamena areata di dissolor magie, pergamens arcana
di voliare, 20mp.

= {EFnIn-

VAT ok

CREARE UN NECROPOLITANG

“Mecropelitzne’ & un archeripo scquisin che pud essereapplicats
a qualsinsi umaneide o umanoide musirusa ida qui in pos detms
“crearir hase"L

Un necropolitane parla qualsiasi linguagpio conoscesse i
w14, & ha tuete b staristiche e capacita speciali delln creaturs base
eccerto quanio indicato di seguito.

Taplia e tipo: 1 tipo defla creatura cambin in non moste £
srrlene i sottotipo atiplos MWon ricalcolare il bomes di alsece
liscee, i tiri salvesea o 4 punti ahilita. La taglia @ immutata,

[racki Wita: loctessensare o di2

Qﬂ_nﬁ;i 5FEI."iH]|: Ll |1|'rrn|'||.1|i[u:|'.-.‘: mvanciens ke b l.IlJ.:II.I'.;
specinli della ereaturs base e ortiene quielle descritte di seguito

Reststere al controlle (20 T necropolitini hanno un bonos
profana di «2 ai tirh sabyezza sulls Volontd per resistere all'elteren
dellineantesimo controliare men warli,

Resistenzn alle wacinne (567 Un necropelitane ha resistenzs
alle scocciate =2, ;

Resilienza ninaturale (560 Eneeropeliting guaniscono Suime
teamente § danod ai punii ferita & dlle carsrrecistiche alls oesza
velocira di wna crearura vivente. Labilith Guarire non ha effero
sul necropolitand Tenergin negativa (come un incantesimg
infliggere} ki guarisce.

Caratteristiche: Le sresse della creanuim base, eccenio che
came creattire non morte, i necropolitani non hanno punteggio
i Costituzione.

Avanzamento: Por classe del personagmio.

Modificatore di livello: Lo sresso delln creatwra Base, {Diven
tare un nectopelitane comporta la perdin di un Livello, vedi il
“Riruale della Crucimigrazinne’, diseguito, quindii vantzeai del
tipn non morto ellminane quelle che sarebhe staio alicimenti un
mindifcatore supsrione]

Rituale della Crucimigraziong
Qualsiast umanoide o umanoide
pmastEosn viverte pao dchisdere
di wssere SOIOPESIO al Rdruale
della Crucimigrazione, che (se ha
successo] permeste alls creaturs
di diventate un necropolitzng, La
domandz per essere considerard
richiede un versamenen di 3.000 o
¢ una supplica serinta
I ritunle: La prima parte del rituale
richiede che ilsupplicane si disponga su
di uscasta crevin, Chicds maledemivengono
utilizzart per crocifiggere il supplicante, e
poi Tagra viene sollevata. 1 reeribile dolore
derivanie sl dipana come metallo fuso dalle
dita del penirence fno alle beeccia ma noné cio
che pone fine alla sua vita morrale, dato che
2 maotte di solito sopraggiunge per ashissia
e coedlasso cardioco: Mentre &1 swverts
il freddo dells moste penermargli nel
corpa, meelri honno del sipensamenti,
s & rroppo taedi per fonare
tindiceres i chiodi malederd ¢ [z
Linania del rituale assicurana che L
Crucimigrazoni 5id completa,
Li cerimania dura 24 ore il iempa
che di solito secve al penitente per
miorire. Dhrante giesa _Tmr.ir.-;l-:-.

Merrepalilisme due o tre servitori zombd conti-

My EFLAR puame o lianda inizinea dal capo

R



del rrale quande il supplicante viene pesto in posizione. Dopo
were udite ultimo respiro del supplicanee, il capo del citeals
twocd i nome dei poceri e degli ded delle renebie per forgiare
un legame con il Pizno dell' Energiz Megativa, e poi impala il
supplicante. Morenda, il supplicante rinasce comse necrapolitaing

mkO fRa animarn,

Efferti di gioco: Immedisramene alla clapertse del sioi
e bl mon morti, wn nuova nectopelicane perde un fivello come
e lodse stato afilizzaon wn incanesimo vamiae perh e fosse
vivo anschs animaio, (Se il sagpetio non pud peedere livells,

vene distrutie]l, Perde inalire ulverion 1000 PE. Se la peediza di
juesta quantitd di PEobbliga il necropolisane a peedere unaliro
eI, afons oe perderd wn aftro, Messen meanresim, nepeie

oty pied far secuperare i PE persi, 1 supplicand non possono

ured publl esperienea che non hanno se 1o perdiva di Svelle

2 4} coste A 1000 P'E poriz una crearura a 0 PE o meno, esex viene

distrutta, trasforma in polvers, ¢ nob pus pia essece fianimacg
o ravvivat in alean mado, Sz il vivesle viene fngerrotio prima di
wisere completato, il supplicante muere definivivamenie.

NON MORTO EVOLUTO

Cualith specinlic Scurcvizsions 18 m, debolezzn alla luce del
sole, guarigione rapida 3, erated depli 'i1.1i.'|_'-r'!:||_'|r¢| capaciti
miagiche, rraced dei bon mocti. aura innarorale, resisrenza allo
SCACCIANE +2

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +4, ¥ol v6

Cararreristiclie: For - Des 86, Cos - Ine 0, Sz 0, Car 17

Abilita: Ascolere +12, Cercare <10, Diplomazia +4, Intimidire
i1, Mascondersi 411, Osseevire +12, Percepirs [ntensioni +8,
Sopravvivenza +2 {H4 segusinio lcce)

Talenti: Allesen, Combarcese alla Cieca, Iniziztiva Migliorars,
Riflessi in Combarrimento

Ambiente: Cualsiasi

Orpaniesarione: Solimario, banda 12510 brance (s-11)
Gorado i Shada: &

lesere: Messune

Allineamento: Sempre legale malvagio

Avinzamento: &0 IV Redio

Modilicarore Ji livello:

Combattmme nio

Un weaith evoluio attacea proprio come un normale wraich, con

Ui apertt prvere e evolutn @ un non morso il cui carpo ha riceyune prith
EHE ¥ ER TS R I.‘II.'E.J'.i:lrﬂ:lillull:r.'I:l:LI'.l umesistenzz insolitamene
I, Chuz
{irle, manvenere tiete le sue precedenti capaciid, divenendo pit
parersee di prinsa,

Chransdo wna creznaa non mera intelligente sopraveive perpii
L e anmi fo quands (0 O80 decide di creare un mosizo noa
e particedarel, <6 uia probabilich delf1% che i suo legaine

Plaro dellEnergda Megativa st inrensifichi, Quands avviens
questa “evoluzione”, il pon morre oriens queste
aecheripe, Opni ulrerion 100anni di esistenzs
sermerono diaggiungere 1% di probabilivd di
i1es pit swiluppaca connessione, pii un leriore 1%
di probabilitd per opni precedente evoluzione, Ad ceempio
co il lepame di una creatura pon meera al Plano dell'Enesgia
sugariva gl & evolu pre volee in precedenza; ¢ und probabiliz

stasl non morle pul otlenete geeste archeripo e, nel

del 4% di orenere un altto passo di motemeione 14 prosima
volta clee L3 sua etd eichieda una prova di evaluzions, Ogni paiso
dellevoluzione significs che Parchetipo della creat i non moriz
vvolut pud essere applicate i seeve alla ereatura non moria

rendendo particolare guesto archetipo rispetio alla mapggior parie
degli aleei, che possono eigere applicati solo wna voltal

ESEMPIO DI NON MORTO EVOLUTO

Ouestn ss=mpio atilizza un wraith come creatora base.

Wraith evoluto

Won marto Medio [Incorporen)

Dneli Witn: 512032 pb)

Inizintivnz +7

Velocita: Volare 18 m (12 quadrerri) {buona)

Classe Armntura: 16043 Des, 43 deviazione), contatta 16, colm
alla sprovvisen 13

Artnceo bose/Torra; <2,

Artncoo Teooo incorporea 45 in mischia {1d4 pin 1ds rsecchio
di Costicuziane

Artnccae completo: Tocoo incorpores 5 in mischin (34 pin
1di riswechio di Costituzione)

Spozio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Artncchi speciali: Risucchio di Cosrituzione, cresre

prn[u:‘nin'

alcunas CARACIEA CXI0E,

Risucchio di Costitusione (Sopl Le creaniie viveiin colpiie
datlanaceo di tocea incorporea del wraith evolure devene supe-
Tare un vire salvezzd sulla Tempra con C0 15 p suhire 1d6 danmi
da risucchio di Costiruzsone. La G0 del tiro salverzs & kasaca sul

FEYPAEIY T JP AT
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Carisma. Con agni attacoe riuscito, il wrzith artiene 5 pl.|:|17i ferita
temporanei che durmme per 1 o,

Creare progenie [Sopl Quealsiosi omaneide uccise da un
wraith evoluo divencs wn wreaith in 184 round. 11 suo corpo
rimane ingasta ¢ inanimans, ma il suo spirin viene sceapparo dal
corpa e irastormans, Le progenie ¢ soree lcomando del wraith che
Tha creacne resra cost fine alla sus morre, Mon posstede nessuis
delle capacicd che aveva inovica,

Debolezza alla luce del sale Sk 1 wraith evolutl sone
cotalmente privi di porere slla luce nawseale del sole fnon un
semplice incantesime e dinene) ¢ ne rifugeons,

Guarigione rapida (Sor) Un weaich evelure guarisce 3 danni
ogni round finche ha almene | punie feri,

Capacith magiche: 1 veloaal giorno - velocii (solo su se sessa)
5" livello dellincanratore,

Avra innaturale (Sopk Gl amimali, selvarici o domestic
possonn peroepite la presenza inmanorzle di un weaith evoluie
una distanza 4i 9 mesti, Nonsiaveicineranne volenraciamene 1
meradiguests distanza ¢ andaranno in preda al panice secosteend
a fartes rimarranne cosi finche resieranno nel rapgio di azione

CREARE UN NON MORTO EVOLUTO

“Mon morte evalum” ¢ un arschetipo acquishio che pud essere
spplicare a qualsizsi nen more conwn punteggie di Intelligenza
ida qui in opoi derre “creacura base™, Un non mworre evolue uri-
lizza rarce le sracistiche ¢ be capacind speciali della crearura base
cooerre come indicaco qui, Queste archetips non dbera il tipo
della crearsira,

Motn; A differenzs di molri archeripi, un now nsooo evolum

pui pocenzizlmente acquisite quesee archeripo pio di una velea, |

evolvendosl con ogni sea applicazione

Classe Avmatwen: I bonus dizrmarara pararale dells coeanura
base migliora di 1, Sela creamura & incorporea, i suo benus di
deviazione alla CA migliora di 1,

Arcacchi specialic Un mon mermo evolure mantiene o
gli atracchi speciali della crearuea base ¢ una capacicd magica
dalla lisra seguente. 51 pub sceplivrs questa capacitd dalla lisea
seglente, & Lrane 3 cxso. La capaciti magica ool oflenuta puo
essere utiizzons una volra al gioeno, Se il non morto gia possieds
Ta capaciny indicara, pe otiene un 2liro vse g0 gid la possieds
came capacitd a vaboord, scegliere unalim copacita, Lo capacita
magica ha i livello dellizcantatore pari ai DV del non maseo
ewpdute {ge il Jivello dellineantaiere & troppo basse pec lanciare
lincantesime in guestions, scegliecne un alers), Le C1 dei ciri

szlveren wono basare sul Carisma:

o
Pt

Capacita magica
blocea mosén
cerciie d@i morte
confustand

cona di fredda
cotlagis

dissaid magis superorg
inflirenza sacrilega
inpsiliia superiare
ke moriole
pirge striscigpte
vedere fwsibilild
velogitn
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Caalitd speciall: Un non morne eveluro mantiene e Je
gualied speciali della creatura base ¢ oiene quella descrivea di
sepuinn,

Cengrigione epida 3 Un non moree evelure guarisce 3 danai
ogni rewnd se ha almens 1 pumio ferita

Cararteristiclhe: U non peoreo eveluts corperen ottiens «2
alla Forza e +2al Cerdeima, Una ereztum incorporea evelulz oftiens
solo =2 al Carisia,

Oiganizeazione: Un mo moreo evoleio diventa di sofiio un
capo s membri della sua specie.

Grade di Sfda: Lo stesso della creacur bass o0

Maodificatore di livello: Lo stesso della creacum hase 11

NUBE DI MOSCHE
DEL SANGUE

Mon morto Piceolissimo (Sciame)

Dracli Wita: 10012 (a5 pE)

Lniziativa: +1

Velocitd: Velare & m 04 quadrete)

Classe Armatura: 19 (68 taglia, +1 Des), contatio 19, calie alla
Aprovyisea 18

Artaceo base/Lotta: +5-

Arpacco: Sciine (Ld4 pii risucchio di sangue)

Attaceo completo: Seiame (104 pio risucchio di szngue)

SpaziofToriata: 3 m/im

Arracchi specializ Risuechio di sangue, distmzione

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, disrz dipendenis, immune
al dannwe dells acmi, eraeed degli sciami, tratti dei non maog

Tiri salverea: Tuemp +2, Kifl +3, Vol =6

Cararteristiche: Ford, Des 13, Cee -, It -, Sap 1 Carl

Al Lina: -

Talenni: -

Adnibiente: Quadlsias

Organiceazione: Solitario, nubs [2-9 sciomi) o infestnzicons
|12 seiamil

Geade di Sfida: &

Nube v mraaphe

del swunpae




lesoro: Messuno

sllineamento: Sempre newirale malvagio
LanEimento: Nessamo

stadificatore di livelln;

sarsha nube ai insernd ronzandl oiamid verso Je sue wittime, prodi-
cendo un sumare dal tono stranamente profondo occompognota
22! dplee prma del sangue.

'namube di masche del singee & composia di mesche non morte
csetate di sangoe, Sebbene upa moscs vivente sia pocs pin che
variddio, wno sciame di esse & difficllmente causa di preoccups

me, mentre la comparsa di uno sciame siunito disucchissangee
-on morh & una czlamig,

CMBATTIMENTO

'ma nube di mosche del sangue cerca di avvolgere e privare
1 sangue gunlsinsi preda vivenee inconred, Ly aube non & mai
1L1i
Risucchio di songue (Strk Una msbe di mesche del sangpoe
szgchia sangue e infligge 13 dannd ¢ 1d2 daomi 2lla Costise
fote 3 gualsiasi creatiur di ol occupl le spazio al termine del
fam (BN B {n ]tk bl Y
Dietadipendente; Una nube di meesche del sampue & con diees
Ipendente (vedi In sezione “Membolismio dei non morei® nel
spitolo 1) dal songue, che consuma uedlizzasnds la sua capacien
~succhio di sangue.

Distraziene (Sec): Quafsiasl coeatues vivenrte che inis il suo
tizeno ooh una mube di mosche def sapgue nel proprio spazio
Jeve suparare un tiro salvezza sulla Tempra con CDAE o restare
cawseatn per 1 round, La CD del teo salvesia & basata sulla

asbiting LT,

OSSARIO

Mon mocte Enorme

Daddi Vitw: exl12007 {127 pfh

Imiziativaz 14

Velocitd: & m (4 quadrentil, volare 18 m (buona)

Classe Armatura: 30 -2 1aglls, =2 Des, +20 notwralel, concacm
10, celeo slla sprovvisea 28

Atcacen base/Lotta: +8/+26 :
Aftacoo: Motso -16 in mischin {20841 5/19-20 pli consumazione
dellp pesa)
Artacco commpleto: Morso <16 in mischiz (2d8-1500020 pidt
consumazione dells nesp)
Spazle/Poctata: 4,5 mSm
Attacchi speciali: Consumazione delle ossa, afferrare migliorars,
gyocdre schelesrd, consumazicee assoluiz
Qualitt speciali: Riduzione del danne 104 scurovisions 18 m,
puitgione rapida 10, immunic al freddo. fame insaziahile,
resistenen agli incantesimi 24, rran dei non o
Tire salvexza: Temp o7, Kifl =9, %] <15
Caratteriseiche: For 31, Des 14, Cos - Lot 18, Sag 20, Car 18
Abilind: Ascoleare 428, Cercare <24, Equilibrio +22, Muoversi
Sllenziosamente 122, Masconders] +22, Osservare 125, Saltare
+30, Sealace +30
Talenni: Critico Miglioram (marsol, Injztaiva Migliorata, Riflessi
b Combattimento, Riflesst Fulmined, Robustezza Miglioread,
Schivare, Tempra Possenne
Ambiente: Oualsias
Creganizeazione: Solitario
Geado di Sfida: 14
Tesoro: Sramdacd
Allineamento: Sempre caotico malvagie
Avanzamento: (825 [V (Enormel; 26-51 DV (M estodoneico;
Maodificarore di livella: -
THmove talenne descritio 2 paging 30,

Lo gile o ossar devanti o vl 51 midove, Le ossa & Jevarg ¢ pren-
dﬂm}fnnnn_ i rHBIrIIfr':E Agnunag cerca e |':ll'|}rli|".::1 _p:ls.::ic.qa, SHIErRE
WrEdarme creatara serpenting, i ool aspelie ¢ composte di pese
intreccigée, mgnire fa fesda & formate ol ceschio di aae hestin
iglokG i terspa exbindo

Un ossatio ¢ und creaturn non morod compesta loreramente
da ossa dialvre comture moree. & differenza di eoo seheletra o
simile mostv, L forma di un nesarie & fuida, nel senso che pud
comipariie come una semplice pila di ossz, 0 come wn serpenie
compesto di esea, o qualche alira fornia di sua preferenza, Gli
0£5arl sen statd chiamari in molo medi, 4 secenda del luagoin
ClLl S0 St Locandract, fra ool meravlgiia diossa, pssa danzane
e ladee d'ossa

Lis ossario peso era i 2,000 014,000 kg, 2 seconda del numers
di vssa che ha consumars

Cli ossari pardano Comune, Terran e Abissale,

COMBATTIMENTO

L'm ossario cerca di mordere & consumare e assa
dei suol pemlel Se tesce 3 dore inizio 2 wng
larea, rresciioa diregtamente Lz vitiims verso la
FL1 TSE]

Consumaziene delle ossa (Sopl Ogni volr
che un ossatlo cissce 3 mordere wn avversarie b
- virnima deve superace untiro solvezza sulla Tempra

Conn CD 22 feceeeto b= vircime mon morte, che

N effornizano ticisalverzs sulla Valonm), LacD
diel theo salverzn & hasaa sul Carisma, Con
un tiro salverzz Bzllito, le os=z della
vitlima cominciano 3 sciogliersi
dal corpe e fondersi con ba forma
dellosgario. La vittima subisce 24
danadalla Cossitueione, Descreres e Forea,

Cmesta capacitd funsiona salo su crearure

che possigdono woa serufiera schelerrica
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fuuindi funziom rmalti mom soTe, ma & imetile contio coatTireh,
eletnentals, melme ¢ vegeraliL

Afferrare miglinrato (Serl: Fer
il deve rolpite un avversaro Grande o inferiors con i morsa,

[EES r L [t capacitiy Lin

non proveca artcchi di opport ihiirh, Se vince la prova .
Ji lotra. riesce p trIenere ¢ puo eamre di consiman:
compleramente ture be nssa del corps delln wittimna.
Eame insaziabile: Un ossarte ha Game insaziabile
fvedl “Metabolismo dui o motti” nel Capitedn 1) per fe
e che soddisfa utilizzando la capacith consumiaTions
delle ossa.

Evocare schieletri (Sopk Un osarie pub evacate Creatiine
con marte dalle sue sz una volia al gioma: 3:6 trull sehelarri
o34 draghi ossl gimwant adulii echelerri. 1 non marti arrivann
if 1d10 reund e bo seoviTanno per 1 om0 finchie non vercipng
rizssorhitl dallossario.

Consumarione totale (Sopl: 5= un QRENTL ViTSE WD PIOVE
A1 ot dope aver wtilizzato 3 capacita affersare mighiorat,
bersaglic con la sun prossima

ron ba wittima ‘

senta di immobilizeare il
rlone. Un ossarin che indza il rurno
neora immekilizzats eche supem unalte prova di
loren strappa automaticamente SR 0550 dal eorpo
della virrimn, uccidendoln allistante.

PRECIUSO

Mon mortn Medio

radi Vita: 312019 ph)

Inixiativa: +6

Velocitis # m (6 quadreted)

Classe Armarura: 13 (12 Des, paturalel, contarte 1%, colio
alla sprovvista 1L

Artnecs bose/Logta: #1751

artacen: Morso +1 in mischia (144)

Attnces completo: Morse +Lin mischia (1d4]

Spario/Portatas 1,3 /1,5 m

Artacehi specializ Caparita magiche

Ounlita speciali: Scurovisione 18, prattidei non moril. fesi-

Titrsazioge o T, Rava

stenia allo scacciare +2
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl 3, Vol +4
Capatterisriche: For 11, Des 15, Cok - Int 14, 5o 13, Cor 14
Abilita: Ascellare <3, Concentpazione +6, Conpseense (2 ne)
o5, Mascondersi 48, Oszervane 48, Sapiens bingica +8
Talenti: Allerta, Iniziativa Migliosata
ambiente: Dualsiast
Organizragione Solitapia, erio o collegio | 5-9)
Crade di Shata: 3
Tesora: Standard
Allincamento: Generalmente neurrale malvagio
avanzamento: Fer classe del persenageio
wodificntore di livello: +3

Magra g schelefrica, questa figure indassd un mantelio sfarroso
coperts di sigilli magich. | suoi occhi codawerici sana colmi i
patere maledeten, € incanesimi letali darzaone wils punra dlelle
sné @it

I precius sono non merTt mati dai cadaveri di porent incantator
{ carichi di magia che non tiescno & Tiposare
ma privi dello spirito che un tempe li

i cal pesti SonD e
aella fomls, Animotk,
guidava, § preclusl cercana Ji conducre tutti colero che incon-
trafsn verso un Larimo abbraccio con ls morte, Gli resta solo la
conascenza della magia, per quanto corTotta £ mutata.

By rentare di intzlare ung lota con uirazicne Tt che P

TR
i

Avaliei preclusl conservanoun singolo frammenie di ricomn
Jui lore antichi spirit. Se In memoria tra catd nllo spirico cf
un [empo abitzva il COTRO Ay viEZie B dievastarn di un prE\'.'|'J5
Lz cregturs di saline st meron incerea dells Fanre di guel ricond

speramlodl distrugpecla, compromesed g, > cancellare Le impe
el legate o essz.
1 preclusi sane alri tra 1,65 & 193 metcl e pesann tra 30 e 60k
| prechusl partano Comune, Abissale ¢ Infernale.

COMBATTIMENTO

iln precluse preferisce urilizee le sue
lnntann, disprerrande la enlschia, Cueimidl, pub anche usare mfl
ferile iminari per CutaTsi-

Capacitd magiche: & volontd
inflizal forile iamary (oI 13), Jelhure del pingicer 3 volte al gis
- darla frcantatn cunon neoslT I, ikl palima ({f I e vl
ginrno - glifo dil ghoul ¥ (C1 14], renlarce di sorte (CD 141 L iw
Jellincantatore & part ai DV del precluso. La &1y ded tiri salvr
& hasara sul Carisma,

FH ovn incantesimo; vedi paging 65,

PROGENIE CINERE

Mo motts Grande [Fraoeo)

Dradi Viea: 10412 &5 pb

Iniziativn: +5

Veloeiths 15 a (10 quadretd

Classe Armartnrn: 1701 taglia, +5 Des,+3 nar wrale), conlat
calto alla sprovvista 12

Attaceo base/Loeta: <ESHD

Aftaooo: Cobratte +3 in mlschia (26 freddo pii 1da risw
Cat)

attacce completo: Contagmo & (n misc hia {2d6 fredde pa
riswochio Corl

Spazie/Porrata: § m/3 m

capacit: magiche

- sedmidunzione el imng




- arracchi specinli: Risnochin di Carisma
- Qualita specializ Sourovisione 18 m, valnembilicalle scaccizne

slemensali, seudo di fueco gelide, immuniia al fuacs, fome
nsaziabile, rrared det non mert, vulnermbilin al feddo
Tari salvezza: Tersp +3, Rifl +8, Vol 47
Caratreristiche: For 12, Des 21, Cos - Inr 11, Sag 18, Car 17
- abilitd: Ascolrre 413, Mucveersi Silenziosamente + 15, Dseervare
-13. Salvare +20
Talenei: Avma Accueats, Aracco Rapido, BMobilivd, Schivare
Ambiente: Oualsias:
Orpanizzacione: Solidio, coppia o banda (3-5]
Grade di Shda: o
Tesnro: Measslina
ylineamento: Sempre caotice malwagie
wanenmento: =20 0V [Grande); 1630 D8 Enorime]
Wiodificatore di livello: -

Divesto dmpnaide alta ¢ pragra pern come e pece @ mevaila do weg
ramma agzurre. [swod soohi gl Brlfans minaceios,

Le prn:\-_._:rﬂi:*ri.m' rer s0nn resti non morti consentt di creature del
turcn elementale, Odiann e creature viventi perche emanana
alore v cercane di disrrugperls fuege
1Ina '|'.-rn_r_|'r'.ir-.'i|'u'r|:.1 fnlea 3.6 metd e s 1K |l.|'_.

La progenie cinerea pacda llgnan.

COMBATTIMENTG

Unp pregenie cinerea sceglie i bersagli sttentamente, uiiliveambs
i ralenti Arracco Rapido e Mobilita per magivngere quelli vulne-
rahili che alirimenti sarebbeco predeit dai compagni.

Risucchio di Carisma (Sop): Le creature viventi colples dallae-

tncen di conmite dalla propenis cineren devano effertuare sn tim

salverza sulln Tempra con CIF 18 0 subire tde danni da risuechio di
Carisma, {Le creamure del saceoripe fucco subiscono ura penaliea di
4 pepaesin rine salverzsl, Cuarsdo una progenie cineren riswechinil
Carismadiwnz virtima, ottiene 5 punri fericn ::_':nr.rlr.lm*:i..'lpn-.:.'in-
dere da quanei punri risecchia, Jesti punti ferm cemporaned durano
per Lora, La COdel riro salvezza & basaca sul Carisma,
Valncrahilita allo seacciare elementali{Stri Lin persanag:
gizche pudscacciare non more e predanche seacciare creaneme del
fuzco orciene un bonusdi <2 3lle prove di scacciare per seaccinre
U ]:-1':.-;_1('11ir._= cinerca. Un pr::nmggir che puh intimorire non
miorti & anche creacure del Topon ortiens un banus di 42 alle prove
di seaccinre per intimorine wnn pmgl'nir‘ cinerea,
Scudo di fuoce freddo (Sopl: Cunlsns creatura che colpisen
T pr:-;:_-nir_' cineres con un sttacen asutale o unarma da mischia
(rccecen un'nrma con portala) subiscs tde dannida freddo mentre
In propenie cinersa ne riseechia il calore cotporen.
Fome insnxiabile: Una progenie cineres ha Bme insazinbile tesdi
la sezione “Meeabalismo ded nem mori® nel Capiolo 1) di Carisma,
che seldista wrilizeande ba sz capacitd risuechio di Carisma,

Pl | F L

Lin pupillo incappieceizio & un umnneside o giganies astirato dalle
promesse dells necromansia, invidioso del porere wiilizaio dai
necromnri e dellesisienza eterna di cui podono § vampird, ma
non ancarz pronio 2<d abhamdonare ln vita

1pupilliineappueciati s incondmanamentre servoma dn “apprereli-
sti” a i parenti nen mord inrelligent, | padrone non mesioavalie
ha necessich di servirori viventi per promuevers | suoi abieeeivi nelln
socieed def vivie alera peree, il popille vivenee vede di prima mana
cosa vual dire abhmeciare complements le tenebrne,

1 pupilli incappuzectan sono di solite creaei solamente guando
un potente non moro riveln un segredo dellas necromangia a una
persona pronea ad sccettarne Lavericd. Come testamento del lora
apprendistare, § pupilli incappuccian sono spesso abhigling con
qualche saren di minaccioso mantello incappucciam,

ESEMPIO DI PUPILLO
INCAPPUCCIATO

Cugesea ecsempio wrilizes un errin comie creatura base

Pupillo incoppucciato ertin

Giganee Grande

Draeli Viea: (odee20 063 pf)

Inteiotiva: +3

Veloclid: 2 m i armanea dHopelle (6 quadreredl; velecin base
12 m

Classe Arsariess: 30 -2 aglia, -1 Des, +9 narurabe, +3 armatir
di pelle), contanto & coluw alla sprovvisi 20

Attacco base/Lotea: +77¢ 18

Artacco: Morning star +1% in maschia [2de+75 o gravelledie 45 a
disganen {1d8+7)

Artacco completo: 2 morning sizr 41448 in mischio (a7 o

2 giavellond +8 adistanen (14847)

Sparioy Poctata: 5 m/im

Artacchi speciali: Morss di Orcws. bere sangue

Oualita speciali: Visione coepuscelars, resistemnea ul lneddo 5,
mavimantd del ragno, combatiere con dae armi supericre

Tiri &alvesen: Tenyp +9, K 44, Vol +o

Caratteristiche: For 25, Des 8, Cos 15, Int &, Bap 11, {13

Abili: Ascoliare 413, Cercave =1, Muoverst Silensfosnmenne -2,
Masconderst -6, Csservae =13
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Talenti: Alleriz, Atidecs Poderose, Dniziativa Migliowa, Riflessi
Fulminet, Yelon di Feero

Ambiente: Colline (redde

Crrpranieanioe: Selitario, coppla. gruppo (-4, trappa [1-2 pio
1-2 orsi brunt), banda ©3-5 pii 123 oesi brunil o colonia {3-5 pii
1-2 arst brund e 712 orchi o 216 gabling

Grudo di Shda:- 7

Tesoro: Standarsd

Allinenmento: Generalmeante cantico malvagio

Avnnzamento: Per classs del peosonaggio

Modifcatore di livello: +2

Ln odare of fomba aperts opkuioa e di queste figurg
hrutale, £ mwealta de minaceiost dreppi e, i wea celato da un
capgaccio b come I nctre giosde a sufficienze oa pazcanderg
i af sna festa,

COMBATTIMENTO

i pupillo iscappucciare crrin gede delle sue capacich incensif
cate b commbartimene, dandovi di soliro iniziousando la capacits
aearsi i Cheies. U velta ststemare le minacee, cerca di bere il
sangue di qualsiass oemico pla piecolo tesca ad atfereane

Morsa di Oreus (Magk Usa volia ol giorso, un pupillo
incappucciate puo usaie 'lacantestme morsn di Orvus (vedl paglina
&7 1 livello dell'ineamaiose, Ea OO del tlro salverza & basata
sull Carisio.

Bere sangue (Sopl Una volraal giorno, un pupille incippuc-
ciabe pud succhisie sangue da una vitdmavivenre che ha del danng
arcor non ouratt un pupille lscappucciato enin non pessiede
dentt particolavimente affilac, quindi deve bere direcamenre
dlalla ferival Vi viesce conouma provadi lowra. Conere un avversario
immobilizzare o indifeso, ne succhia il sangue, infliggendo 2
dasmni alla Costiruzeone,

Movimenti del ragno (Sopl: Un pupille incappuccian oris
pud scalare superfici lisco come con lincanresimo novimeni dd
I.!!,:rl|l

Combateere con due armi superiore (Seh Un pupillo inces-
pucclamo errin combane con uma morning sace un glavellono s

claseuna meano. Dato che cisscuna testa conrrolla wivarma, leeeiz
o subksce penalitd ai del per colpire o al el pee i danni pes
ATldceate on due arhai

Al lied: Le due teste dell'entin conferiscono un bonus razrial
di <2 alle prove di Ascoltare, Cercare e Osgervare. Come plip
incappuccian, lacreatuss orlese winwlesios borus rzziale di-2
alle prove di Ascoliare, Musverst Silesziosamente, Mascorsdens

e Dsservate

CREARE UN PUPILLO
" INCAPPUCCIATO

F :_..- “ “Pupdlio lcappuccla” ¢ i archietizs
acaqiilsio che pub essere applicarea qualsies
glgante o umanokde corpores (da qui in ped
derso “crearura base™). Latraglia o il tpo dells

& creaturs son cambline
Ui pipillo tncappuccians unilize tucee e statisdebs
# le capacied speciali della erearura base voceno coms

. r. = iindicats di seguite.

Classe Armatiea: Gl srradd plissceenl della pelle &2
puptllo incappuccian sl indusiscono inurepldermids
plilla cle Jo avvelge complewmente, fornendo alls
creatura base v mighioramenco di <2 del suo bonus s
armuaTues paturale.

Arezechi specializ U pupilloincappuccian mantiens
it gli avacchl speciali dells creaura bage ¢ orriene quell
descrite di seguiro,

Aorsi i Orees (0 Uina volea al glocse, un pupillo incap-
picciato pususare Mincastesimo moradl Oroas dvedi paging 672
1 Livello dellincantacere, Lo CO del viro salvezza & basara sl
Cariseni,

Nere sanpur SSops Una voltd 2l gioroo, wn pupd o tneappuccias
pua succhioze sanpue da wna viteima vivente che ha dei dannd
ancon nen curak (un pupillo incappueciato non possiede dens
purticolirments afhlat, quiradi deve bere direttamenie dalls
{erital. Vi riesce con una prova i lotea. Contro un avveriario
immobhilizzaio o indifeso, ne succhin il sangue. infliggendo 2
danmialla Castiivzione,

Crualita speciali: Un pupillo incappuccisto mantiene o
le qualita specinli della creacurn base e ortiene quelle descrime
di seguirn

Kesistenza al froddo (2050 T popilli incoppuccing ottengone
resistenza al freddo 5,

Movieai del negis [Sops Un pupille incoppuccian pud scalane
superfici lisce come con Fincanresime wovimendd del vagia,

Carnteeristiche: Un pupillo incappuccisio otrene un assiggio
di Forza sacribepa ¢ vigore mencale, Aumensare la crearurs base
comme segue For 42, Bag =2, Car +2,

Abdlied: [ pupilli incappuccisn possiedone un bonus razziale di
+2 alle prove di Ascoleare, Muoversi Silenziosamente, Masconders:
e Dlseervate,

Talenti: 1 pupilli incappucciacl ooengono Allerrs, Iniziarive
Migliorsrs ¢ Riflessi Fulminel, se Ia coearuea base ne soddisfa
presequisitl ¢ non i possiede gii

Ambiemte: Cualsiasi, generalmenie lo sresso della creamirm
base

Grado di Sfida: +1

Allineamento: Sempre malvagio Gpnalsiza)

Modihenrore di livello: Lo stessodells creatura base <4




QUELL

Non moreo Medio (Incorporen)

Dadi Wita; 5d12 {32 pf}

Imizintiva: +7

Velorita; Valare 15 m (12 apreaedresn} fhaona)

Classe Armarura: 15 (43 Des, =2 devizeione), coneareo €5, cofta
illa eprovvisia 12

srraceo base/Lotea: +3/0

Sreacoo: Tocco incorpores 45 in mischiz
t4

Arpceocompleto: Toroo incospo-
10 =5 in mischia {icd4) el

spazioy Portata: 1.5 m,/1,5 m

Artacchi speciali: Inrercessions,
nletcesgione acenppdaca

COualiea speciali; Scurovisione 18
m, debolexen alla luce del solo, tran
fegll incorporsi. trarri ded pon morti;
resisteinza alle seacoinre o2

Lird salvezza: Temp <1, Rifl +4, Vol 46

Cararteristiche: For -, Des 16, Cos -, Int
I4, 5ap B, Car 13

Abdlicd: Ascolizre 412, Cercare +10,
Diplomaria s, Intimidiee +10,
Mascondersi #1101, Oseervape +13,
Percepie Intenzioni +8, Sopravyi-
venza 2 (+4 sepuendo rreacoe)

Talentl: Allerta, Tnizinriva Migliosia,
[illessd in Combartimento

Ambiente: Ounlsinsi

Ueganizzazione: Solitare o coppiz

Grado di Sfida: 3

Tesopo: Messunn

Allineamento: Sempre fegale malvagio

seanzEamento: G-10 [ [ hedia) ik

Modificatore di Hvello: -

Dwe ooohi werdi flommeggionti W csservano da
ur volte genmandata quaEsi ieeale g quesia vaga
pmbrg wraneids. Noa £ chiere sé sio abbipliato df
uAid IWAER EURIGE EAPIRe 1@ s crre ectoplasmica sie eabeal
mente seioila e Muenle, Simboll oscord pendeio mell'ana intormsa

e swa forera, gl indipendanti cfie dimastrang wisenslments
chre o precturg & oralema ger ke il che & divine.

[ quell sono creatute incorpores colme di malignita e appartenenti
113 motte, Disprezeanoe e be cose viveni, cosi come Lz lece che
e mutre, ma listimo che Hanima davvern & ladio per colom che

vama be divindil

Se potesiero, 1 geell commiererebbero un deicicio, sebtene

sarurzlmente guesta aziobe sl moloo aldifa dei poteci di wn

quell. Sebbene un guell non possaagiee diretramente contre unaa

fivinird, pub agire sul legame tez la divinia o ¢ mioi segiezci
Grazie n questi poterd, i geell sone vicerncati da bande di non

e T

0 Tr.u |'|nrr'|.1|:'i & merTomanli.
Uiy quedd & nleo quanio wn umaie, ina privo di pesa,
| quell paclone Comune e Lnlermale,

OMBATTIMENTO

giell sono combartenti mediocri, Lz loro forea consiste nella

spacitd di spezzare il logame tra i chierici e le loro divinie.
Intercesgione (Sopk Un quell puo apliane feord gli incanmanori

vini dalla loro fonne i porere, Per farlo, il quell deve eformuare un

v ali seteciane cote go fosee un chisrico di Tivello pariad suol Dradi

Vit [ Tivelksh 1 msuleate indica pli incanestori diving i piisalio livella
choe il quell pubtagliare fuori dal contaree cona lero divings. 1 danno
delbo seacciare indica ioale massino di Dedi Vie di fscantasori diving
ehilre 18 metri s cui lo copacicd pod agire. Lintencessiane dol guel!
dplsce per prima sugli becaneator divini it vicing. Mormal mente, gl
incaitatest diving afflind swon possane scaceiane non mon o buscdaie
ipcintestmiciviniper t mitio; seil quell ha il dopgiodi DV dei lvedli
divini dellincantazore, Tincantaore divira perde 1
= capacitd di Bnciane incanresimé divini per 24 ore, Se
ill il quell atescca un incantazore divino afffie in
suatsiis s, o lincantore alilitto ciceve
I__I 1 "|'||]I|::II:I|.L'.‘\.i'.T.|lCI|'"i||I|1:I|:II.'g'.|||:F_|_I||_'|_lj:.,£|;||1:l ha
5 rermbie Gliablesidel quelt e alire creature
possoms attaceare [iscantdore divino
s imterromipse | Ustercessione, Ln
guedl pud usane questa capacics un
numesodi velwe al glecio pada 3.4l
suo modificanare di Capisina [eirgue
vilte per un tipico esemplare)
Intercessione nccoppiata {Sopl: Oy
volta che un quell effennes un'izions standaed per sioeare
unalero quellin un weneativo di intercessione, il livello
effettive del chierico del quell sumenta di 1. P quel]
iltens

ji

v LY

i)
:

possono effermeare axioni standard peraluare

i Livo di tnrercessione di unsingalequel], aumentando

ciascuno if livello eflettivo del chicrice i 1

Deholezzaalla luee del sole (S| quell sono

totzlmente peivi di porere alla luce natusle del
sole (non i semplics incantesimo hie i)
e e pifugpans,

SALMA DEL GELO

Mo morto Medin
{ Diad] Vina: 8di2 (52 ph)
Intxintiva: +5
Velociti: 2 m (6 quadressi)
Ciflsse Armuarues &7 (-4 (s, =14 tatucaie), comniine [,
colre alla sprovdisia 2
Artaeco base/Lotta: +4/+10
Arrneco: Schianre 41000 piselia (Ldess pin 2de Treddo
Areacos complenes Sclianue 10 i mischia (desa pis 2de freddo
spazio/Torman L5 m/ L5 m
Artacchi specinli; Fredda ol tocen, creare progenie, nura risuc-
chibacalore
Qua]_l_:ﬂ 5ptclali: Cuarigions conringenie 10, seurovisions 18
o, diera dipendente, smance del fucco, eratei dei non mori,

iesistenza allo scacciare <2

Tird salverza: Temp +2, Rifl 47, Vol 42

Caratteristiche: For 22, Des 16, Cos -, Int 14, Sag 14, Car 15

Abilivd: Ascolvare 412, Cercare <10, Diplomazio o6, Intimidine
#10, Masepndeest +18, Oeservare <12, Percepive Inteniioni +8,
Sopravviveii £2 (=4 sepuendo rracee)

Talenti: Allerta, liflessi in Combarrimenta, Riflessi Fulmine

Ambiente: Cualsios

Crryonizeazione: Solitarie

Grado di Shala: 7

Tesoro: Medeno

Allincamento: Sempre seutrale malvagio

Avnnzamento: 6-10 DV (A edio)

Wodifcatore di livello: -

Questo cadmvere rigido & talmente fradda do essere rcoperto do
eristelli i ghioecle. Avertends il calore deila wida, si frascing pros-

=
y
oy
1
z
™
5
=
E
3
B




23
&
&
e
o
5
-}
E
o2
=S

tamente versa e sue vittime, con gli ocehi che eiffettona ) nulls
fel vieada, ) sup foceo che gela le ossa, el sup stesse presenze che
sermbra Extinglere il calore dafla carni.

Cuandod inmarive, uns saling del gela non sembra abro che un
cadavere vmanoide, weciso da estreme condizioni di freddo o

s L wnzimbiente pid calde, come o fosse stato wociso
da um artaceo magieo lredide cos potenie che anche
§ sup coepo viene ricopedto di cristal li di ghizocio)
';:'h.n:ldu Fern |.|u:|::~i:|hi creEstura vivente J_:'il.mgn:
entce @ el da woa salma del pelo inareém, il
calore e bavitz dellintruso danimanas L crearir
non morts, dondele uno scopo & una gelida
parvenza di vira,

Le salme del gelo vengono chiamare
anche zombi di Moilinaleuni oscuri
libri sui nom mort, s suppone in
riferimento alla ciecd maledesma in
cul perprimi sarsera, Lina salma
el gelo non & marchiae dalla
violenza; sembra piuctoste wn
umanoide che & srane compelann
i SOUPICS:, CON CRIMC DOVINALT ¢
macchic sulls pelle quie I

Le salme del pels sono ald peco
pitt di 1,5 meeri e pesano ra i 75 ¢ 115 kg,

Le salme del gele paclane il Conune e il
preprie linguspgio (eso Molliane)

COMBATTIMENTO

Liia salmaa del pelo siomseee attivamente
verso le creature swvenli, cereanda di
tencele il pio possibile all'inlecne della

sua avrs rispechia calore Se possit
wira dalimee ded gele colpisce una creatura
wivente coidsuod 2ot lTredds, specarade

i privare la sea vittioea di tueeo il
calore « Lz vita,

TFreddo al tocen (Sopk
1L boccn di una salma del pelo
infligge 2ds danpida fredde Opni
3 danni do freddsinflicsi guariscann
la salma del gelo i | dznnoc 52 quesio
ammeniare di cura farebhe eocedere alla e
silmn del gelo il suo normale ammoneare di
pramti ferita, mantiene qualsiasi cooesso come pu furin enpo-
ranei. Cruesti prenei ferita remperaned divare pee 1 o, Chiungue
colpiscauna salme del geloin mischia sublsce 1ds danaida reddo
a menoche non faccia uso di s con pors

Guarigione conringenee: Una salnaa del pelo guarisce sole
guando si crovg o porraca d L una crearues vivente che pud influen-
zare con la sua aurz vlsucclia calore. Anche se visne portataa &
ooamenan puntd fesita, wna galma del gelo alla hne goarisce se ona
creaturd vivente in un gualche monente fuguro st pvvicinan 9
imeriidal vestidella ealima del gelo, atfivando autiomaticamenie I
st anira risucchia calore. Finche e creziore influenzais si toovana
pellaues riseechia calore, Io guasipione contingente della salma
|J|.".-].'_q.='ll.| Cestil artiva

Ui salmadel gelo ren @ iminune al freddo, Sebbene una safema
del pelo non subisca danni da freddo dalle proprie capacine, pub
subire il danne da freddo da v aliro membre della sun specie,

Creare progenie (Sop): Cealsiasi wmaneide uecise da una
ealma del pelo diverts un nocmale soinbi in 1d8 round. Quesee
progends senaesorie  comaisdo della salma del peloche le e crease

¢ e rimangono schiove finoalla sua disrruzions,
Mo’ posiedono nessunn delle capacied che
AVCVano L0 vira,
Avalte una progente appenacreatd divens
una salma del gelo invece di un semplice
combi, sebbone siano i volerl degli dei dells
fenehre o dereTminare qUeSTS evenio (vvern, &
il 0 3 deciderme Poccorrenes),

Dicta dipendence: Le silme del gelo sono
cen dier dipendeni (vedi laseztons "Metabo
lisma dei non morn”™ nel Capleolo 17 dal ealore,
che orcengono rramice la leso aura risuschia
calore. come deserin sotmo,

Amance del fusce (Sopk U acacco di feeco
magico grarisee una salma del gelo di @ danna
rerogni 3 danni che Panacco aviebbe aliciment
inflettn. Se qeesta ammoneare di cura Bavelbe cecaders 2lla
szlma del gelo il sua normale ammonsare di punti fecis,
mangiens qualsiasi ecccosso come punti ferlia renyporane
Cheesti punti ferita temporaned durano per 1 ome Ad
exempio, una szlma del gelo colpiea davma palli df fiisce che
normalmente infliggerebbe 18 danni, oreerebbe invece &
pumti Ferita. Una salma del pelo non etfeniua rid salvezzs
congro pli efferi del fucco
Avrn risucchiz calove {Soph Ture le comitire vivens
teceeoes auelle immund al daono da leddo
che st avvicinanoa 2 Al da wis salms
died pelo sorevirrima dellaves plsucchis
calore; Le witrime desono elfetuare un
rivn sabvew sulla Tempra con S e

freddo per rousnd mentre i
lerecalore corporen gli viens
s, f e hanno s
perdons solo tde punti fecies
peer toid Baeul eimangonn nel
raggio. Lo easo wna s2lma del g=le
dovedse ueciders una creaturs
iimanaide con la sua sura rises
chia ealore, 1a vittio & rinnimas
come progenis di sz2lma del zels, La

C Vel tims salverze é basatz sul Carisma.

SCIAME MUTAFORMA

I vampiro che esplode in une stormo di pipistrelli o la munseis
che collassa in una pila di scorpioni sono rueel esemipi di sciamd
mutaforma, non mocti 0 cui ke porenze delle senchre hanno
conleritn il poters di divenare scizmi

Llno seiame mutzforma sembra uns normale crestura aos
meatz Anchi il s corpo esplode divencndo uno sciame, Edoonss
meedee varizt: di sciami mocaforma, sebbene aloune sembeine pia
comuni di alire, gli sciami muratorma non sembroso G 2
certe specie di sciami dalla loro ferma di non mono.,

ESEMPIO DI SCIAME MUTAFORMA

Cuesta esempio utilizza una mummia re deoede di 137 lvella
Caane Creatura IJ:'I!-E.

Sciame inutatorma mommia re droido di 137 livelln
Mon morio Medio (dMutaforma)

Dracli Wita: 602 pii 13de+21 (150 pl)

Inmiziagivai +2

Velociti: & mi4 quadserti)

Sir falliseone, subiscens 3s danni ds ©



Classe Armaturn: 27 (42 Des, +10 naturale, +5 cupie lavorlo: 1],
contatie 12 colro alla sprovvise 25

Arracen base/Lotra: +13/+20

Artaceo: Scewitarm affifali dellesplosione folgoranteed 421 in mischia
{dae7 0520 piy tde elettricinn) o schiznie +20 in mischia
yd@ 7 pit purrefazivise della mummia)

Attacco complete: Samclarm affilata delfesplosioe folgrnrest
200 i miscluia (e 3 520 pio 1de eletericisd) o schiango
=20 in mischia (1d8+7 pit purrefazione dells mummia)

SpariodPortara: 1,5 w15 m

Attacchi speciali: Disperazions, purrefazione della mammia,
iscantesiomi dei d ruidi

Crualith specinli; Compagno animale, mille volii, riduzione del
dinno §5 scurovisione 18 m, senso della natiers, rosisronza il
rechiamo della narues, forma di 1::111'n|_'-'$-;:-'||.¢|,_i1:-£;:u ECLTRLRTE
& sabbda), passo senza tracee, tratti dei non moetl, vilnershili ira
al fuoco, emparia selvatiea +17 (413 hestie magichel, andarors
nel boseo

Firl salversn: Temp +15, T +11, Vil o2

Caratteristiche: For 24, Des 15, Cos - [nr 9, Sap 18, Car 19

Abilira: Ascoltare 410, Camutfire +5, Concentrazione <11, Cona-
scefsze xtural + 1 Muovers Silensiossmente +2 Mascondersi
=4, Usservare +10, Sopiyvivenza 46

Talenti: Allersa, Arracco Narwrale Miglioraro {schinnnl,
Auitneniare Evacazione, Forma Selvarica Corronaf, Ineantare
i Combattimenio, Incantesimi Focalizzar lEvorazione],
flobustesa Miglioraaf, Tempra Possente

Amiblente: Cualsins

Cregandzeazione: Soliraria

Geado di Sfida: 16

lesoro: Standard. compres: gli oggeti indicat) di seguite

Allimeamento: Generalmente neusrale mzlvagio

Avanzamento: 216 DV {Medior 1726 DV (Grande)

Modilicatore di livello: -

Fsuovi 1alentt descricni nel Capitolo 2

Lna mube vorticesa di sebkhio hranastra forgo dre metei o 5 gl
cina regidarmente, I turkine oi polvere s condrae, raofords o se
stesst & compatiandes. AlTmpravisa si componie i on codavere
avzzite dwwollo de drappi funebs,

ombatumento

Mille volei {Sopk: Questa mumemia re pud cambiare il suoaspereo
2 valomt3, come se urifizeasse [incantesimo alleran: s shess, ma
solo quandia si trova nella sua forma normle.

Compagno atimale (Strk Come deusde di 137 livello, questa
mummis 7o ha un compagno animale. Ly memmia re di solito
dispone questo animale di guardia 2 un luogo o2 wn oggere.

Disperasione (Sopi Allasemplice vista di quess mummis ee,
Fasservacore deve slfertizare con successo um tiro salverey suella
Volonedcon CD 18 o restare paralizeao dalla paura per 1d4 round.
Che il tire salveren riescs o meno, Fosservatane non pud pir subiire
ali efferet della czpacisa disperazione di qQuEsTa MUMIGia re per
thrre 24 ore. La CI del rire salvezza & basaen sul Carisma,

Puteelazione dello mummia {Sepk Malatiia soprantaturale

senianro, Tempra O 18, periodedi ieubarions T minu, donne
16 Cos e 3ide Car. Lo ©0 del tise salveeea & basaco sul Carisma.

A differenza delle nermali malaie, la porrefazione della
mummia persigte inchi In vittlms wggivnge Costimzione O e
muere) o viene curstz come descito di seguicn.

La purrelazione dells mummia & una potente maledizions,
non tna malaeta naterale. Un personaggio che tens di lanciare
qualstasi incontesimo di evocazione (pusrigions) su di una
crearura afflices dalla purrefazione della mummia deve sffermuare

con successa wma Frova di livello dellizeanmtore con CD 200 0
[tncantesimo non avea effetio

Per eliminare b putrefazione della mummin, la maledizione
deve essere infrantn tromice speriire incadaadnfo o rimma
maledizions (cods una prova di livello dellincantatore con CI0 30
perenrrambi gli incantesimil, dopodichs ron sari pit necessario
eferruare prove di livello dellincantaiare per lanciare incantesimi
i guarigione sulla virtima, ¢ b putesfzione dells miinmia LT
SESETE CULI magicamente comie qualsinsi malarria,

Una crearuim ammaelsna che pusere di purrelizlone della
mummia s digsolve in sabhia ¢ palvers, i cui resti VeNEons portati
dal primo soflio di veno,

Senso della natura (Serk Bonus di +2 21l prove di Conoscenae
(ot ¢ Sopravvivens,

Resistenzaal richiamo della narara (Seel: Quesen mumimia
recttiene un bonus di <4 3 ric szlverza contre L= capazitn maglc e
dei fullatei. K

Ferma di scinme (Sopl: Quesia mummia re & in grado di
traslocmarsi in wno scizme di scarfapgi, sabbia o scorpioni, Ved|
Parchetipo delle sciame suutaformn pet | dettagli.

Sciame mutafornm mummiare, druldedi 13 livello, forma
sciame di scarafaggi: G5 16 non moro Minute fmstaforms,
scimel IV 215 pf 138 Lnie <5 Vel 9 m, scavare & m, volore 3 m
earsan A 28, conreee 19, colio allz sprosvista 24 Aurhase 413; Lona
AL oA comip sciame (Sdel Spariof Porras 3 in AS distmzione
FCE 24}, scinmes OF compagno animale, riduzéons del danna 547
scurovisions 18 m, mente alveare, immarnich al danno dells pemi,
segeo dells narae, reslsienzz 2l richisme della meturs, orma di
scerise {scarafaggio scorpione e sabbial rraret degli sciami, passo
serrta trzoce, percezion tellusicn, ezaeed dei now soed, valnerabilin
al lucco,emparia selvarica +17 (13 bestie magichel, AL NM: TS Temp
412, Bill +13, Vol 15; For 14, Des 21, Cos -, I, Sag 18, Car 19

Ablita e lalenti: Ascoliare +10, Camy fare +5, Concentrazions
+1, Conascenze (namira) +1. Muoversi Silensiosamente <132,
Masconderst 24, Osservare +10, Sopravvivenza «6: Allerta,
Attaceo Waturale Migliomto, isehiznrol, Aumentare Evocazione,
Incantare in Combanimentn, Incantesimi Foealizzari (ovocs
sionel, Rebustezea Migliorsa, Te mpra Possenee,

Sciame muraforma mummia re, dewide di 137 livello, forma
sciame di sabbia: G5 162 non mere Peeolisimo imurator,
sciamel; DV 21; pl 134; Iniz 46; Vel volare 18 m (perforral CA 34,
contacsn 24, colro dlla sprovvisia 28 A base «13; Lotra - Ao Ak
comp sciare [S06); Spaziy Parmata 3 a5 AS distraziones (G0 240,
sciame, 05 compagno animale, eiduzione del danno 554 seunovi-
sione 18 m, menls il:'-'"l'"'lh trnrntiziza al da FiFi I_II'IEQ dAfHU, siensn
della manra, veststenya al richizmo della nanm, forma di scizme
searafagglo, scorpione e sabbes), v degli sciami, IS0 denw
tracee, percedione telluricn, trar dei non mor, vulnerabilin a|
foco, copatia selvaticn 417 (413 bestip mapichel ALFM: TS Tomp
+12, Bl +14, Vol +18; For 14, Des 23, Cos- Ine o Sap 18, Car 19,

Adilitn ¢ lalenti: Ascolrare +10, Cama ffare +5, Concentrazions
#H, Conoscenze (namira) +1, Muoversi Silenzlosimente 413,
Mascoidersi 28, Owservare +10, Sopravvivenza +é; Alleria,
Arracco Maturale Miglioraro, (sehizneol, Aumentase Evacasione.
Incammare in Combanimento, [ncantesimi Focalizeari fevocs.
#ionel, Robustewa Migliorar, Teinpra Passenne,

Sciame mutaformp muminia re, droido di 135 livello,
forma sckame di seorpioni: G5 16 non morro Minute mue-
forma, sclamel; DV 21; pf 131; Tniz +5; Vel & m; CA 29, contattn
19, colo alls sprovvista 24; Art buse +15; Lotta < At o At comp
sciame (e pii vele s Spazioy Portata 3 m/5 AS distrazione (G0




24}, velena [CT) 24; iniziale ¢ secondarie 142 Cosh, schame; 05
compagne animale, riduzione del danno 5/ sourevisione 18 m,
mente zlvears, immuonicd 2l donno delle armi, sense dells natwea,
resistensn sl richiame della natoes, forma di sciame Geambaggio,
eoorpione ¢ sanbia) cranri degli sciami, passo senea traces, perce-
zione tellurica, rarr dei non mors, vulnesabilicd al feoco, sinpatia
aelvatiea +17 14 11 I!'II.'!:I:I'I!':I'I'I.'I][IL'E.I!_:'. AL MM, T‘ETPH'IFI 117, Rifl 41 3,
Vol +18; For 14, Des 20, Cos -, Ine 3, Sag 18, Car 1%

Abrilint e telenti Ascolrare £10, Camuffare <5, Concentrazione
H1, Conoscenze tnameca) =1, Muoverst Sllenzicsamenre +13,
Mascondersi <24, Osservare <10, Sopravwivenza +6) Allerna,
Arracos Marcale Miglioran, schianne, Aumentare Evocazione
Incantace in Combarimeney, Incancesimi Focalizeand {evocs-
zionch Bobustezza Migliorars, Tempra Possente,

Passo senmea feacce (Srek Quests mummia re dreldo pon
lascia tracce in ambienti nanacall ¢ non pus cssere seguita in
LT ol

Empatiz selearicaiSeek Come Lz capacich ded druidi desceirs
a paging 35 del Mawwale dol Giscator,

Andaturn nel bosco (Siek Questa mummis ve pud ares-
versaee spine naserali, roved, aree di foliz vegerazione ¢ simili
rereend alla sua pormale velowin ¢ senza suldre dannl o alied
isgpedinentl Spine, toveri ¢ arce di folra vegerazione manipolace
maglcamente che impediscono 1] movimento banno ancon
elterre su di essa

Incantestinl da devldo prepaeant (117 livello dell incanraone:
o - goiidn, imdividuezions del imgico (2 lamipo G20 145 letfiera del
ipagien, restalenze U - codionns aadivadi, chireie si ondiali (CD 18],
fenchia occallnmbe, soscenasra agle andienl), pasie veleve, 2aibia magics;
2° - wivnrasbidine ferr ¢ prelng, evond o, forza diel oo, grizie del
gl pedle cordicen, resisterne allenergie; 1° - esfongnere [noco, forfersd
aglia pretra. invecare o Jeliine (200C0 17 protezdons lallenerens; 4°
-etimirtiniere eflavii, colpo dnfeocndo (CD 18], dissalin miagie, pingssita
giansle. rosee aguzes 5° - g deghowsel I, profanars, Insingitane [ingo
it rea; & - gacin anhvafa, wiien i pelng; 77 piagd srsciie (CD
2L i Mumme pe diverse preparano thcantesiing divers)l

Pruprizti: Arminlorn di mscherimentos3, wimntorra alfilala
dellesplosione folgemantest, mantello di redstenza+i. [Mummie re
diverse hanno oggetti diversil.

CREARE UNO SCIAME MUTAFORMA

*Hcinme mutzforma’ & un archetipo scquisito che pob essers

appliczta o gualsias non mora corporen con un punteggio di

[nselligenea ida qui in ped degto “crearura base’],

Ulno scizme maatatorma wrilizea raree le stavistiche ¢ le copacics
specinli della crearuea base ecceom come indicaro di seguine

Wora: A differonza della maggior parte degli archeripi, un
non morks pud petenzinlmente acquisine queste archetips pin
di upa veldea, ooenends una nueva forma di sciame con ogni
applicazions

Taglia ¢ cipo: 1l eipe ¢ la raglia della cosatuea base non cam-
bigio, ma etriene i1 sptrotipo muraforma, Cueando ¢ in foroa di
sciaine, eitieie anche sorotipo sclame ¢ una nucve tglia feome
dererssinaro dalls parvicolare forma di scbame, descrioa clascuna
in seguire]. L taplia dello selame influenza i modo incud il vento
aglsce s dd esz0 ¢ coime viene donbeggian dalle armi

Drack Viea: Lo crearira base manciene i suol Dadi Viea e pund
ferirs giando assuime La forma i sclame, ma camblare s forma
guarisce Ldannd foeme deserics mells descrizione della capacin
focing di sclame, diseguire),

Velocios: Cuando in forma di sciame, la crearura base ha o
mictodl di movimenee ¢ L velocith riporeaea per la partcolare
specie di sclame (ciascune descrico di seguito],

Clagge Armaturn: Cluznde in forma di sciame, camblazs
Varmatura naterale delin creanir base 2 seconda del suo cambie
mento di taglin utilizzande la Tabella 42, pagina 290 del Maniiak
tlef Moadri. In Forma di sciame. la creacura base ortiene aiche e
auovo modificatore di taglia alla Classe Armarurs a secenda dells
taglia dello scinme, come moscrane nella Tabella 741, pagina 31e
dol Mareal der Mostri,

Artaces bage/Lotea: Quondo in Ferma di sciame, L1 creatuca
base non pud loltare né essere impegnaia in lotea. Vedi il sotiatipo
sclape pee § detiagli, .

Artaces ¢ attaceo completo: Cuando in lorma di sciame, [a
creatura base perde i suoi nocmali atezechi. Tmece, uno sciame
mntaforing possiede un attaces Ji sciame. Quedto atiseco dap-
nepgda actomaticamenta quilsias: cregtora nello spacioin eui la
claimne miutdlerna wweeming il sus movimento.

Le pli anadchi norurali detla ereatura base vengone trata
in uma mandera che gl permetteva di superire b riduzione del
danno, applics questa copacitd anche af suoi ateacchi di seiame
nella forma di sciame. Ad esempio, se gli anzechi naturali della
créatuira base sono considerati allineand 2l caos ai find di supecars
la elduzione del dasn, il swee ataceo di seinme viense aschleses
constderaro allinearo 2l caos per guesio scope.

Vi Ta eleserizione del sotetipo sciame allinizio di guesio
capiledo per maggiori dettagli sullaaeca di sciame.

Dranni: Laminontire di dannd che uno sciame mutalorma
insfligge con il suo attacee di scianie & basato el suod Dadi Vita,
cotne anosttato nella tabella seguente.

Doy Danna
i-5 ida
610 TEE
13-15 lde
620 ddix
3 o pid Sdb

Spazic/Poctats: Ouando locreatuwra base ¢ in fooma di sciame,
b wno spazice di 3 metri. 1o lerma di sciame, lia una poriata di
{ metri, non pub efettware actacchi di opportunita, e proveca
attacchi dioppereuniti gquande entra nello spazio di von creagura
Lo scinme pud occupare lo spazio diunalira crestum e attraversare
i guaziretii di altre creature senea impedimentt 2 viceversa, Lo
scinme pub aceravessare buchi e fessure grandi 2 sufficienza da
lasciare passare le creature che lo compongonin.

Attacchi specinli: Qupndo & in forma di sciame, una scisme
mutaforma perde tueri gli accacchi speciali dells crearurs base e
artiene nuovi artacchi epeciali a seconda della forma di sciame
assunsa foome descrite nelle schede dei singoli sciami dl
SCgHInDL

Lristrnzione (27k Come deserivmo nella sezione “Traed degli
seinmi” allinizie di questo capinole,

Schwee (5000 Come descrito sono le vocl “Arracee” ¢ “Dannl”
precedendd, a creatura base in forma di sclame ba unamacce di
SCaamac.

Cualivh spectali: Lo coeatuea bage mantiene wiee le qualis
speciali che sveva e ottiene la gualind speciale forima di sciaime.
Creapdo la crestues basse & in forma di sclime, orene anche
qualich speciale menee alvesre. Perde le qualith speciali dells
creatura base che o allidone alla fovina o capacicd della crearura
base mancan mella fornea disciae, Inoliee, crrene alire qualis
speciali @ seconda della forina di sclame assunta fcome descrine
nelle singole vool segueiniy

Aenite afvenre (21x): Uoo sciome murabornag comn questa capacita
& Lmmune a 1|¥|=JI5|.“I tncanresime o efferso mirm contio s
numern specifico di creamare (comprest Incantesimi o bersaglio
singelo come dismtegrazione, con Teccezione di efferd che




somatcdano, controllane, seacciano, intimariscona, mffarzano o
.|ihl:|.||.;_t[\-.|:|u Hpu:ir'.:rl:nu:m.- le creasure ron morte. Ling scinme
mutaforma in forma di scizme viene influenzaie dai tentarivi di
seacciare & intimorire esactamente comee L2 creatara base

Fermur di sednmie (541 La creatura base puo assumere [z forma
di uno scinme non mareo g volonsd, Lo sciame (o gli sciami, se
[azchetipo viene applicaco pite valre) in cui Io crearim base pud
irasformarsi vengene scelri alTapplicazione dellarcheripo, Ognd
forma altera In cresrura base in farma di seiame in modo diverso
ieome descrictn nelle singale voci seguensi)

Cambiare formn in o da Ferma di sciamie @ unnzione standand
che inforde il non mornsdi energis negarivs che cura | punio
ferita per OV dells crearura base, 1 non moreo non pud cambiare
da Forma di scinme allz siea normale farma in unarea incut il sun
corpe aormalmente non encrerebbe. Come per lincanresimo
mlberare se slesn, gli ogpeted dellz crearurs base vengono assorbin
dalla forma di scinmie & non forniscono alewn henehcio. Quando
verrehbe rormalmence disperse a cavsa dei danmni subicd, bz sciame
rizorna alla forma della crestues hass & visne distrurg (ecoermn
nel caso di vampiri, lich 2 aliri nonw mard con regole speciali
riguardo la disrruzicme).

Selosriame mueaforma ha pin forme di sciame, pub cambiare
dn ura forma directamence allalers, perdendosd traeed del prinse
sinme e aetenerda quelli del mwvo, Quando cambia da wna forme
di scinmie o un'alim, il non mono non guscisee § donni sk,

Sehbene uwo di quesen copacit siz unoeffeom soprannarnarale,
restare inuna forma o wralim non & sopramnaturale, e b crearura
base in forma di sciame nan ritorna 2lla sea forma normale in
un cianepn anli-mapin. Visiene del vero = simili 111:1Er_i|_- rvelano
sacrambe ls forme,

Caratteristiche: | puncegpi 4i Forza e Desrrezza della
creacura kase sono diversi in forma di scinme 2 cansa della
taplia delle cresrare dello sciame. Quanda 1o crearura
kase ossume Forma di sciame, combiare § punieggi 4i
Forza e Destrewsn seconde la Tehella 42 a poging 292 42l
Mienuale dei Moshvi. Questa zrcheripo non pud riduroe [
Farzadella creaner base in forma di sciame sora 18

Abilita: Un non merro in forma di sciamie ortiene un
nonus di Hpalle prove di Camaffare per agite come v
narmale gruppedi cosimare che locamipangona, Un
nan morto in ferma di scianse di sabbis
OrrEne qQIiEscsn I."‘C"ﬂll‘g |:'_||J|'I|.E'i}
agisce dn sabbia inani-
matd Lin non meorne i
tormadi sclame di parn
olfiene questo boaus
guarde spiece come macli
|.‘||.'|.l.'q.'lr|.'l|.l:i:|u|'.i|:|1:|[|.'. 1n loema di sciames, Ja
niova taglia delle costure dello seiame,
velocity e puntegri di caranier-
stici postoms influszan
i bonus delle abilit
Uln man mario in
ferma di sciame
perde la capacicn
di paclare.

Talenei: Gli
stessi della
creatura  base,
ma quando bz cres-
tura base & in forma di
svinmie nomn pui benefcizre
el talenri basati' sugli attzechi
fecane Atlacce Poderose o Maestri in

Combactimentol, gli arracehl speciali dells creatiera base, o 4lue
capacind che ba crearurs base nomn pob wsire'in forma di sciame.
Grado di Sfida: Lo sresso della crearura base 1 Se Fanchetipo
wiene applicare piin wolie, U Grado di Shda dellz creatir base
aumienea di 2, a prescindess da gquanie volis Faschetips vengn
applicare.
Modificatore di livello: -

FORME DI SCIAME
Cheando gi applics questo archetipo, bisogna scegliere unn dells
i

seguentl fovine per o sciame mutaforma
Sciame di faree non morte Lo verms)
Mon morto Piecolissimoe (Seiame)
Velocled: & m 4 gquadree),
Artaccld specialis Un non morie in forma di sciame di larve
ba il sepuente anaces speciale aggiuntiva,
Minisea pstes (58 Uise creaniera nauseata dallniizeco speciale di
distrazione di uno sciame di lave shinane nauseata per 204 rouned.
Qualicd speciali: Un sos meerto in forma di sciame di Iarve
ha le seguieni qualic speciall apgiuntive, inaggionta olla scuro-
vislone Misoa 18 menrd ¢ § ceatti dei non martk.
Piiiente al dario delle amei (5002 Cli antacchi delle armi soon

Pl comtro uie sciame di eeeature Minute,

scrame di millepiedi non morti
Mom moroe Minuto (Sciame)
Velocirh: 6 m 4 quadeeresh scalare & m.
Artacchi specialls Un non sooowe in ferma di sciame Jdi mil-
lepicdd ha il gepuente attaceo speciale aggiuntiva,
Videna (=l Antaceodr scame. Tempra 0 100 102 T della
e, Sclane +mcdibicatare di Car, danno inisale @ secondario
14 Des
Clualitd speciali: Un non morke in
forina i sciame i millepiedi ha 1

sepuantl qualitd specinli aggivntive, in
agpiuntz alla seurovisione Ane 3 B4
mietti ¢ i trarti dei non mortd,
Tt il dame delle arma £ Gl
attacchi delle zrmi sano trarili conera
ur scinme di crearure Minare,

Sorame di masche nan moree
Mon morto Piccolissimo (Sciame)
Velocith: Volare 12 m (8 quadrers)
iperfercal
Artacchl speciali: Un non mocwe in
formadi sciame di mosclie ba il seguene
nceacee spechale agglunrivo,
Mulareie ¢80k Malartia rogsa - anaceo di
scinme, Tempra OO 0+ 12 DV dello sciaine
+modificarore di Car, pedodedi incuba-
zioame 1d3 giornt, danno 108 Dex

. waliti speciali: Un non
Keriewie muofifarean Q P

R L motle in forma Jdi sciame di
mosche ha le saprenti gualisa
specialiaggivntive. in aggiunia
allascurovisione ino a 18 metri
e trarei dei non morti.

Dieatetienie ol darino delle araei (50

G anacehi delle armi sono
inutili coutee wno
Teolame di creature
Peceolissime.
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Setame o part non martae

mon morto Minuscelo (Sciame)

Dwesto sciame & composts del corpo delln crestura bose scome
pesto nuna pila di osss, che s volee comprendene carne marcia
¢ oigand, Cuesio sclame pud strisciare ¢ spostars sul pavimento
o sollevarst Lo un ciclone di arri e pezzi,

Velocied: o m 4 quadrentil, volare & mdscarsal,

Artacchi speciall: Un mon moroo in ferma i scipme di parri
ha il sepuente stricco speciale apgiunriva,

Panird 158r Usex crearura danneggiaea da uno sciame Ji parri
deve eltertuare un tieo salvezza sulla Velonen (CD 10 + 1432 dei
0% dlello selame = medifcatore di Cari o restare spaventana per
ful4 povind

Bl i5¢F): U scigme di part nan morte & composto di parr
ded corpe di creature non merte, Cia f st che lo sciame infliggs
ulterieri 1de danni con Parrecco di sciame,

Qualiea speciali: Un non morro in forma di sciame di parri
b le ceguond qualisd speciali aggivncive, in aggisnea alla scum-
wisaone fino o 18 merri e i rrared det non mer,

seradonnd dalfe mrmi fnglivntic perforandf (5860 Le nrmi englienti
e pecforann infliggono meti danni su di une sciame di creature
Minmiscole,

Sciame di pipisteelli nan moct
Mon morto Minute {Sciamel

Velocied: 1,5 m i1 quadrersol, valare 12'm thuonal

Artzcchi specinlis Un non marre in ferma di scinme di pipi-
sreelli ha 1] SoEIECNIG ATT200n '='|1-.f_~:'i.2|-e' zrgiumtive

Ferimicnintsdrl U Ted CTEANIES '.'i'.'{'nrr' -iI :-nn{“g;g‘.-.‘:ri I.'I.'I un &liracco
i sciame continwa a sanguinare, perdends 1 punee feritn per
routd segtente. P ferite non risaltano in perdice di songue
cuntilarive, 1l sanguinamento pua essene ArTestane con wna provs
di Gugrire con S0 0o Dpplicazione di un incantestme cimare o
alera magia di guarigione,

Ciualivh specialis Un non mores in forma di sciame di pipi-
stzelll ha le seguenti qualith speciali agginnrive, in aggiene alla
scurovisione e a 18 meeri ¢ et dei non mort,

Vrsli checa (3170 Uno sciame di pipisrredli neta o individua fe
creatune eitee & merrl tramite Dadico

Srsisineie al durivo delle arvn (5290 G ateacchi delbe armi sono
inutili contro une sciame dl coestuee Minuete,

Sciame o g nan mock
Mon moree Minuto (Sciamiel

Velocita: & m (1 quadeeriny scalaze 6o,

Ateacchi speciali: Un non marte in forima di sedome di ragnd
b il seguenie atencco speciale aggivntive,

Velenn (981 Adtacco di seiame, Tempra SO0 + 172 OV dello
scinme » madificatere di Car donno indziale e secondario 1d3
For.

Cualith speciali: Lin non morks in berma di sciame di ragni
by e seguenti qualiti specizli aggivntive, in aggriunially score-
visione finea 18 meeri & @ roatti dei non mortd.

Tiiierrine sl damma delle arme 19890 Gli ateacchi delle 2emi sana
taueili contro une scinme di creature Minuare,

Fervezione felhwricn (217 Uno sciame odi cagni pud individuare
la pesizione esarea di qualsiasi cosz & trovi in coneateo con il
LeFrem enire 18 mesTi.

Soiame di sabbia non morta (o polvere di tomba o
teerra di cimitenal
Mon morto Ficeolissimo (Scinme)
Velociti: Volore 18 mo{02 quadsetes) {pecleteal

Qualita speciali: Un nen morto in focina di seiame di sabbia
ha le sepuenti qualied speciali oggiuntive, in aggivnea abls seure
visiome iinp 2 18 metri e orattd del non morgi.

Bmenge al dono delle ar (R Gl aptacchi delle armi sono

inucili conero une scinme di creacure Picoolissimes.

Aeiame di sangusughe non morme
Non morto Minugo {Sciame)

Velocica: 1,5 mi1 L'||.|:1|.'|:n'r|:n:. nucgaTe 9 om

Attacchi specinli: Un non morio in forma di seiaoe di an
guisupghe ha il sepuenie arizeen specizle aggpiontive.

Ferimmidn (580 Lng creatuca vivents da nne_l;s:i:l:d:l h attadon
di sciame coptinis 3 angoinore, perdendes 1 punis ferita per
round seguente. T ferite non risultano in pecdite di sangus
curnulaeive, 1l songuinamence pub essend arrestalo con Won prev
di Guaritecon CD 0o Papplicazione di on incantesiowe corne o
alera magin di puarigione,

Cuenlied specinli: Un non marto in forma di sciame di sangui-
sughe ha le seguenti qualitg specizli aggivntove, in aggiwne alla
scuTovisions fino o 18 meert e i tradti dei nen mocti.

Jenminane al darme delle arin (50Fe G anacehi deble aimi sone
inutili contro uno scizme di creature Mine

Fercezione ellurice (5tre Uno sciame di sanguisughe pud indi-
viduare In posizions esarfa di qualsiasi cosa & trovi in contatto
con il perreno entro ¥ metH.

Seiame di scarafaggi non moco

Won morte Minoto (Sciamel

Velocita: 4 m (s quadretes), scavare & m, volare 3 moscarsal

Quzlita speciali: Un non morto in forma disciame di scars-
faggt ha le sepuened qualith speciali oggiuntive, b agglina alls
scurovisions Ao a 18 metrd e © tratti dei non moes.

Tenznene al damen delle armd (5068 Gl antacehi delle 2rmid some
imztili coniro uno scizme di creature Minue,

Percezipnr telherien (81r Uno sciame Ji scarafogel pud indivi-
shuzre In posizions exatta di qualsiosi cosa sorrovi b contano con
il cetreno entrmo 18 metri

Sciame di Searpionl Ban mort
Mon moerse Minoio (Scinme|

Velocith: 6 m (4 quadrereid

Attacchi speciali: Un non moreo in fermadi scinmie di soor
ploni ha il seguente arrscco specizle spgiuntiva

Weleno (2171 Artacco di sciames Tempra CIF 10« 872 DV dello
sclame + modificatore di Car, danno indziale ¢ secondarie 1d2
LCos.

Qualick speciali: Un non mocee o forma i sciame di scor
ploni lia le seguentd qualich speciali aggivnrive, in aggionm alla
seurovisione fino 4 18 metrl e 4 eracel dei non mort,

Lrztrniente al dasine delle arenid (1ol GLCacracchi delle armi sano
il comtea wine sclame di creature Minurce,

Pervezione lellierica (816 Uise sciapte di scorploni pebindividuare
l2 posizione eatta di qualsiasd cosa sl wovl inconcarm con (]
lerrenp @nire 18 metn.

Sciame di topt non morti

Mon morto Minuscolo (Sciaime]

Veloeitd: 4,5 m (3 quadsertil scalare 4.5 m,

Artacchi spectali: Un nois moow in ferma o sciame di topl
b il seguente antacco speciale apginneiva,

Malattia (5ere Feblee lurida - aracco di sciome, Tempra CO 10+
172 DV dello sciame + modificatore di Car, periodo di incubazione
id3 glornd, danno 1d3 Dese 143 Cos




Cuialivispecialls Un nos mooee iy formadisclame ditepiha le
s pvenri qualicd spectali spglunoive, i agpivnn afis scurovisione
G 16 metrs e breantt ded o morti.

sleht dinnd dalle arsmi faglienti ¢ pesforandi (58 Le ozl eaglienti
= perforansd infliggono meth dannl su di uno sclame di creature
Wi scole
C Ofarto aeube U9 Vedi Mameale der Masie,

SCl T ~

Son morto Minuscolo (Sciame)

bacli Vita: 8di2 (52 plh

Triativis +1

elocied: 4,3 0 (3 quadrerd), scalare 4.5 m

lasse Acmatiieas 13 2 taglis, 1 Desh, coneacmo 13, colw alla
orovviska 12

sracen base/Lorra: <4/

sracoo: Sciatne {1d6 pite malacyia)

rraceo ooampleto: Sciarme (1dé pii malarcin)

aziey Poreata: 3 om0 ms

rracchi specialls Malarris, disrrazione

zalita spectall: Bidusdone del danne shagliente, scurovicione

= 1, bTalkh lll.']l_ll.'l. LsTTL, 16k l.'I.Q.1 i 1L
Tiri sabverza: Temp o2, Btk 43, %ol 25
Caratteristiche: Ford, e 13, Cos -, Inir -, 51]; 10 a4
Abilita: -
Talenti: -
Ambicnare: Qualsiosi
Orpanizeazione: Soliturio, branco {2-4 scizmil o infestazione
T-1 2 seiamn
Crado di Sfida: 4
Tesoro: vessino
Allineamento: Sempre newtrle malagie
Avaneimenio: Nessino
Sodificatoee di livello: -

Lasrandesl dichra wna maleadoranie scio af sangue @ (abencnd
rarce, Forda di mpwscol cedaven o fopo corre B sowittisce persa
fg Tuie witEime,

Come une sciame di topd dossa, uno sciame i topi codavere &
composio di un'inealeolabile guantitd di copi nen mard, Cwestd
sono pid simili o 2ombi che echeleeri, con pessi di carne marcia
che ancora pendone dalle ossn. Sono zncora pio infesear di

wabattie di wn normals ropo di Fepns, & alirerianoo
aitamari dicorne

OMBATTIMENTO

Uno scinmie di copi cadavere cerca di avwal-
gere: - divarate qualsinsi preds vivenri
che incontri. Uno sciame df o
ropi cadmere inflipge 1dé danni .
1 quilsiasl crearues diocul
cocupl lospazioal rer- .
mige del proprio
Er | T, =
Malatein
{srey Febbre 2300
della sporcizia [
- AITECCOSCIAmE,
Tempra COF IF,
periado diincubazione
143 giorni, danno 143
e ¢ 1d3 Cos. La CD ded riro

selverza g besatd sulls Cowtituvions e compoende un Sonus

razedale di 2,

Diistraxinne {Str): Ceal=sasi creators vivenre che stz i
sun burao con uno sciame di wopi cadavere pel propeio spasis
deve supecare un tire sabvezza sulln Tempra con CD 14 0 restare

matseand pee 1 round. P2 C0 del pice valveszza & beva sulla
Costinzlons,

_ SCIAME DI TOP] D OSSA
Mon morio Minuxm]n{ﬁ-:inmnfl
Tioadi Viea: 4di2 (26 pbh
Iniziativaz 43
Velociti: 4.5 m (3 quadrered), scalare 4.5 m
Closse Armarura: 15 (+2 raglia. +3 Des) conearo 15, colm alla
FPovVisTa 12
Artacen base/ Lorra; < 2/
Attacco: Sciame (1da)
Attnceo completo: Sciame (1da)
Spazio/Portata: 3 mAm
Attncchi speciali: Disrrazione
Cualith speciali: Ridusione del danne Sfontundente, sourm-
vhshome 18 m, mevs danvo dalle somd vgliend o perlomnti.
tetrwmiti al Freddda, eraced degli sciami, rranl del o morid
Tiri salverza: Temp 1, Bifl 44, Vil <4
Cararberistiche: For 2, Des 17, Cos-, Int -, Sap 10, Car §
Abilica: -
Talenrti: -
Ambienee: Cealsiasi
Organdzzazione: Solitzrio, braneo (24 sciamiil o infesazione
(712 sctanl)
Grado di Sfida: 3
Tesoro: Messuno
Allimeamento: Semnpre neutrale malvagio
Avanzarmento: Messine
Modificatore di livello: -

Produeerda il rumare @i centinaia df artigh d'osso che gratlane per
ferrm, o imasse 8 einuscole creature seheletriche spunta fuon
dizl p.'.'m'm:nh:!_. cour pl':nnll'fyani:l' ressi che sermbrano belliore pei
fare vwaii bulbi ocolar,

Lol

L2

Lol S A



Tifitaziame di I Englayd

COMBATTIMENTO

SEPPELLITORE

Uno sciame di topi
d'ossd & uba massa
di togd schelerrict

non moclh. Sebbene
individualmenie
gueste creatucs |
pongienn poechi
sischiingmndi O
quantita pos-
sone divorare
velocemente

Lina crezbore,

Unp scinme di topd d'ossa cerca dic. 4
avvolgere @ divorace qualsiasi

preda viventi che inconici

Line seiame i Lopio d'ossa i
infligge 1dé danni o gual- I';,__
sizgi creatinea o cul occupi le N
spazia dl termine del proprio
movimento.

Distrazione (Secl: Cualsinst creatura
vivente che iz il suo furno con uno
seinme di topi d'ossz nel proprio spazio
dive superaze un Lind salvezzasulla Tempra
con C1 12 o restars nanseata per 1 round.
La 0 del tiro salvesen ¢ basaia solia
Costituzione.

MNon morto Medie

Tradi Vita: 82 (52 pb)

Iniziativa: +0

Velociti: & m (k quadreted), scavare 5 m

Classe Armacura: 21 =11 nasumle), can-
tatte 14 cofre alla sprovisia 21 S 1l

Attacen hase/ Lot c40 10

Attacco: Schinnte 110 in mischia (1dé9
it seppellie]

Attacco completo: Schionne 10 in mischis {dé+a pit seppel:
lire!

Spazio/Tortara: 1.5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Seppellive, esumare

Qualiti speciall: Riduzione del danpo 5/argente, socurovisione
16 11y, crarts cel non mor

Tied salvezza: Temp =4, Bifl +4, Vol 28

Cararteristbcle: For 23, Des 10, Cos - Inns, Sag 14, Car 15

Abiliea: Ascolrase +8, Muoversi Slenziosamente 47, Mascondersi
+7. ssesvire B

Talenti: Allerra, Riflessi Fulminel, Tempra Possente

Ambiente; Cuzlias

Organixeazione: Salitario. squadea di seavatori (2-4), compagnia
cimiteriale (g-10}

Cirnedo di Sfada-

Tesoro: Standacd

Allineamento: Seimpre legale malvagio

Avaneamento: 9-16 DV (hedial 1724 OV (Grande)

Modifieatore di livello: -

IEIJGTI:LT carcEssa wmanoide, rmpicciolita @ sﬁgurﬂ tar, 50 muawe
atonomarnente, sehbene { dettap delio sua forma signa coperti
g un manio di sporeizio e lerm @i omitera,

Nt di dspi

J:)M I seppelliter] sebe pon moctd
) | amimati da necooananti che prete-
risgcone liscizie il lavoro sporeo ad
loro servitori. [ seppallitor sono
perteeti nel s=ppellire i corpi, o
riesumarli, a secondz delle neces-
sitd del Ioro padrone. Disolito
ahitnno in cimiteri, catncombe
o aleri lupghi dove 5 possono
trovare codaveri, A meno che non
gli venga specificato alivimenti,
| b seppellitori consideranp tuste
le creatisre viventi come
{ bersagli del boro poters

1:;" <di seppelline,

e

1 s=ppellitori sana spar
chi, ricoperti di terra =
1 volte anchs di un po’
di corng essiceata {non
proprial, gioielli e alice
. g procela chinaglierie press
J b odai corpi che efumann o
! seppelliscono. Puzzano di
ratrefazione e Huidi alchemic
da imbalsamazione, Un attenco
scrutinio rivela che hanno ke labke
Lk,
La eraggior parte dei seppellitort
& alia circs 180 metd ¢ pesd sughi
g kg,
I seppellitori parl=rebbera il
C e ma ke lome Labbra sono cuciie
¢ guind: nen possano paclare.

COMBATTIMENTO
In mischia, il pugne di wn seppel-

litors & unarma potente. La Fladebe

[
=

- assooinra pun seppellitore & perd pii
lepaca alla sua copacics di seppellie
gli svversari con i suoi streochi

Seppellire (Soph Ogni volua che un seppellitore effernea con
successoun acsaceadi schianm, pud provare a seppellite Favver
sario, Lavversario deve efferraane wn rire salveres sui Rifless con
CO 16 e venive affossano ella erra, La COvdel tive salvezza & basars
sul Carisma, Ouesea capactid nob funzlona o luoghi che abblane
fondamedi o uis lvello apecre immediaromenne sotostaore, né
la crearura pud seppellive e vitime o mareelzll maglel, viveitd
o anbizand, o materdalt con durezza superiore 3 4,

La goble di pavimenie, teerd o pletia clalzara eivels il pubee
i cuid sboeeova L vintima 20 suod comspagnl, Due azicnl sandasd
uirdlberare a ripiilive il maredale clue formava il pavimeno rveline
Iavirtioa sepolta, che potcd impiegace la sud prossima azione per
rialearsida una posisione prono (g polveroaal Cercare di salvare un
amico in gueste modo pued provocars attacchi di opporiunis.

Lavittima & considerata come immobilizeata da un avversaric
(la terra) con vna prova di betts 200 Libsmades: prima dalla
posizione immobilizat® e poi dalla Tons” permetee 2lla vittima
di rialearsi dalla posizione prond nel see vound seccessive. 521
compagnl della vitima honoo parzialbeente clinosso il inateriale
che b cicopre; dllora b viesima ba bsog o di elfeteviare Ui singals
prova peima di cialzesi dolla posizione prona. Ogad tound che
la wittims rascorre parzialmente o completamente seppellica &
wn rownd L cul siseliia di soffocase (ved i *Solfocamento”, paging
104 della Guidi ded Duscion Master),



Seppetiitore Modihcatore di livells: -

Ui rurtare ronzants ¢ un tonfo 6l morle precedona ung grimde
sagome che fluttua nel'aria, Lo creature ha una forme smieroide
con i teschie @i o toro dalle funghe corne. | swal artl supenon
sorg grondi all, mentre guelli n:u'}.rm.r- ferminans 0 crudel
arefgl. Wan si nots pelle a peificsia sotto Je fosce funerarie che
copronn indera creadara comme wnd mumnmg.

Gli skirr sono predatori che caccione ai margini delle

necropali, grandi disrese di paludi morrali, deserti, o aliri

lzoghi dopo pessens inconroate virtime solitariz, ferte o

pressare da pericoli che giungone daalore direrioni che non

sin dal ciele B quelle il momence incuigli skice piombans
dallalre per arraccare

Gli skirr misurane da unestremica zllalorn delle zlis 15

piit merrd, ¢ pesane allincircs 1om kg

i skirr non conascona lingunggi.

COMBATTIMENTO

Gli skirr sono predarosi che si cibano dei corpi di coloro che seno
deceduct di morre improvvisa, La sattica preferits & di piombare
dallalso, afferrare wna virrima. salire 5 wn'nlezzn di plmens so
retri, ¢ pod lesciarls cadene versa Lz moree,
Dicea dipendente: Una skire & con dicen dipendence (vedi la

sezione “Merabolismodei non moeni” nel Capicolo 1) dallz corne,
che divors dai corpd mard delle sue vicrime.

Exumare (Sophk Cuando us seppellinore urilizzs on'azione
srzndard e tocea la ciing diwn sepoloro o Lo spazio io cul & sraa
pepolta uisa coeatuns 2 hon P di 3 merel di profondicd, il corpo
rizale immediatamente Ly superficle, non lesciande nessun buco
o runnel. WL eorpo non viene danpeggiane quands é riportan in
seperhcie in guesto modo,

sy L # e o s avse )

SKIRR

4

mon mocto Enorme

Diadi Viga: 9di2 (58 pb)

Imiziztiva: =2

Velecitaz 6 m (4 quadretel), volace 15 mdsearsa)

Classe Armintuera; 2202 |:.'|!-;|i.1. +2 Dies, 412 11:Iu:a|-.':. Conlalto
1, colre alla sprovvisea 20

Artaccn base/Lottn: + 4518

Artacen: Morso +9in mischia (2lbas)

Artacen completa: Morse +4 in mischin {2d8e) ¢ 2 artigli 46
{1 mischia (2da+3)

Spazio/Portata: 4.5 m/3Im

Attacchi speciali: Afferrare migliorars

Crualitd spectall: Scurovisions 18 m, dicts dipendenre, rarri
ded non motrl

Tiri salvesza: Temp <11, Rifl <10, Vol 46

Caratteristicle: For 23, Des 15, Cos - Int 2, Sag 13, Car 14

Abiliti: Ascoliare =9, Osservare +9

Talenti: Allera, Arma Focallzzats (morsal, Atracco in Veln,
stultiartacen, Mflessd Fulminel

Ambdenee: Colline fredde

Orpanizeazione: Solitario o coppis

Grado di Sfida: 7

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre newrcale malvagio

Avanzamento: 10-06 DV {Enermel 1727 DV (Mastodontica)
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Afferrare migliorato [Serl: Per wsare quests cipacivd, wno
shirr deve colpite unn creatur Crande o infecion: con un argacce
con il morsn. Pub poi tentare di intelaee woa botes con un'azione
gTaruin senya provocare attacchi di opportuniet. Se vince Lz prova
di lotra, stabilisce wna presa e di solite wola weeso Valee 0 pidcin
Frocon passibile; intencionite 2 lasciare cadere la virvima da una
grande aleeera.

MNon morio Ficcolo
Dhacli Witn: 312 (19 pl)
Inizintivaz +2

ey Il T athaids
Velocita: & m (4 quadresti]

Classe Armatura: 14 (=1 taglia, =2 Des, 1 pacuralel
concateo L%, colo alla sproveasia 12

Artoeoo base/Lotea: +1,43

Aetoceo: Manica della plicea +4 in mischia (1d243)

Attacco completo: 2 maniche dellz giacea 44 in mischia

(1dd2+5)
Spaxio/Tortata: 1.5 m/L,3 m
Attacchi speciali: Stebwolaee, alferrare migliornr
Cualita speciall: Vismcleca 18 m. eiduzione del danne 3 /magia,
scurovisicne 18 b, seirza menie, et ded non morri
Tird salveeza: Temp 41, Bifl =3, Vol 44
Caratteristiche: For 16, [hes 14, Cos -, Inc - Sng 13, Car 7
Abilita: -
Talenti: -
Ambiente: Qualsiasi
Orpanizeazione: Solirario
Crade di Shda: 1
Tesoro: Messilin
Allineamento: Generalmente caorico malvagio
Avanzamento: 4-6 DV {Piccedo)
Modificatore di Lvello: -

Ly abito veado, sporce & mecchiols, o lancie in seandi gpparente-
menle itlenzioneio oa asseling

Un vestiario & Fabbiglansento di upa victima di oo crimine
arrace, animaio dal sue spieito vendlcative ¢ intenoo irtazio-
nalmente o wgare Minico strutento rimasole per provacare
pif dolore & solferenza di quanta ne provo ba sus carne nells
marie,

i abiti a valie montengone anche dltre propeierd del prece-
dente proprictario. Vestiari diversi pessono comparire con stili
diversi, ma In maggior parte richieds una magsa di tessuro sulfi-
ciente da darpli Ia forma e la capacisa di avviluppare le maniche
intzrno ol collo delle vistime

Un vestiario pesatrz i § e i 10kg = non pacla.

COMBATTIMENTO

Un vessiarie a vele gince placido, come una pila di seraced butean
via, araccande selo quanda le sue vietime sone sulficienlenente
vicine di'l CRECTE SOIPTESe,

Srelrolare (Sirk Un vestiario infligge 1:02-3 dannd con una
prova di lorea riuscim contro una creatura Grande o pio piccala,
in sggivuniz al normale 1263 donpi per il suo nermale strcco
Dacoche s avvilupps intorno al colls defla vireimma, uba chextur:
nella presa del vestiario non pub paclore o'lanciare isconnesind
chie hanno componenti vechali,

Afferrare migliorato (Stc): Per usare fuesta capacicd, un
vestiario deve colpive un avversacio Grande o infeclore con un
arraceo oon la manica della giacea, Pud poi provare a [niziare una

loeta con enazione grarait <he non provoea areacchi di oppor
nita. Uk vestiario @ difficile da atferrare data In comfigumadn
del suo corpo, geiidl omiens un bonus di 4 alle prove dila
(g2 caleoliaw pelle saristiche precedentil, 82 vince la prova
letta, stabillsce una press o pub seritelare,

Senza sente (Stey Un vestiario & prive di mente, gquir
nem ha panteggio di Inelligenza ¢ nessun lento o abilitz. |
vestinrio @ imming agli incantesimi ¢ alle capaciti che intlu
zama In mente.

VESTIGIA DET SOGN

Woen morto Enorme (lncorpores)

Dradi Viga: (71254 (44 pl )

Imizintivo: 44

Velocita: Volare 12 m | perfettal

Clazse Armnfura: 31 2 mglia, £5 Des, +18 deviaeenel contanne
colto alla sprovvista 24

Artacco base/Totea: 155

Attaoco: Tentacoks 13 condatto tn mmischial la+a THELCOIS L AT R
detla farna)

Artacco completo: 4 rentacali 413 contatio muilschis (3de+2 |
constmazione della formal

Spazio/Porata 4.5 mfam

Arcacchi speciall; Avra dissacrante, consumaziens dells Jors
presenza rerrificante

Crualicd specialic Vista cieca 36 m riduzione del danno (05 ¢
rowisione 18 m, aura deflertiva, viaggiore ned sopnd, vt d
ircarpared, fame insaziabile, autoprocreazions, mesispee
ircantesimi 28, rracet ded non morti

Tiri salvezza; Temp 4%, Bifl v14, Vol =12

Caratrerisriches For-, Des 20, Cos - Ine 1E, 52g 20, Car 20

Abilied; Ascoliare 125, Corcare =24, Concentrazione +24, Dy
maria +6, Morversi Silensiosamente =24, Mascondersi



Percepite [ntenziomi +25, Osservare «15
Capdeniza Magica 224, Sopravvivened +3 |47
'\--E'_I'_IJ‘.'I.'Id(I tracée)
Talenti: Armao Accurasa, Lnizanwm
Kligliorara, Riflesst in Combar-
pirneitg, Riflessi Fulminei,
Temprs Possente. Volonta
dJdi Terio
symbienres Cualsast
Drganizzasione: soli-
rarid
Grado di Shda: 16
Tewpro: Srandard
lineamento: Sempre
captioe malvagio
Avanzamente:  18-15
Erormek 2651 {Mastodonricol
s ol Lirentore di livelloc-

Un fume di webbia fiuisee impe-

puospments [0 eeaal come ung

polvegia coscota, rganf di tem-

ceste ¢ spruzzi. Ad eccompagraze (o forma r hiskéglio di voct
sopngnti cfe marrosans, plangorn e protestan coflng e tersi-
hile fata. Agih teataceli di pelbia s estendone dalia masse. olle
ricera 4i sestedlamento.

La vestigia dei sogni originale sorse dagli incubt di unfintesa clita,
mesire tutti booirrndind poritono L un sonid praledetts funa
alediziong che aleuni arrribaizeno & Creas). Da aller, quella
crearura si @ ripradorta molne volee

Una vestigla dei sognl & una predarrice. va 3 cacci di alree
—rearure da inglobare dentro di sé: anima e corpo, vive & BOR
mote, Quindi, anche § non moel hanne cusa di tenmete wna
vestigin ded sogni, Essa sl muove sul e, dieres e pareti o sorme
] |'\-q,|'-'i|'l1|\.'|'l|.'.. ||'|l.'i!-ii|.'!:.|.‘_' J_”._I- sue vittime. Lin I|'|'II"-TI.""I-"-.'i.'-I\.I LeErare
e Budella {la sun capacina di presenzn terrificante] ne apnincia
['arrive, quande s fescono o udire chiarimente bishigli, piantie
Lymenti delle virmime consumate.

Una vestigia dei sogni comprende | limpruaped di ruese le cieas
tute che ha inglobato, e cio vaal dive che conesce praticamente
tuatth | linguapggt priﬁ::i.pjll.

COMBATTIMENTO

LTt vestigia det sogni willizza i suol tentaceli incorpone per
distrugpere ¢ franrumare anima e cot po dei viventt, cercando di
INEOEPOTARS SEmPre piilcreaiine

Auea dissactante (Sopl: Una vestigiz dei sogni irradia
ineinanazions del raggio di 6 metet di rorale dissacrazione,
infondendn energin negativa nell'ambiente clrcostante.

Quesss capacith funziona in maniera simile all'incantesimo

iceacritre. eceetto che la vestigia stessa & considerata ui
santuario di petere malvagio Tuei i non marti entio 6 meto
dalla vestigin dei sogni lcompresa |2 creatura stessa) orten
geno un bonus profano +2 ai tri per colpire, tiri per i danni
o 1iri galvezzn e +2 punti fecit per DV (Le voci Dradi Viea,
attaceo ¢ iri salvezza della vestigia del sogni Focnite qui gii
-omprendono questo honus profanel. Le prove di Carisma
pffeltuate per scacciaTe non MOTE in qiese ares subiscono
una penalicn di-6

Lstra disszerante di wna vestigia ded sopni non pub essete
dissolta rramne che dallincantesimo dissodvi il male o simile
wiletre. Se Pefferro viene dissolio, la vestigia dil sopni pud
siattlvarlo con unizione gearuir dutante il sue prossimo turno,
Caura dissacrnte viene soppressa se la vestighs dei sopni entia

¢ T ares consacrata o henederm, ma asua volma b preseniza della
vestigia dei sogni sopprime leflesto consscrate o beaedesio finche
rimmane nellaren

Consumazione della forma (Sop): Ogni tocco dei te nlacoli
i una vestigha dei sogni risechia wim porvione della mente di
wa vircima Lioa be creatuse non intelligene o senga mente SoRD
tenmuni alle carcaze laselve di wna vestigia ded sognil, Qi foceo
infligge 34 danni da cisucchio allTorelligenza della vitzima.
Duande una vestigia ded sogni rigecchia Tintelllgenza di una
wirrima, ottiene 5 pene: derina r-!":l'ﬂ]'."tl'.'dI'IL'I.:'IT!--"L'!-LII!'CII:TI"!IJ- I.]ual'lri
punti possa risscchiare. 1 punti letn temporanes ortenil in
questn medo durana per | ora. In Caso una vesrigin dei sogni
devesse aogulsine un numern ci paviark ferita lemporanei pari al
suo normale ammaontare massime di punei levit, si auterpro-
durpehbe vedl sorn.

Allinizie dellazione di una vestigia dei sognt suocessav al
mementa in cul una credtura & stata tisucchian fino 2 Inelli
genza 0, il corpo della vittima viene automaticamente avvolio
o dissolio dalla vestigia dei sogni, non lasciandest nulla dieto,
nesmeno fa cenere

Presenza terrificante (Sopk: Una vestigia-ded sogni prb ispirane
tettere caricando o artaocisdo, Le creature afflitee devono superate
bl salveszza sulla Valontd con CT) 230 testare scosse, rimansnio
in guesta condizione finche sl ovann eatre 16 metr: dalla vestigia
dei sogni, Linz creatura che desce a sabvazst non pué essere afflis
dalls presenza terrificante della stessa vestigia dei sogni per le
cucesssive M4 ore, La OOy del thro salvexza & basarz sul Carisma.

Aura deflettiva (Sopk Una vestigia del sogni & protesta da
una potente aurs di energia ded sopni. Duest aurd speciale
incroments il benus di deviazione alla CA di 13 (in aggiunta
al suo bonus di deviazione incorporea +5), gid caleelato nelle
sraristiche precedeni,

Viaggiare mei sogni (Sopk Lna vestigia ded sopni pub entmne
completamente nel mondao dei sogni, lasciardosi alle spalle il morslo
reale. con unnzione standard. Ter ogni minurs in cui ka vestigia Gel
sognd viagyrin nella regiome dai sogni, atraversa 75 chilomesri nel
mondo reale. Una vestigia dei sogni pai usre quests capacia anciee
perstiraversare i confini planati, in casolodesideri. Una vestigia del
sogni 5a sempre dove icemparita nel monde reale.

Eame insaziabile; Lna vestigia dei sopni ha ursz fama irsaialsle
iveddi b sezione “Metbalismodei non mort” ned Capiralo 1] dicospi,
e soddisfa utilizzando L2 sus capecita conspmakione della forma
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Autoprocreazione (Strk Quando una progenie dei sogni
ortiene un nuosero 4 punc ferits eempornnei pacial sie normale
totale di punti Ferita, si auteriproduce, dividendasi in due kdenti-
che wes igia clei 5oy ni, OE QLTS CON UM NUMETD di puntt dezitz parl
ol normale taeale della vestigia dei sopni erijginale.

VOLTO

Mon morto Medio (Caotice, Exiraplanare, Molvagiol

Diadi Wita: 12z (90 ph)

Imiziativa: +&

Velocitia: Volare 12 m (8 quadrered) (pechetia)

Classe Armatura 22 (-4 Dos, «8 naturalel, conranm 14, colm
alla sprovvista 18

Artacon bose/Lotea: 4647

Attacoo: Artiglic +10in misehia (1dei1)

Artacco completo: 2 amigli +10in mischiz (1de+]

Spaxio/Fortata: 1.5 m/1,5 m

Attacchispeciall: Assumete identin, creans progenic, dominare
|||':r||:|||,'I1_'|_||1||:q_'\-:'_;l|,‘|l\."'”.1 '|||r‘..|i1.'1

Cualita speciali: Ridvzione del danne 10/inagia, scurovisions
18 m, immuiity positiva, attacee furtivo +44d6, resistenza
spli incantesimnd 15, rrarti del non morts, 1esistenza allo
sracciare +4

Tiri solveeea: Tenup +4, Kifl <8, Vol 4%

Carntteristiche: For 13, Des 18, Cos- Ine 14, 5ag 13, Car 66

Ahilita: Actisna delln Fugs 029, Camuffare +3 (25 impersonaneds
un personagglo), Cercare +17, Diplomazia <5, Intimdire o5,
huoversi Silenziosamente 429, Nascondersl 1% Percepine
Imtenzione +16, Raggirare «1n

Talenti= Arina Accurats, Attaces Maturle Miglioraco darciglil;
Copocita Focalizzata {conerolle dells luciding), Inizintiva
Migliorais, Robusiezzs Migliorataf

Ambiente: Lt Straci deliabizso

Orpanizzazione: Solitario, coppin o banda (3-4)

Grado di Sfda: 9

Tesnrn: Mesiunn

Allinenmento: Sempre caotioo malvagio

Avinzomento: 1318 {Medio)

Muodifeatore di livello:

Freva talenie descrireo & paging 30,

Duiesta crertury gppare sole parzilmente solige, fom wr corpa greva-
lenterrente anve oF forma, La suo uniza coratfensiicn sefinits com-
arerde un polta simile a ura maschesa, pallido e hianca, roffigurante
sin phignn perenng ¢ Lo capgio 8 lunghi « mincceios artigh,

1 voleo & una maligna ereatura non morea che ruka Lidesic delle
Ele WITTIMS PET Promisoene le moine del cans e del male: 1 primi
valrl furono creati con gli spiric di alesnt demoni da Orcus,
Frincipe Demonizos dei Mo Mo, qua ridi nssunes Videntis di
“Tenebrous, Quando riprese lasua verled identisd e incarico, Creeus
alloprans | wolei dal sws servizio, ¢ da allora, st sono rprodor
peneraisde miovi volti da esterni malvagi

Sebbene un volto sembri incorporen, non possiede gquella
gualitd. Un volw non e molie dess, perd, ¢ pesa solo 32,5 kg
aopostance 11 sua taplia. Mells sua forma normale, viene a voloe
seammbiarn per un wraith,

L volri parlzno Comune ¢ Abissale,

COMBATTIMENTO

[ volrl preferisconoil sotreefugio ol combacrimente, dawoche i lorn
antacehi Asici non sone molio minecciost. Udlizeano Ie capacith
dominare persone ¢ conrrollo delln lucidita per iafluenzare gli

individul di debele volone, sperando di accicadi in Jupghi does

passone fnidd in segrere e assumeene Uidentitd, Pod, il vols
wtilizes Lo sug muova idencieg pee diffondere caos ¢ discordia i
pin o lungo pessibile,

Le acemi natugall dlun valm, cosi come qualsiast arms impagni
site allineare con il cags v con il make per superane
la riduzieme del danno

Sssumere identiti (Sopk Un vplto pud, coh WA o grarmia
pesumiere L oema digualcuno che abbin eeciso el ludrimio rovnd
Lin volto che assumse urfidentita orriens wn bonus di+20 2l le prove
di Camuffare ¢ Ragelrare per passaze come b vicima, Orriene
anche la competenza seelle abilics dells vittima, considerarlo un
I"-l,"']1||= di Tatenziamenio .j”“ pravi di ahilita ;.'i]:li. UI R LN Tl End I\J
gradi che In vittima aveva in vita, I volro non otliene le capacic
srrprdinarie, sopransarueali o magiche, né i potecidl locantarcre
della vievima. [ velio mantbene | propri punteggidi cossmeristics
arcarchi speciali e qualits speciali,

Oneesto effetto dura 24 00, sebbene il velio possa inrerremperio
g comande. Mantre un yolio & nella forma della sua vinims
|'|||r':-;r'||.|1i1:|:| noi pud eE5eTe TIpDTIL i vild S0oem che dal:
Iincantesimo sesrrezione pura iche pone immediaamente fine
alln capacita del volwe), Dopo 24 ore, o quando lidentits viene
dimessa, lanima ¢ danneggizrs, & L2 vittima pud cssete ripartats

sono considat

i vita solo da un incantesimo minizole o desderio seguine da
reruFTeEzIen e .




Credare progende (Sopl Un csterno malvagio veciso dz un
volto diventa un valte 24+ ore dopo ka sua moree, La progenie &
conta il comands del volio clie Tha crears e rimane sus schiava
fim alla morte. Essz non possiede aleunadelle capacits chie
aveva in vika,

Nominare persone (Magl:

LIz volea al giorne, wn volio pud
ilizzare domivare presoe, come
incantesima lanciatoal 127 Livelln a8
Velontd CEF 12 negal, Lo CE

del riro salveszza i hasata sul

Carisma.

Controello della lucidita (Sopl
Un valie pud creare un'immagine
mapgiore, simile allincontesimo
nmmagine meaggiore che ha peri
i singolo bersglio, selesivnae dal
valto, in prdo di percepive Uillusione (Voo
0 21 dubital La CO el tiro salvezza & basana sul
Carisin.

Imimunitd positlva (Seek Us volo &

mmune i d2omni dagh elfer di ener-
zi1 positiva, compresa Facgueasasi, gli
neandesimi coxare @ simili. Monotiiene
lruma immumniti allo scacciare

Attaccs furtive (Stek Un volie infligpe
1di danbi exit con Un AlACCs PINSCII Conme
sersaglicolu alla sprovvista o ai Banchi, oppure

onere un bersaglio o oul & s negiw il suo bonus di
Destrerss pes gualele srgioae. Questl danni s applicano
inehe dgli atcacchi a distanza cavvicinama, Le cresmce con
seeultamvento, be crearvre senzs anatomia distinguibile ¢
e creariire insmnind 2l danni exreadai celpi crivici

oty anche Dt allanesco furcivo

dul vorlio,

Abilid: U volio ordene un bonus
reesiale di +10 alle prove di Arrissa dells Fuga

Muoversi Silenziosamente (gid caleolari pelle staristiche
arecedentil.

WIGHT MASSACRATORE

MNon morto Medio

Dadi Viga: 1812418 (135 pl )

[mizigtiva: «4

Velocita: o m (s quadretis)

Clasee Armatara: 19 608 Deg, 4 matumlel, contatto 15, colio
alln sprovvisea 14

Attaceo base/Lottn: 19/ 18

Attaceo: Schiznto 11 in mischin (1d8+15/17-20 pid risucchio
di energial®

Artacco completo: Schizne 411 in mischia (1481571720 pia
risucchio di ¢nergial®

spazio/Portara: 1.5 m/1L,5 m

Atvacchi speciali: Creare progenie, risucchio di energia

Cualith speciali: Critico sumentas, scurovisione 18 m, Eme
inzaziabile, reasti dei non morti

Tiri salvezza: Temp a6, Bifl 111, Val 111

Caracteristiche: For 24, Des 21, Cos - Int 11, 5ag 10, Car 16

Abilitas Ascaltzre 41 5, Muoversi Silensiosammente +22, Nascon-
dersi 422, Muacore #1353, Osservare 19, Scalare =17

Talenti: Arracco Pralerose, Critice Miglivmio, Dilaniatoret,
[niziagiva Migliorata, Maesire della Mozrtef, Presenza Db
dentet, Robustersa Migliorataf

Ambiente: Qualsias

Orpanizeazione: Solitacio, banda (2-4], equada dells moree
[5-303)

Grade di Shda: s

Tesore: Srandard

Allineamentoe: Seinpre caoticoe inalvigio

Avansamento: 19-21 I_."-11‘.'|.1|.:i. 2228 {Grade)

Modificarore di Livello: -

*lvelude | modilicaost pee il taleneo Amaces Poderosa,
P Mt talentt desceinl nel Caplrolo 2,

U cadavere magrn & aiciatio s mivoee verso dioe dad

i morimenii traspare .'m'.;:lg.ill'tﬂ sovrannaiongle, L swa

corne dund gd sssiceaba s inerespa luege  corpa, tollernte
Aei rapidi pravieeent! delly creaturg norastante sa prive o wiks,

Gli wight mas=sacratori sone non morr che
gedona di wna parvicolare benedizione degli
dei delle renehres, che dona loro un odio
spietarn petlavita che va nldila diquells
dei semplici mosri viventi, Lispetbo
i wn wighe masszcrrore & un'efhgie
esagerata ¢ arripilanie delia forma che
avewd in vina,

A Sebbene i incontring o velee in agguare
{ oneioumnli spesso gl wighe massaceaiori
! seivolane nelln noree per le sirode delle
pranali citid cercarado di adempiere 2
. un ording o un consracen rguande un
hn'r:n[_l;“n umano vivenie, Doporuten,
gli wighe massscrtori sono eccel-

lenti aseassini.
Lin wight massacrztore ha pitc o
meno lzlierza ¢ il peso di un umano,
Gli wipht massacratori parlano il

Comeimse,

COMBATTIMENTO

Gli wighr messzcraton sono combarsenti letali, non selo perilorn
colpi soprannaruralmense forni e Lz capacic di risvcchizne lavina
dai foro avversard, ma anche perle parricolari conoscenze che gli
perrecconn 4i rranare ¢ padroneggizre la morte vedi talenril,

Uin wwight massacrarete araccs normalmence wiilizzandn il
sue talenio Aracce Podereso, prendendo una penalisg ai ri per
colpiee di -5 ¢ crenendo un boous 4045 aiviri per i danni,

Critico sumentats (Sl Un wight massacearore & ralmenne
pratico nelliniligpere moe ¢le ba impacan U oroceo di mirare
peeplio ¢ suoi colpl pee inflipgere il massime danpo, Insieme al
tabento Cravico Miglioraco, linervalle di mivaccia per Inrecco
di selianro del wighs massacratome & 1720,

Creare progeide (Soph Oualsiast wmanodde ueciso da un
wight magsacratore diventa un norpsale wighe in 1d4 round
Le progenie create da un wight meassacraiore sone sono il sup
comando e rimangone sehiave e alla distrozione del padeone.
Hanno le statistiche di win mermale wight tvedi Mureale dei Aosrd,

paging 257] ¢ non manteipono essung capacitd di quelle che

avevano in il

A cvolle wha progeiie appena creata diventa un wight massa-
cratore tivece diup seinplice wight, sebbene sia lavolonrd degli
dei delle rerebie 1 determinare quesie evento (in questo case, &
il Dl a decidese Fsvvenimemio)

Bisucchio di encrgla (Soph Una creatuea vivenoe colpira
dailarracce di schisnro i on wight massacrarore otriene on
livelle negarivo, Rimuevere il livello negarive richiede an tirm
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gabvezzn sulla Tempra con CO 21, La COdel tiro salverza & basata
sul Carisma. Quande un wight masszcratore infligee un livello
negariva 2l1a vittima, ortiene 3 punti ferita temporanel (14 con un
colpo critico), Questi punti ferita remporaned durano per | ora,
Eame insaziahile: Un wight massacratore ha fame insaziahile
feeds la sezione “Metabollsmo dei non morti® nel Capitolo 1) di
fiare vitale, che saddisf uritizzando il sun agtacen eisucchie di

Energ.

WRAITH DEL VUOTO

Mon moren Medio (Avka, Incorporeo)

Dadi Viea: adi 26 145 pf |

Lindziariva: 44

Velocita: Volnre 18 (12 quadrerei) (pechetta)

Classe Armatura: 17 045 Des, +7 devizzionel, contans 17, colio
alla sprovvista 12

Artaceo bose/Lotea: 43,

Attacon: Toceo incorporen +8 in mischiz (1d4 pit 1d2 risucchio
di Cos;

Attzcco completo: Tocoo incorpores +8 in mischia (14 pin 182
resncchindi Cog)

E]m:!:in.l' Portata: 1,5 i1, 5 m

Artacchi speciali: Bulbare respire

Onalica speciali: Aura senza aria, scurovisione 15 m, valnera-
hilica allo scaccidre |_'||"F."1|"'I'|I:||.i. (T8} !.ILE_IT ll'll.'l'.lrr'l'll'l:':i. fame
pnsaziabile, trared dei non morti

Tiri snbvewza: Temp +2, Rifl 7 Vol &6

Caratteristiche: For-, Des 210, Cos - Int 8 Sag 13, Car 15

Abilita: Ascoltare =1y Mescondersi 18, Osseryare 10

Talentiz Iniziativa Mighiorata, Rillessi Fulminei, Robesegea
Migliorzizt

Ambiente: Oualsiast

Orgnnizzazione: Solitario, coppis o banda (3-5]

Grado di Shda: &

Tesoro: Messuno

Allinenmento: Sempre newieale molvagio

Avanramentos 70 Medisl 10012 {Grandel; 1348 DV {Enorme)

sodificatore di livello: -

fMueen taleneo deserimo a pagina 3.

Duesta crepture senthea ung nube o teaepre prive df fGoma, irter
ratta salo da dwe punti rossi abbaghiont, Une brezza di vento la
sposte persa di wai, come e stesse sofffands aria nel suo corpa.

Un wraith del vooto e uia manifestazione non morra di un
elementale dellzria. Braima il respivo dei viv,

1 wealth del vaato assenigliane vagamente a dei weaith nel
laspenta, ma sono pii amordi e simili a nubi. Condividone pero
l'adio del wraith per eutie le cose vivenii,

Un wraith del vuoto Hemple unarea di circa 1,8 merel di laro

creatura lneorporen, un wraith del vuoro & prive di peso.
Lwraitls del viecso poazlane Aumn.

COMBATTIMENTO

Ui weaith del vunis 5 naseeande el luoghi bui Bratantoché non
pidr usite froTi e atenccane wioa vitrima vivente. Grade alla eua
Furtivied ¢ rapidicd, spessa sorprende il bersaglio.

Aura senza aria (Soph L corpo di un wraith del vuore
i costanremente circondato da wn'oura di quasi vaoro, Cio

digpeme di ariz da respirare o deve trattenere U pespire vedi
“Soffocamenes’, paging 304 dells Guidn del Durcecs Masral,

con tentacoll cubifarmi che s estendone al di fuert di essa, Come

signilica che qualsiasi crearum adicente al wraith del vusto non

Vulnerabilita allo scacciare clementali (Strl: Un perso
nagglo che pud scoccione ol mOrn ¢ anche scacciare cTearuTe
detlacla orriens un honus di +2 alle prove di seaccinre un wraith
del vuote. Un personaggic che pud inrimorine ron morl ganche
intimotlme crearure dellaria ortiene un bonus di +2alle prove di
seacetare per intimorine un wraith del vuone

Fame imsaziahile: Un wraiels del vooro ba fame insaziabile
vetdi Lz sexlone *Meraholisme del non mori” nel Capitolo £ di
Costituzione, che soddisfa wtilizezndo Jo sun capacitd rubare
reEs i,

Hubare respire (Sopl: Le coeature vivent colpite dallamacco
di congarma di wn wraith del viseo deveno effettuane con successa
uts tiro salvezzn sulla Tempra con CO 15 o subire 1d2 danni
da risucchio di Costituzione, |Le crearune con il sormripo ari
subiscone una penaliti di -4 a questo tire salveszal. Guando un
werairh del viodo risucehia la Costinazions della vitiima, otriene 5
punr ferita temporanei, a prescindere da puntiabbia risucchiamo
1 punri Fericn cemporanel oLensi in quests maniers durano per
{ ora, La C0rdel tire salveiea @ basaca sul Carisasa,

Se la creaturn bessaglio sta crartenendo il fato e fallisce il i
salvezza, il numers di reand di fiare rimanente vengono ridorri di
2 per ogni puntn di Costituzione risecchinto. Se quesa riduzione
esaurisce e il Rato rimanenre ol bersagliog L2 creanera deve
elfertuare prove di Costituzlone o cominciare a solfocare (vedi
“Soffocament’, paging 304 della Goida ddd Dusceon Masrery

Abilita: Un wraith del v ha un bonus razziale di +4alle
prove di Mascondersi.
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e creature della noi vies sons pra { fugsert pii

evoedti ed einoiernan delld parrive df B&D-T

mon ot sono simubaneamente [vace defi-

nitiva mellinmanid e hiwoppo teonpsciblli

percio cheemme un rengso: Pepun Dk podzond
riseltare sstremament=ditheli da dicigess:

Le'creature non morie possiedabio uramypia gamimadi pateci
speciali. ¢ possono colmare pritséamente fualsist ruole nells
campagnn, do ottt bristi Fepictat andnemic. CHis e :upi.1|:|||.1
fornisce (al D) lines guida sucome uliliczared non moctinelle
partité,sina un livello macro [incorporadi nelia campapnslche
3 un livelle micro (maminandons amtiche, poreri e |J|.'|.'||J|=::||_."L

1 nom mortl sono gr:nd'i AV VETEIRL Jer pun—':-nrur.gi.-d:I
qualsiasi livello. Laloro stessh esistenza & anatema per molsi
pl:l"l:lmp.[.'.l;. e danng & n ||'|Wnrm 1R L] stile PWL’E‘D EE JFT
alle loro eapacisi uniches potenti: Ciesta capitolo fornisce
anche nonmotri di esemipio perd melif archeripi del Mameale
dei Mostri, una selezione i culi dedicarioinon martd, ¢ uon

viriesd di-interessintd leophi-di moventor che presenrgng 9

piardland nonmertl: Fgnunocdi quest element dovrebbe
alurare ad dggiungere non mord alla campagns, in manien
J.Jp:ldu e semiplice, 3 o

§ Le sl mappe 3 plena paglng disposte pee Ilcaphn:-lu nons
oferiscono o pessuna speclfics crésturs o stenario, ma song
invece pensate per fornire lioghl interessann per inconiri
wnict con non mortl di progentazione del DM,

INCGRPDFLAR-EF! NON

Data lo grande gamma d i Gradi di Sfida perle creature non
meorte (in particolare se accorpata alla Flessibilitg degli

- archenlpl non morid), gliinconerd con queste croanine

sono comiun s g opni-T-ivelli-dE gloco At secondn di
cotne wenpgonourilizmapsguesti-inconred, (L rueloded
non o nidla fampapna pod warbare grandemene,

 Ouesta sexdome esplopraloune opeionkso corme uiiliz:

gred no tmert el campagnn, come dvversan per
i perechaggl plocantioaddiciines come focusdl in

'1.I|'I.1 B I'II.I."I'II:IT.I. - i

NCON MORTT LGME MDSTRI

“Mells maugior parte def casi #nogn mort EJ._I.'I.':I.I.I-
' al meglitcéome semplici sfidesls superare; in

particalare nel caso di nonmore! non tntelligentt
{echeletri e xombil Sa che affrontino schelae,

_'g['u:.hu]._'wr;i.rh o addirittnrn ombre nottorne; i

pecsonpggi potrebbero Finire o tratrare’ i non
morricon nessunn differénza tispetto adoaleri

minseri, cosa perfettnmente accettnbile, Le molie

ppeioni disponibilicin questo libro possono

O N aititare 3 creare fncontri mgmnrahi]j
‘vl emozionanti, anche se non sono elemento
- centrale della campagnn

58 questior il ruolo che s preferisee perinon
morti; si dovrebbe evigre uso ecoossivo di non
miorti che trasdizionalmense servone da forze motive:
rricl principali dietre’ plafi malvagi {fcome vampiri e lich],
Affidarsiinvece 7 non morti diretsi” come ghoul, wight,
wrnith, spetiri ¢ mohrg, Utilizzarli come perfidi senditeri,
orripilanti abitpnei di luoght moligni o additittura come
mostrl ermne.
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ACCANTI D1 ANVENTURA PER MOSTRI HON MORTL

« Dhversi zombi lasciat indierra dalfarmata di nos mered d s
chierico malvagio i sone svvicinard roppo a un villaggio di
inmacenti.

La guardia cittadina ha reovare dei lavoratori partuali rimasti
ivel wicoli per divers glornk, vistime divwn allip che 5 & suicidawe
affogande nel hume.

Un branco di ghool & glupro presso un cimitero vicino ¢ b
comincian 3 honchetizee sul resti di coloro che sene decedurl
da paco

Gli ingegneri cittading alle prese con gli seavi per le fondamenta
di un ouovo temple di Pelor hanno scoperio aceilentalimente
yn tamale occspate da una banda diwipht.

Tre giorni dopo limplecaglone i un fimoso emicida di massa,
il corpo srompare ¢ le uccisioni riprendone. Lassassino,
divenento adesso wn mobrg, coren di ripristinane il sue regne
di nerrore.

NON MORTICOME MENTI CRIMINALI

Alcuni non moetd, L particolari fantasmi, vingdel ¢ lich, fun-
zinnano al meglie guando non venpano atiliczati come semplici
strumenti per velocizzare l2 scalagn dei persanaggt al lwello

sticcessive. Qieste creature passicdano una combinavione lerale
di prande intelligenzs ¢ longevied, e quindi sono dispost ad
artenlere a lungo pee B fruire up piono. Unlick potiebbe movars
3 FUC AR T laverase dierne e scene T MEst o sdditdrmura anni,
ponendo lentamente turrd i perzi al loro posto prima di effersgre
In mossa decisiva, Cuesti astutd non merti di solito sperano
rramite i loro agenti o servitori viventi. rimanendo nellomb il
it a hungr possibile

AGGANCI DI AYVENTURA FERE HOMN MORTI MENTI CRIMINAL]

« 11 faniasia del precedente capo della gilda degli assassini &
tornate pet reclamare il comande. Ora il anrasma guida ona
banda di temerari assissing che credono che s2 maricinne in
servizio, verranno Ticompensati con uniternit di non vira
Fotrehbeso addisiura svers mgione!

Un rispettato chieeice di S Corhbers & adesss uis vampioo,
Ciesen erribile crearurs ha rrasformaco gli aceelin del suo
rempin in progenie vampiriche, che imvin di notte 2 massacrare
quani piil innocemnli '|.~n.z-:~'5li‘.'u|1.'.

Un patenie stregone lich progena il rapimento di un ety
teale. poi diffonde indizi sul nascondiglio del rapito. Prima el
salvatapgin, il lich possiede if corpo del gicvane tramite gian
magica, Unawaliz al sicuro negli allogei reali dell'erede, invia
dei servitori 3 recuperre il proprio corpo, nascondendale nel
raggio di azione dell incantesime. Ogni giorna il lich ripete
lincanresimo, manrenende il possesso del corpo dellerede
fuseli ssoms civscid o organizeare L morce del re, momentoin
eui prenderd i controllo del regno.

CAMPAGNE TEMATICHE SUT NON
MORTI

Per devizre dalla tradizionale esperienea di DD, 5t pua dirigere
LT C2MpRE I iCCnTTAL S unn o pii aspeill ded non metd, Un
miondp incwi § pon mort sono molio pii cominl, od esempn,
geners un tipo 41 eroe molto diverso da quelli clic offre La rradi-
wiomale ambientazione di a0

ritorng d mert

I un imondo di guesto tips, @ cadaverd sirianimano dogo la
morte cofne cresrurs non morte, anche senza Inpplicazions Jdi
aribimire ipoFl o simili magie. La versione piit semplice di guests
ambienrazione Tiporm creature come Zombi, sehbene a scelia

del DM ereature particolarmente infaml riernano come ghoo
wight o pegmio.

Per dirigere questa campagna bisopna rispondere ad alcune
domanide riguanio i mondo.

D quansle Velfetto di anansazione & st attivo? B wioa nuova
aggiunea al mondo {possibilmente i risuluamn di quatche utrabile
caraclisma necromantica) o ¢ sempre stabe cosi? La ridpasta a
questa domanda patrebbe siutare a predisporme il tone deflam-
bienmazione

Diopa quanto tempo dalla moree § corpi s danimane: rousd,
minuti, ore o giorni? Fid breve i bazsso di tempo, pia spaveiitoso
Iefferen. e un persenzpeio che cale in haomglia st cianing come
pommbi pochi rownal dopo, L nsorre divenen una prospettiva dawvera
rerrificanie per i persendgol.

Solo pli umaneddi g Hanimano come non maertd, o la effeno
L nma pii ampiz gamima di crearore? Un mendo it cul ogit cres
rurn moerta percorte la terra finché non viene distreia porrebbe
rismpird molto i frerral

Lelletie pud essefe soppresso o ferminato? Cio potselbe diven-
tare un grande oblerrive di campagna per gli el

Mondo d'ombra

I wn memade di questo rips e creature non motle esistono al
Ranco di aliee razze (avolue in segreno, alee volte nom cost ranco]
all'interne dells pormale sociers, | vampiri fequentanoe gl eventd
di galz fsempre dopo il mamone, noturalmente], le rummie
lavorane cotme guardiani notrorni, e ploteni di zombi vengono
impiegati tn bamaglic rroppe bruali per i soldard viventio A
seconda del1ono della campagna, lasocieia pou el sratrare i non
morti coime straneee, celebrisd o addicittuc gene normale,

Per questa formula di campagnn, bisognerd rispondere alle
sepuanti domanide.

Tutti i 1on mort sono infrinsecamente malvagl, oppate le
narmali resteiziond di allineamente sono allentare o addirittars
aseenti? Se i personagpi sanno che il lich che parteciperd ollopers
di manete & automaricamenie mabvagio, cio pud ellminare molte
inferessanti opportundsd di inerpremsione, Se i oo BOCTL non
SO0 TiECessariametile |I:|:I|'.-:]gl-. che cosn ne & L:II-'El-i- Lhcamtesiml
che creanp non moni?

Eriste uno stigne per il riornare dai morti conwe et
mom marin® Lin wight appena danimaio viene evitate dai suol
vecchi amici?

E rigisarda le procedure legali? 1 vampari sene considerard le
epegse persone che eranc s vil, o particolare o riguacds dells
elvendicazione di proprista o sidli? Sono considemed cittadini
i particolarmente importante per Le sociend lepnli? Le risposte 2
queste domande sono diverse per § non mort nen intellipeni?

SOV Nan Mort

Lasfidadenniriva peruna banda i ored & rrion fare quande tato
il monde & consro di fero. In woa terra governaca da mon mordi,
si pub pssere certi che i personagi hanne pochi alleati che li
assistann nelle loro avwentore. Licls ¢ vamipird sono i mighiori
sewvrand pon morr, mentre alird non mosd funzionano ol meglio
in ruoli di soldari, heogotenenti, spiv ed esploraror,

Ciuests ambientazione presenta moltt degli siessi problemi dells
catnpagns “mondo dombra® presentata sopra, schhene hisagnera
consderane alowne nlierion domande:

Come hanno presnil comands i non moni® Hanno srasformata
i precedeni sovrani del mondo in ereature nen morte, o thanno
CobquEsTate TTamite mezei comvenzionali, od esempio esercir di
zombi ¢ scheletr o un astwe colpe di palazzo®

Canae & diffuso il deaninio del non morti? Governadss U
singola cifth, un Tegno, un iREE CONCInente, o il mondo inrero®




non mert governang wina dissess Bnskors di rerricorio, i
st del mondo potrebbe emsere troppe spaventato che stug

vil controllo nppure spemnzoss di comtenee | o addiciomura
truiggeri

sianee ¢ compleso il controlle det non o siel reseinorio®
anei vivono nieblz paura di araceld noouend da parce di

ul dopo il rramonen, o pessono conduene b prepro esdsenzs
- relariva reanauillicd? Brarchi di wight rapiscoio la gese da cazs

=+ taeli wmire alle schiere degli esercit non mord del rereioeio?

biranti promertenti venpono selesionari ma | membei della
famigliz per diventare principi vamnpiel del paame? E forse
piit importante, pli eroi posseno contate su quaiche aio
2li alerE ahizanii, o sono 10 troppe spiventat: (o roppo ben
paestrac dai loze padsoni} per considerare additirum i
rare ¢ schivrarsi dalla pacie di chi desidera opporsi al governo
100 MG

DIRIGERE INCONTRI
CON T NON MORT!

up fitld fat i viesen a vicordare o mia

znidn Lz sabe ma prele
i, e amandi Fincandeicele Oeelitodel Glorns pi saalida b rnrne, o
I i i ]
e aeaanda i veto s risinfera fa mza @i, miectiedn
sin rosi sevingisile pome impo di essere
ki hrodella Trisele O
— Blwesing, mrembro dells Trigde Cupa

acomplessl, ma egnuno

ilizza i propri truechi in combattimento. Come per qualsinsi

i mari coprona I varied do semplic
la desc {1l
contra, leggere attentamente lu descrizionc dells
-cannre mon marte prima i dicigene i coms
y all

i probabilmente wiilizzerzono, ma anche

o pattiche

Sorrimente: Mon pensare solc

rarciche che i gincatori probalsilinese

ypicgheranne contro di Loz, leggendo

1sinsi repola di cut s potrebbe aven: bizo-
st Copsulare le discussioni sugli arcacchi

cpectall e be qualith specinli pia avanti i
pestd capitelo per dei sugperimenti.

'|| q_'l-l_'I'I'IE'!:I'\I. S 51O IERITID RTINS Tion

wofre con riduzrione del dznms, fmil

seware con Je regole per In riduzione de
fanise, cosi comie con Je regole per
arina ln combartimenne, Se

4 )
n preerriere deve passare dallasp

ambda

| martelle da guerm per atdtonre
feplioschelesrd, essere certl che il

nereragie alfromd b difficls sealry

Ot fasciar cabere I spadn per attaccare

o il marrelle nello stesso oumd e

sussibilmenre perdere To spaids se viene

CELTET I 0 IENA Precipinesa fugalorinio-
leratta atcenramenne prims i estroree
L mactetle, cimanciands aun roand di

ictacelit,
TATTICHE
Questa sexfene demaglia

lewne tipiche samiche wri-
lizzare dai mon morn

1ep Mpsten, Sonointese solo

ceprani nel Mannale

(4 :'|'|l_":|||_|||._|l_'T||T|I:'|'I|i' Jl!_'"
staze le tarriche in
Ease allasicuazions

(al meno nei limit delle possibiliz dells erearurs: e aodche dells
sehelerra non variane molio datg che non o VioeelEpenza per

adastarsi alla sineazione),

g Eraie
Crallinfirne ghool alla potente ombem nottwena, In maggior parme
dei non morri ineel 5t afli-
danso alla borg capecied di nosconadersi & muoversi silensosamente

~niri preferisce tendere imboscats

per prendere gl avsenturiesi di sorpresz, Date che moltd non
ot possicdono anche la capacita di indeboline o neutralizesre
ghiavversari conun singolo colpo, ibvantaggio di wn primoaselo
s dimostrarsi consistente.

Alcune creamre non moste benelciano della preparazione
inprier pisiovyio di gquesta
rariicn, dato chedi solite ha moli incantesimi che pud siliezane in

prima di un combattimento, liche

combatcimenie. Altrd non morci che approlicano di 2leunt soursd
di preparazione comprendonoa il divoratore (oo capacich magiche
come Inceodel ghod, mnes spellrale, visione Eelvero e addizioura allealn
pliemare fnferinrel, ombre noteuene vt profsida; wloi, vdee

ineisiFlia) &, netecimente, Eosmi @ VaBRspIr L anca1sanor,

Allip
Lin aflip apre gl incontrd con il sue mocmorio Geuoeizzanoeg clee
probzbilmenrs neutralicez olmeno wn nembeo di wia vipica com-
pagnis di svventurieri di basso Livelle, Seblbene Lillip nomn urilize
amenis della vietima pee Gee delle richiesoe,

prende vaninggio dei perionagpl allscinail dande la caccinad aleri

il miglioraco aitey
bersaglic La sun notura incessante significa che & raro che 5 ricici
ia un combattinanie

Round 1: Morinocio ipasetizaanne
Howted 20 Amacce di moceo
inCor poren

Bound 3 ¢ successivi: Si
concentra su di un singolo
bessaglio con Farracco i
occn incorpores Uilizz

forma lseorpored por tse-

puire gliweversarl o fuga.

Bodak
A parie il suo spiardo mot-

un hodak nos presena
uma gramde minaccie per
una compagnia di avyer-
rurieri, [ suoi attacehi in
reischin inflippono relariva
menre pochi danni, guindi
un bedak spesso combatte
subls difensiva o usa addi-
bpes
dare al swo sguando mor-

rirrura I difesa 1acak

vzle pii cempo di nxione.
Un boedak nen & =uth-
cierremente asowie da
nocare In differenza tma
personaggi che svranno
biioni riri salveszn =ulla
Temprs. coners quelli
che li hanno scard,
guinei teme o sce
gliere i bersagli in
bare a chi presenta
LITIA T PO T e
diaia.

I

ol
B
=
=
=
fod
=

B,




Round 1: Mira un personagio con spuarda mortale

Round 2 ¢ suceessivi: Alterna rra il mirare gli avveersorl con
apuardo mortale e ritimrsd dal combartimento. Se un bk =i
ritiradal combartimenis, noi puo prenders df mim unavversario
con lo sguardo mortate, min gli avversari che non bleecane la
propria vism devono comungue efferruare un riro salvesea ogni
round al proprio turno.

Blivoratons
1l sadico diveratore preferisce combarrimeni slealz, spesso assadendo|
vlsitarari solitari del Pisro Erereo o del Piare Astrle. E perdin grado
dicavarselazrche contoo wn gruppo. Le peviche gqui foenite saunsono
chi il divormomedisporgadi uressenzs inmppolas alerimen. cencads
inrrappalare unodei suol nemiclalla prima opportumit, Un divesamone
2 sufficienremente astuis dadivipere s atacchicontegli aoversari
N -;||:r|_lrr|l'|i]i I|:|'_"|'|.I||::;|.T||' 0 §|||:|1!}\,'-Tlﬂli.' ooa i HI;!E'!'I'I.'.Eri iat |:"II.‘5|'.|'I|J.
armaochi di rsucchio di energia conrm i incanfatod, ¢-00si vial

Prima del combartimento: Maons spettrale, e del v

Round t: Utilizza confusione per dispeedere un gruppo di
arverszr, o mirz un gingolo svversario con un atiaccedl risecchio
di energia prefenbilinente cramine mone spel bl

Round 2 & successivd: Concenera gli sfored sudi winsingelo
permice. con raggie i fitdelialimenta, loveo del ghonl o addizionali
amacchi di cisucelibo di energia,

Fantasma
Lo emitiche del Bnpmsmavariznserarmemente in base sl suol araochi
speciali. Fantzsml con bmenoocerrthonte, sruanio oo rurore o aspets
speventoan spesa s manifestanein mesmoai ko nentel, sogglogands
diverse crearune 2gli efferd di quesi poteri. [ nismi clee &3 affidans
apli arracchi di contano preferiscona scegliene singoli moversarl, Lin
fanrasmn con teleciisesl pub prrsspuinne i swoi avversatt da lontana,
rimanendo fucrivist, menire wrsenn malevelenen potnebbe corcane
di posseders il corpodi unvive nan appena possabile, Chiaki che siann
i lars poteri, i fantasmi di solivo nan rimangeno molio 2 lungo nello
sressn poste, utilizamnd o invece farma incorpana e a loso capacin i
divenrare ereri per enttare ¢ uscire dal combattimento, scegliondo e
ppposTEnics con gquanta pai cura |a bero intelligenea gli permetta

Rownd 1: 5i manilesta, vicino agli avversar oppune ndscosmon
comse appropriaio vedi sopral

Round 2 e successivi: Unllizzs glisracchi speciali per lerine o
peurralizzare plimvvessarl Frende copertura allinterne di oggerrd
a rormando sul Piano Etereo come appropriate,

Ghoul o ghast
1 ghoul (e 1 suo cugino pii letale, il ghast} sard probabilmente
L2 prirma crearura non morta intelligente che § PG dibasso livetlo
incontreranno, Pereoloroabituati 2 combarrere schelerri v wombi
vanzd monte, Msonsia del phoul porrebbe cisuleire una serpres,
cosa ehe renderd gli incontri ancora pits perlealosi, | ghoul cercann
di p2ralizzare quanei pii bersagli possibile, riducendo il numens
di berszpli mobili che affrontane. Un ghoul generalmente ignora
tn avvecsario paralizzarc. ma se non puo raggiungere un altm
nemice, potrebbe sferrare un colpo di grazda. 1 ghast (e i gheulal
seguito dei glest) preferisconn affrontare gli avversari nauseasi.
I ghioul & i glas sono sufficientemente [urbi da fuggire £a un
combzttimento che g sz mettenbo male, sapeido che gli svversari
Feriti dai beso morsi porrebhero presto wnirsl loTo

Bowid 12 Salea fuori dal noscondiglio per efferneare un morss
paralizzante.

ound 2: Arracen completo se possibile. Amacea ai hanchi se
si-presenta opportunita.

Ronnd 3 ¢ successivis 5i concentra sui beesagli navseatl o
slirimenti indebelitn, Fugge se in inferiorii,

Lich

Come per aleriarcheripd di nom ot lesartiche del lich diperdons
prevalentemente duble sue capacink: Lo maggior pare ded lich prefe
ricce 2ot sl avversan solo dopo che questi hanno superss
diversi meareliani, trappole ¢ alre barriere che G proeggone dagh
intrizsi. Ewserelo petentl incantanor, i lich s alfhdanoalla loro parenzs
magica sin per fttaceo che per la difess. ed @ o el | personagg
ircenrrineun leh che nomsio pronoad affrontari. Una vola inizian
il combartimenio, un lich scarena rmpslamenie Do Lscammesimi pis
potenti, sperando di cogliens quanti pio avversiil nied Jome effermn
Emsende swwersario molo inelligente, un liclh pud e dovrebbe
adatiare sapidamente le sue rarriche alla situazione. Vedi “Tncanrane®
|:-:.1|;|.;:-'|:1_-.|;|[ 1 g|_~.;-._'|:||_i' gl Fwanti In guestia SeRionsl per Tn:ugginr
infarmazioni su come diripers un lich in combartimento
Primadel combrartbmento; Lancia gliappropruan incanmessime
difensivi, compreso || richiame o levoearione dialleari.

Hownd §: Lancka incansesimi ad area deome blooa TR il
e, calend di [ufiom, colpo infunsale o ol di esnrments) conemo
gruppi di avversarl, 5e possibile lancia incanresimi rapidi.

Rouand 2: Dirige conrro gli avversard piit pericolosi incanresimi
persati per nevrealizzacli o per neutralizzare le loro capacita lcome
dismnlegrazicne, dissolin pagie superiore, distrigoere vl ferire, o
pavala el poters aeceinsel,

Round 3 e successi
mischia, aflidandosl a incantesimi che dabneggiane, feriscono

i Resta il pina lungo possibile fori dells

o neutralizzano gll ovversar. Fugge con leletmsparta, parala del
richiame o simili magie sz in infedoritd

Mahrg

[ nohry < ailidano alla fursivits e wnalve modificorone di iniziariva
persorprenders | loro svversari. e in minomnes, eniane di para-
Tizeare quantl pii avversari possibile prima di lorare, Alrrimenti.
il mohieg afferra un svversarico paralizzare infliggendogli danni
senzirmi con ogni prova di lotta rivscing dopo o prima. Utilicza
la sua mobilicg per sfrecciare oltee gl avversari in armatura e
ragpivngere | bereagli meno protetti.

Rouwmnd 1: Atacc: L nemict paten sialmente colvall Sprovyisa
con In fingua paralizzanne

Round 2 e successivi: Anacoo completo, entra in lors se
passibile,

Mummia

Cincheallamummiamanca di ineellipenaz e preveggenzs locompensa
con lateracia e | foren fisica. Sehbene posa anche ruscire s prendere
dl sorpresa i suni neméc, b sua scarsa velocicd e bassa inizarlva ohi
infliggonouns limim opporiunicd di rrarme vartaggio dallelemenno
sorpresa. Un gruppo di svvennirieni sopgesto alla sua paralizzame
capariti di disperazione pearebbero facilmente tovars Lisrrappok
solo guardande la mummiz mentre armacea con un brutde schemo
dopa Talera, La ciduzione del danno dells mumemia porta spesso a
g combartimenti(in particebare se gli meversart nondisporsgeno
eli [eocol, anche pii lunphi se la pumefazions della mumimsz prends
elloree, Una mammin ron si ctics sl da un combaceimento 2 oeeiw
the ron VN SECEiaE o similowesse comandar.

Bowamsd L;Fﬂtm{mﬂcﬂliuﬂmuuua”ﬂ porenzinle paralisiper dispe-
tabone, Entrain mischiz con oli avversari parlizeati se possibile.

Round 2 ¢ successivi: Colpisce | bersagli finoa bargli perdere
1 NSk

Dimbra

Lo ombre 5 nascondene in post bui, cercando di serprendere Ie
lara vittime, i solite s sccanlsconn contre un singolo sversanio,
:.jr:.\r,hnnu-mh:' il :|:||_l;|:||_'||| arcpechi di contagio inCorpone: che
risucchiano Forea Un gruppo di ombre pul facilmenre rendere



~a vireima priva oi vennsd o cciderln in breve teimpo. Daea la loro
—irata imellipenza, le nmbre & pli probabile che scelgano un
~aglio loere che wno debole per questi strzochi, sebbene sano
Gemtsmenle ssmune da concentiars ""S[i avversari che si
crmane cipact di danneggiozle eme con unbrma clel fovin
vt o dandi pickidnf], Mon sono cost decise come moles afied
ot ¢ spesso fupgeno da luci intense o mversar forti, Le
— wop mapgion utilizzano eattiche simili, sebbene il mbemio Attacoo
30 | permielli |_‘|-. TEoAETS daun oo '|:‘t1'.-'iTl'||".1I:I.l. dAblaccare
CveTERTIO @ JOLTERLC S0 CopeEriu L un :in;rﬂn round,
sound 1: Artacca il nemico con ut attsceo di contaie cle
chia Fare, unendost 2d altre ge possthile.
Eound 2 ¢ successivi: Continsa gl arencchi, ¢ w2 necessario
n3 alla sicuperza formnitn da wis opgeo solide.

£ ILCFLLELE T
mbre aorume na cxtegocia di pon meri che incfude als
urne, glganti petmurni e vermt notenil comdividene certe
;:;J;i|J_._-._.|-,-|F.r¢-:_1"_-,u_-_1I|a-_-i|_1_-;]_i|_-'.|_'rc,::rp aleri non meed, urczirzdi
serzione che Fernisce lome e i ion morst vicing un Lcrenenne
swrfer; CAPACitE mmg{v.-'l-_._-_.:|-_|1;{._1|'|5:;r¢n|n=.1hi|.i|::tI|.|:r|:|.'r.1.l§_'|.;151.'1lr'J
ciede anele una serie di alte capacitd, dallaffermane miglioram
- chiattize, e 1 imycchio di energia ()] verme notunel losguando
siafil glganee narrornol, il vsucchio di magia (faks noturmal
Jezw roreurne non el wilizzare poenticapacitg magiche

- rro i bopo avversaTi. comiprese disslud mapre supereone, Wocer modri

s, il drlla ol inffeizg sonlogn e oono di freddn,
=di anche le pin dettagliace rartiche Fornite per 1l gigante
srurna sul Mamieale der Mlustri,
Prima del combattimento: Eveca non marti, Tancia divsbe:
prder ivisibilied e velocrli
Aownd 1 Comarda ai vos morn ewocati di dasneggiare
seversari, mentre utilizes gll amacchi speciali ¢ le capacina
spichie pii prrenc contre 1 nemic,
Bound 7 ¢ sucressivic Assale | nemici solitar mentie fimane
ri portara dei puerciers di mischia

detro
me cretura priva di intelligens, uno scheloma non hala facols di
apparealoun planoosmtegio. Non cerca di armccare gliavversariai
-._-I-.i.::.._u|||-|_-|,'q'|5-:.-:|n:' gl'.-.*-rriur.iin:.rl:u:‘lll.lj‘:.l ]!ﬂrﬂﬂ-1?fJn‘inwnall1 Uk
miasura, i linira g sepuive | comandi tnparrit dal suo padrone d:
o lunpede linee “Uecidi chiungueentrt in quesna sana’| bl pon
e clesbruiio o L suod r[!nl_'l_"ﬂlﬂl l\.r|111_'||_1;,|||_||'m-J:Jl:|;1 wistn, Uno a:heletro
:nora gli mversari che non pudveders e o hacaparin didiscernere
severart vidlnerabali ¢ quelli resistents ai suct anacchi.
fonnd 1: Carica verso il nemico pid vicine, sraccandolo se
1T PTEAC,
Ronnd 2 e successivi; Atracen il neanico plil vising,

#1199 B owraith
Lo spetiroe il weaith utilizzne tariche maltosiill, grazie slle loro
foth sommiglinne. Come alted non mocti imcorpoiel, sperin ewmith
cozsbedono ln rremenda capacica di acenceare Ji sorpeesa, TH splite,
insico avvise che i potrebbe ricevere della vicina presenza di uno
pettra o wraicth provizie dalle reazioni deglizoimali allayra inng-
sueile delln crearace 1 suo alee modibicatore di inlzlacom presenia
i seria probabilia che uma di queste creatute pesss eifessuare dus
Jevastanei artacchidi conrate incorpared prima che una potenials
irrimia akhiz lo possibiling di reagire. 10 pliy porenre wraith del
serpore uilizea onche Arcsoos Rapids peraantencoe unn posteione
1 coperisra egni volta Ly cui non stia siaccande
Round £ Attacce con occn incorporeo, probabilmente di
-u|'pn':q..'|.

Round 2 ¢ suecessivi: Concented pli arracchi su svversard
risucchiztidi energin odi Costituzione. 7

Vampirg o progeni vampirca

Sehbene lasteatepda del vampiro sembri scemplice (creare vampiri
o progenie vampiriche risucchizno la Costituzione o fiwellidella
wirrimal, le sue tactiche possono varinre grandemenic in hase alle
caparicd possedute i1 vira, Sehbene tueti § vampini gadano diwn
cern livello di fwevisind, alouni vi st ofhdang ol pio di sl
Ad opni modo, un vampiro seeglie i suoi bersagli (e opportunits;
COn Cur. mramenie gerrandost in combattimeno sen un piana,
[ vampiri incantareri di solite si millereane con magie prodettive
¢ di potenslamente prima di lanciarsi in combartimento, Le
propenie vatnpdric b sono piftdinette, dato [ non mantengot
nessina delle capacith specinli che possedevano in vita, Spesso
& uniscono cottro gl svversari per massimizzare [impatio det
[ovres attzechi di plsucchio di energia,

Prima del combattimento: Richiana @ figli dello metie per
assisterlo th combartimente. Laneia incantesimi’o wtilize alii
preparalivi MAZIch come 2pproprilo.

Round 1: Doming i non incantatori per ettenere allearh
[ilizes i serviori per danneggizee gl incancateri,

Tonmd 2: Argacea wn incaniaiose o lo schianeo di risucchio
di enerpia.

Round 3 ¢ successivi: Resta fermo, climinando 1 bersigli
mentre § eerviteri rengono oceupatd gli aliri pemici, Fugge se

in minaranzi

Wight
[ wigght wtilizza lg sua furtivita perscvalare 2lle spalle di vindme
inconsapevoll, utilizzande la sorpress por cseguire attacchi di
schianto centronemici colealla sprovvista, Mon cos astuto come
il phoul, il wight cionondimeno ha la capecing di cercare postzioni
vantagglose in combattimentao, come fianchi o termeno superione,
E raro che § wighe recedano dal combarrimento con le creaturns
wiventi, daro ledio per tutea 1 vita che li consema.
Round 12 Araces con la schinnee di risucchio di energia.
Tound 2 ¢ successivi; Concentia gl aracehi sugli avversarl
indeboliti.

Lombi

Come lo schelerro, lo zombi non impiega molie toctiche, Assu-
mendn che il padrone non gli abbia impartite qualche altro
comando, l2 magglor depli zombi 4 limita ad avraccare qualsias:
avversario in vista, Gl zombi ignorano le crearure invisibili ¢
mancana dellintelligenza per notane Linutilith del loto antacchi.
e zambi che cotmbdarne un nemico con distersione o riduzione
del danno, ad esemplo, conrinun i attocciee anche se i suoi
sttacchi non risseono a yagpiungere il bersaglio. Se il berraglio
cade 0 ECHMRaTE; S EOVE VETEDR il mernice pii vicine

Round 1: Carica il nemico pii vicino, attaccandola se entro
porlit

Round 2 ¢ successivi: Artacca il nemico pi vicing.

ATTACCHI SPECIALI

La mrapgior parte dei non morti & definita dai suol arace hi spe-
elali, dalla passione per if bere sangue del vampire al risucchio
di energia dello spettro. Cuesta seziene copre le pli comuni di
gueste capacita, discutendone Timpatzo sul gioco ¢ ornendo
ulteriori spiegasioni e cliarimenti legatt al loto uso

Danng & risucchio di carattenistica
hlolre creacure non morte hanna Lz capscind di danneggiane o
tiswechiare i puntegpi di carareeristica dei Joro avversard. Par
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Tapeies 7<0: Danpd € RISUCCHIO 0 CARATTERISTICA DEI NON MORTI

Effatto (Forma di attacco)

1d4 danns Car {rubzne pelle)

144 risuochia Sag |;I|:|rn|:h incarporseo)
1:h8 darr Sag (ollia)

184 danng Cos (richiamo di sangue)
144 risucchio Car {bacco inconparea)
14 risucchio For, Des e Car (aspel b
s punverioso)

1dE danno For {aspetio errflcanie)
1d& danno For {contasio basfemo)
1dE risucchio Car {boocs Incorponsa)
104 danno Sag [folf=)

1d4 danno Car [risucchio di sangue]
Cranma Forin base alla wplia

[Loooa InCorpones)

1d4 risucchin Cos {marsa)

1 danna Cos |solfio essiccane)

1d6 risucchin Sag [Engua’)

1d10 danno Fer [morse o tentacela’)
1dé danna Car {dalarrmare®]

Tda danng For [znelle i pus)

1d4 ' danmne Car {locen incorgareal
1d3 rigucchio Car {presoctha)

1d4 risuochio Cas [risucchia di sangue)
1d4 danng Cos (focoo incarporeon)
16 dunrio Cos & Car (putrafazione
della memmial

18 danno Sag {danno alla Sapgezas)

142 dannn Cros (msucchio di sangua)

1dE danno Far {kacen incanpareal
148 danna For (lecco incorpareal
2d6 danna For [pungiglions®]

2d4 danna Fes, Deca Cos
iconsumazione delle a5

1d6 risucchio Car frisucchio di Carisma)
1d4 risucchin Cos (risucchio & wargus’
3 dasne Cos (bare sanpuet)

LG risucchio Cos [ammaa 5.-:.'Ti|.1]

148 risucchio Cos Jacida
ﬂrrcn:lmanrh-.-':l

14 riswochio Cos [risucchio di sangue’
1d4 risienenio Cos [rmoeda)

142 danng Cos (aura di calcrhcaniane)
1d4 risucchio Int [comsumazians

della farmal

16 risucchio Cos oo mcorpomes)
148 risuochio Cos [focox incorponeas)
1d2 risucchio Cos frubare resping)

1 danno For {armal

2 Richisde che la creatura irnmabilizzi lavwersario
3 Dal Mfonumle dei Moste I
4 Dal Capitela & “Muowi mesin'”

% Proyvocato dzfwelenn, non dall attioces i a4,
B Richade che la creaturm inghinlla lavvarsaria,

alrune creasute (i parricolare quelle incorporeel, questo e il
mierodo primasie di infliggere danni. Per olere, il danie o risuc
chie di carattesistica & un prodoco dioun alero attaces (eome
il danno infline dalla purrefazions della mummis provocars
dallatizceo di schianm della muwmmial Lz Tabelia 74 "Danno
p risuechio di camereristica dei non mocii” visssuene e cipacisa
delle plii comumi creature non nuere.

Coiabe che sia Jo cousa, il danne di caniueristica o il risucchio
i cararreristica sono armi potenti nellarsenale dei nom morti
Lri combattimenro, queste capacita (unzienino da grandi egua-
lizzatori, Anche | peoonaggi dialio livello temono il danno o i

risucchio ded punteggidi coratedstics Lodac, questl effet sono
addiricrura pii spaventesi per | personagged di alw livello, perché
costore possono dipendere da alti punteged di carareeristica per
usare alcuni dei lora mlenti. incantesimi o oggeni. Un chicrico
che improvviszmente perde diversd punt di Saggezs potrebbe
non essere piit in grade odi lonciare incabtesiini di alee Tovello
[noltee, daco che @ punreppi di camtteristice non inciementano 4
un ritmo comparshile con quello dei punti ferit, un personaggio
dialeo livello porrebbe essere vulnerbile al danno o risucchie di
caTarreristics quanto un personaggio di baseo livelie 1 puncegmio
di faggerzndivn guerriero di 12* livello non saed probabilmente
significativamente pit aleo di quello di un guereiero di 17 livello. s
significare che hauguali probabilits di enteare incoma in sepuisn
allagracen risecchio di Sapgesza dellallip

1 non matei che danneggione o sisucchiano le corarreristiche
livornna bene in groppd, sebbene questa samica sia pidappropriate
per i nan morti intelligenti efo legali, Mentre un singola atlip o
veraith potrebbe non durare abbastanza da metiere in pericolo
un PG, doe o tre che si alleiio conro un PG possono 2bbreviare
drammaticomente la vitz del personaggie. Mon si emgeric se
tre wratth del terrore sorprendone la compagnia, patrebbero
Frcilmente wociders un perscisaggio inun ssdo round con @ loro
atencchi di contatie incorpored chie cisucchiano Costituzione,
on i divertznte: @ solo caniveria.

Per wn alero bruteo schesas, sccopplore § non marti che donneg:
pinno o riseechiong le caraneristiche sd aleri moseei 3 oud attzochi
vengono resistitl dogli stesst puneegel di corceeristicn. U dsucchio
di Sagpesezdelballip porebbe non sembrare una grande minaecinai
persorag, 1mase 2lle sesso momenee sono vistime di incantesimi
o effeiti che richiedono v salvezza sulla Velonez, noseranee mapida-
mienie i risulei Dwrith che covslsreno conereanere velenose icome
serpent velerosi o parassid mostruosi] porrebbeso rerbere ke lom
el ancor pit vuloesabili agli smacchi rossict di gquelle creature.

Si [ccia aitenzione & pon usard stoppe la capacii di danneg-
qinre o risucehiave, in paiticolate quande § pecsonaggi mancano
alella capacitz di guarise guesed efferi dopo un combattimenta,
Dopar avere lotiato contro i boanco i ombre, § personaggi
potrehbero vedere diminuite le loro capacitd di affrontare il
prossimo avversacio, anche se il see Gr sdodi Sfida ¢ relativamente
hassi. Se i personaggl devens allroniane inconrmi consecutivi con
crearure che donneggiano o csucclibzno caraneristiche, anche
colore che sone prepacati 2 guest combsriiment potrebbero
fimire le risorse.

Malattia

| porenti arrpechi di schianto di uoo muminda infliggonoe mold
danni, ma In vern minaceia proviens dalleflete sopranmarrale
conasciuie come puerefnzione della oueouoia, Tanro una maledi-
ione quanta una malatriz, la putrefazione della mummia inizi
prestoipetiodn diincubazione 1 minueo), lasua COval tivi salvezzs
& abbastanza minaccios consilecando il G5 dells mummis; e
Teffetto di un tire salvezza fallio anno 1dé Cos e 146 Car) s
un impares drammatico sulls: soprovvivenza del persenaggre.
AnNcora prgio, un personzgeio che seffre di putrelzzione dells
mummin, reside agli elleod della magin curativa. 1 persenaggr
FEmTa FocesD 1 speszand dndnitlisenio o ronmms malndizione pessono
prseTe portali 2 wna more rerribile e penasa,

Alire creature o morte che hanoo attzeehi con malaois
compreralono il ghoul sbiesale, Mhsscom eil quib-marenda Alns

¢ Inferil; il wighn Linfame (dal Libro delle Fosclie Terichre; e bo solame

i topi cadavere, 11 ghoul delia romba, la creagwr mummificars
Finfluenza pestilenziale, il compagno cmicida, la forena of Topi
pon moett delle sciame mumfarma e la Glena della omba (dal

Capitole b "Mool mostr’ ).




cpuardo mocisle del bodok & piustamente recoficance,
e con il suo tire salvezea dalla OO relarivamente bassa, Ml
— myeneo ineui | PG alfonteranne un bodal da CF 8, solo qued
ccopagpi con tiri salvezza scarsi sulln Tempra aveinne wig
—— pubilitd significarivadi fallide. Clononostante, la prospettiva
n singale tire di dado stormunato possa sepnane Infine diwn
sonapEin & spaventoss per | ghocatori. Si pud aumentare [a C0
rive salvezea dando al bodak il salenta Capacita Focalizeats
sup spuardo moerale, ¢ magari aggiengene unz capacitd che
erri il Corisma, Un ipcremenso di pite di ono o due della CE
riro salverea potrebbe ben meritnre un incrementodi +1 del
dodi Bhda del bodak
s hanshes tvedd Manudy dei Masivi 11 possiede anchiossa un
o mortale, Alcwit disinforman credono erroneamente che
b nossieda un toooe moreale, ma probabilmente sitrarca degli
o scivcchi cle hanne seppellita o lasciae indreteo 4 loro para:
241 ma fin reoppo vivi compagni (vedi "Paralisi®, di seguiro)
5
-=oul e s loto cugin pio patenti, i ghast) sone Crappresentanm”
i attacehidi paralisi, Monostante Inbreve durara debla paralisi,
chio di diventaoe indifesi mentre 5@ ¢ a pertata di braccio

13 Ferock coearure 5 dimosita terribcante anche per melri
eriturierd di aloo livelke
L2 lingua paralizzante del mohryg funzionn bene con la sun

~acita i afferrare miglioratn, dato che un bersaplio paralizzato
- pists esistere 2l sieo tentarivo di lona, Pee il migliore effesa,
- mehrg dovrebbe cominciare la sua serde dt avacchi con un
o con b2 Higes, permetrendogli di urdlizzare lo schianin

~rro un potengiale avversario paralizaio,

Lattacee di paralisi del lich & guelle pid insidioso di e
wesie coearuee, Mon solo Veffetio & perinaizense, ma il bersaglio
b anche morrn. Senza onae prova di Geseevare con C0 20 o
na prova di Guarire con C1 15, gli alleatd paralizzar porrebbern

squere Abbandonan (o peggio ancom, seppeiiin vivl) senza che i
loro amicd sl rendano conte del proprio errore.

La muicinindd e il glganee notrueno veilizzano aetacchi pacaliz-

-anti, sebbene in quel casi ba paralisi sia un prodets delleffers

di pawra (vedi *Faves™, socma)

| UITi
I ragionevale che wna delle armi principali wiilizeate da mole
‘rezture non morte sia 13 paura; purd, frragienevole errore.
[z ai pauca di un Lich & relativamente debole, influsnzndo
sl creature con teenno di 5 T e Yimitata o un tagpio di 18
metri intormo al lich, g B comungue fugpite § nemici in preda
al rerrore. La seimplice visea di una memmia pud paralizzace eli
asservaters dalla paura quall che siano i loro Dadi Vita, anche
s Fortunatamente & wi effermn a breve termine (sebbene possa
essere sulhciente pecclid la mummia climini uno o pidavversa,
Lo spuardo mabvagio del gigante noturno ha on effetio similea
apello di vedere una maminia,

Alere creature non morte che hanne aoacchi di paurn sone
il cavaliere della morie e la progenie di Byuss ivedi Mamieale der
Moster 1 locchin di paura e di fammma fdal Librodelie Fosche Tene-
ety i L vestigin det sognd, bz creanira mommifca e i lamento

inel Capitolo & di questo Libro),

Fistcchio di energi

Come atencee fondainentzle del non mersi, nulla spaventa
di pia un gruppo di svvenmrieri di un dsocchio di energia
L acquisgizione” di livelli negarivi ridwce ropidamente ¢ dedstics-
meanie la capaciti diun pfrp.}nng[:in divincersun |.'|J|:1|.lulri.l'||l:I|.Il.'l.

mientre simultaneamente rinviporisce una creansra non moria.
Ogni livello nepaivo infligge una penalita di -1 alle prove di
abilisd delln wittima, prove di carartecistics. vin per colpine & rid
salvezza, olire a far perdere alla vittima § punti ferit, Ancoma
pepgin, pli incantatori perdono uno slor incantesime dei Toro
imcantesimi di Evello pid alie

I visucchi di enerpin possono avere wi effeno 2 carena, Mentne
il personapgin diventa meno capace di rispondere agli anacchi.
Iavwversario non morto diventa pit sesistente ¢ pin derevole,
permertendnpli di efferteane pia actacchi di risucchio di energin,
Un PG sforrunaes o con una pessima tarica) pub facilmente
cadere. | personap i cui livelli negarivi cpuagliano i lora Dradi
Wira tatali musiono istantaneamente (e sl rianimama in sepuiio
come wighe o2l mederd non mod),

Come per i non morti che possone danneggiare o risucchiare
i punteppi di corattesistica, inassimizzare Vimparro dei mosici
che risucchiano energiz facendali unire s wn singolo sveecsaric,
kienore un sngalowigly petrebbe nom porre una grande dula z un
peerriern di medso livello, wis s di wighs che 5 unisee contre di
lui partrebber far gridare alure in wn srrimo allo stesso guerrieno.
Cluesta tattica & pla-approprias per i non morti intelligenti
lepali, che spesiso operano bene in gruppa,

A livellibasst (prima che L personagpl abbhiamo prones socesso
visteranr) il Aiswechio di energla & particolarmente spaventoso pur
perseraggi. Ventiguattoore dopo una barrglia con un wight. uno
o pidl perseiaggi coreerannge 1 serio rischio di perdess lvelli: forse
la peprione pesalitd f1 parre la moree che un personaggio pub
subire. Anche ai lvelli superiori, § PG patrebbeca non disporse
di sudhcienti risterare o rislonere onperiore, obbligando wisa o pid
vittime a ellertzase | i salvezza o perdere i livelli. La perdi di
livella pud imporse iy grave shicamenrs netla campagng, con i
personoggi che diventano meno capecidi nffroneare Lz sfide che
el =i parano dinaiszs, [ personaggi che fuggone da un avversario
che risucchia livelll, perdona livelli, e poi devano alfreatzre di
nuovo guel nemico possana trovarsi preda di un cerchio orrbil-

mente Tipeliitv.

TagerLa 7-1; RisvccHio on EMERSEA DEI MON MOATI

Mo mora Effettn [Forma di atlzcoa)
Cantore della cripta®  1d2 lvel negativi [melodia risucchiznie)
Demane immondo T lello negativo (artigha)

di sanpue)! )
Divoratare 1 lrvalla negative farighs o mano spetirale}
Effigie’ 2 livelli nogativi (tocca incar pores)
et 1 livello negativa foonfenre livelle negativo)
Mecrormentale’ 1 vello negative (aHacoa.con

arrra retarale]
Ombra notiurma 1 livelia negative (50l creatuene inghicttite)
feerme notiurno)
Progenie vampirica 1 livells negativa (schianto)
Spetiro 2 lisestli meativl {booco incorposes)
Varmpiro 2 livelli negativi [schianto)
Wight massacratore?. | livello negathve [schiants)
Wepht 1 livedia negative fschianlo)
1 Da Akissi e Infer,
2 D& Cagitolo & "Muoyi mosin”
% Da Manwele den Moz (1

QUALITA SPECIALI

Aodifferenza degli attacchi specialis i oob mor condividono un
pumere relarivamente basso i gqualics speciali

Incantare

Aleuni nen morti; tea tutti @ Llicl, mantengone le capacin di
incantarare che avevano in vita, e incanracome non moTio, in
particolare nel caso di un incanratore arcano, & pio potente di un




incantarore vivenre dello sesse lvelln (da gui Vincremenine del
Grado di Shdal. La creaturm di salito ottiene immuoanita a mokti
efferri comuni, compresi melei di essi che sono anaiema per ghi
Lcamuaror dad titd salverza seacsi sulla Temprz, oltre o unadiseres
aunsenio oL punti Feriva grazie ol Cado Viea da di 2 dei non mortic
Quando viene porengian dz unn saggia sceliadi incantesimi, un
incAntarete non mors pui sembrare agli svventorien pratica-
msese invulnerabile, Un vampire stregone con greziadel galls,
AT g e erirdo nerri acgivi ho nna CA mrr:'l.'i.]l_]:il'-l.rnnur.le
alva, menrre un lich chierice Aanchepgiaio da servitori non maosti
al sue comando & davvero un avversario focmidabile.

Ricerdarsi comungue che un incantatere non moreo ha aocesso
4 meno & menae potents) incanesimi di un incantalere vivenle
dello stesso Grada di Shda. Un lich €5 16 ha, al meglio. o sua
disposiziene inconresmi di 77 livells, mentre un inconiziore
vivene PRG GE 16 ha incantesimi di & livello. 1o elberd, un
IMCANEICONE TR MAOTI0 Cinuncio a parce clisllan sun capacitd ol Len-
siva [nella Forma di incantesimi di aleo bivells) per le copacita
difensive. Un incantaiore nen morto trae anche probabilmese
beneficio dallincremento ded pusteggi di cacattecistica, che gli
conteriscono incangesimi bomes apginntivi ¢ una sepetiors C0
dei rirt salverza:

Gli incansaeor non moct sof frono anche dells normaki vuloe-
rabilifd del lara ripo, sebbene possono (e davebherol utilizare
i lora incanresimi per contrappors ad aleune di esse. Lebieeic
nion morti dovrebbero usane desacmee o sonsasnme perdiminei e
il rischiodi essere scaccinti, Vile falidn Fordsce o un incanacone
arcano non morio alednl tecessart punts feeina exira,

Lnmarema di puitd i non maeri, |I'|'|:r|r|:!.; rafidiie, meriia parce-
colzre sitenzione. Esistonoquattro opeiont [non eselusivel pei
un incontatore non maoris preoccepato della disinregessione
Prima, pud incrementare la so0 Ch di contatoo, con grezin el
gathy, welocsld o simili ebfeeti, ma é coo clestano suflicientemense
porenii dn proteggene conloo Wi gl di comtane a distanza
di un avversario ragionevolmente focre, Secondz, pud reacne
vanenggie dallocouliamenis o dalla probabilisa di mancare,
come quelle fornise da distorstone, wvisibilita, sfecationn o sofo
endvapiva, 31 veacen di unz buonascelea penenle, dakrche funzicn
egualmenre bene conere avversard Ji entti £ livells sebbene molu
ciferni (eedere apvisilalita, visione del vern) possano superacne
alespe o rarze, Profezione dad hene, protezeone dapli imcaniesnme =

anche Vinfimae incantesima revisdenza possono eseere di sl in

questo cass, cosi come wn madellp di redstenze o addiritewes il

talento Tempra Possente, 1L quario 2 forse pio effcace metodo
di protezione ¢ di negore linconresime, cramice resesbnza aglé
piecadilesiait, j|||_|||||||||'|'| |I:,:|I (KIS S salall] §H|||'I'I|1T|' 0OUn 250 3Ceorio
del contpeincanresino

Eesistenza allo scacciares

Mol non meern possicdonn §a resistenza allo scacciare: wnvalors
aggrivnbe ai Dadi Viea delle coearura non mora quando risolve
VedTetbr i wnia prova di scacciaee, Mormalmene, sole i DV dells
creaturs dettano gquainte sia facile o difficile per un chierico
seaceiarla o intimonsli. Inalewnd casl, petd, [ non morti sono
pensati peresiere pin diflicili da scaccdare del normale perilorm
OV, Cueste creature banoo tesistenza allo scacciare, (Vedi In
deserivione della capacita resisrenza allo scacciare nel Manualedes
Miatri, o £l talento Reststenza allo Scacciave Migliorara a pagina
25 per maggiori detraglil

S i ploul, id esermpio, non avesse resistenea allo scaceinge,
ron sarebbe pia ditficile da influenzare con una prova di scac
ciate di wn normale 2ombi da 2 TV, anche == il Grado di Shda
del ghoul tndica che dovrebbe essere due volee pin potente di
gquiello zombi,

La resiatenes atle scacciaie & particelarmente importanee per
{ non mott chie possledono capacind speciali che portano il loro
Cirado di Slida a supersie § loro DV, Se (LGS di una creatira non
mirta felie definisce i rigioe lvelloa cui viene incontrara, e quind
il tipice Livells del chiesico elie tenrs di scaccincla) & superione pi
suoi W, potrebbe esseve fin ieoppo facile per i chicrici scacciarla
a1 meno che nen abbia anche resistenza allo scacciare

Yulnerabilita alla luce del sale

[Hversi potenti ob fuorn possiedons L vulnerabilicd alls huce
el sole, sebbene effere di quesca valoerabilic ward, La Tabells
73 "Mon morr e luce del sole™ stassume Himerazione rea le varie
cratiste foi morne ¢ la luce del sole

Cruale che sia lefferro, La causa rimane lasessa; Fesposizione
direstd alla luce del sole. La luce del sele riflessn, tramite uno
speechio o ba luna, mon ba effero su upa creacra non moroa
vilnerabile alla luce del sole. Una copermira di nukd o simile inter
[erenza non protegge s crearura non morta o meno che non sa
abhastanza Areada fornire ecculearmenna alla crearara. Ad esempio
un wrmplroallinrecno di pube di sebdin non subicebhe gli effeed
della luce del sole, Anche Tabbigliamento pesante, Arche copre
complezamente il corpo, pud protegoere 1A cOeaTurs nen mong
“dot periceli della Juce del sele, [Maruralmenie, cid non & di niur
atle crearure ineorpores, che ron possono indossare abicgl

TageLLa -3 MoN MQRTI B LUCE DEL SOLE

Nan marle Effette dell'esposizions alla luce dol sein

Bodak Suhbisce 1 danno per reund

Cantors della cripta’ Privo di poteri®

Oimbra notiurma Subisce ura penalith di - a Wil i tin
eerme notiurngl per colpire, tin sabvezza o prove di abilits

Chivell! Privo di poteris

Spettro Priva di pateri®

"-".ﬂl'l'lFi‘.'\:i Digarientals, distrutio

‘\Wraith Priva di paberi=

1 Dal Capitola 8 "Muayi masin',

fldma creatura non moria nan puo attaccare, neé pud

wsare aleuna dei suai artacehi specealh steaordinar o

soprannaturali. £ considerata rallentata,

1 Dopoun round dalliniziale scgasizione alla luce del sale, un

wampiro che vi rimane osposto & completamente distrutto.

FORMA INCORPOREA

Lz foring incorporea & epesso ficompress ¢ ha cosi canri Farrori
witel che mecita L propels discussione, Le crearure incotponse
sone era be piddiffeili dadirigere del gloce. Con Fagginnea diuns
sinpoly parclaollz prima riga del bloceo stadscielve diuna cresmera,
i czpacita della creatura combione drasticassente, Questa guidaal
tractarte be crestuce incorporee nelle vostre pastine ol a gestine
questo complessa argomento,

Spiegaziong del tesco del Manuale dei Mostri
I festn an comsno & preso diretizmente dalls descrizione del sor-
taripo incorporen nel Monunle de Mostr 1, el & seguito dal tesio
che spiega mpaceo in gioes di quella informazione.

Lini rreatura siecorparae won ha carpa fisea,

Le crearure incarporee non hanno buogno di maneiaze, bere o
respirare ¢ in veritd non possono neppune fare queste cose Gao
che non posono influenzzee gli opgees fsicl, coinpresa ardal

M emere Lerala anloda alize sl sieer oo, e g icic o ceeature
checalpssemp come anm magiche, concanleiein capsiots sl ocepicili
srpmonmaburali. B inmmmme o e f Broie v affaces o miogrohe,

Uma creatura incorpores mon ha semplicemente paiea ded pli
comuni avversari corparel. Moo L & pubdcolpive con una spada,
artiglio o dreceiz, ne L s pud bruclase con una wecis, actdo o fueco
dellalehimisg. Mo la s pub seppellive, 2ffopare o introppalare,




Se non & dispose i magia, lunicd opeione realistica quando si
affromiz wna creatua incoepore & L figa.

Le creature incotpores tod possond benefciare degli offesi
magici che richiedono conrane Bsico o manipelasione di ogperri
dallincanvesingo forzi del dur alla pozione di fevibili,

Le creatsre incorporee possonn, peri, subire nermalmente gl
elletes degli astacehi nocurali di alire cresture incorporee, Una
Creatus incorporea noa pub oecupare lo stesso spaziodi uwalia
Creatur lcor pores,

Anche givardo vieae colpela da on dncantesines o da nelarma magicn,
fraa il 50k o preodebvilita ald fgnomne quanisiast domea da wis fonle corposea
{ecerddn cinergne positeia, endrgio mrgndioa, el di forza come dardo
incamran, o affacchs porlild conarm del e faneasmal,

Rispeomoagli alel incastatori, pli streponi hannoun VATIEAREID
aille creanue incorpores, doto che & quasi certe che conoscano
¢ passano lanclare) dondo mcanlale, e quindi bombardare la
~rearwra con artacchi affidabili af 100%. Alesi buoni incancesimi
da wrilizzare sone § diverst lscasresimi mine §i Wgby, spade &
Mordenbadnen e aven spiritinle, A teno che b situnzione non i
disperars, non conviene sprecine pille di fuveo o frecoe aode de bl
su i npa CTCArT EnCerpord

GIE effetti deghi dnestesiing chie nent infliggone donné funzionang
pnFialbamenle sully erdutiens dnforponée, o mens dlie nosrabbiaws hémgnn
i bersglivorparer per fionsiesidre (oome od cicmpis implosione) o non
prvirn e et eorporeo ihee sosimibmele non avnebbe e ffte ol cren
b v paiee baotae e innsfsiee gnatels o micro di pieceal,
Guestn informazione non compare nel Maniale
dei Morlri, ma fa paree della descrizicne
zpgiormata del sortorips incorporen del
Mameale dei Mastrei 1110

Unp sperma e vulrerabile 2 con-
Im'_'.:n'|||||:|:-L:-1'I|'|'.n_1p':'i:'-._'||,;J|::n::
um mehrg o aliro noen morne
carpored, dam che Tincanre-
sima nen procura danni

Sehhenennesannald sor g, facqrasielin
l"'!ll.l ||-.:IIII|"J:;I|IT.' P oHME ke |||||"r||||||'l.
i Ira e progaibilint il 5o
nme aver adp eftetta sl
e,

Anche  questo
mecedo radizionale
dintFrommee i non
miorr nan é affi-
dabile canrrole
CTTATILE 15O
paree,

Gli artacchid o
s crefide fncorpored allna-
viersany (onoring [¢ armaluare
et arnaleire @ sodi, mendee
tornes i deviazions ed efferii
i Jorza (zome armacura
magicd leezionane wor
trtnlstterle combr i casi.

Adrei comode difuese
di forea compren-
done libcantesima
acenl, Bl i seoulo
it ferzd, @ bracciali
iteibarizatior, Tt
UECETE 5L BoaAnELI0
alla CA i con-
EALED COHLT rl.'li“‘lill.'l.'l'l'.

U'wa ceppia dr ombre cmergons da wn aeseendielia per threvare Aranl

ircorperet, cosl come gualsiasi alrm boanus alla Classe Armanie
diverso dallarmarura, seado « bonus di acmareres namerale. Ci
rende in generale gl antaeehi di contaeeo incorporei meno efficaci
ded nocmalt arcaceli di contaeto, in parricolare concro incanstamoel
arcagl che spesss st affdano 2 quese difese,

Cli allacelei won magivt sfervalé da snn irealiod dncorpores oom
onarmn da ek won hionne efferto sl bersaglf corpurer, cquinlsias
illliicen in FII!"\-\.'IIIH |rII|' uELt ercdur IH|’.1:'|!|||"|,'."." .e'|||r||:.l| o crarizi
PERICE COrIim e |I"|'i"lll:;'!I|:- corpaTin Pl Hia F-r;:!nﬂ-ln.-hl“ Jdel 52s i
eiicare Al bersaglen, fabla ercezione per ol ateacche effellnali con
i dal foceo fowlaoa, che verpona conded s normilimenle (snza
preodseladilit i miemzare of hersaplind,

Le creatuse incorporee devono affroncare lo siesso dpo di liosi-

szbodve alla loso copaciea di inflipgpere danni al bersagli corporet,
che questi aflrontane nel combartere crearure mcorporee,

Ol eqenpaggiamenlo dneepartado o mdosato di e eralne
ek o ¢ s selln meorporen, intanbe dve rmmane in possesar della

erelurn. Ui oggelio abbamlunale dalla ervature perde T sea qualin

inenFpora e b crsiforn perde le copacda d¢ sanoipolare Faggedtol, S

un kb picarparen s unlarma da lanein o uetareza a dishonza

il prasteliale forna aed essere corporea o appene ciene lnncinda ¢ piid

influcnzare un bersagho corporen normalmende Senz profabidies

b arisicare dl bersaglivh, [Duesen informazione nen compare nel

Musuale dei Mosirs, ina fa parte della descrizione aggiornara del

saqtotipo lncot porea del Manoals ded Masds 11D

Ui ceeatura incorporea condivide In sus natura

Icorporen sulo con gli ogperri che tiene, trasporta

oindosss Unavole che Yoppetra non @ Pt in suo

possesso, fogpetio divencn corporea,

o It vegetli mapici posatufi dip wine oreatis
sicorporea fumzimann noenealmende velatismends
it seeod effetty sniln crzabiens o s alb hevsnglio

i imdie sqrle, pli ecadesmin langeain da nen

cavdlairn drecarporen hienan cffein sillecreabwme ror

pusie pormidnzenle. {Chiesta informazions non
cotpare wel Mawnalr ded Mocde, ma fa parce
dells deserizione aggiornan del sororipo
snearparen del Maninale der Mastr [11),

Le createre incorporee non sublscono

le stesse limitazioni sugll incaniesimi

che arrecans danni al loro svveesast
corparei. La pafln i fueee df un mago
incorpares funzionn bene anche
comiro nemici COrpoLel.,
Urna  ercalura
icarperal sion
leat aleein b
i armatur
wilirale  ma
ha wm bores di
deinazione pard al
aig izt ch Cardsia
Lsppre almenn di a1,
ibichie i iammnleentr i -
feppiod Carvm dolla realum
i bornisse alewon o
Legreslube incorporee
sparss durino wid CAdi
congte migliore di
pleee ezearie dallo
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tarro & distanza richiesto da incantesimi come hee fucarilesenle.

U crearura incorpore con wn'nltn Destreses, o una creatu
tncerpores molw piccols, possonn dimostrarst ineredibilmente
diffaciti da colpire

L7 e incoTparea med eudrere o affrmse s oggel  olili, ma
ifere risanens peslomenn adizeende ollvsderno dellogpedto o quindinon
puid il Iraversare ip aggebn o cun spazip sie pi grande del proprin.

Cidimpedisce swraithe spereri di pereorrere ln seeada pi breve
tra due guntd icompreso lartraversare il planetz!

U ereuea incorpores pud occupare Io stesso spazio di un
ogeeiio solido, ¢ genernlmente otriene copectura nel Bdo, Comps-
rare la tagliadella crearurz incorpores alla faglia dellopggeoto, po
consilare La Tabelln 74- “"Comdividere spazi® per determinzee la
poreaca delba coperrura fse o2} goduta dalla creaturm incorpobe.

Una creasiees incotpores pid occupare lo stesso spazio di und
creasura corpares, amenn che quelly creatura so complelamente
clrcondara da un efferre di forea leome armalura magice o braccali
dellarmnderad, Una crescun incorporea chie ented ssello spazie di
WA CTENET carpared o vicevers) provecs alizcchi di oppornising
come di normn per lenerare nello spawio di una creatura, Cheve
successivamente sfferiuane un atfacee di contalle thcoepore
{oun normale astaccn di confatio, se la creatusz corporen st
entrando nella creatura) contng il bersaglio per condividere L
steesn spazio fsico. Se bateocos ho successo, laereatura in enieata
occupa lospazio del bersaglio. [Lastaceo non infligge dannd, anche
e Parracea di contagte della creattira tn ents2iz nocimalinene Lo
farehbel, Se lastaceo fllisee, la creatuea siorna alle spazio che
necupava prima di enerace nello spazio del beisaglio,

Tameira F-4: COnNDIVIDERE SPAZI

La creatura La creatura La ereatur
inconparea é.. mcorporea oftiens  corponga oitiens

D o pi) categorie. = Crecultarmento otale!
di tagha superione

Una cabegaria di Dieccultarmenta

fazlia suparione

Stessa taglia Copértura Clecuftamento

Uria categaria di Coperiura -

taglia inforipre

Due o pis categorle - Copertura totale? =

di taglia inferiore!

1 Sa la creatura corporea offettua un attasee in mischia
contro una creatura all'esterme deflo spazio della creatura
incorgores, queste beneficio & rdotto dalleoculiaments.
2 5 la creatura ineorporea effetiua un attacoo in mischia
contio una ceeatura all'esterna dello spazin della creatura
corpare, questo beneficie si nduce alla copertura.

3 La creatura inCorpored pud ignorare qualsias bonus i
armatura che la cresiura corpores possa avera per offeth di forza,

Liiaa coeatura incorporea che occupi In spazio di una creatura
l_'\'_"':l'[_ll.ll:q_'.] |_1|L.:' STEneTe I_'I:I';II"'[I:'II.F-'I. eETme I.'I. CREITUra SOrp<iada
pud edrenere occulramento fcome mostrate sullz Tabellz 7-4)
Aul esenpio, un'onibra che condivide lo spazio diun ogre ottiens
capertura, ing logre noo ba aloun benchicio, Uniomb che condi-
vide Io spasio di un haliling conferisce ocoulamento alThal fling,
mn non ottiene beneficle, Unombra chie condivide Io spazio di
un umana obtiens copeeiuss, ¢ lumane oriene socultamensa,
Cuwsta coperturz o occulamente influenza anche gli aracchi
effersuwati da alere creature che condividono lo spazie (Tomba
che attaces Mhalling subisce una probabilic: di mancare del 20%
per loceuliameiee, ad esempiz),

Entratbe le crzarere possono serminare |a “condivisione” di
ung spazio, semplicemenre allonanendosi da esso. Cib Leacia
idierro be creanem incorporea. £e la creatura corpares si sposta di
|_'|||,|-.]| 1,5 meTr, qUuesio Movimentn provieca un attacco di wppariu-
pdcd come di norma quande si lascia on quadresio minaccato,

E di geratifiorald peveepine In presenza di croabirre od ngoeddd allinlerns

sirs junidreddo adineeeite nlli sua atbuale loenzione, ma i wenricd gadones
i occeilfimierita Jotale | protse bl del 50% di pmancore i hersaglic) nei
cem il fi wa croatune inmeporea allinderma dé wn ngeedén. D neada
it paler edlermlere f proprio sgpnrdo fuor delloggeddo i ol s frovr e
al lageire pormalieeniie, [2 croabiee wcerporen deve emergerr,

Areehe prendendo tn considerazione locoultamenre, le creamme
incorpores spesio attaccano dallinrerno dioggeri. in particolare
nelle aree bute fele equilibes e probabilig),

Come indica lx Gualde did Dusceos Mastes, una cresturs incos
petea nascostaalllnerno di un oggene selido artiene un bonus
dleircosanga <2 alle prove di Ascoluare perché gli oggered solids
trasgerion bene | suoni,

La capacied di individuare svversari adincenti si applica anche
guando b cosarura incotporea non & dentro un opgeon,

Lisist vt biieg incor posea allinheren 40 i oggetie gode i coperiun
Fediidi, piitspinidn aftacne une crendur fieovd dellopgelio o solo coper-
Piercty el e creabiena allederne con pidazione preparata pes colpine
Bl EE S TINT R B ) Pt :

Le creature incorpores funzionano al meglio quando restons
mebili. impedendo pi personapgi di prevedere quando (e da dove
giungerd il pressimo colpe. (1] alenma Amacen Rapido & malo
utile a questo fisel, Se i personagei s fnno prendere dal panico o
prggle ancots, dividersi), Ia creatura incorpones pub conguistare
il campo arraceondoli mencre sone separaii.

Perdeterminere seun oggetin & gramde o sufficienea pes fornire
copertiund sorabe, consulrare In Tabella #-4: "Condividere spas’,

Lina srvabura incorparen non pad addnaversare on effeffo di foraa

sfern elnctizn di Olehube, sfeme éelermelica Jfd Olifaike, e gablbiadi fores
somo b migliore opportenich di intrappelare (o tenece lontana
una creaturs incorporea, Harriera di lame e e di forza possone
sembrare bieens idee, ma dcordarsi che o meno che guest elfz
non circordina complecamente lavversario, b ereatun incorpores
pud semplicemenie Aurruare sopra o sotto) ln bareier,

Llna creasera ir.-.'nrp-n:-:':u non P @niraes nelln SpaLdin i nima
creatuea inferamente profetts de on efbetteadi lorea feome droidlun
ieagira o beeiali dellwrmatiz),

Le crentuee imcorporie al raversann ¢ agisspen in acqua con Lo siess
Lacilited elve i neia, Le ervabure fncorparee o possona caidere o siebire
diveini di it

Usna creaturs incorporea che vive in fondo o una fossa celma
dacqua pub divenire il peggiorincibo di un mventuriero, date che
la maggior parve degli avvenmiried non condivide qussin capaciea
di muoversi liberamente sorzcquea od operare senzlaria,

Le erealiere icerpemee non pososis compiers attaien per shilanciare
o i ol s, ef pessord eisene sbelincinte o affervte. infadde, non ppssana
infraprendere it aziorie fisca per spostare o manipolare um asver
saran o il s cqudpgginieentn, s s sapgetle @ qieste azong,

it 8 applica solo conteo gl avversacd corporei; le creature
icorpores possano usace id essere influenzate da queste tartiche
it combatibmento eontie altee crearure incorporee.

Unaz creaturz incorporea chie rentl di manipolice fsicamente
un'nlira creatum incorpored utilleza U sus punieggio di Carisma
irvecs del punteggio di Form per determinere il successa del
tenEativo,

Le creabure incorporee dono prive df pe ¢ non Jannn soadlore &
irappole chae verpano al Beats dal peso. Uiea cneafiong sicorparea s oy
silemzinsaiminte ¢ s pied essere sl da s prova i Aspaltare, a mens
slee mor fa disiderd,

Lin esplosziore ncorporeo & praticamente impercestinile,

Hurt Teat pranleggie i Forza, greiendi il s weodificatore i Desbrezza o
dppleen sta agh ablnechid in misefie che aquelli a dishoeze.

Arma fecurara non ba efferso sugli arracchi di una creatura
incorpores, daro che gid B wso della Desireeen per i suoi ateacchi.




st o eisrvi. come Folfattp agielo ¢ i vtsta cicea, samo inefficae o
F-'\nll‘_llllr'Ili-l'?'IErlf! efficaci mei r-.'*l_|"r'|:lr|r| il wien creatiom DO PO

Iy aquasd duiei § cad, i sensl non visivi sono inefficsct nellin-
dividuare & trovare crearume LICOE porees percerione clecs, vista
cleca, olfatie scure e percezione rellerica sona del turo inusili.
Sela ceealura incorpores decide di emetters rumare, st eispre
individuata eramite il noemale wdito o In PeTCCELCe cieca o
vista cieca basatn sulludite. Se una cresiturz possiede qualche
altro senso non visive, il DM devrebbe utilizeare il sue imiglior
giudizio nel determinare Neflicacia di quel senso nellindividuare
W et incorpored, urilizzando come guids Je procedenti
infornsazioni

Let ergiliere incorporer passirdono i seaso dellartenbomemna dnnelo ¢
psEar0 irsserst @ masiieg vianike anche qunnda mon passpies ved e,

Cii {IJ|:I_3:‘EI-'II-|I'-" Toceulamente fornito da DECIUCIC, |'||_-'l_-:-_-.|.a,
RCARIER O addizittura il mov IR Rl EIveEr s aggerr sobidi.

Inca rRarea Coniro SLered
Mol persene confondono questt due eemini. La confusione
detiva dal fanrasima, che pud essere sia etecen che incorpore o
seconda del Farto che si 50 manifestaro o meno.

Lina crestucd incorpases £ visibile mo non pud infAyenzace (o
essere influenzata) da npperri corpored, eecetes come descrite
sopra. Esiste interamienze nel Plane Mareriale, nonosranie la sua
incapacitd di inlemgire con la maggior parte degli agEert,

Una creatuera eteres non esiste sul Planoe Materiale, ma sul
Piano Erereo, che si soveappone in mur [ punts al Piano Mareriale,
Una creanura eterea & invisibile e priva di sostanea. Pubvedere ¢
udice creature sul Fiana Materiale, ma tunie le ssmbra erigieed
effimero, ¢ vista e udito sono limitatl 2 18 metei. Mon U ine-
mgire con gl oggeted sul Finno Mareriale in aleun mada, Anche
In maggior parte defle limitste apzioni disponibili o uno crestura
incorporc: fcomie b armi e le armanuee del woeeo fantzsma) non
funzinnang per Und creatuTa Seres, Mentee eli efferti di Forza
continuana 3 influenzacls normalmente (dato che questi efferd
si estendone dal Materiale al Pianoe Erereol, Una creaturs ererca
non deve sotrostare alla limirazione di wos creacara incoTpores
riguardo il restzee adizcence allesrerno di un opgeien. Infine, uns
creamca cree dnteragisce con alire cream e eletes o QEOeIT clere
come se enlimbi feasera sul Plano Maeriale.

I fanasid sono eterei finché mon sl manifestano sul Plano
Materiale. Un fzntasma sel Piano Erereo non & incorporeo &
pui interagice normalmente con alore creature o oppert sul
Piano Erepec

Un fantagma manifestato & incorporeo sul Piano Mareriale, ma
rimane 2nche parzialmente sul Fano Etereo, dove pud interagine
normalinente con aleri bersagli etered. Lauol inconmesiml poagan
influenzare anche i bersagli sul Piano Materiale, eccerto gli
incantesimi con un raggio di aziohe *Contatta” (i incantesimi
di contareo 2 distaneza funzienino nocmal mente),

Poerdere |a farma incorporea

Una crearurn incerpores che viene foream a diventare corporea
reome dal nuovo incantesinee rappala fzrkesmn; vodi pagion 73)
peride tutti i beneficl della forma incorporea. 11 suo corpo divenen
fisteo, facendo si che possa essere danneggin normalinents da
acing e aleze forme di arecce, amche se gli sttacchi non seno mayric,
Owvizmente, non pud pii eotice o oteraversar: opgenti saelidi.
Perde anche Fa sua capacith di tadividuare § nemici adiacenti. 11
U0 peso & appropriene 4 i creatura della sua maglis fquande si
¢ in dubbio, assegnare un peso allincirea 2 metd della nomale
gamstsa per o categoria di taglia della crearural,

U'na creatura obbliga o diventare corpores perde qualsiasi
bonus di deviazione afls Classe Atmatura (2 meno che il bonus

provenga da i incantesima, opgerto magice o simile efferro
.'i!-!"{l.ll:l.'l dalla natue 'Lm:nrpnrmn:lellu Creatiem) e nbtiene un bopus
i armarura naverale pari a quel bosus di devinzione, Ad Csempdn,
une speiito clie diventn corporen perde il siee bonus di deviazione
42 alla Classe Armatura e orriene wn bones di armarura nacurale
+2 alla Classe Armatura, Se quells spetira fosse soro lelfeten
di un incamtesimo soudn defle fepge gueando diventa o poren,
mantesrebbe il bonins di deviazione +4 alla Classe Armatura
conferive dallincantedima, ma il suo normale honus di deviazions
divenrerebbe cumiengue L bonus di armatura narnrale.

Lacreanira ddesso corperes ormiene un puntepgio di Forzs pici
alsun punteggio di Carisma (senza dneluders aloun madificatone
non permancate 2l Carismz, come I'lneantesimo splenitore del-
Fagueilial, L sued attzechi di contanio Incoeperei diventano normals
ateacehi di conrante fe wiilives il sue modificziare 4i Forea 20 sl
per colpice 4 meno che non sbbin Armna Acceran),

Una cTearira cotparea appena mantlestata non & pii silenne, ¢
deve efferrunre nosmalmente prave di Muevers Silsnzirsamente
per poterst spestare sena fare rumere. Pué edsers individua e
trovata normalmente con sensi non visivl,

UTILIZZARE NON MORTI
DI ESEMPIO

I1 Manualy der Moslrt pressnen diversi interessanti archeripi di
non morto da utilizzane nella campagna, | guali possone divenite
difheili cla smilizzare allistanie, daro clie necessitano Ji essere
applicati 3 un mostro o persenzggio gid esistente. Se si ha bisagno
di un tipo speciale di zombi o di un pericoleso vampirn e nen
sihn tEmpn silficicire PET preparacng |.|]'...'"..‘\.I.'I.'h"|.i‘.'l'|." WUN THESTTO
approprisc da questo capitelo, ¢ via!

1 non morsi di esenipio presentati in questo capitolo sens pront
albuse in qualsiasi campagna. Ogni descrizione include statissiche
di givco complere ¢ liste incantesimi (plore all sulpdggiamenio o
afle note di interprerazions per i nen morn seazientil. Sehbene §
non maertd senzientl di esempio venpano presentati come indivi-
du, 5t possone fecl lnente modificare le informazioni per rendere
la crearwra pii appropriata alla propria pareiea.

Molze delle coearure definice in quesio capiiale, hanna sorrotipi
simili, e ognuna ba | propsi e Gindican nelly sesxione *Crualing
specinli” per turte le creature applicabils). Yer descrizioni com-
plete ded tratri ded non more ¢ degli incorpored, vedi Tinizio del
Capitolo 6

UTILIZZARE LE VARIANTI
DET NON MORTI

La lerreraturs ¢ il sapere popelase forniscons un'infinit di
variant di mostei mon morti. Mol sono molao simili ai naostr
che esistono in D&, ma con variant nelle capacitd e pecullarits
che aggiungono un sapore emezionante. Pluttosto che creare un
mosttgcompletamente nuove da zero, < i semplicemente appli-
CATC W 0 pio varianfi in queste capitolo oile cresmere esdsienti per
sviluppsre avvessasi che sono ol diversi da cio che sl aspetiano
i glocatori. Le varianti wrilizzano dei generici nomi descritcivi per
facilitarne lidentifcarione, ma s dovoebhe pensare di dargli des
normi pil interessane per adarradi 2lla CIMpagna

Crgni varlante comprersde un modificators del Crado di Sida. Som-
mare tutt L modifseator ol 8 dalle variamiapplicate, poi sommare
il risulrare al mosimals Grado Ji 5da della creziura TeTscoprirne i
nuove G5, Arrotendare le frazioni sopra 1 4l numero incero succes-
sivie Ad esemplo, un mpido amano popoling sembi avrebbe G5
(8724 1/2), mentre un rapido cacciarare popolano sembi merebhe G8
20002 102 412 §a 1,5, ehe armocendars per eccesso da 21
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FANTASMI

Ouesta seztone presenta dieci esempi di fantagina, insieme ad
alcumne versiond varians del Lantasma,

Riposa in pace: Liberarst di un fantasma
1} sdarneale dei Mosti indlica che la maggior parie dei fantasmi ha la
rendenza atopnate s infesare uh logo finche uno specifico oo
nion viene saddrizzain, Nella maggior paree ded casi, cid signihea
che introdurre un fintasma i una campagna vuel dire anche
introducee la ragione della sua esistenza, e un metodo rramite il
-:||:|.:||_- i peTSOnapgs possind merterlaa Tipoan L eerme

In penerale, i “torti” che conducono allesistenia diun Fancasma
ricadono i due coregoeie: tori inflicn al fantasma daalrri.otoni
compiuti dal fantzsma coneeo aleri. Un fantasima uocisn a sanguae
freddo rlcade nella poling categeria, mentte un assassine che
diventa un fanensma dopo L moree & wnesempls della seconda,

10 ESEMPE D1 TORTI DA RADDRIZZARE

1 Il fantasma [o qualcuno che proteggeva) & stato ucciso &
sangue freddo. Consegnare l'assassing alla giustizia.

7 Il fantasma jo qualcuno che proteggeya) & slato ucgisa a
sangue fredde. Consegnare I'assassing al fantasma,

3 || fantasma (o qualcuno che proteggesa) & stato uccise a
sangue fredde. Eliminare I'nssassino,

a4 |l fantasma {o quilcung che prateggeva) & stato uceiso.
Riportare in vita la persana morta.

5 LUnopgetto difeso dal fantasma & srato sottratbo.
Riportare 'oggette al sug luogo di appartenenza,

& |l fantasma ha lasciato un atte importante incompiuto,
carme |2 conzegna di un messaggia, il salvataggio di una
porsona scomparsa, o i recupeno di un opgetto smarrito,
Completare Patto.

7 In vita il fantasma era un ladro. Ripagare la vittimaie) doi
crimini del faptasra.

8 |l faritasma era un assassing, Scusarsi con la famigliaf
discendenti della wittimale).

g || fantasma era un assassing. Riportare in vita la
yittimafe} del lantasma

100l fantasma ha commesso un crimine, Portare il fantasma
dinanzi alla sua vittimale) perché si penta,

A secondn dello stile della campapra, b ragiene dellesistenza di
un faneasma il metode per dargli riposo puo variare dal semplice al
complesso. Se ln campagna & incentrata s comsbarrimenti e nxione
frenetica; la mgione doviebbe essere dinstra ¢ U merods ragione-
walmente semplice da completare (sebkene molo difficilel. In wna
campagna basata sullz storia, determinare la rgione delliesistenza
del fantasma, e (| metedo con cut | persanaggi pessono dargli ipass,
patrebbe ticliledens numerose sicerche, interpretagione ¢ lvarn 4
mambe da parre dei PG Putrelte diventare addiciie lispirazione
di un'intera aveniurs, orcoddi campagnz o dellz campagna stessa.

ESEMPI DI FANTASMI

Mol dei Santasmi di esempio sonodescrim come individul specifici,
sehbene pessano essere fcilmente adamor 2 qualsiasi campagna
cambizrdo :ul;_-.pf_r;:hi-:|u|:|:aﬂ|.i.I'_"gl'.lfﬂl1mhmﬂr!mmmﬂﬂlltlﬂ1fn?{f'
o pus essergli daco ripeso pesmanentemence.

Tutti i fanasal di quests sezieae condivideme Le dug seguenri
apacit: speciall

Manifestazione (Sopk Cgni fantgsma prasieds queesta capecicd,
LIn fantastma akin nel Piano Eleteos, come creatisr e1ee, 1on puo
influsnzare o essere influeneare da qualsiasi cosa G irova nel momelo
matediale. Quando un fantasms 5i manifesia, entes parzizlmente
nel Piane Mameriole o divents visibile ma incorporen sul Fiares
Matepdale Un faneasma manifesiats pub essete dannepggiato solo
da alire creatune incorporee, srmi magiche o incanresimi, con mna

probabilics del so% di ignesare qualsiasi danie da una fonte corponi,
LI fanxsma manilestao pudarrmverare gl oggent salidia wvalone,
¢ 1 suipd apmacchi attsversano Farmacura. Un fantasma manibestan si
mkove silenzinsmenle

LIy fanrasmnn manilestaes puo colpine con il suo armacen di contano
o com urarma del peco fnrasma. Un fansma manifestaio msta
pavzialmente nel Piare Ereren, dove non & incorporeo, Un fantastna
pinilestann pui essere attaccato da meversari sia sul Piano Materizle
che sul Piann Beereo. La forma ineorpores del Banmmsma 1o aiuea 2
prowgpers dagli avvursarl sul Piare Mateciale ma ron da gquatli sal
Plane Eteren

Chuando un Rintasma incanmne noi i sk nifeszaim e s prows sil
Piano Fereo, i sucd Liscamesio non possoins infleenemne bersagti sul
Piano Maeriale, ma agiscononormalmenie suf bersaglicterel. Quande
wun finmsma incantatore 5| manifesa, 1 sucd inconeesimi conliabans
1 influenzane normzlnerne iberagli cens o possores influenzare §
bersapli normtlnwene o hereapli sul Piase Maeriale o meie che gli
incaneesi mi non slane basasi sul contarne, Gli incantesimi di conrarto
di un Fintasma imanifesrao non funziobans s beeagli non e

U Fantasma b due piani nativi, ol Fiano Materiale ¢ il Pane
Eteren. Mon viens considerto extraplanire quando < roova su di
s di esssed due plani,

Ringiovanimento [Sop): Mellz maggior parce dei ez, diffscile
distrugpere wn lantasmn con il solo combarrimentee Lo spirio
“Histrusto” spesso o ricosticnisce in 2d4 garni. Anche i pii pareni
incantesitni soto solo sohizioni temporanes, Un faneasa che ver
rehbe altrimentt disrosmn diornaz islestare il luogo i cul & moves
conuna prova di lwvello iuscita {1d 20+ | DV del Brtagmalconero CT)
14, Di regela, Punlco modo per elinsliare un fantasma Lo slicureEzs
& dererminzee I pagione della sua esisenzs ¢ cormeggere qualsins
cosa pli impedisca di Aposare in pace. 1L merodo estto varka con ogni
emirito & pub tichiedere un discreto ammoniare di ricerca

In aggriunta, ogni fanizsma possiede una o pit delle segueent
rapacits speciall, come deseritto ned blocchi satistiche seguen,

Aspetto spaventoso (Sopk Qualsios crearum vivente corm 15
metri chee veda un fimasma deve superare un tirw sabvezza sulla
Tempra o subsise smediammente td+ danni alla Tores e 1d4 danni
2lla Disstresea o 1d4 dannialla Costituzione, Una creatura che riesce
2 szlvarsi contro questo efferro non pud essere di neovo influenzam
dil |'.'|‘?'-'““' SIS0 di “\.-'":"E fangasing p]'l mn che stane passre 24
ore; In S0 dal tiro salvezza & riports pes Clascuna creatutt,

Lamento teceificante [Sopl: Un [anmsma pud emetiese un
larmenzoterrificante con unnzions standard, Theee le creature vivens
in wna propagicie il 9 eerr devanosuperace un riresalveszasulla
volonti o divenire preda del panico per 204 round, E un effuteo di
patira sonom, necramantico, di influen:a mentale, Unacreaturache
Hesce 3 salvarsi contro il lamento ron pud piiessere infheerzato dal
bamenio dello seso Entasma per 24 o b CD del tiro salveesa é
TiPOITALE per clascuna i,

palevolena (Sophk Unavolr permund, un famznsrma eleres pid
fondere il sue corpe con quello di nna creatirs sul Piane Matesiale,
Lisesta capacita é simile allincantesimo guam migi (10" livello del-
ncantatore 0§ Dadi Vita del fantasma, qual & il pii alte), ecceten che
non rchiede un ricetacok Perusare questa capacind,  famtsma deve
sranifestars e ceroane di entzare nellospazio del bersaplio; entrare netlo
spasiodiun bersaglio per uztlizzare bicapacita malevolenza ron proveca
areacchidi opporiunii. U bersaghio pub resisien: allwimacen con o tis
salvezzasulls Velorsa [C 115 i medifcatore di Car del intzsmal. Una
CEeRTUT che riesce 1 sl sl conrmo e elfetio ran pud-esomn di
pusovorinfhuenzai dalla mabesolenzadi quel fancasma prima che siane
passate 24 ore,= il fanasma non pua entraee nello spariodel bersaplio
S il girmsa e Bllisce, il fanmsmascomipase el corpo del bersaplio;
Ta C clel ires salverzs & riportat per CLISCIN CTeamT,
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Sgunrdo corrurtere {Sopl Un fanasma puo danneggiane Ii:
creature vivenli con un solo spuardo; con un raggio di aziose di o
myerri, Lee crezture che incrociang lo spuardo del Brtasma devonn
superare un timsalveez sulls Tempra osubire 2d 10 danni e 104 daisni
al Carisma; b C0 ded rieo sabverea & riporta perciascuna cresura,

Telecinesi (Sop)k Un fantasma pub vsare la felecinesi con
uniazione standard {127 lvollo dellincantarome o wguale ai OV del
faneasma qual & il pia aliel Ouands s faniasma usa questa capacitd,
deve arpeniders 14 round prima di porerla usare di nuove; 1a GO del
rite salvess & riporbala por ciasoung creahim,

Tocco corcuttore (Sopl Un farmsma che colpisoe una creatuea
viventecon il susartacco di consrrincorporeo indligge 146 danni
Contro gli meversart etered, somma il suo madibeatore ali Forza al tiri
percolpine & ai sl per i danni. Contm avversan non elensd, somma
soboril suo modificatore i Destressa ai tiri per colpine.

Teccodi risucchiofSopk Un fanezsma che colpisce wis coeanira
viverde con il suearracosdi contatio incorpores risucchis 1d4 punsi
da un puntepgio di carateristicn seledonato, Con ogni #maceo
riuseito, i Brasma prarisce di § danni. Comtro gl avversan etene,
soming i sue modificaore di Fore ai tid per colpioe ¢ oid per i
dznni. Conreo svversar non eters, somma sele U suo modifeatore
i Dhesamergen & thrd per colpine,

Braccioforee, spirita de: hoschi

11 greant iwoto come Braccicdoroe mon gquands del predoni orchi
L bruciasano vivg, Questz orribile morte fece & clw Braccioforne
ricompatisse come fantasma. Opgi egli serve da spirico guardiann
della sua ancica dimors oot beschi, pessedendo | profanarori dells
naturz eabsice b sua copacii ki malevalens e urllizandn Fospite
prigioniero per vendicarsi di colom che vorreblbero dannepgiare In
sLa ammala Benesra,

1 Ezistasma di Bracciofore pudripesanesokese gliviene dimosteam
che la lovests non ha pin bsopme della sua protezione, Ad esempan,
s un potente duido o altm personaggio risperiose della naram
prendone sorme 1 loro pratezione la foresta (mapari sbilendo una
rocealorre all inoerne di essa oppurne dimoes rando atrrimenti 1a oo
dedizione alla causal, Bracoisdoroe potrd dpesare tanguillamenie,

Rraceioforte: Treann fammsma; G5 10, non more Enorme
ivepetale atipico, incorporec]; IV 7d12; pf 45 Inie-1; Vel velare 9 m
(pecletta CA 10, comaces 10, colio zlla sprovvisia 100 20, contann
7, eolio alld sprovwista 20 concro creamune eeerve; AL base +5; Lotea
s ALk psseno 0 +12 ko mischin (e, schianie) contio creamime
eteTer; Al comg Aessuno o 412 in mischin (2de<9, 2 schianri]
contro creatune elepes Spazio/Portacn 4,5 mPME iy AS anfar
allieri, danmni raddopgian contro gli ogpeed, lamento tectficanse,
malevelenia, manifestdene, mavelpere 26413 OF ridusione del
danno 10 zplionte, seurovisions 16m, rrard degli incorponel, vissone
crepuscolare, ringiovanimento, resisenza allo scacciane +4, tragti del
non morth, vilnerabilivs al fuoce AL B TS Temp o8, Ridl+1, Vel 475
For 29, Des &, Cos -, Lo 12, 5ag 16, Car 16

Abilita e daferti: Ascoliare +16, Cercare +9, Conoscemnes (nalut)
<8, Diplomazia +7 Intimidire +8, Mascondersi A% Cssenvane +i6,
Petcepire Intenzioni +8, Sopravvivenz 46 (410 in superficiel; Ataceo
Podercso, Spewmre Migliorato, Volond di Fermo,

*I epeans hanino un bonis raeedale dd <16 alle prove di Masonders
ellermuare in ares bascose.

Animare alheri (Maghk Ui teeant pud animare alber entro 54
perri 2 volonta conerollando fino s due albert allavolea. £ necessario
I rourd compleen perché un albero normale si smdichi. Dopuslichi
oi prasovie alla velocid di 3 imerele combarts in N e perfugio coine
un treant, G alberi animnarl perdone la capacisd di mueversi se il
rreant che i anima & ircagacivato o 5 sposea furi raggio dizedone La
COpucCit g altrimenti simkle aquerciamn 02 Tivel ke dellincinacone)
i alberi nnimati hanno la sessa volnerabilia al fupee del teeant

Danni rddoppiat conteo pli eggetti (Sert Un treant oalbeno
animain che effethe unattacco compleoo comtro un agpetto o Sru-
mrainfligpe donni mddoppiall

Lamento terrihcante (Sopk Voo CI 6 nepa.

Malevolenza Sopl: Volonta COHEnegs

Trnvolgere (Serk RiHesi CO 22 imezza,

Valnernhilita al fuoce (Stek Brecciolore subisce onn vedia e
pezen 50 danni rspeeeo b sormabe dogli asacchi di fueeo,

Colgona, la meduza fantasma

Urccisa da un eroe che non desiderava alimo che rceogliere s
testa come trofeo, Golgona adessn infesta [a sua veechia tang, dando
la morie 0 chivorrebbe seguine ke orme del sue asassno, I'reforisce
mianifesand nel meso degli inrust, prilizandail seoaspeno spaven-
toso e spuanda pietrificante per diffondere il terrone mei sued nemicd
Elimina pli meversari discaid com il suoareo corlo del focee finlnsim &
wtilizza La telecivest per riportare indietrod nemic in fugs nel ragglo
odi azione del suo spuasdo picrdficonse o dei serpenti wvelenos,

Pui esserle dito riposo sole |"|_'|.'1|Tu':.1 relon T sua tesia dal manierno
delleree che b vocise, simans inwna ciegd o una vertina di chilomesri
di distane La cosi potrebbe risulmre difficile, dao clve Veroe & da
allora divenwto Unportante od & om un membo depetacn dlella
comumnita

Colgona: Meduss fantasma; G5 % non morto Medio (umanoide
mstruose dipico, Incorporeal DV 6d12; pf 3, Indz +2; Vel volare 9
m (peclettal CA Lo, concatno 16, cobio nlln sprovvista 14015, contm
12, colto alls sprovviera 13 contmo myversari eterel; Arrbase +4; Lot
vis AbE -+ aalistanea (ide+1,/%3, areo cordo el locee fanlseirstio 46 in
rmischia {1d4 pid velenag, serpenii) contro avversatl eene; AT comp
vofsq o distanea {1de=1,/%3, areo corio dd locee fanfaseig=d) o =6 in
rmischintid4 pii veleno, serpenti) conimo avversan eterel AS spoim
spavenlosw, manifestazione, sguende pietrifeante, veleno, relecinesi;
05 seunvisione 16 m, e depli incorporel, dogioeanimenso,
resistenss allo scacciare +4, rraeri dei nen maoet; TS Temp <2, Rifl +7,
ik +6: AL LA For 10, Des 15, Cos-, Int 12, Sag 13, Car 1o

Abilitii ¢ talenitic Ascoltare 49, Camuffzre +11 (43 pecitztionsl
Cercare +8, Diplomazia +8, Inrimiclive + B Muoversi Silenziosimente
4% Maseomibarsd <10, Csservare +1i6, Rapginne +1 i3 Mantlestazione
Rapiclat, Tiro Preciso, Tie Bavvicinain,

*Linz creattis Lacorpones Pl SemipTe muveTss silenziosamente
s lo desiderm.

tHumvo lento desernme 2 paging 26

Aspetto spaventoso (Sopk Tempr CIEF negpa.

Telecinesi (Sopk Volon €D 17 nege. 127 livells dell'incana-
131

Sgunnlo pietrificante (Soplk Teasforma permanendemente in
plesra, % merr, Tempra GO 17 g

Velono (Serh Ferimento, Tenspra CO0F, danno inddzle e For,
danmo secondario xlé For.,

Propritic Arco sorio e fven nfasimeadd con 20 frecce.

Gorilla Fsntasma

I gorilla fanrzsma infestane le el perdure nelle fite giungle
tropécali, Alcuni di essi servivane inviea § padroni della itz eora ln
difendono da intrusi, menere alirl possono essere rimasti vittima di
cEperlnenel necremantic,

Il metede tramite il quale we gorilla pud permanentemente
pEsCrE Messn a riposo varia a seconda di come s decide di ueilizzadi
nel gioen, Coloro che servone da guardiani di un luogo patrehlens
rimanere in agpuaio nells viciranze frchi il luogo esiste (o,
finche il poste non viene compleramente distrutto, sepotio, o
sooarpare it altro medol. | goills fangnsmin che sono il isuliae di
orrihili esperimenti porrebbere esistere inche @ mees per ricrearli
sopravvivons; i persunaggi che disrggono it laborator, rome di




‘onoscerzz ¢ aftra forma di sapere infame parrehbern liberan: pec
emipre i porilla Biazima,

3 sane moli alis zabmali che banno un puncepgio di Carisms
sufficiente adiveniane wi Bntasma complen, compresi aquile, balene,
valli, cani, coevd, elelants, Bilehd, focene, pard, ghepardi, ghiorani,
e, brapandi, leand, lupd, misli, ovsl, vssi e ogri. Ciascuna di gquesne
gearure pud diventzee wis Giassma di bagso Llivello che i personnggi
rosmanp incontrare in loreste infestare o villaggl in roving

Gorilla fantasma: G5 4 non spor Grasde {animale sipion,
peorporess 08 4d 245 pl 2% Loiz+2; Vel volare 9 m i pefeosn CA 12,
someast 12 cooally sproevista 100 14 consame 18, cofsoalla sprovvisea
12 conbrs reinic elere AL base +3; Lot <1 2 A0 <4 comaanmineorpo-
renin mischia Uds, weoe corrurmone) o +F in mischia (1dees, arriplio),
A5t comp -+ contallo bocs poteo i mischia {1ds, soco cormszene o
o7 in mischia Clde+S, 2 anglile 42 i mischia 1842, morsa) conem
roversart elerei; Szl Pertaca 3 my' 3 m AS wece cormatione, sspetio
pavenioso, bifescazione; 08 scurovisions 18 m, e degli incor
rare, visiobe crepuscalars, ringiceanimentoolfatio aowo, resistenza
o ssseciaee +4, teart det non mee; T3 Temp oo, Riflae, Val o AL
s Far 21, Oeg 15, Cos -, Ing 2, Sag 13, Cer 11

Abiliti e talenli Asolrare +14, Cercare o, Mascondersi 10, Osser-
care +4, Scabzre +14; Allerrs, Robustezza,

Asgpetto spaventoso (Sopl: Temprs 0T nepa.

~orath del passo infesiato

Koratls era un risperasoanziano s sund simili gigantidelle pivere.
Wia pod & fece consumare dal Bisopno di poiere e si volse al male
Vonme wocise quando cerch di sssassinare ghi alid oneiant della
St Tribin La orib si @ erasberinn, ma Korath & rimasoo J, dannato o
trascoriere leteening come Banrasma, 2 infesrzre un solicadio passo
cli montaga.

Rovatls uitdizea [z ses elecines per seaglizre occe condn 3
pagsantl, dam che non possiede alouna capacita fsica di sellevane o
scapliare questi oggern =ul Fiano Marerizle, Impiegn il suo spuardo
corturrore sui bersagli vicing, ¢ in combattimento utilizzz anche 3
suied incamesimi da stregone.

it esserpll daro riposo solo permcccendogli di seusarsd comoun
memekzo della sua b erigingle (o un discendenie, n seconda di
quanbe lempo gisia deciso sia rrascorse dalla sia marrel La trika
vive a malti chilomenrl di distanza,

Korath aneiane: Farasm gigantedelle piecre aneiana siregone
% 03 15 non meetto Grande {pigante sipicn, werm, incorponeal; TV
18013 g4 117; Liniz -4 Vel 12, volare 9 m(pedferal CA 18, contati
148, colio alla sprovvista 14 ¢ 24, concano 13, colee alla sproweist 20
ponbr avversart ederei; Al base 413 Lotra +23; A #18 in mischia
8, mndedlo peante) comeroavversarietercl Arcomp HLEAH 354E
in mischia (28400, rmmdello pesame) conreo avversan crercl; A5
sruardpenrmsttones, manifestasone, seapliare ocoe, capacichmagiche,
incantesimi, relecinesi; 05 scurovisione 18 m, fBamiglio, rami degli
IMCOrpHaTe, visions Cn'pl.lh-{l.llul.'l.'. CanEiCn b, atberrare. rooce.
resister allo sescciane o, tratti det nods feo, TS Temp 10 Bifl <9,
il 4185 AL BB, For 25, Des 19, Cos - Inc 12, Sag 14, Car 200

Alling o dalendi: Acrabada 48, Ascoltzre +10, Carcare +9, Cobcen-
roazinre L9, Cannscenye(zrezns] =5, Masgondersi +19% Oseorvare 21,
Salrare +17, Scalare +13; Arma Foealizara frapgiol, At Pedeeoso,
Escludere Mzteriali. Rifleswsi in Combattiments, 1100 Peecisa, Tio
Ravvicinars, Valone: di Fermo

Sgunrdo corruttore {Sopl: Tempra S0 3 sepa

Famiglio: Karath soegliv di non evocie un famiglio, vedendoun
potenzizle famiglie pio come wna valnerabiling che un vantaggio,

Capacita magiche (Magr © volia al glorno- et parand, sopie
prebrn o brasrtare s i fur (20 206 107 lvello dellincanransee,

Telecinesi (Sopl: Volond CO 24 nega; 187 livello dellincan
Eabre.

Inconleion da stregunt conssonili (65874 ol gictno 47 Livello dellin
cantatarel - oprirgthoudery, mdisdiiezione dd miagdoo, mane magiae
reggindi pelo [rLe contatio adisin, sggllo arcdie, siois fonlssn B0
135 1% - vileraln rapida, salbare, soedi, 2 - mmmmagine speenline

Laddy Bristerbuck, compagno dimenticato

Ladddy Bristerbuck v un halfling allepro 2 spensierans, <le soddi-
sfaceva In sua nacurale curiosin dandissi alls via dellavvernardoro.
M un ricrno fu eradito dai sued compagni e lssixo indieroo perché
venisse divacacs da un drage blu el abitava le covine di un'annica
iere oi punde. Sebbene il drzge sia adesso moreo, U guade ba un
nuese gruandiono il fantasmea Jf Laddy Bristerbuck

Ladhly preferisce trarre s ihganiud i siod svversarl plumosno che il
confrontraperio, e utilize b releciest pee dave fastidio achi disurmha
2 s pace. VPietre sezpliate, personzgpd shilancian nel monserio pii
difecile, & aleri fasticli “minesi” potsehbers lae credere agll inorusi che
stunno affroniEndo un lsstvanee o wh gruppo di nemici invisikdli,

Lo spirive di Laddy puo eszere messo 3 riposo porardo alouni o
puited i suioi tre secchi compagot ol guado perche & scusinedells lom
azioni. Chistano esatizmente e dove st rmovine quest compagni staal
Db probabalmente saranno srvennien di livello medio, sebbene
posstiz essersd titieart dallarivicd, a seconda df quanes rempao sin
trascorso dalla mone di Laddy, Per wia sfida devvero impegnariva,
unerdei compagnd poteebbe addinmue essere pis moreo!

Laddy Bristerbuck: Hallling Ermasma ladoo 6,58 & non marm
Piceolo kinanoide attpics, incorporeay; DV 6d12; pE 39, Iniz 48 Vel
volare 9 o (pecloal CA 19, contates 19, cole alla sprovvisea 19 0
LE, comtalls 15, l.'UI[IJ E“:'I SPIOLSIA 1B CORTIO avVersar ereres, A
bz 4 s Latta =0y AL oAl comp 3 Lo LA ml‘il:lﬂ ia INCOrporen
(1l risuechio di corateeristica, weeo di risuechbo) e +9 in mischia
(141920, spads cortal, AS weeo di elswechio, manifestazione,
attacco furtivo =S, telscinesi; OF scurovistone 18 m, eludere, srase
degli lrcorpors, dnglovaningenm, percepite rrappele +2, scoprine
erappole, resistena allo scacciape 54, sclibvire prodigiose, rrac ded
non el 15 Teing +3, Wil 410, Vol +4 (k6 contmo pauraly AL CH;
Frar 14k Dhes 1E, Cos- Lt 13, Sag B, Car 14,

Ahilita e alenti: Acrolazia 46, Ascoltare +18, Camulfare +4 (+6
recitandel, Cercare +18; Diplomasia +6, Lothinidiee +6, Muovers|
Silenwiosamente +158%, Waicondersi <25, Osarvare +14, Reggirare
113, Saliare 411, Sealare 11, Soprovvivenza +0{+2 seguendo rracce),
lf1'i|i:r.'-:ar|.'l2‘.ﬂl_|.'l:|:i Mapici +13; Arma Acourata, lnizaivg Mn_.-,]ll:ll:llu.
Violomta di Ferne.

“Ling creatura incarparen pad seinpoe muovers slenzioszmente
se loclesider.

Ehaders (St Se Laddy viene ssposto o qualsias elletio che noe-
mialmenme gli concederehbe wn viro mibverr sei Riflesi pecdimesane
il danme, nom subisce aloun dannp se superm il tiro sl

Artacco furtivo (Sirk: Laddv inflipge sl donniexiracon unatbices
riniscin conera bersapli colti alla sproveises o ai fonchi, o contro un
bersaglion cui é st negann il bonusdi Desiresea pergualsiasi mativo,
s danno d applics anche apli atsechin dismra conto bersapli
fino a % merm di distane, Le creature con ocoelizments, et e
senza anatomis definica, o e creaneme immiani ai danni exer dei colpi
criicl somo ueee irnmung ol seacchi fereivi, Laddy pub scepgliene di
infiggerecon il susarcaocn furtivedanna non keale, ma solo quandes
L53 AAEACTR Progeran o qussto fine, come un manganello,

Telecinesi (Soph Volond C1 17 neg; 127 livello dellincan-
LA,

Scopritetrappole(Serk: Laddy pustnnany dEarmare o olinegpassine
rrappole con CT 20 o superiore. Pug wilizeane lbilia Cercare per
prowvare e Mnbilia Disatthvare Conpegni per disarmane irappole magiche
i 25 o lvello dellincanisimes utilieto pee creselal, Se  risulao
i Disaeeivare Conpegni sepera di 10 o pii b CO delis mrappola, cgli
seopre il metodo per olirepassarts senza artivarls o disarmarda




conoscerzs o abra forma di sapere infame potrebbers liberare per
sernapre 4 porilla faneasina,

e soise nedl alird animali che hanno un punieggio di Carisma
sufficienteadmentare un hingsma completn, compresi oguile, balene,
covalli, i, corvi, elefantd, lehi, locene, gatti, ghepandi, ghistioni,
iene, leopardi; leoni. lupis mali, ord, tassi e g, Ciascuna di quesse
creatiene puiodiventare un fandasma di basso lvello che i pessoragpi
Pt Lnoentnrne in fomice inbastate o villapgt in rovina,

Corilla fantasma: 05 4 non morts Grande fnimale aipice,
incorporest DY Rl 24 % pl 2% [niz+2; Vel walare 9 m { peleteal CA 12,
cemtanng L 2 colioadly sprosvista 100 14, contaee 19, coltpatlasprosvisza
1 2g0nlre permic el At base +3; Lona #1251 =6 coastalio incorpo-
rer e ankselaia (e, oo corruttone] o +7 in nusehda (Lde+5, arvigliok
ALL O 4 SONLETD 00 PO ren I.|1JI'IiﬁE|:IIu‘:1‘J.IL-.[IJ.'I:LI COFtUALLTEl O
-7 i idschia (1de=5, 2 arvigll) e 42 in miscluia (1de+2, morso) contm
auvierzar] erered; SpazioPorian 3 S ing AS 10000 COTPLToNE, 25pin

paventoss, manifesazione; 8 scurovistone 18 m, reard degli incos-
pk L 'l-'i5||.'l:|'ll."|:]'fp'|.|5-|:|'.lli'll'lf'| MINERAINEMeTIS, l'.llt.ﬂrﬂuclll:l}. R L1 EU B
alle seanciare +4, rrasn dei non momi: TS Temp <4, Rifl 6, Yol <2 AL
5 For 28, Daes 15, Cos- Ine 2,53 £2,Car 11,

Alnditi e talenti; Ascolrare <14, Cercare +4, Mascondersl =10, Osser-
ware +14, Scalare <14 Alberra, Robustesza

Aspeito spaventoso [Sopl: Tempra CD0 82 pepa.

Corath del posso mfestato
borath eraun risperaso anziano ra i suod simili giganri delle plecse
843 poi st Feoe consumare dal bisegno di pesere ¢ si velse al male,
Venne wectsn quando cercd di assessinare gli abmi anziani dells
auia rribis, La rribi si & rrasferit, ma Korath & rimasio [, danmace
reascorrere lerernict come fancasmae, & iufestare un solivario passo
di moncagna,

Korarth vitlizza Iz sua relecinesi per scagliare mocee conmo |
passani, daro che non possiede alouna capacies fisica di sollevare ¢
scapliare quessi oggeer sul Piane Mareriale, Impicga il suo sguardo
corruerore wui bersagli vicing, ¢ in combamimenmo urilizza anche §
sLicd incanesimi da seregone

Pub essergli daro ripose solo peemerrendogli di scusired coms un
pnermbro dells sua b originale fo un discendenre, a seconda di
Juaneg sernpo 5 sia decise sl reascorse dalla sua morel Lo arib
vive a mole chilomerel di distanza,

Korath lanziane: Fincasoa giguae delle piere anstano sregone
4,55 15 non morto Grande (gigeine atipico, e, incospareat, OV
12412 pl 117, Indz +4 Vel 12 m, wolape & m o perlemaly CA 18, contalio
18, cobio alls sprovvists 14 0 M, conratee 13, colo alla sprovvissa 20
cotibre Fviebzis] elere; Aie brases =12 Lotta +3% Art +18 in mmischia
2afE+10, mndalbe pesinie) contm mvveran epers; At comipo 185 1808
in mischi (38410, mndells pesaniel comme avnari sleres, AR
spuaniocormutiore, manilestazione, soagliane mcee, capaciia magiche,
incanlesini, telecinesi: 0% seunvisione 18 m miglio, tmid degls
incorpore, visione crepueseeline, ringiovnimenio, affermane oeee,
resistenza allo seaceiam 44, it dei non meeti; 75 Temp 10, R,
Wl el AL B Far 25, Des 19, Cos =, It 12 Sap 14, Car 20,

akalita e lalewde Acroherin o6, Ascaleare £80, Cercare 29, Cancen
rrazione s, Connscenye (areane) 48, Maseondersi 419 Osservare 71,
Aalvare o1 7, Sealane +13; Arma Focalizzasn (raggiol, Attzcon Poderasn,
Escludere Materiali, Riflesi in Cambarctimencn, Tira Precisg, Tim
Favvicnare, Valone: di Ferm

Spunrdo corruttore (Sopl; Tempra T 24 nepa,

Famiglin: Komth sceglie di nen evscane un famiglio, vederdo un
poaeneiale Emiglis pid come wna vulnembilia che un vaneapgio,

Capacita magiche (Magk | woliaal giscroe - picte pedanti, sl
predra o lrsmlane riveia in g (S0 205 107 ivello dell tneznaone,

Telecinesi (Sop)k Volonia CD 3 pegs; 18° hvelle dellincan-
Lalcrre,

Inearleom do siregoni corosiul (5/87% ol giseno 4 Livello delTin.
cantatorel; - aprivgchinder, indwidwezione del migras, smane mogice,
ragodi pelo [i L6 conessin adistanzal, sigllo arano, oo fanlnsia (2D
155 8- redimed vapida, salbere, sonds, 27 immingine specaliee

Laddy Bristerbick, compagne dimenticato
Laddy Brisrerhuck e wn halfling allegro ¢ spemstern, clie soddi-
sfacesa la sua naturale curiesitg dandosi alla viea dellsovenuriene.
Wiz un giarna fir rrtine dad soi compagni ¢ Bsciane indien peiche
venize divortn daun drage blu che shirava le rovine di unangica
torre oli guade. Sebbene il drage daplesso moro, il guade haun
nuesa guandinnom il fantasma di Laddy Rrisrerbck

Lackly preferisee trarne in dnganno i sued avversar phiseosio che il
coniminio aperic, & ubilizzz [ elecinesi per dare S2stidio achi disnarhs
1 sun pare. Pietne seagliste, personagpi shilancizn nel momensn péi
difficile, e 2lid Fstidi “minod” poerebbero farcredere zgliinerusi che
stanne affontands un inconiztone o un gruppo di nemict invisihilc

Lo sgicio di Ladidy pud estene mess a cipeso porando alroni o
Tk i steed eee vecchi compapni al guabo perchi si seuano delle loms
aront Chi stziseesaitatmente = dove s trovino guesti coonpagni sta al
Db probabilnsenie siranno avventuried di livello medio, sebhene
possano essersi dtirat dallacevit, a secomba di quanio temmpo sia
trscorse dalla morte di Ladedy, Per una shda davvern impepnariva.
i dei compapni pearebbe sddivittur esere mia morn!

Laddy Bristerbuck: Hallling fanisma ladro 6 G5 % non micsis
Piccolo luinanoide aggpsco, incorparea); IV ed12; pf 59 Eniz 1 Vel
vilare 9 [perfercal CA 19, contatio 19, celio afla sproveisia 190
18, contano 15, colio alla sproavisia 18 contmo avversin alersi; A
brase —4 Lot +00 ALe AL Catp +9 conlzilon mischia T pee
(a4 pisucclin di caraneristion, pecoo di rdsucchin) o 17 in mischia
(e 19-20, spada cortal; AS toceo di risuechio, monifesazione,
arracoc fureive +3de, welecimest: % seunvisions 18 m, ehudese. tratti
degli incorpored, pligiovaniments, peréepine trappole +2, scoprine
rappole, reststene allo scacciare +4, schivare prodigioso, traz dei
e ot TS Tep <5, Wil 410, Vel 4+ {48 contro poun, AL TH;
For 10, Des 18, Cos- Inp 15, Sag 8, Car 14,

Abilita ¢ talentic Acrobasia 46, Aswaltare 18, Commadfare o 16
recitande), Cercare 418, Diplomasia +f, Inimidire 16, Muoversi
Silenziosamente +15% Masconelersi «285, Osservane 416, Raggitare
15, Saltaze 11, Sealare +11, Soprvvivenza o002 segoenids roere),
th:'|j.|:.".l.r-'.'IJ|5_|.:EtliM.a_|:ici +1%; Arma Accucata, Inizianva Miglinm:l.
Vilomea oli Fermo,

Unacreatizm INCOTPOTER PUD SETPre LTS silenrinmmients
s o desidern,

Eludere [(Str]: S= Laddy viene espestoa qualsian effeoe che nor-
malmenee pli concederebbe un sirosalvesa i Rilless per dimezzane
il danna, nan subisce zleun danno se superail riro salvezza,

Adtacen furtivedSerk Laddy infligee 3d6 dinni cara conun anacco
ritzsrine comtre berapli calei alla sprovvissa o ai Ranchi, o conrme i
hersaglinacui & wmo negsso il borms di Destrezea per qualsiasi monive,
Cruestedanna siapplicn anche agli amacchia dismanza conreo bersagli
fina a @ merrd di distanza. Le crearume con eccultamento, crestuse
senen anatormiz definia, ¢ le cosuce immng o dasusbeseea det colpt
critici somo rusee imenung agli anacchi furcisi, Laddy pad scegliere di
infliggere con il suoascaccn furtivo danss mon lerale, ma solo quando
1A AR Progerians a quests Ane, come un manganel o

Telecinesi (Soph Volonmd CD 17 negs; 127 livello dellincan-
fatore,

Scopritetmppole (Srrh Laddy pué movare, disarmareo ofmepassane
rrappole con CT) 20 o siperione. Prd wrilizzare labilicy Cercare per
irowvare ¢ nkilics Disaniare Congepni per diszrmare mrappole magiche
(128 4 livello dellincardesimo wilizzacs per crearla), Se il risudrars
oli Disattivare Congegni supera di 10 o pid lo CTD della coappaln, epli
soogre il metods per altrepassara senza attivara o disarmarda




Schivare prodigioso [Stel Laddy mantiene il suo brbs di
Destress alla CA anche quande cole alla sprovvista o bersagliodi
wnavversario invisihile (pesde comungue il sio bonus di Desreezza
se paralizzsmo o alrrimenti immolile).

Proprieids Armarira cli cuaic boscluare pecfeeen

Marthal, anatema degli abissi
Per decennd, U kraken Marchal b prasimnan sul suo cerrionio soltons-
rinn Man aecetmme nessuna competizione al sue dominio, dande 1a
enrci e distrupgendo e le creature soquariche che avmebbeno poruno
rappresentane una miracc, Rechinsvacome propriaanche lasuperficle
dellocemno mascinando molie e a wis gelids mare sotio i e,

Aleinlanni B il o regoo piuisealls fne per mana diun barone
sahuagin, che puidi contro di bel un esercito di selapgi guerrierl.
Le zepue si tinsero di rosss in quel ghomo, e malti sahuagin persero
1 wiea nel conlflizn. Anche Narthal peri, ¢ # barone civendicd il
terriiorie come proprice | 5.¢|'||,|:_|g|n SO vissEL 50 stabilirono i, e
peelle cavernie un tenspo occupate da Marthal e seel schiavi sorsein
breve tempi una prospera comiani,

iz Marthal e g esistere, poiche il suo male non potesa

Afferrare migliorarn{Strr Perusare questa capacies un krakendeve
colpine com unamacce con il braccioo tentacelo, Pub poi prsvamnea inkte
ra bt con tttazlone granitssenza provocaneanacchi di ppportunit,
Cavince la pron di loria, srailisce wna presa @ pld srimlare

Nuvela di inchiostrodSerr Un kraken piss emertere ura nivels
di irchiosre e come 1 pece in wna propagaziene di 28 metrd una
vilen al minote con wnasene pransit La pvola fornisce oceulia-
ments etale. che pormsalmente i kraken utilizza per fugpice daun
combattimento cle sta volgende male. Le creature allinterne della
mrvelz seno considerace nelloscurita

Propulsione (S1rh Un krzhen puo speogersi allindistme wna veba
2l round con uivazione di round complees, alla velocica di B4 menrd
Theve cuorveerss L Limesn merma, ma noen provoc anechi di opportumnicd
quaralo s probena,

Copacitd magtche: 1valmal giorno - contrallare tempo sdmosderis,
el verild, cloviinsane animali (C0 200, resstereatfenerpiz 2° Livallo
dellincanaene

Telecinesi (Sopr Volont €D 27 nega; 207 livello dell'lncan-
patoe,

CREDLE BETNLD £ AaTa ST, SOOTWL COM SOTpTEsLOne Tvom pARyL e, , BT e T Pl

awvicinzrda pit di pochi chilomierri dalia so antic o una forza
seonpaciuta fo (mpedive of ventficarst sui suol uccison. Doveva
accontentars di sssalire pattuplie solitaeie o sthuagin vapnbendi. e
parte lore,  srhuagin sannodistare al fentando uno strann nemico,
miz ancora non kanno comprese bestensione del pericolo

ebbene Marchal adi i abuagin pid i qualsias alia creatara,
g comaidera amooma il sesann dellinera regione, & auindi e la
prende con gualsias inrmuse, Almeno dws navi sobo scomparse
nelia repione, & Ul sopravvissdo sostiene di avere ivvEsacD ung
bestia tentacalaa durane laceacen,

Macthal pud ragginnpere il riposo sole g2 viene posto fine alla
presens ded sahuagin nells sus fona, In caso guesto dovesse aaening
sopravyiverd solo abbastanzn 2 lunpo per lomare albe sue caverne, o
sl SCCIAPET e POT SCTTpTe.

Warthal: Fernmina kraken faniasma; G5 14) non meroe Masmo
domtiee [acquarics, bestia magica atipica, incorporeal; OV 20d21; pl
130 Laie 44 Vel wolare o m{perferial; A 13, contatio 13, colroalts
spaovvista 1o 20, consarns &, colirallasproveists 20conteo Creamine
peeree: Al lase +20; Lotea +44; A 414 consatio in migeli brcorporen
(14 risuechic di carasmeristicn, weeo di risucchis) o +28 in mischia
(2dR+12, tentacolol concro creaneme ereree; At comp + 16 Seniarme iy
mischia incorpores {1d4 risucchio di caratteristicn, toece di risuc
chic) o +28 inmischia (2d8412, Trenrcalil e 423 in mischia (1d6+6,
i pentzcalil e +23 in anischia (4dees, morsal contro cresbune eteree;
Sparin/Portata & m/4.5 m (18 m con renracoli o contatio in mischia
incorparen, 9 m con bracelal; AS srirolare 2d5412 0 tdé v, woco i
risucchin, nfferrane migliovao, manifesrmione, celecinesi; QS scunoi-
sione 18 my eeaceidepliincorporel, nuvola di inchiosime, propulsone,
visgiome crepuscolare, risgiovanimeno, capaciti mapiche, resistens
allo scaceizre o4, trattidet non mwerd; TS Temp+ 02, Rl 2, Val 1
AL MG For 34, Dhes 1y, Cos -, L 24, Sag 200 Car 34

Abliea ¢ talendic Ascolizre <38, Cereape 436, Concenrmzione <19,
Conoscenze [proprafial+ 17 Coioscenze (Raruca; <4, Diplomazia 111,
Lorimidine +18, Mazsconelersi +8, Muotage +20°, Osservare + 38, Perce-
ptie Inpenzioni 17, Saprnevivens +5 (47 seguendo tracee], Utilizne
Opperti Magici 115 Combattere alla Cieca, Inimiativa Miglioratn,
Lamento Funesiod, Maestria in Combamimento, Manifestazion:
Rapidal, Presa Speterlef, Yolone di Ferro

“Aorass pazziale di 48 4 Muotare per eseguine axoni speciali o
evitare peticali.

fruewvi enlbenti descrion rel Capirolo 2,

Stritolare (St Lin krakenin ”IEE\{" munmaticamenis dapnicon
il brascio o teniaealo con una prova di loom dsci,

Shesmk etz un teampe wn civesite membre di una potente b &
fecereodandt, I prodosen aell tdoe res s o verde o Jodamine
dilla rribie, Slpsak era considersoda molr wna scela natrabe come
_'nm:;-:imn rJT|n1'ri'h{|.

M pai lorrene si abbare su di loro quando Fistesa i fu sermi:
parn da tina forea mercenasda inpaggiam dal signene locale perripuline
la palisde. Sebbere Joud con coraggio, Skessak cadde. In qualche
meadn, questo massscrodi massa fece diventare Shessab un Binasms,
il quale ora vaga incessntenyente pet la pabude, ataccando chiungues
ran vizpparteng. Mubessendostan neuirale in viea, nella non morte
lallineamento di Skessak & passaro o nearrabe malvagio.

Lesistenza spereeale di Shessak pud reggivungere la line porrands
privve dellingauste masscno al re, un patente druido della regione,
oounaler fyrerdi sutorin approprian,

Skessak: Lucertoleide momeo-dmpgo verds Bntmma druido 1,08 &
non moree Medisiumanoide atipico incorporesy OV 3d1% pl 21 Inie
s Vel volare & m [perfettaly CA 16, contarns 16, coles alla sprmevise
150 24, congatto L1, coltealls sprovyist 23 contro creatune steree; At
Fase +1; Lotta b Al +2 contano in inischis incorpores{ Lda, oo di
cormegeneo +& in mischis (1445 arriglio} commo crenbune slense At
comp +2 comtatio in mischiz incetporeo (di, tocrn di corrusione) o
b6 in mischia (445, 2 artigh) e +4 in mizchiz (2, momse) contmo
cresure crerer A% orma o seffio, weee di cormsgione, lamento terrih
canite, manifesinziones, incaniesdms 8 sourovisione 18m, rmtenere i
[aro, ivmienics ol sonno, paralisieacide, i degli incorpore, visione
crepiscebine, fngimanimenio, nesistenis allo seacciane +4, frasei dei
Bt I 0TT, emnparia sebvarica e 52 bestie nsigiche’s TS Temp 42, Rifl
=& Vil <4 ALNM; For 21, Des 12, Coed -, g8, 552 14, Car 21

Adslite lfent: Acmbara 4 Ascoliane +10, Cercare +7 Connsoenze
(inatural +5, Equilibric 10, Nascondersi +9, Muotare +14, Ossemane
+10, Salrare 414, Sopravvivens oL0; holiaacco, Seguine Traooe.

Arina asoffin (Soph: Cono di 9 metr, una voli al giorno, danno
&8 acide Mfless COFE dimesza;

Lasnento terrificante (Sopl Volontd CD 16 nega,

Instosimai ke druidn preparati (1° Livello dellincantanorer 0 - meds,
itz del weagmicn, ketdrn dod mmagion 17 - pisso pelons 2anna magura

Propricta Armatura di iséos 2.

Cs'viss'th, nascosto tra le tenebre
Cillishid fancesma Ssivissth vive el sue inferno personale, daio che
& oo da cos inio cempo clee ba seorda il spore diun cervello.
Avolte sopna ded grandi baneherd di cervelli che avem avuzo invita,
miA queste visioni non oo altro che arrabhiarlo ulteriormente.




Estraniare dal sund simili per un auo do empe dimensican,
sawissth ors vegn per i luoghi bui ¢ sorcecranei del mondo, allz
cieercadi creature indibese clse posss distruggere con e see capacick
da faneasers Apre i combaninemo comn fagdls smertale, ovvicinande
pot gl avversan swoedind per usilizzace (] sup aspemo spaventoso ¢
poceo di risucchio per coimplerave lopera,

sevisgth pud trovare eteci iposo divoraindo i angolocervello,
Slortunatarmente Munic cotur che possa essere livindma di guesio
pasier ¢ wnlic credtura etees. Incaso S5vissth fosse ablusranes
Iottunato daiseontizee un pessenapgio che decidedi combarredo sl
Mg Evereo, conceistrers muna la sua amenzione suquellindivdun.
e seonlipge wiamversakioeeeeo, e divoreri rapidamence il cervello,
v ot svanicd soddisfarne,

Ss'visgthe Misd Bayer Ganrasms; G5 105 non morm Medio (Zher
razione atiplca, corporeal DV 2412 pl 52 Iniz +6; Vel wolare 2 m
{perferiel; CA 17, comares 17 colrz alla sprovvisa 15 015, comaso
L2, colee ally sprowvisis 13 conrro crestume eteree) At hase +6; Latia
=T AT 48 conratto in mvischia (1d4 danne di camrreristics. cocoo di
riscehiog o +8 in rmischia {1d441, renracels) conrmo creamire stetes;
Arccomp <8 contaces in mischia (d4 donre di carasteristicn, ocen
di rissechia o 48 in mischiz (1d44 1, 4 tenenceli) conimoe credrune
creree A% oo di riswcchio, estrarre, aspetio spavenoss, afferrare
el lborato, mantfsramione, Jagelln wenbale, paren peionics; 05 sou
ovisione 18 m, |T.ar|id¢g|i LNEGTROTE, FEREICVANIMenio, resistenes
apli incamaesimi 25, celepatio 30 m, resisrenzaallo scacciore o4, tacei
dei non marti; AL LM TS Temp ez, Ridl i, Vol 43 Fer 12, Des 14,
Cios s, Inr 19, ',:'.lg 17 Car 28

Abilita efelosdic Ascalare 1%, Camulfane 15 (7 recifzionel, Cenrcate
3 Concenerazone <L 5, D onascenme | "]iﬂiﬂl'li.l -[1.1'.Iirl|n'rnr|.l:ir| Wkl
Intirnidire +11, Mueversi Silenzicsamenze 13, Mascondersi 415,
Isse v Te 4 |!|.5"|:'.."|:|_'|'|i!'|‘|l'|r{'['|ri\.‘.'.ﬂ1-|: I'I::T‘gi'r.n'r 113; Arma Accuraca,
Incamtars in Combamrimenn Iniziztiva r-.'.ip_]inr.u.'..

Lnn CTEANITE [ NOOTpoTes |'||||:'L.':|_'.-n'|'m~ miuversi Slenwicsamente
o o desidlen

Estrarre{5erk Un mind flayer che inizia il propricsurnocan meri
CEUAITID itentacoli arrgccztie SUIEA UTE POV di Iedin estrae mato-
maticamente U cervello dellavversarin, necidendo istananeamenie b
creaurs Cpiesio posere & inurile comrocosrm, clemensali, melme,
vegerall e non meertl, Mon & immedisnmence fatale ad meversari con
[l s, comne ernin ¢ idee,

Aspeito spavenioso (Sopl Tompra CD i nepa,

Affereave migliorato (See) Perusare questa capacied, un mined
Mayer deve colpioe una crearura Piccols, Media o Grande con il
sucratraceo di tenracelo Pub poi provare § inizizre una loma con
uRaEione graluid senes provocare amacels di opporiunid. Se
viniee Ja prova di Lot seabilisce una press e anacea il rentacelo
alla testa dellwversacio, Un mind averpud aflessire una creatua
Bporme o pia grossa, madeve riuscize a mggiungeree ingualche
mado |z a2

Se un mind flayer inisid i sue wieke con alinens wis testacole
attaceaie, ped provane ad iaccare § suol testacoli restants con wna
sinppla provadiloti, Cnversario pud liberimi con umna singala prova
i lotia ruscizn o prova di Actisia dedla Fuga, ma il ouind Dayer riceve
un kanusdi circastane 12 perogni teplacolo stz allinizio del
rurnadellnrversario

Flagello mentale {Mayrh Ot attaceo psionics & un conp
lunge 18 metri. Chivngue capitt in guesio cono deve effetiuane con
supcescio i b s b sulln Voot con C 019 o nestam stondito per
Jeld rovnd, [ mind Hayer spesso caociano ueilizzands guesio potene
¢ poi portano via wna o due vittimes siondile per mutrirsene. Custia
capacitd ¢ leguivalenie di un incznieiino di4 lvells,

Poteri psionici (Magk A volontd - dhorsee suf memtnd (2D 19,
rltleaziome der perssion (CD 7Y Temdazionie, sposbamiife plaary,
stiggesteonic S0 1L 87 livello efferrivo dellincantaone,

Taryn Darena, FAnNasio i missione

In vita, Taryn Darena era una devota chierica di St Cuchbert,
dio del casrigo. Grazie alla sua saggerzs o forre autorich, scole
rapidamente § ranghi dells chicsa, All'erd di 24 anod, le venne
affidam Nincacico di supervisionare L vita spirivuale del piccole
paese di Brighoasier Beach, Per toe mesd, formi guida e protezione
spli abicanni del willaggio, ma poi avvenne Ja reagedin, Un branco
di selvagpl assassing st come | Predaoel saccheggioil pocse, sor-
tepenendo Lsuol abitantl o indmmagioabill worore e brucalice,

Posca tempa dopa, Teryn si risveglib come Fniasma, con un unico
pensiers tn mente: casmigo, La morte del suo greppe doven essere
vendicara, edzaquel giorno ha dedicare la sug esistenza a quellunico
seapn, Sode o moroe ded copo dei Predaconi (ndesso on posende
sigrere delln guerral permerrend al sup spicie di riposare

Timmvia nom pes complesare Toper da soln, Per sbhandemare 1=
rowine di Brightvearer Beach ba bisogna di wn ricerracolo vivenne. In
rolreoceasion ha possedureindividui promecrendi [ vole con b bam
vdaniaria assistena, afme nol, madeve ancos toware la persoan che
la pesssaniurare avendicand consmo gli serminares del paese, Incasoi
Mo & rrowmssern aesplosre Je rovine brocioes, Taren ren di possedens
un pemsonaggin dallasperio foree (preferibilmense un gueriero o un
barhzr, daerche hannomined probabili di resistere alls s eapacic
malevalenzal. Se ricsee, spicgn Insua siovasione agli aleri persoragd,
ma nan aceererd inaloun coso di shbandemare il eorpoospiie s mene
che i PG non aceerting ad ameadn nells mm impeesa. Bon e malagia,
solnestremmaments decis, maz i susd anni di e morte hanne ddois
In sua capariza di ovverrine | hisapni de vivi,

Taryn Darena: Limanae Bmiasma chierica 10;00512; npn muoren
Medin hrmanaile atipice, incorpareas T 10d13; pE a5; Iniz %
Vel valare 9 m {perfecin; OA 13, concate 13, colio ks sproviisia
130 19, contactn %, coleo alla sprovidsta 1% contmo creature eberees;
At base 7 Lotta o8 At ok contatio in mischia incorpores (104
risucchio di caratteristicn, toeeo di rsucchio) o 49 in mivchis
fdeat, mMarning stac T:rrr'r'l:l:.'li- CONCTE cTeaiure eleree; At comp
160 L contanio in mischia incorpares (1ds risucchio di carmteeri-
seicq, tocca di risuechind o v35% 4 in mischio (d8 2, morning star
petherta)comsrocrestire creree s A% occodi risuchin, malevolenza,
manilesmzione, incangesimi, scacciare nom marn 7walie sl |__l.ir|rr.-::-
Cody Td6etd, 10 D8 sourovisione 1B m, orarni degli incorporei,
ringiovanimenta, resistenza 10 sgli efferi oi energia posiriva,
resistenza alle scacciare <4, orarn ded non mores TS Temp +7, Rifl
+2, Vol +10; AL LW, For 12, Des 8, Cos -, Inn 13, Sag 17 Car 18,

Abelilie ¢ talentn Ascoliare +11, Cercare +9, Concenrrazione
17, Conescenze (religioni] <9, Diplomazia +14, Nascondersi 41
Desepvaie +11, Perceplre Inenziond +11: Capacitd Focalizean
malevelenza), Iniziaiva Migliorara, Maesida in Combartinsenro
Megeriatore, Resistenza all'Enecgla Fositivat

o talesus deserito o paging 29,

Malevolenza(Soplk Volonrd CD 21 nega,

Iriasiiferesiid da chrereo prepuralid10° lvello dellincantaoser 0- sidivi-
dnzme del mugiead 25 bl hum del mugieo {20 ee 125 1%+ tonanulo [CD 18],
alrvnslnzane] 0101 8], Budhivovodlonle, sonfnorio™, oo dello fede, vigione
dedla marle 2° - mmlo, armne spreilunle, Mocor peoore (012 18), calmame
emnzioa™, el silenzio (COH8 T 3 - dinsslvd magse (20 epurnan s
bl e ancamidescenie, prolezone dollenergin®; 47 - oz dimensionale
L& contatto 2 distanea), cosca mosle IV isnmimita E_i:.ll incarelEmie, m
adeffonfine™ [2HCI 1EL £ - dislruggene vrvendn (8 conlatio in mischix
10y, piogn degle anselts, wedislenza agli inconleimn'™.

1 [nezntesino di dominie. Doning: Legee ancia gl incaire-
simai i legge [T livello dellincantatore +1], Protezioie (barriees
proteitive clie conferisce boius di netstenza +10 al successive
tio sdlvezea, 1 volea a gloenok

Mgt Armariira di plastre complews peeferen, soudo pesanie
di merallo perferso, morning star perferca,




wellkin, tiranno depasta

1l bebolder Xelkic win wempo controllavs e le arrivicn ilbegali
della grande citta di Anarrope, Dalla sua tana som Je svrade, il
bedolder controllava wisa ficea vela di servitoo che dominova il
monde criminale com auoritd ferrea, Messuno, neppute i capi
della cired, osava contrastare Xelkin, Ma la sicurezza di Wellir =i
riveld Ja sus rovina. Veone tradito e necisedda un sug Juogorenente,
wn elfo Ladro/monoco chizman Ash

Crra Ash regna al poste Xelkir, ma lnssassinio del bebalder
non st ¢ dimostmto elficsee quanto lelfo avnebbe soluro. Tnvece,
il fanwasrna di Nelkir infesea Ie fogoe ¢ i vicoli bui di Anatrope,
dasde ba caccia zi suol vecchi servitord e sepuscl, Ash vive nel
segreta errore della crearirn, e mantizne un gruppo di chierici
d difesa proprize del suo nascandiglic.

Crewiamente, Xelkir desidera la morte di Ash. ma finor non
£ PiusCing 0 porizoe o ermine questo abieiiivo, Sehbene il behol-
dor anacchi chiungue inconeri, i personapgd asturi posrebbero
Eluscine & seTingers Wi acconlo con luid. Se il Elgl'll.'ll'l‘-:|r| crumtbe
ol venisse weeiso o alirimenti deposto, il malvagio Bntasms
porrebbe abbandonare questa esisienza.

Yelkir: Beholder fansasma; G5 1% non meroo Grande fbes-
wazlone atipica, incorporeo); TV 11di2; pf 71 Iniz +6; Vel volare
9 m {perfertal CA 15, comattn 15, colie alla sprovvist 13 o 26,
comstann 11, colio alls sprovvistz 3 controcieatirs eteree; Al bz
£8; Lorea +13; Ant 48 coneaten 3 distanea (speciale, mgpd oculari) o
-8 in mischin (2d4, morsa) contme Creatune ereree: At comp +%
coneattea distaisza Gpeciale, aggi peulan) o +8 in mischia (2d4,
moTea}contro erearune eteree; A% yneanbo cormimmore, mgyd ocular,
aspermn spaventoss, manifestazione: S visiono 0 3607, cono anr-
pagia, seurovisione 18 m, it d=pli incerporel. Mingimoinsenls,
resisrenza allo scacelare 44, fratki ded nom mort; AL LA TS Temgp
¢5, Rifl & Vol +11; For 1, Tes 04, Cos -, I 17 50 15, Car 19,

abilita ¢ lalenn: Ascolore 426, Cercare 429, Conoascenze
farcanel 417, Mascondersi vH, Dsservare 430, saplenza Magict +5,
Sopravvivenea =0142 sependo traceel; Allerea®, Attacon in Volo,
Iniziativa Miglioras, Tempra Possente, Volonti di Ferre.

Visione 2 360° gradi (Str) | beholder sono eccezionalmente
sttemi ¢ circaspetti 1 lom moli ocehi forplacone un bomnus
reziale di +4 alle prove di Ceronre & Cssecvare, ¢ NOR possang
prsere arnaccat ai fizanehl

Cono anti-magia (Sopl Locchio centrale di Xelkir produce
continuamente un cono di-45 merri di anti-magia, Ouesto efleto
funziona come compe infi-magia (137 livello dellincantacore).
Tutti © poteri ¢ ghi efferti magici ¢ soprannatutall nellarea del
com vengono soppressic anche i rggi oculard del Belolder, Una
volta pet tound, durante il sue turne, Xelkir decide ze il conn
anti-magta ¢ arvivie 0 no (il bebolder disattiva il cono chinderals
Tocchio cenrale)

Spuardo corruttore (Sopl Temprs CI7 19 nega,

Raggi cculari (Sopk Cizscune dei dieci raggi coulan di Kelkir
sssomiglia a un incantesimo lanciaro da oo incantatone di 13
livelln. Cidseun rapgio oculare haun rapgiodi azione di 45 meiri ¢
una G del o salverza 12§ dived papgi oculari comprendone

Carne in piclva; 11 bersaglio deve elferouare con successo un
pire salverza sulla Temprm o testare virima dellincaniesimo,
[ hehelder amano micare gquesto raggio coneee gli incantarori
riemicl Lo utilizzane anche suqualsiasi creatues di col repuring
Faspetto ingeressanie. | Dapo un comhbartimenios, il belolder porin
e statwe pella sws rang come decorazionil,

Charee sui odri; 11 bersiglio deve effetunne con successo un
timn s lverzd sulla Volonth o divenie segpette dellincantesimao. 1
hehelder wrilizzano questo rapgio per confondere gli avversari. di
solite uriizndole allinizsediunosconsma. lbelolder ismuiscieun
bersaglio sorrn charmie a eallenrare wn avversatio o farsi da parte.

Charme su perasie 1 bereaglio deve ellermare con successo un
tira salverza sulla Voloned o rimanere virtims dellincantesime. |
behelder wiilizane gueste raggio alla stessa maniern del rapaio
charpie sud mnsir.

trifs della worle: 1 bersaglio deve atfetisare con successo un
tiro salvezza sulla Tempra o venire ucciso come dallincantesimo.
o U riro salvess ha successs il beosaplio subisce invece 3dai L3
dannl, Xellir wtilizea guesto rappio per eliminate rapidamente
gli avversari pericolosi

Disrtrgrzions bersagliodeve efferuame con sccessoun memabas
aulla Tempra o subire gli efforri delTincantesimo. Helkit ama utilizean:
questo mpugic sy gquabiiast pemicn consdert una vera minaccs.

Infliggi ferite moderate: Funzions come Hincantesimo omaniimng,
infliggendn 2d8+10 danni (Volonea dimezza)

Lewtezza: Fungions come Tincantesinie omonimo, sccetio
che agisce su di en solo bersaglio. 1 bersaglio pui effecteare un
tiro salverza sulls Volonta per negare lefferre. | beholder spesso
wsANG questo ragghs contro la stessa creatura presz di mira dal
lorn raggic disietegrazionr, carne in paclss o dite delfa morle. Se uno
dei precedenti eaggi non riesee a eliosinare il bersaglio, questo
ragpio potrebbe perlomenn rallentaric

Preur: Fueeiona core Tincansesimo omenima eccer che il bersa-
|_!.||| »it una creatuz 11 L‘i:f‘.ﬂl_!’.l!-‘-‘ilf:\'u eflerruare con suecossse ub L
ebvessm sl Volomh o subine pli effewi dellincanesimn, Kelkirania
urilizzare guesto pgpio contro combatieni ¢ alime creatune potenti
allimizie del combartimento, per dispesdere gli moversari,

Sanmr Fungdons come lincantesimo omonime, ma ha edfenno s
oli una selacrearura di qualsizsi ainmontane di Dadi wita(Volonth
niegal. [ beholder amano nsare quesio raggio contro combattenti e
alére creature potenri Asicamente. Sannoche i loro nemic posone
ceppliare rapida menre gli sddormentats, ma sannaanche che Farlo
richiede teinpo ¢ pud ritardare un efficsce conrrateacoo.

Teleeinesi: Xelkir pub spastare oggesti o creatuee del peso
mnssimo di 162,5 kg, come se wsasse |'incantesimo tdecitest, Lo
creature possona resissere 3 questo effeno con un tie szlvezza
sulln Vilong.

Aspetto spaventoss (Soph Tempra C0F 8 nega.

VARIANTI DEL FANTASMA

La lista di nttacehi spectali del Manuale def Mostn permette unlam-
pla varierd i fontasiol. Ecoo qui alere due variann per b vostne
campagne,

Fantasma infestante
Ut fancasma infestante s msconde in wone dblundonare e spesso
duserte, T solite, cerca di cocciare e le creatune vivensd dal suo
doititiie. Sehbene non possisda la copecita fisica di inceragine con le
creatife corpares, pu ware |esue capacita speciali per conemllare,
apaventire o mldiriteur berice gli ineresi

I1n opginnia o uno o enteambi gh anscchi speciali ddeseriti i
seguito, un fantasma infestante spesso possieds le capacid limento
perrificatte o telecines deseritie pel Mamale dee Moste, 1 livells
dellincanzatore per e capacitt indicare di seguito & parl 2 DV del
Faneasana, Ly C0 dlel firo salvessa ¢ 140+ 172 dei 1V del fancasma + 1l
musificarore di Cardel Faniasima.

Attacchi specinli: nsime (Sopl: Un fantasin infesranee pud
reate un effesmo di immagine magpienea viilonbe Spesen leurilizm
perceeare orribili immagini di mor vivent, pozd di uocoinfernale,
siigguie che coln dalle paneti e cosi via,

Seggrstinme [Sopr Lin Banrasma indesamee pui e usodivun effeto
di sugpestione unaveitaatlors. Un bersaglioche tiesce asa hvarsi contro
questo pogere non pub divenirne di mmvo berzaglio dn parte dells
steesn faneasma infestanie prima che siano passan: 24 oee

Mndifadore G 4L




MNiasma Hl'll_::._‘l'](:ﬁ'
wenni foneavni posstedonn nmpée conescenae, remdendoli simili
i una kibliztecn mon morea, A secomda dellallineamentn, questi
fimeasmi possons affrire informazioni liberamente 0 0 on cosm
resamfe

Dualies specinliz Sapimza (5t La capacii di sopienzn di wn
tincasma sagace & equivalende del privilegio di classe conoscenza
warclica Sl barda, 1 fanensma somma § sued OV 2l sio modificarore
Ii Carisma alln prova per conerollane di quali conosceree sia in
TOIESEEED,

Abilita: Un fanrzsma sigace hooen bonos meeiale di 4 5o
Halies di Connscenms.

Mndifrealnre G,

LICH

tuestn sexions descrive sei lich di vario backpround = polenaa,
12 un goblin adepio 2 un potente arcimago, Propane anche due
cariantidi lich.

attario del lich

Ogni lich possisde un filaiecio che e conssrva lo fores vigale.
La creaziome di quesie Alatterio & un premguisiio per diventare
i Lich, Un filantecio & ineredibilmente cane in termine di cosia
nomo, coske in PE e tempoe i creazioie. Non considerare il
Alateerio come parte del oo di un lich PNG: ] posseso del
fAlaitetio ¢ comsderato parte del sormale Grado di Shdadiun lich
spblseie un G Lich, se lo si permente, deve pagace nernealimente
| sieo hulateeio

Un lich pub costruine un unico Blaterdo. Un lich il ewi filarerio
Asne distrute non subises dannid, 1m0 non 0 CostTuicne uno
ritzen, B uim Licls senea Blartesio viene ueceso, i lich & persemipre
tatrutie Un blarteric bn i dosmpe anb-migni o gud cicredne
or Licly aiseeuenn, seblene i lich simornd tnoviea 10 gioeni dopo

b il llatrerio @ Himosso dalfarea,

1 Elarperio di un licledi selio prende b formsa diowes scaels di
metalls gigillato contenenie srisce di pergainem dpesianti parle
magiche, 1 hlateerio puo pero pressniars anche in zlice lorme,
cobiene debba sempre conteners o predentan snBerizione areana.
“malbe che sio b forma del filarierio, le sue siatistichedi gioco nestano
le st glin Minweoly, pf 40, dureza 20, CD per spesane 40,

e agpeten magicn, riceve i salvesss contae gli elfeee magic
“he influenzano pli ppgett, L soe bonws zi i sbesa ono ugoali
12w 12 ded Bivells dell'incantacore del creaoee 2l momeneo della
reazione b e il Alatterio & cosodicn o indassono, uprusli sibons
it viri snbveren delln cresiura che Io ponn, se superiori),

E raro che i lich porring il flatterio con sé, doeo che prova
cherebbe una Fcile scoperta dellogpetio da paree di porenziali
issassini, Lo moggior parie dei lich dene il flacterio ben noscoso
odagqualche parre nella boro rang o in qualche alera leegedisranee,
poesibilmente addicitiera sudi un alim piane), La maggior parre
dei lich camudT i Joro Alarteri con ecenlia sggefta, mnli-individiea-
sty s pagicadi Npstuledare o simili effero che impediscono
ik facile individuazione da paree dei nemici, Alouni wrilizzano
mche del guardiani, preferende guelli in grade di renere un
seprerofcome § golem) o quelli disposi acollaborare senea poree
reoppe domande, In nessun case il lich comunicherd sl guardiano
Ly vera marura di cid che protegge!

Lin incancesime idenlificare o pnalizzane dwemer o una pross
di Conoscenee freaned con G0 25, puo identifcare un OEECTID
come Alacterio, sebbene illusiond o aliri trucchi possane poren
sialmenre impedirne lidentificazione. Un filatterio non pud far
parte di un aliro opgeoio magico, né pli possone essere impartiie
ulreriori proprieed magiche,

10 ESEMPI D] FILATTERIG

1 Unasfera d'argento cava che pendd da una catena
d'argento & contenente strisce di pergamena scritte,

2 Un anelle d'oro raffigurante iscrziond arcane all'interno
della fascia.
Lina sfera d'oro cava contenente strisce di pargamena
seritle, postain cima a un bastone di legnascuro,
Lina scatola d'avono presentante sigill arcani su futtie
sei b auad lali.
Una giara d'argilla sigillata contenente strisce i
pergamend scrilte:
Un cubo di cristalla con frasi magiche incise sufuthi o sei
i 5o Fati.
Un carchietio di pliting cava conbenente minuscaie
strisco i pergamena scritte, arrotolate al suointormo,
Un teschio patinato d'oro con Frasi magiche incise sui
denti,
Un'amgella di Terre contenente strisce di pergamens
scritte.

10 Un diamante parfetto presentante mimuscole iscrizion
magiche, posto in una carona d'oro,

ESEMPI DI LICH

Ciaseuna descrizione comprends sugperimenti sullinterpraia
vione 2 informaxioni sul hlaicerio del lich.

Tutti i lch condividens le seguenti capacisg specinli.

Aura di pavwra (Sopk 1 lich sono zvveolii da una temibilea 2um
di morie e mala. Le creature con mena chi 5 W in un mgpio di
18 eretri clie guardano il lich devono effestuares con successo un
tiro salvesez sulla Volonta o subire gli effetti di un incantesimo
panirr Lanciato da une stregons del livelle del liche Una creatum
clie riesce a sglarsi non pud subice di nuova Taum dello stessa
lech prima che dane passate 24 ore; In C0 del giro salvessa salla
Volonta é lornita per cizseena creatur.

Teceo paraliweante (Sopl Oualsiasi creatuma vivente colpitada
ais Dl con Vaaces di contatio deve effettunre con successoun
picanivecea sulla Tempra o restare permanentemente paralizeata.
e praliss o gualsiast incantesimo che rimuove una maledi-
groae pui liberare o vittima fveddi Lz deserizione delliincantesimo
seapliare maledizione, pagrina 283 del Momeale dol Ginatore}, Lefferin
non pub essere dissalio. Chivngue venpn paralizeare da un lick
cpmbra morto, sebhene voa prova di Dseerare con C0 20 o
Comarire com G108 riveli che B vittima & pncora viva: 2 OO0 del
tire salbvessn sulls Temprn & fornits per ciascuna cresfura,

Immoniea (Sl 1 lich sono immuni ol freddo, elestricig,
mernmorins (sebbene posano nzare effeni di memmorfosi o di
sf) e incanresimi ¢ capacicd che influenzano by mence,

Dallia Thistledown, male nascasio

Dalliz Thiscledown & ba pii simparica halfling che sia possibile
inconrrate, B genrile ¢ amichevale, sempre pronca a saluere amici
o stranieri con un serriso smagliance ¢ rotoli di cinnamome o
rorie di 8 appena sfornare, B genrile com gl animali ¢ affabile
com i Bambing, Infr, el dueanni s ol ba lvoraw selle cucine
el |.':IFI1.'|.|I.I. aan ha mai |.lu|:|:|[|.'l prale i nessuno, 1 oswed cann
vallegrano Fanimo di cliungue 1§ ascolt.

bl dn realed Phal Mg di neme Dallia Thistdledown & oot oe
s fa quando complend il processo che Ja teasformo i un Behe
O socerae | segeen reall per comto det nesstel del pegise e
ai finge urumile cuoca, Marwcalmenre, o g facendo solo per
prrenete sufficienie ricchezes ¢ potere per consuistare il regno
[er PIORTIO Coms

E meglic presentare Dallia of TG quande sonoancor di hasso
livelle, quands Insua magia sark sufficientensente potenne per
profeggerts dz scoperre secidentali, Mentre i personagpi salgone
ali fivello, essi apprendernne voci riguardann una spis che sa
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vendendo infoemaziont segrete ai nemici del regno. Thalfling
sard sulhcientemsente astura da plazzare false indicazioni, facends
reczlere le aceuse su alied fmagart anche § G stessi), Cerchera di
fieggire piutioso di offrontare uno scotmoe a vise apenn e porrekhbe
il1a Ame rovelarsi al secvizio di un alito perente nemico dei PG,

1l Alateerio di Dallia ¢ un classico ded Bch: una piceola scarola i
pceallo comtenenie srisce di pergamen. Lo ba nascosm nel recessi
diuna parte inueilizaen dol dungeon del caseello, con iLsuo porere
magico mascosto dal lawera mogizafi Mystal, L suo resorodi gemme e
monets & naseosto nello stesse luoge: tel suo camalfamento ha con
o spdo abeune monete dangeoto e i came, Insieme 20 s oggerti
magici [protetei anchlessi da due smagion i Myl

Dzllia Thistledown: Halfling fernmina lich barda 13 G
14 mon merto Pecolo (umanoide aripicas OV 12di2: pf 745
Iz v % Vel & me CA 19 contarne 14, cole alln sprovvisen ps; A
bzse +9; Lotea +5; AL o Al coinp =13 conmarte in mischia (1dsis
energia negaliva pii pacalisl, woooel A8 musics bardica 12 vole

I piorise (eontrocanto; affuscinngg, ispirare competenen, ispirare
comggie+2, isplare grandeezs, ool di liberda, seggestionel, oeco
danneggiase, auradl paurs, tocco paralizeante; incantesimi; 8
conuscenz bardica 414, riduzione del danna 153/ contundente =
i3, Scufovisione 18 m, immunicd al fredde, eleticicicn, meea-
meorbinsd e incantesiind ¢ capeciis di influenza mentale, resistenza
aller seaeciare +4, teatibdel non morri; TS Temp oF, Rifl v12 Vol

d: A1 Ch Por 10, Des 16, Cos <, Inc 15, Sap 11, Car 20

Abileli ¢ kelenti: Ascoliare <83, Camuffare 20 (122 recitaione],
Cercane-H Cobcentrazione <15, Decifrare Seoittune <7, Diplomasda
-a, Lavimid bre 47, Inerarrenere (caneare) 20, Muoversi Stlenzios-
mente 420, Mascondersl +23, Osservare 18, Percepite Intenciond

8, laccopliere Informazloni 415, Rapgitare 420, Baltare 42, Scalare
o2, Uilizzate Opger Magici <20042 2 pergamens]; Atmae Accuraca,
Attaceo Rapldo, Creare Ogpeeni Meravigliost, Mobilis, Schivare.

Muesica bardica: Urilizza musica bardéca diedics valte al giorna.
Viedi paglivg 29 del Manuale del Gioealore.

Cenlrecilo (Sopk Ueilizza In musten o la poesiz per contmseare
slielberd magict clse dipendone dal suone.

Alfascimiare (Mgl Urillzza Ja musica o ln poesia per far si che
wna o pia creature sestino affascinace da Jei,

Ssperare compelenza (Sop Uillizzala musica o la poesia peraiatare
wr ableate o rivseine in unnzione,

sprere coragne (Sepl: Undlizza la musicn o la poesin per mffor
sare s alleati contro la paura e migliorzne le lora capaciea di
~pmbattimenio.

Lspirare grumdezza (Sopl: Utilizza la nnesica o 1a poesia perispirare
arandewes in se stessa o wn alleato, conferends al seo bersaglio
ielrerinr capacitd di combattimenio.

Cantodi liberdd (Mogl: Urilizes la mousica o la poesia per coeare
un effere equivalente allincantesinie gpecziee ticaniameih,

snggeshione [Magh: Urilizea o musica o l1 poesia per imporre
iena sugpestione joome Nincantesima) 2 wba creatusa che ba gia
iffascinaro.

Aura di poura {Sopl Volons OO 2L mega.

Tocee paralizzante (Soph Tempra CO 21 nepga.

Iicanlesioi da bawds ronoscindi (350505 al giorno; 12° livello
delllncantareres 0= frastorrare (0T 18, mdimndnezemee el imagao,
A g, g, ninma noena 0018, fetfiera del miagion
L - alfipcamentn pperscrutabele, anre magiea 3 Mysol, caaimiffare
ot shessa, midivatn rapida; 2° - dmmagine specelives, dndivddunzione de
pensEer 4D 1T hnpungps, suggeshione U0 7] 3 - cheariie s piostre
WDy g4, disselid mapie, nguacila, serwelare (S0 E8) 47 - dinsibilile

sieperiorg, wndificare neemorea [EI 19, perfa dirensiannilr,
Propricii: Anello delle scendo seenitule, Bacchetta J forma possoss
(30 cariches madellatn come wn cocchialo di legnod, specchio

dargenio (1.000 mix, focws dellincamesimo sondar, 14 gemme
(v lore medio 350 1m0 ciascun), 5500 0,

Murak Uetarno

Cha sempre odoraiore di Veena, Diedel Segredl, Durak sapevafinda
giowane di volere ortenere la vita elerna coimie coeatur o Mo
Averehbe preferitoil vampirisme, ma non si fidova della sua caparit
di stuggrire al controlls di qualsias vampino che lo aveebbe pro-
creata, Inizidcosi ad ammasane mpidamenie polete @ conesceny,
mprpiungendn Do state di lich alls giovae etddi 28 anni

Durak & relotivamenie gioae come bich, ssendosperineniam b
irasformazione solegualelse nsese fa, Sensbed quast del oo umiano.
archie seun po’ pallicdo e daglioechd infossad, Venera ancos Veonz,
il & pocupato sd aminassare un esercite di servirori non maorr Gl
sun punbeppio di Auterit ol hoe i anearee segusci & 18]

1 filatterio di Dok & us decoran simbolo sacnlege che indosss
quamelo si brova vella s cana, ma che biscis [ proteno da seevivesi
non o) geaido s reca sulcampo, Per il lancio di incantesimi e
inlimorice fed wort ne unlizzs une poag i:\-.1.-11'|||r|r='r==|'mp'|i-.'..n.

Durak & un grande avversario per un arco di campagna, 1 PG
patrebbesoincappare ned suoi servieord i livelli inferiori o abirimenti
wilize storie di unclierico malvagio che sa formardo un eserciio di
scheletd, Dogpo esserst apecti la steada tra e sue difese, parrebbero
finire pur incontrare Durak netl sua reg o sul campe dibaceaglin,

Durak Veterne: Umano lich chierico 11 GS 13; non morto
Medio (wnsanolde aripicol DV 11012 pU 705 Iniz 40 Vel 6 m; CA
2o, vontatio 10, oolte alla sproveisa 26: Arrbase +8; Losta o5 At
0 ALL codnp +9 containe in mischia (14845 energia negativa pio
paralisi, toccol AS woce danneggionee, aura di pawrn, fcce pora-
lizeante, imtimotlie pon morn 6 volie al giorno (43, 2das1s, 107,
incantesimi; Q5 reduzione del danno 15/ conmindente e magia,
seurevisione 18 o, imunith al freddo, elerericit, metamarfos
¢ ineantestind ¢ cagacicd di influenzs mencale, resistenza allo
seacciare =+, reartl ded non morni; TS Temp <8, Rifl 44, Vol 112
AL MM For 13, Des 30, Cos -, Ine 1 5ag 19, Car 1.

Abilit ¢ talent: Ascolrre +12, Cercare +8, Concentrazione
13 (417 lanciasde sulla difensival, Conoscenze (religioni) 14,
Diplomasiz +1 5 Muoverst Sifenziosrmente +2, Nascondersi #2,
Caservare +12, Percepdne Linenziont +18; Aumoricd Mon Moriss,
Creare Cpgetti Meravigliosd, Incaotare in Combarrimensa,
Seacciare Rapidod, Scrivere Pespamend,

Frduovi ealenti deserite pel Capirelo 2

Auca di pawea (Soph: Voloned CO 18 nepa.

Toceo paralizeante (Sop): Tetmpra C0 18 negpa,

fncanderimi da chierice preparali (187 livello dellincantamore); o

puidn, individwaziowe ded magico (2, lellurm cel magios, lice; pipanary
1° = anademn (013 18, fovore divone, meel paira (0 13) aedé-
dwzzipne del hene, prodeziene dal bene™! sanbieario, sienle snfrepiog

2" = dissperare™

y estasiare 10D 14), frombumnre, medstere afleiergin

rindapre di marie™ (00 14), sappezzo ded gulog 3 - alessalvn seagie,
epurare nrsbiliea, mor di vendo, sseunld profornla, preghicrd, soogléare
izaledizipee (CD 17); 47 - congeda {0 L8, inflnewzs socrlepa™ (CL
18], i, podere divme, welenn (19 contatto in mischiz COMBE 57
- colpo infuocelo Q0D 00, giusto pofens, restslenza aglt dncanfesom™ &7
- ereare non mnrh™ ferive (0 20,

[ Incantesimodi dominio. Domini: Slale (lancia incantesml
del male [*]a livello dellincaneatore 410, Magia futilizea oggeni
ragici come un mage di 8 livello),

Ivapricii: Armabura di piasire complefa+d, scude pesanre di
rietallo perfeoio, manlello diresdslenzas 1, bacchelli dvdardi ineadndi
(9° livello dellincantziore; 20 caciche), perpainena diving di porale
di richinme, 2500 mo, 11 oggeeti dacte fealore medio 1,000 mo
cizscunol borsa delle comperentd degli incancesimi, simbelo
sacrilegohlapterio




Ech il Magro

Eed, et “L Magro™ dare il suo aspetis debole @ malariccin,
inizin la sua carsiera come inhmo chierico di %Wee fas Grazie
n una grande pazlenza, appress @ poteri gemelli detla magia ¢
della marte Ma Bl ez sancorz insoddislzine Sebbene sapesse
chie In sua vita sarebbe durars ancera secoli, non era dispesto ad
acceteare lidea dells sua morralisd, Inizialmente evitd i pensiero
di slivenire lich, ma alla Gne giunse alla logica canclusieae che
non ceta davvess opeione miglione

Erl ba o sua dispesisone uns gronde variet di incasesinl. Pre-
Ferisce tormentare Lnemick con incardesimi che [ inrappolane o i
rallentano, compresa murn di ghiarrin, nebbda avida, weneitd profonie
raprzalels, fevipesta di nevischio 2 lentazoli werd di Tanl, Czande viene
costretio o combaimere, concenim lnsua attengione su diun singols
beraglio, islebolendole com nven sdame, rggo di firdebalimenta o
mgrevione meridale prima di ware disinlggrazione, welenn o disiriggene
viverli pet [inirle Se s preseni Jopportunith, prerde di mira
gruppl lmerl con somands superre, fubmine o onde di affalisanemto.
Etl & soprattureo paviente e dispostoa ritirasst da un combartimento
perso, dpresentandnos con um migliore selezione di incanzesimi in
wn secondo momenne. Bl wn effetiodi conbingenza serapre svivo [se
aggacealo by mischia, si attiva un incanpestimo inlermiiinn

1l larceeiodi Bl éuna pinsteasdi metallo che serve da coperring
di une det suod Libri degli incantesimi, pascosne nella sun zon.
Lascia su dil esso nuwe magice di Mystil ognd setrimann inmiode
da uescherarne Daura.

Erl: Elo lich chierico %/mage 3Aewrgo mistcn 8 G5 16 non
morio Medio umanoide atipice’ DV 1412 pf 91 Tniz a2 Vel 9
s A 17, conearto 82, cobie alla sprovvisea 15 A bese o7 Lotiz
+ 6o ALLD ATT COMP =6 contatto in matseliia (10645 eneTgia negativa
pit paralish, consacink A5 tocco danieggionte, aura di panra, toceo
paralizzante, intimorice non motti 4 volwe al giorno (3, 2dé14,
3 inncantesimi; 05 ridusdone del dapno 15 conmmlence 2 magia,
seiiovisions 18 m, troeti degli elf, famdglio, immumid ol frededo,
elerrricind, mernmodos ¢ incantesiml ¢ capacind di influenzs
imentale, visione crepuscolare, resistenya allo scacciare 4, matti
doi seod mortl; TS Temp 19, Bl 9, Vol 418 420 conere amminlia-
mentit AL LM; For 8. Des 04, Cos -, Ine 34, Sap 16, Car 12,

Akl e Lelenti: Ascoleare <1, Cercaze 415, Concentraziens 15,
Concesttaslone Gircane) #1949, Conpscenee [relighond) +1% Cono-
sepee [810ra] 413, Dectfrare Scritoure +19, Diplomazis +3, Muosers
silemeiosimente 414, Moscondarsi +00, Dsservane +14, Percepine
Intenzieni +22, Sapicnys Magica +26; Creare Opgeert Meravigling,
[ncantesinn Focalizeari (ammalinments), Incanresiod Focalizzard
(necramansial lncanesimi Tnarrestabili, Scrivere Fergansene”.

Tratti degli elfi: Gli ¢lfi possiedono Timmunitd agli effeo
magici del sonno. Un elfo che passs semplicemente emtto 15 merri
2 1na porta segrera o nascosea ha dititto 2 wna prova di Cercare
per nofarla come se L stesse arrivamenze cerczndo.

Famiglio: Erl scoglie di non evocare un fmiglio, vedendo
un patenziale famiglio piit come una vulnembilitd cle un
vanrAgEin

Aura di paura (Sepl: Velonta CD 18 nega.

Tocen paralizzante (Sopk Tempra CD 18 nega,

trcanleimi dn chierico preparati (117 livelle dellincantaore): 0
- punda, individunziore del mugreo {2, lettura del mayioo, ripemare virli;
17 = onrdenza (1Y 050, conaiido (CD 851, emmprendmee def lnguogai,
Lapore drins, foschia oceinllisite, inenld poora™ (T L8Y, scolodelli felie 2°
- hlpcea persme T 16), resislere allewergin, rimfoceo i murle™ B0 6k
arggvzza del pufo silenzio (CD 16), suonadimmpende (C0 167 3°- dendine
mppr';_-u et il cres!™, IR poisidlel, e o serdin ossieridin e
e, profezione dalfeerging saghore maledizione (CO 1754 - oo
dineensiomade {29 conrarne a distanzal, fr dellonfine" {C0 ) pobere
divimn, veler Coi connarmo in misching O 187 &7 - comidnda sperire

D %, alitruggene i nli” (6 contatto in mischin CO 19, et
aghi Encandesmi; 6 - Bocon astri® {0 20, paraln di v

T Incontesimo di domindo, Demini: Mok ffocco di morss
voltn al giorno, danne 3de), Legge (fancin incontesmidi leges
a livello dellincantatore 13

Ircantesing du mige prepafi (10 livello dellineontatone) 0 - S
davzady, spello arrans, siors furedasme R20 7L foero dlf affaticameie .
contattoin mischin CO e 1 -allaveie armatim magiea, danio st
rapgiadi midebolimenlo (2] {+5 contarto adismnas, sauln - ros e
ratibe i veebbicy, pscniredd, g fela RCDH, shoabi, ik faluils; 5 - doeds
magie {2}, fulrmme (S0 28], feifezzn ACT 248, regs o saunmicnls 8
contation distanzy 021}, benpesta g onischion 47 - somusdene (CON2E
el gleacens (D 230 fesirprsto di pleesdi, tadactli e di Ewinl; 57-oml
i ketivamreenife, negrosiining insen bl (0T 28], el ebmsporle & - stz
{44 canatio a distapzs CL 23, nebhia acida,

Libro degli tizcantesimi Come sopra pid - I 17 - copisffene s
dlws, clearmie sif persone, colpo arverale, foschis peodliele, rilinals rpes
servilure inpserwel, stvebhe flgomanle, bocco pelide 27 - gortidare re
el fndivddinzione dei ||r||l.irln. avibileld, movienenni del g
profezivric dalfe frocee, sernehire oo, doceo Fdiozin (46 ConraTio is
miseliial, sedere imeasihilita; 3° - ant-odinidicaziong, inlermidtenzs
pollis ifi Juoco, piime ceplosive, sugprsdione, velare 47 - animare mers
debdiduzione, glotw & imvelnerabalild deferrore, invisdifien siperiome
nehbic solidi, orckie armmeg 5° -
prevata di Mosdenkainen, segngin fedele di Monferifaing, 67 - cafems
i fulimisid, conlingenza, muva di ferro, vigiliriza ednlentizione

Proprieta: Manbelln di resislenzasd, beslusie i Juoem (25 cariche
fassio dellinieliedine s, pergamena arcais i ratena di fulidm
pergammana divina di ferire, 1.270 mp, 40 gemme assortite (medis
350 a0 ciascunal, saneecen d'avazio di se stesso (1,500 mo; focss
i contingenea), borsa delle componenti deglt incantesimi, lite
degli incanresimi, filzteerio

imcichs, mehbia picrhele, sonbuar

Krilla Darkhand

La spietara Krilla Darkhand potrebbe gssere benissimo il pin
debole lick in esistenen, Come adepto, non possicde /oo s
pipice potenea magics posseduia da un fich. Compensa perd o cis
con la tenaeis, olere allartepgiamento attive nel disrruggere nurm
it che ce di buoho ¢ pl.ll'-.}=1| miondo.

Dhisinteressata 4 nascondersi in una grodiz buls nascost ds
quabche parte, Lo anesa di avvennurieri che vengano a bussacde alks
porta, Krilla opera invere come assassing e cacciarrice di raglie
ton ha legaimd (ucelse la sua intera tribin come sacrificio di massa
alle potenze della evorme) ¢ si cura solo di sestessa. Uniliza Ea sus
piccola taglia per [ar pensare of suoi nvversar di essete Inhocua,
£ poi scatena § suoi piin potentd incantesimi in modo che non
ripetano piid lo steiso ecrobe (o aqualsizsi liro, se per guesia)

11 filstrerio di Krilla & una minuseola bella di metallo che
pende dal collare del sue famiglio, Se Krilla teme Ia morte e non
#in grado di fuggice, fark scappare il suo famiglio (possibilmente
wsando foschiz cceullante pee pasconderne a ritiratal, in modo da
poter tarnare unaltmo gioroo,

¥rilla fungiona al meglio come shda difbcile per persenaggi di
medie livello, neilizm ndo Burtivata ¢ sorpresa a propric santaggio
Mon & sufficientemente potette per un combattimentao direro,
e lo 53 bene.

Krilla Daclchand: Coblin fereming lich adepaa 115 G5 12 non
morn Piccolo fumanoide atpioe), DV 11002, pf 7L Inde 4+ Wel 2
m; oA 22, contagio 13, coleo alla sprovrisn 20; At base +5; Lona -5
AE o AL comp b cobianto i mischiz (d8eE energia megativa pli
paralisi, coceo) o+ia distagza (de=1, 1920 danmi ron keali plisonno,
halistra lepgera perbental AS wocco dannegpiente, suradi pauca, oo
paralizzante, incantesimi; QF riduzione del danno 15/conmundente
& magia, seurovisione 18 m, fmighio, immuenit al freddo, elerrricied,




metmmotlos, e leantesimil ¢ capacicd di infleenea meninle, resistenzs
o seacciane +4, trard del swon mor, TS Temp =3, Rifl 57, Val +11;
o1 WA Bor g, Des 14, Cos-, [ne 15, S2p 19, Car 14,

yhilifa ¢ lalenti: Ascolizre 14, Cavalcare 46, Cercare +10, Con-

rrasione +16, Coboscenze ficane) <9, Conpscenze (religioni)
_a, Wlaeversi Silensiostimente +18, Nascondersi +13, Osservare
-4, Percepire Intenzioni =12, Saprenza Magica +4, Sopravvivenzs
15 Allerta, Competenza nelle Avnatoee {leggerel, Creare Oggetri
wteravipliosd, Seguie Trococe,

Aura di paura (Sopk Voloss CDA7 nega,

Teceo paraliteante (Sop): Teingra C1 17 nega,

Ircontesont da adeple preparati (117 livells dellincantamore); 0

ndividunzione del magios lethivadel magivs, faceo & affabinomendn

L contalto i psiscliis; SOl 1 - foschin orendlende, inpubi peura

IV 18], v bzl Q000 150 27 - iemagine speeidare, dnrss
[k, vagrindeln (CD 16l vedere inwisibiliti 37 - fulmine (0000870,
curila prefandi.

Proprietd: Glacn di iraplies), sivalé dficd, pozione df sappezza del gufs,
ez di distorsione, 10aqiradrelli del sonna, balestr legpera perfetea,
22, 7 germme tvalore medio 200 ma), borsa delle componentd
Jeglt tscamiesimi, Alaeetico

Famiglio: Animale Minuscolo; TV 11ds; pf 32, Iniz 2 Vel &
o scalare 6 e CA 20, contano 14, colio alla sproveism 18] An
Ease 45 Lot -7 Ao Arr comp <7 mischia (1d3-4, morsel; AS
prasitettere icantesinl a conrares 03 legame empatico, eluders
migliovat, condividere incanresimi, parlare con il padrone,
parlare con animali; TS Temp +3, Rifl <5, Vol 18 AL MM, Tor 3,
Eres 15, Cos 10, Int 18, Fag 13, Car &,

Alilida ¢ dadendic Concenrrazions 414, Conoscenze [arcane) +7

“patoscenze freligiond) +7, Eguilibrio 410, Muversi Silenxiosa-
mettle +8, Mascomdersi 411, Osservare 10, Sopravvivenza i L5
Armd ACCUEETL

Lo, githeerai lich
wurla erauna veliaun promenence membrodi un rrakma funa
sguadea di caccia 2 mind flayery di grande successo. Sferata In
motle diutane wna missione di crdinaria amminisiazione,
cemincit a rivalurase e sue priorie, La sua morralin, qualoosa
che mramente gll aveva prima di allors shorato il peasiera, pli
sembid strordinariamenre fragile, In private, comincio a rices
czre metodl di estendese Ia vina di wna persona olore i normali
limmiti. Alba e scopri U segrero per diventare lich, un processa
molte odiato dalla maggion parce del gicheerai, dare che il sovrno
dei ithwanki & siaie per nsol secoli ura remura reginadich, ¢
somprese che era proprio cib che desiderava, Dope avere appreso
i necessarie ared arcane, Kurlaee complecd il suo filatrerio e pose
fine alla sua vita, solo per dnzscere poce dopo come Lick,

KurTaee preferiscs Infuctivitg e ladifesaagli anacehi sconside-
rati. 51 nffada apli ateocchi fucvivi futilizzands incanresimi come
rappin di prio, rappio mcamdessente @ dismilograzions) per eliminare
i nemic, Ama anche controineantare gli avgechi magicd degli
peversari. 1 suo flatceriood un semplice cerchivie di feero clie
rene nascosto sul Piano Astrale (ironicamente, ton bealano dt
un avamposie githyanki).

Kur'late: Cichzerai lich stregrae 127 ad e 3 G5 18; non morio
Medio fumanaide atipico, extraplanore), DV 150125 pl 100;
Imiz 48 Vel um; CA 25, contasio 16, colble alla sproveisea 16; An
base 48 Lotta ol Aft o Aft comp +12 conlatie in mischla (144645
pin paralisi, toceol AR woco danneggiante, aura di paies, wece
parnlizzande, otfaceo furtive «2de, incantesiing 05 tiduzdone
del domno 155 contundente ¢ magico, scurovisione 18 m, clu-
dere, Famiglio, immunita ol freddo, elenicicd, meamorfosi ¢
incontesimi ¢ capacied di influenes mencale, armitarm di perzin,
poteti prionici, resistenza agli liscantesimi 20, percepire rrappele

i1, seoprire trappele, resistenza allo scaceiare <4, i dew non
ruacti; AL B TS Temp 4, Rifl o012, Vol +9; Tor 10, Des 18, Cos
JIncts, 5.1[_!; 12, Car 24,

Alnliti e falmbi: Acrobazia 10, Argipiznzio nkchimia) 7, Ascolaoe
+:?:&|:|1|.|ﬁ':1n= V7 149 recitazione), Cercare V10, Corcenimizione +22,
Comascenze farcane] 113, Dplomazio +9, Equilibria «6, Intimidice
+ huoversi Silenriosamente 412, Mascanders #12, Oservare 9,
'P¢r:¢|'|i:':;~ Iritenziant -*J_,F.Jggimn:‘ 128 Saleare |ﬁ.51'2'|'.-*54'n:r:| Mapica
+|'r;J".rrqn."'.ffllmn.{'ferrl'flggr:ri h[-!"ri’.‘i|:|i|'l'l-'i.l:._.nl'llTl:!irrl.‘JntI!'.iJnl:l
Miglioracn, Fintare hligliomb, Iniziativa Migliorata, Robustese,

Eludere (Ser): 5e Kurlzit rimane espasto o gqualsasi elleiio
che normalmente pli permetcerebhe di effettuare on timo salvecea
sui Kiflessi per dimezeare il danno, nen subises danni con un
tir salveren rinscit

Fomiglio: Kurlait sceplie di nen evocane un famiglio, cobsi-
derando un peenziabe Fmiplio pia come una veloerabiliva che
Ln vanfaggio

Aura di pavra 1Sopk Volonta £10 24 nega.

Armaturadi inereia {Magh | githeerai possoise usae L1 forzs
prichicz per Blosczre i colpi di un pessico, Cussta capacich forndsoe
loro um beaws di acmiate +4 alla Clasee Arbsinir (ol pemico
rimane coscienbe, B Deguivalente di o iocanesimo di 17 livello,

Tocon parnlizzante [Sopk: Tempra S0 24 nega,

Poteri psionici {Maghk 3 velte 2l giorno - cadnta moréala, fros-
Bereare P21 28], frnafornare (S0 2 Kl pusd usare spostamonio
planare {200 510 una velta al gioeno. 157 Livello dellincantacone

Attaceo furtive (St Kuclan ballipge 2de dannd exoea con s
attaccn cusstoconim bersaglicoltialla sprovvisig o Daschi, s consm
un berszelio 2 cul & stao aegate il bonus di Desteeze per qualsia=
cagivne, Cruesto dapnosiapplicaanche agli anacchia disranza contm
bersapli fine 2 9 meted di distaness. Le crearviee cob ccouliamsenio, le
creabure sera aiatonsia delinig, e b creanise tmmswnl o danni exem
dei colpieritiel sono e Gl agll drecch fumivi Kurlare pud
sepglivredi inlligeensdanni on levli conil suo sraccofurive, masclo
yuanelo s s progertata o gquells scoopo, come s manganelle

Scoprire trappole (Ser): Buclan pud reovare, disarmare o
olerepassares trappole con C0 200 superione. Pubutilizzare labilics
Cercare per trovare e Labilita Disartivare Congegni perdisatmare
rrappole magiche (01325 ¢ livelldellincanesimo wtilizzio pe
crearlal Se il risultaco di Disattivare Congegni eccede la CDdella
erappla di o pit, egli scopee il mode di oltrepassare latrappela
senza atiivarla o disarmacla,

Bncamieacinai da slrepone conpsernbi (5088845 T al giorn, 127 lisello
dell'incanratore): 0 - aprirethiznlers, individeazione del magic, lellur
el pmizgaen, Iy dovzands, mane magics, raggie di gele (12 contatio g
diszanzal, wesistenza, s fonhema (T 17 Insro diaffadicamendo {+12
vonmoinmischin S 1 allaenie calpo noqaratn, dordn encamialn,
seenl, stveddn folgoranke (412 consarso in mischial; 2° - grazio el galis,
niggin incanderenle {12 conratio a diseoneal, secisfere olferergin,
sforndra, vodpwe inpisibilil 37- dusald magie, benbezza (0D 20, rago
Ao (1 2 coneanio  distonza; CO 200, suggestione (02004
- deflitazione (412 conratmo a discanzal plobodi imednerahilda fnferion,
testepestis chi ghtacriee 5° - rogressione mendaly (0D 220, dretrasportm, &
- distntegmizione (+12 conracro & distanes, C 23)

Proprierd: Aaellodi profeziones, mantellodil carfomies 4, polvere della
sparizione (L pizxicol, pergamena di trasformazione di Tenser, 3.209
i, 11 peele (110 me ciascunal, @ opgeend d'aree assartied (700 ma
clascunal borsa delle compenend degli incanresimi, flazterio,

Tevangia Zail, arcimago hich

11 lich nomw come Tevangin Zail & un'anticn creatuea di crudele
|:1:1'|l.-':|girh. In virtn una potente mage chis spesso viendeva i suni
servigi a re ¢ imperatori, nella nen morte ba percorse il sentieeo
dellnrcimapa, Infine, comincia 2 sperimentare quaboosa disimile




alla mois, Mells nan vita be imanca wna sfida, @ mon & cete di come
poder risglviore quesia situazione, Somacos FIJ'CI'IL' Le crenture che
possono elleire uno sfhda alla sua potenaa magica, dopotusta,

[ filaesesiodl Tevangio @ wi rradizionele contenimone di metzllo,
prevtetti dd wittf-andividunzione (provn di Tvello dell'incantators
con C10 21 pee rrovarla eramie divinazioneh

Tevangia Zall di solito ha i seguenti incantesimi sempre aftivi
eut oli 56, e i Leto offerti sono Laclus nelle statistiche segueati,
dewe appropriato: avmatur magica (<3 CAL mdividneziane delis
seviclaneentn, momento df presienza (honus cognitive di 420 wu di
un singoleatecen, provadi cararreristic o abilich cenrmpposta
o tirosabvezza) e vita faliadi (=15 pf), Ho wnaconlingenza chie attiva
un pelle di metra (riduzione del danno 1yadamantio) se atfaccata
eon un'atia da mischia o a distanza, Ha anche speso tre devider:
per aumentare il sun punteggiodi Intellipeni

Tevanpia pun servine da eatimo “nueve” nemico per PG diale
Tivelle, Se ode starie del loro potere ¢ fama, pearelbe semplicemente
presentarsi alla bere porta fo nel boro studiol e scarenare una ratlica
di monali incantesiml. 1n aliernativa, | personaggl potrebbero
incemtrarls come consigliere di un potente sevrane malvagio

Tevangin Fnil: Mezzelfa lich immaaimes 134rcimaga § G5 20
nom meen Medie umanolde aripicol IV 18d1243; pf 175; Indz <2,
Yl 9 1m; CA 24, coneatto 15, cofo alln spresvisia 22, Art base 18; Lotes
o ALL o AL comp +F consatio in mischia (L85 energin negativa
i paralisi, contattol AS oo danneggiante, aura oli paur, (oo
paralizzante, incantesiing 05 rithzene delb danno 15/contandene
e fagla, scurovisione T8 m, frai dei ameel [, irnrmenica al fredde
elottiseits, metnmeelost e incaneesimi e capacind di infheenem mermabe,
visene crepscolane, resisenza allo smcciane +4, mart dlei nom peart,
crnoscenE areara superbons TA Temp L2 (] 440, Vel 4274119 conttrn
amimiblarmennt AL L% For b Des 14, Cos -, Ine 30, Sag 15, Car 12

Abiliti ¢ dolenti: Ascoluare 412, Cercare 223, Concentrazione
§23, Conosrenze (apcine) 431, Conoscende [piani) 421, Dol
frare Scricture 18, Mplomazia «5, Muovers Silenwinsamente
=T Mn_.;{._-.n.]p:l.j +10, eservare +20, |'I'.":'li.'l.'i1|.|'l:' Imfencioni =15,
Sapienza Magica + 36, Sopravvivenza +0f+2 su aliri pianiseguende
rraceel; Abilitd Focalizzata (Sapienza Magica), Allerm, Creare
Opgettt Meravigliosi, 1ncanresimi Focalizzan) (immcazione),
rcantesiml Fooalizzati (asmumavione], Incantesimi Inarzesis
kili, Incantesimi Intensificarl, Incantesimi Rapidi, Robusterea,
Serivers Pergnmene”, Tenupra Possente.

Teatti del mezzelfi: | mezzelf sono imnsund agli effeted di
somna magico, Pernutti gli efferd begati alla s, mezzelh sono
considerati elh,

Conoscenza arcann supetiore:s Maestro degli elemensi,
maestro dells forma, potenza degll incantesimi (lvello dellin-
cantatore +3), capacing magica (2 volne al ginrno - scineme di meleare
[+10 contzited disranzs, ©1 290

Aura di paiea (Sopr Velono C0 20 nepg

Toceo paralizzante (Soph: Ternpra COV20 neps

Incanesitrricka g preprati (20 Livello-dellincanesons soucle proibee
ammalizmenio = diusencs 0 - suluvilaczione del magen, benipd (20 200
pyannapisg, myppeisi pln{s 0 contatioa disanza). sigiio amane 1 -allame,
drpntume magic, colpe arcmets, danfo iainilal (34 ol pai [CD 210
st 7 et i MelfTe i contaoa distanza), frenleorsretiCIVESL
grnzin |||-| Iz-"hl-'-"‘- |-|_-||5.||'.¢'|-|1|E'|||'rk?.,r_ I"|1_i.'|||I|'|.1'|I =0 2.'-';.1|:|T|1 m_|I|'|JI:|.I'-!-CJ‘:|_-'1':' 235
el stesmimrnle, vila fsata: 37~ anf-indssduazione, dish magte fiding
.:|:|_'p?q._|.|u,',',:.,‘;-ll|||;.;-.;|-:|:r}:_-:_|,|-.-|;q_:|u.:.'|m|||r'|-.ulmlnl_llI:ll.'|.111L1.[I.l.lﬁl.1'1*~'I'-ll-'I:I':-'
CEr 239, Iocraralel wirnpie, volo 47 - debsivlazmie (10 contalto & distanzal
individieazions dello scrutamenlat, nmive df ghinerin (0D 25), nebéie mlida,
patem (020 24), partie dimensimale, 5 i fnc; 57 - cmigeca {CD 25L pmn
B frodd 1010 263 dand msamlnlo cepldo, i di forza, felelragportn &7 -romee
in picn (0 277 cafenadi fulie (00273 diemlogrociole 0 comantiog
distaner C0 27, dischn magte siperiom, mgrn menndesende Tapico (+10

conmtinadisame sl imenilis pide 7« insrtone della gresie s
28), [entezma interst eano (0D 281 palka i fuoco retandata (D 25,
r--rlpmll'i._'n:_f:'l'.lEFI:I.Iﬂlr-mil.‘*lr|'I'l'l1‘l1.'h-"-lrdllhl'ﬂk"-'ll'"-'FEI!|-'I':11'-|'-I— =
distaragride speriore{CDV 29, momerds i priscienad, srriddoain i
(0L 284" - fermane o fesipe, snang stretelnbrise Highy, mstucchin di e
£ comemien 2 distaiey CD 29 per dmooviie]

fGia lanciats.

Liftrddeghi incardesingi: Come sopen pitsd-turd eccesamimal s
e illusione; 17-cadsila o, adewh fronzsone, prodezinme dnl berir, rogmeds
incbodinmsentn, rilimnlit mapdg 2= altemrese slessocanmandire nom mir, =
el forompprin imsandesionle, seaitna, brnceodelli cordda; 37~ mlerisiliess
il malendamanle, v csplvi, vl 4 - 1 ke, piie di S
acelrioarcann, pelledi pictne 5° - mutare, o] piehm, ool il gt s
minrmaliers; & - ralizen dwemer, campo anfi-niagia, cre Ao
glab i immlmenshilit, 7° « confrollane nen st Bl rtraspurto siperme i
- corpa i frrm, mitens prisatioeg "~ desilerin, ovnma clevon:

Famiglio: Tevangiz aveva in passio un famiglio wope. ==
ha scelio di non evesarne uno nuovo, ritenando wn polenmiais
famiglio pit una vulnersbilita che un vanoggio.

Propricla: Montell di resislenzad3, amclle di protezioness, foos
delfimtellellos6, vergn demelamgii { potenzinne), fermnglio deflo smds
(1), perpaineisa arcang di klebmsperto speriore, 15.000 me, 25
gemme (valote medie 300 moj, 20 ogget diarte (valore medis
1,100 may, libro degli incantesimi, borsa delle componenti deghi
incantesimi.

VARIANTI DEL LICH

I lich sene vari quanto i personagei giocanti. Eceo qui altre dos
wvarinnti per e vostrecampag e,

Lich buono

Spbbene siz concerrualmente un ossimaers, Fdeadi unp creatars
di allinea nenne buona che sceglie limmostalit non mortaa uns
vita normale & affascinante. Queste creatune di solito si dedicans
auna aobile AL protesiong dinin |I-Il'l{.'.t1 sacrw, La prCEErvALione
della conascenza ¢ dellapprendimento ¢ cosivid,

Attacchi speeiali: Scaceiare non mors (Sopk: Un lich boono
prpd mCzocidne & disTTugEeTy non oL come um chierico di livells
pari ai suni OV (Se 1] lich buono gid possiede l2 capacina di scac
¢iare nonmorth, rartarlo come se il suo fvel lo effestivo di chierico
per seacciare fosse di due livelli supertore al normalel.

Cunlita speciall: ipwmurita allo soncciare 5tk lich buoni ron
paSSOND pssene SCACian o distTutti dacllerici buond, né da chierio
peweTali con seacctate nen morti. Lluu|:;ln un chisrica neurrale o
nul_-.,l_‘:‘giﬂ reTei di i|1|_|_|:'||_.;.-|r|.|-,:-n|_-i:|m;|:|,q].\j_rl_' nun lich l'IIJLlI1Ll| || Ll.":l:l
yiene invere seocciiro o disoruceo,

Un lich buone mantiene la nermale aura di pau del lich
sebbens 12 poss alzaie o abbessore con uissEions grtuit.

Modifinchore GE: 4L

Lich immando

1l Licly immondo & un esterno malvagio idl selite un demone o
diavolad cle mggiunge 1o staro di lich. Un lich immondo deve
possedere almeno cingue capaciti magiche 2 yolansa. il talenro
Creare Ogpetti Meravigliosi, ¢ un livello dell'incantatoze di 11
o superiore per costeuive i sue Alacterio. Le crearure eleggibili
dal Munule dei Mustr sono i1 barghest (nindmo 110 DV balor,
glabeezy, marilith, nalfeshnee, succube, disvolo dess, diavalo
cormume, dimlo di ghizocio e dimvolo della fossa, ich immonde
mantiene tutte le capacicd speciali che aveva in vita, ¢ oltiene L
tipiche capasita di un lich ecceteo come Indicate sotto,

Cmalica speciali: La ridosione del danno diun lich immendo
¢ 15/hens ¢ contundente,

Mindificalore G5; 40
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SCHELETRI

La sevione seruente presenia una variend di schelerd, organizesti
per taplin da Ficcolea Mastadontice,

Topo crudele scheletro

Hon morto Piceolo

Tradi Vitnz 1d12 (s pE)

Imiziativa: +&

Velocitia: 12 m (8 quadeercz), sealare & m

Closse Armatura: 16641 taglia, 44 D+ narurale], contagm 15,
colio alla sprovvisnm 12

Attaceo bose/Lotea; <074

Attaceo: Moo +1 (o mischia (1d4)

Attaceo completo: Morso -+ in mischiz(id4)

SpazieyPoctata: 1,5 m/ 1.5 m

Attacchi speciali: -

Qualitid specialt: Riduzione del danno S/contundente,
seurovisione 18 m, immuonith ol freddo, trarti dei non
morii

‘Tiri salvezza: Temp +0, Rifl 44, Vol 2

Caratteriztiche: For 10, Des 19, Cos s, Ind -, Sag 1, Car g

Talenti: Iniziariva Mighiora

Ceeado di Sfida: 1,3

Halfling combattente scheletro

Mon morio Fecslo

Dadi Viea: 1412 {6 pl)

Inisdarivie <6

Velociti: 6 m (4 quadrere)

Classe Armatura: 15 (48 taglin, 42 Dhes, 41 pacurale, <1 sombo
leggero di legnol, contarmo 13, colio alla sprovvisia 13

Attaceo base/Locta: +0/4

Attaceo: Spada corra #1 in mischin (1d4/1920) o artiglio +0 in
mischia (1d3)

Attacce completo: Spada corsa 41 in mischia (dd/19-200 0 2
artiglt +1 {5 mulschia 1d3)

Spacio/Pertata: 1,5 /1,5 m

Attacchi speciali: -

Qualitd speciali: Biduzione del danne sfcontundente, scurovi-
sione 18 m, ienimikic al freddo, e dei non mori

Tiri alvezea: Temp 40, Rill 2, Vol <2

Caratteristiche: For 11, Des 15, Cos - Int e, Sap 50, Car b

Talenti: Iniziativa Migliorara

Grado di Shda: 175

Coboldo combattence scheletro

Mon morts Ficcolo

Dipali Vie; 1di2 e pl)

Imaziativa: +6

Velociea: 9 m (s quadesiiy

Classe Armntuwrn: 14 {+1 taplia, +2 Deg, +1 natugalel, contaree 13,
ol alla sprovvisea 12

Artacon base/Lottn: 153

Attacco: Lanciz s0in mischia (de-1/%3 o acriglio <0 in mischia
(1d3)

Attacco compleo: Lancia +0 in mischia (ide-1/%3) 0 2 anigli
i im mischiz {ds)

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

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Ridusone del danne 5fconmndenre, souravi-
sicne 18 m, inmunitd 2l freddo, eeacd del mon merri

Tiri salvewea: Teimp +0, Rifl +2, Vol +2

Carattecistiche: For 9, Des 15, Cos-, Incs, Sag 10, Car

Talentiz Iniziativa Miglioras
Cirndo eli Shda- 1,2

Cocoodrillo scheletra

Won motto Medis

Mracli Vita: 312019 pbl

Iniziativaz 16

Velocita; & m (4 quadresti], nuotare % i

Classe Armatura: 14 (42 [Dee, 432 |1:|ll.|:|'ul|.':-. conate 13, coloos
alla sprovwvisea 12

Artacco base/Lotea: +1/45

Attacoo: Morso 45 in mischia (1dE+a) o colpe di cods 45 in
mischiz {tdi2+0]

Attacco completo: Morso +5 o mischiz (1ds+6) o colpo di cods
+ & in mischia {1d124+8]

Spazin/Portata: 1,5 my/1,5 i

Attacchi speciali: -

Qualita speetalk: Liduzione del danno Sfconmndente, scurovi-
siomne 18 i, immun it al fredde, et dei non marti

Tiri salvewea: Temp o1, Rifl +3, Vol +3

Caratteristicle: For 19, Des 14, Cos -, Inv-, Sag 10, Car @

Talenti: Iniziativa Migliorans

Coradlo di Shea: 1

Tasso crudele scheletro
Mon morto Medio
Diacdi Witas 3ds2 019 pl)
Iniziativa: +8
Velocitd: % m (6 quadrerd), scavare 3m
. Clazse Armarurs: 16 (44 Des, 2 namuealel, contateo 14, colio
alla sprovvisea 12
Attacco base/Lorra: 21,23
Attacco: Arviglio +3 in mizchin (1d443)
Attacco comipleto: 2 arrigli 23 in mischia (1d412) & morso -2 in
pise el (et
SpazioyPortata: 1,5 m/15m
Attacchi speciali: -
Ouealied speciali: Riduziore del danno $conmmdente, ssuravi-
ione 18 1, imsisndtd af (eeddeo, mraced dei non mori
Tiri sabvezza: Temp +1, Rifl 45, Vol 43
Caratteristiche: For 14, [hes 19, Cos - Inc-, Sag 10, Cor |
Talenti: [niziativa Migliorata
Corado di Shda: 1

Gnoll combattents scheletro

Mon mocto Medio

Tiadi Viga: 2d12 (13 pf]

Imiziaciva; 45

Velocitias % m (s quadrerti)

Classe Armintura: 15 [+1 Des, 2 nardrale, +2 soudo pesanoe di
metallo), contatio 11, colio alla sproveisia 14

Attacco base/ Locta: 417535

Attacco: Ascin dn battaglin o3 in mischia (1d8+2/%3) o artiglic
+3 im mischia (1d4+3)

Attncco completo: Ascin do battaglia +5 i mibschia (dE+203)
o 2 artigli +3 in mischin (1d4+2)

Spnzio/Portata: 1,5 m/L5 m

Attncchi speciali: -

Qualita speciali: Riduzione del danno §icontundente, sourovi-
sinne 18 m, immunita al fredde, eraced del non mori

Tiri salvezzn: Temp +0, Kill #1, Vol +3

Carateeristiche: For 15, Deg 12, Cos -, Inr-, Sag 10, Car 1

Talenti: Iniziativa Miglioraa

Crade di SRda: 1




Cirso brung scheletro

Aon morte Gronde

Dadi Wiea a1z {59 pl)

Lndzlarivar +6

Velocitd: 17 m (5 guadeetti]

Classe Armarura: 13 0-1 taghia, 42 Des, 42 naturale], contatio
11, colie alls sprovvisia 11

Artseco base/Eotta: 430415

Arraceo: Artiglio v in mischia (1d8+5)

Atracco completo: 2artigli +10 in mischin (1d618) e morse +5
im mischin f2cdasd)

spazio/Portata: 5 m/L5 m

Attacchi speciali: -

Crualita speciali: Ridusione del danno §fcontundente, seuro-
visione 18 m, immunith al fredde, fratts ded non mordl

Ciri salvezzo: Temp <2, Bifl +4, Vel 45

Carptteristiche: For 27, Des 13, Cos -, Int -, S 10, Car ©

Talenti: Iniziativa .".-!Iigl:ll.ll‘;lli

Grado di SAda: 5

Deinanico scheletro

Won morto Grande

Dadi Vita: 4d12 {26 pl)

Imiziativa: 47

Velocita: 18 m (12 guadrerni]

Closse Armatura: 14 -1 raglia, #3 Des, +2 ndtoeale), conrareo
1%, ol alla sprovelsia 11

Attneco base/Lota: =2/410

Attocco: Speroid +5 bn mischin (2das 4

Attacen completo: Speroni 45 in mischia (2dé+4) ¢ 2arrigli
amteriori +0 i meischia (1d3%020 & morss 40 1 mischia
{230

Epazio/Portata: 3 m/1,5 m

Attacchi speciall: -

Oualitd zpeciali: Riduzions del danno &feonmindente, scurto-
visione 18 m, immunicd ol Eredee, tragn des non mori

Tird malverza: Temmp <1, Kifl +4, Vol i4

Carateeristiche: For 19, Dhes 17, Cos -, ot -, Sag 10, Car 1

Talenti: Iniziativa Miglioraa

Grado di Sheda: 2

Chrsa crwedale scheletra

Mon morto Grande

Drndi Witn: 1212 {78 pl)

Iniziztivo: +i

Velecita: 12 m {8 quadrent)

Classe Armptura: 15 -1 taglia, +2 Dhes, «3 nacerzle), contatie
11, codrn pbla sprowvwisia 11

Arracce hase/Lotta: +4/420

Artacos Artiplio +15 in misclhia (2d400)

Attaccn completo: 2 artighi =13 in mischia (2d4+100 ¢ morso
+10in mischia (2d&+5)

spazio/Porraga: 3 m/1,5 m

Artacchi specinli:-

Qualita specinli: Ridurione del danne 5fcontundente, scuro-
visione 18 m, immuonitd 2l (reddo, trarsi dei non mazt

‘Tirl salverza: Temp o4, Rifl +6, Vol <6

Caparteristiche: For 38, Des 15, Coss, [nr- Hag 1k, Car 1

Talenti; Iniziativa Migliorata

Grado di Shda: &

Cavalio da guerra pesante schelétro
SNon morto Crande
Dradi Viea: 412 (25 pf]

Imizintiva: +&

Velocita: 15 m {10 guadrert)

Clnsse Armatura: 13 -1 taglis, 22 Des, +2 natorale), contato
11, colwa alla sprovyisea 11

Attacco base/Lotta: 2 /410

Artacen; Foccolo o5 in misclia (1der4)

Artaceo completo: 2 woccoli 45 in mischia (1dia4) ¢ morso +0
L mischia {1612}

Spazio/Tortatn: 3 mi1,5 m

Artacchi speciali: -

Qualita speciali: Ridusione del danno 5/iconmmdente, scuro-
visione 18 m, immusith al fredde, trani def non mertd

Tiri salverza: Temp +1, Kill 43, Vol +4

Caratteristiche: For 18, Des 15, Cos -, Inn - Sag 10, Car 1

Talenei; Iniziativa Migliorana

Grado di Sfda: 2

Minctlaura scheletro

Won morto Grande

Do Vita: adi2 (39 pf)

Iniziativa: -5

Velocita: 2 m (6 quadeerri)

Classe Armatura: 12 -1 taglia, <1 Dres, 42 notucalel, contate
vin, colio alla sprovyisia 11

Attnceo base/Lotpa: +3/-11

Attoces: Ascia bipenne +6 in mischiz (2ders/85) 00 Cotne 46
in misehia (1ds=4)

Attaceo complere: Ascia bipenne viin misclhis (Fadisi/nal e
corno-+L i mischia (dE+2h 0 2 areigli v6 in msischia (idaed)
e corng +1 i mischia (182}

Spario/Tortata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: -

Cualitd speciali: Riduzione del danne §fconiundenre, souro:
vigione 18 oy, irnrounits al freddo, eraeti dei non merri

Tiri salverza: Temp +2, Rifl 43, Vol 4§

Caratteristiche: For £, Des 12, Cos -, Int -, S2g 10, Car

Talenti: Lniziativa Migliorara

Grodo di Skacda: 3

Cgre scheletro

Mon morto Grande

Tracli Viga: 4d12 (26 pf)

Iniziativa: +4

Velocita: 12 m (8 quadretri)

Classe Armatura: 11 -1 1aplia, 42 naruralel, contatto % colio
alln sprowewista 11

Arpaceo hose/Lotta: +2,+11

Artacco: Randello pesante +6 in mischin (24847) oartiglio 46
in mischin (1dé&+5)

Attncco completo: Randello pesanie 46 in mischia {2d2+7) o
2 arvighi v6 in mischia {1 6=5)

Spazie/Portata: 3 m/5m

Artacchi speciali: -

Qualita speciali: Riduzione del danne 5fconmendente, scura-
vistone 18 m, immunizi al keddo, traced dei non mori

Tiri salverzn: Temp i, Bill +1, Vol +4

Caratteristiche: For 21, Des 10, Cos-, [n1 - Sag 0 Car 1

Talenti: Iniziativa Migliosata

Grado di Shda: 2

Athiach scheletro

Mon morto Enorine
Dadi Vita: 14412 (91 pf]

Inmizintiva: +&




VARIANTI DELLO SCHELETRO

Lo scheletro é una delle fondamenta del genere Fantasy, comune
sia negli stili di gioce borror che diazione. Per aggiungete un po’
di varieri allo scheletro, provare ad aggiengere quesite variantl
alle vosire partine

Scheletra agile
U schelerro apgile pub inseguire i personapmi atiraverso terbeil
scoscesi, parecd di roceia, SCReTrl passagei e simili.

Imizintivie 1l medilicarore di inizizgtiva di one schelerro agile
aumenta di 2 grazie 2lla sua Descrezza migliorata.

Velocita: Uno schelero agile bn wnn veloeig Ji sealare pari
alla sun velocita base sul rerrena,

Classe Armatues: Ly Classe Armatura delle: schelero
apile ¢ ln C& di conrarmo aumenta cli 2 graziz alla sua Desrrezza
miglicrata.

Cnratteristiche: Uno scheletro agile ottiene un bonus addi
riomale i ++ alka Desrrezs,

Madifionlore G 4171

Scheletro intuocala

Uno scheletro infuscars brucin di una hamma insaziabile, Le
varianti delle schelerro infunfatn comprendono le schelerm
fulminamnie che infligge danni da eletrricig, immunics alicler
ericied) e lo selelerro gelido {infligge d2nni da freddo, immunie
al Tresdder.

Attacco: Glarcchi naseralidello scheleros infuscam inflig:
g 1ids donni addizionali da fueco

Qualitd speciali: Gl schelerri infuceani hanno immunirs al
fuace. ma non lanne immuonit al feddo.

Madificadore G5 +1/2

Scheletro perfdo

Gli schelersi perfidi sembrano trarre un piacere deliberato
nella sguartare le loro vittime con i lore devastanti artacchi
con gli arrigll Gli scheletri senza zriigli non possono diventare
scheletri peclidi

Attacce: Gl anacchi di ariglio deilo scheletro perhdo inflig
pono danni come se lo schelerro fosse di una categoria di raglia
superiore al novmale (5e b creaturn & yid Colossile, Farraceo di
arciplio infligee 3d& dannil,

Actacchi speciall: Squariore (S8 5S¢ uno scheberre pechdo
colpisce con alnseno due artacchi con gli artigli, afferes il corpo
dellavversario » ne strappa le corni. Questo attacco intligge
sutomaticamente dannt extra pari al doppio dei normali danni
di un arencco di artiglio pio 1,5 volre il bonus di Forea dello
scheberre perfulo:

Talenti: Gli schelotr perhdi arenpono Critico Migliozate
farriglio) come talento bosus,

Mudifreafore G8; #1.

Scheletra soldaro

Lo schelormo soldaro lavera imeglio in gruppo ¢ spesso hz origine
sed camipl i pesa delle bantaglie. Gl schelerri soldati sono sempre
schelerri wmanpidi, giganti o di crearure simili,

Attacchi speciali: Collaboruziene (Strr Unn scheletro saldato
pusdagna un bomus di circosranza 41 al suo tim per colpire ¢
alls sus Closse Armarira per ogni aliro scheletro adiacemnee a
lul Se uno scheletro combattente Rancheggia un svversario
orriene wn oleericre bonus di clrcostanzn «1 agli attacehi conrnoe
quellzrversaric:

Talemeiz Se o sclhelerro seldar impugno uiacing, possiede
Arma Focalicetd in guel larma come tabento bonus, Lo schelerrn

salidato ottiene anche i alente Riflessi in Combauimenro come
talenio bonus.

Misdiferafore G5 1.

VAMPIR]

Cmaesra sexione fornisce stanistiche compleee e lines gulsda di
interpresazione per diec diversi vampiri, insieme ad alcine
variantt di vamipiri.

ESEMPI DI VAMPIRI]

Oigni vampiro & descrino come an individuo, sebbene molsi
abbinne statistiche generiche che possono esgere urilizzare per
qualsiasi vampiro di quella specie di creatura,

I vampiri in questa sezione condividono tuere le seguenti

capacied speciali:

Torma aliernativa (Soph Un vampico pleoassiinere la Forma
di un pipistrelle, pipisrrello crudele, lugo o lupo crudele con
unnzione sandard. Ouestn |.'I:'|'.h.1i:i:l:'| & aipiile all'ineantesimo

neclanrorfosd lanckato da un personagio di 12 livelln, eccetio
che il vamplio nen recupera punti ferita per il cambinmento di
Forma e deve scegliere tra le forme menzionate gul. Mentre rella
sua forma alternaniva, il vampiro perde il suo atacce nanurale di
schianto ¢ l2 capacied dominare, mo ottiene le armi mamarali e gli
attacchi speciall stroordinari della sua nuova forma. Rimane in
guells forma lnché non ne assume un'alera oallalba successiva
(%o locoeatura base non & terrestre, quesio potefc pud prrmetters
di assuimere alere forme)

Kiswceliodi sangoe (Sicl: Un vamiplio pub sicchiare angus

. o3 una vittita vivenre con de sue zanne elfertuando con successn

wna provs di Jotea, Se immehilizea Favversario. ne risucchia il
samgue, inlliggendo 1d4 danni da risucchio di Costiruzione
eani round in cui lo montiene immoeldizzar. Con ogni attaceo
suceessivo riuscire, il vampiro attiene § punti ferits remporaned
che diane per 1 om,

Figll della notte (Sopk | vampiri comandane le creanure
inledod del monde ¢ una volen al gioroo possona richinmane
tela+n seiami di wopi, 1d4=1 sciami di pipisteelli o un branco di
s Jupt con utazione standard. (Se la creatusa base non @ rerre
stre, questo potere pud evocare zltre creature di simile potenaa)
Le creature arelvano in 2d6 round e servono il vampiro per un
massimo di 1 o

Creare progenie (Sopl: Un umanoide o umanoide
maostrunso uectso dal risucchio di energia del vampiro si
rizmima come progenie vampitica (vedi “Progenie vampi-
ricn”, pagina 208 del Manunle dei Mostri] 1d4 giornt dopa la
sepoleura.

Se il vampiro invece risucchin In Costituzione della vietima
n 0o meno, la vitlima clorna come r"mf,l-':l'l-it 5 IVEVa 4 o oD
D% e come vampine se aveva 5 o piis DV [n entrambi 1 casi, il
nunvn vampiro o progenie ¢ satto il controlle del vampiroche
Tha crears e rimane sio sehiavo fino alla distrozione del padrone.
Inwn apualsiag momento un vampiee non pub fenede schiavi pin
propenie di un totale pard al doppio dei suoi Dadi Vieas qualsizzi
progenie generata che ecceda guesto limine & un vamploooung
progenis vampirica liter. Un vampiro schiavizzato pud create
p schinvizzare progenie per proprio coneo, guindi wn vampire
maescro pui controllare una gran quantita di vamgpdsi inferiori
ramite questo metodo. Un vampiro peo liberane velonearin
mente una progenie schlavizeats per schiovizzarne una noova,
min una volta libero, [ vampire o progenie vaingdrica non pub
il essere seliiavizzaro,

Riduzione del danmo Sopl: Un vampioe ba riduzione del
danmne 10/4argento ¢ magia. L nrmi naturali di un vampito sono




considerate armi magiche ol fine di superre o ridozione del
danno,

Dominare Hopl; Un wampiro ped franmmare laovoloni de
i avversarino semplicemense guardandale negll occhi. E simile
iunamaccacon Io spuarde, eccere che fhvampino deve unilizzare
m'azione standard, ¢ coleto che si limitzoo 2 puardade non
e sens influenzan. Chivngue il vampire prenda di s dove
efferminre con successo un tiro salveres sulls Volonid o cadere
mmediatamente sorre influenza del vampito come per un
neantesimn dominare persane (127 livello dell'incantarere). La
-aparitd ha wn mggiedi azione di % merri; la CO del rito salvesza
wllan Voloned & riporiata per cinscuna creatiers

Risucchiodi enecgin (Sop) Le crearure viventi colpine da un
sttzren dischiznes di wn vampi (o qualsiosi plees arma natueale

ri sun possessa) subisce due fivelli nepgativi. Per ogni Livells
riegativiy inflitta, il vampics omiene 5 pune feritg fempetane
-hee Jurano rer 1 om. Un vampine pud wsare la =iea r.1p.1|_'i|;;'|
risucchio di energiz una volia pecroand; In C0 del tico salvezza
ulla Tempra per rimuovere i livelli negativi & rponaa per
iasinma Srealura.

Cuarigione rapida (Sec): Un vampico guarisee 3 danni ogni
ronnd hrehé haalmeno | ponto ferien. Sz viens ridorre p o punri
ferita in combattimento, pssume momaticamente forma passosa
- cerca di fuggivs. Deve mggiunpere In sua bar enmea 2 ore o
sanppe tolalmente distroteo. {Pui percocrere in 2 are finoa 13,5

bilossetsi). Crualsizsd donno aggivativa inflitto al vampiroin
formi passedn non ba effette. Una velta a ripeso nellasua hara, il
vzmpire & indifeso. Recupera 1 punto ferita dopo 1 ora, ¢ quind:
non & pii dsdilese e Aprende o guarice 2l riowe i 8 punii feries
11 roumd:

Forma gassosa {Sopl: Con unzzions standacd, un vampirn
oul gssumere lorma gassasa 2 volong come per incantesimn
vimondino (5" livello dellineantatone), ma pub rimanere in forma
wrizpsn allisfinie ¢ ha ung velocita di voloze di & metrd con
manovrabilig perferid

Movimentd del ragno{Ste): Unvampice pudscalare superhce
ripidi come con lincantasmo mmamenh del ragna

Deboleree del vompire: Monostante toeeo il lora porere, i
vaumpiri hanno diverse deboless.

Feipirngers wir vampine: 1 vampiti non possono ealleszre il forre
dore di dgliv e non entremnno in aree che ne sono circondare
Allostesgo masdo, si Atimna di fromie 0 wne specchio nun simbals
LT rll:um.':l.1.1!|.l]'_|'i¢.'-::-1'. |:|.1|.1'.-'in:-:i-::-r.::.Ql:r"\:li;:-_zgl_'rr:im-.-n da g
priano il vampire servona solo 2 tenede distainde. Unvampiro che
s ritrae deve snre nd almeno 1,5 merrt dolla creasura che impugna
lo speechio o il simbale soere ¢ non pud roccarla o efferuare
irtacchiin mischia conrro di essa per il resto deflincono, Tenere
1l1n Larga un vampiro richiede un'szione standard

I yampiri non sono in grade di aoraversare laogua corvenre,
sehbene passann esservi rmasportari sopra menre riposano nella
loro barz o 2 bordo di one nave, Sooo toralmente incapact di
enrrare in una casa ealore edificio a meno che o siano Lavitae
dasualeuno con Faurorivh per farlo, Possone ennaee hiberinente
nei Iuoghi pubblici, daw che per definizione sone apersi a i

Licendere wa v piver Riduree 1 pusad ferita del vampioo a ¢ o
mena o incapacicd ma won sempre o disrregee dvedi la nota
riguarda puarigione vapidal Cemi avcchi peed, pessono disteug-
gere un vamping,

Esporreun vampiro alla luce diretea del sole lo disorienta: put
cifettunre una singola nzione di movimento o di sacco ¢ viene
diszrutio completamence nel round successivo s non ciesoe 2
scappant. Allo stesso mada, immergere un vampire nellacqus
corrente lo priva di un rerzo def sual pune ferica ogei round finche
non viene distrutee 2] termine del tero round di immissione,

Conficcare usn paleto di lagne nel euore di wn vampiro uecide
immedizamente il mostro, Egli peeé ritorna in vita se il palereo
vleme elmasss, i mens che il COCP N0N Yenga distrucia, Lna
rattica popolare & quella di decapisare In crearura e riempitne b
becea di catde sacee (o il loro equivaleniel,

Baanmukh, minotaura immanda vampiro

Melle profondisa dellAbisen, il signore dei demoni Bapho-
imet ba geoerato un'intern mazea di minetauri dal sangue di
demeie. Questi immendi vomini-torm combinano Ia feracia
del indotaveo alla resistenza magien conferita dalla loro srirpe
demiomiac

Ll i guestd mipotauri immondi, chizsmato Baanmuokh,
facevs parte di una sguadra di assalie inviam dal sgnore dei
demont per combartere conto i seevitori di Chrens, un pri nCipe
dellAbizso suo eivale. [ minotauri venners sopraffzic dai Tora
avwersaid moen mortl, e pechi giorni dopo Baanmuokh riscrse
COE VI no.

e ollora ha ortenore Liers dalls sua sehizvin e ha raggiunto
il Piano Mareriale, it dd Ja coceia alle sue prede con insolit
astuzia fanche per un miseausel | personaggi potrebbero incon-
erave Baanmukh dasole, indgguatoin una buia forestz o catenn
setterTanes di grotie, o coine capo di una banda di minoeuri che
b considers un essere quasi diving

Baanmukli: Minotsio finmondo vampiro G5 7 non moetio
Grande (umanoide mestruoss stipico, exeraplanzrel; OV ad12: pf
39 Imiz 465 Vel 9 ms CA 22, contateo 18, coliv allasprovvisea 20
At base s6; Lotrs 17 Ao 402 i mekschia 187 pid risucchio
di energia, schianmod o412 i mbschia (1d&+7, corneh; Atk comp
#12 in mischia (dE+7 phi tsucelio di enecgia, schiantol e +F
in mischis (1d843, cornel; Spacdo/Portdla 3 myd m; A% risuc-
chio di snngue, hgli dells noue, coeare progenie, dominare,
risucchio di energia, carica podeross $de-10, pusnice il bene;
015 Forma alvernaciva, dduzione del danoo 104rgente e magia,
scurovisione 1H m, puariglone rapula 3, lorma gassos, astuzia
nacwrale, resisrenzaal fredde 000 elensici 102 [uoce 5, olfate
acurn, resistenza aglh lacanresinat 10, movimenti del rgne,
resisrenea alio seacclare +4, tranl dei non morei, debelecse dei
vampiri; TS Temp =4, BAll +9, Vol 48 AL CM; For 28, Des 14,
Cos-, Int @, Sag 12, Car 12

Al ¢ nelewli Ascoliare <18, Ceceare 18, Intimidice 14,
klnoversi Sitenaiostmente +10, Nascondersi o8, Osservare 118,
Perceplie Intenziond +9, Ragelrare 9 Allesia®, Artaceo Poderosa,
[niziarive Bigliorars®, Biflessi in Combattimenio®, Rifless
Fulimfie®, Selivare’, Sepuine Tracce, Tempra Possente,

Domenare (Sapi Volonea C0 04 nega.

Risucchio di energia {Sopl: Tempra SO0 per eliminare 24
o i pamdi

Astueia natucale (Ser): Sebbene i mingtaurd nonsinno parii-
colsvimente intelligents, pessisdene unnstudin innats ¢ copacich
legica, Cid gli lornisce immunita ngli incancesimi labirinto, gli
impedisce odi perdersi e gli permecse di seguire e orecoe de
nemici. Inolire, non vengono mei ool alla sproveisea

Carica poderosa {Str): Un minctaaro di solitg inizia una
battaglia caricando un avversario, abhassande |a testa per portare
in givco le sue corna: In aggiuni ai nermali benehci e pericoli
della carien, cid permetie alla bestiz di effeoreace un singele
altaceo con e corna con un benus di ateaceo <12 che infligee
Seléeir danni.

Punire il bene (Soplk Una vele al giorne Boonmukh pui

" - - . - - .
elieetiare un normale attaces in mischin per infliggere & danni

adedizionali contse wn avversario buena
Progrrretii: Fozeone i oz del gaifo. pezione di revistenza allacida,
LADE mo e 2 peanme (clascuna del valores i 200 mo).




Izrok Eadja, drow vampirg
La mapgier parte delle crearure che diventano vampiri lo fanno
come victime inconsapeveli di un ceeribile nemice malvagio,
Mo & cosi per Lerok Badja. Ouesee diow pectomanee si infacud
dellimmarialita come succhissangue durante | suoi primi seadi
sulla non mocie, ¢ fece diventare chicorivo della sua virdima il
sormopors ally rrasformasione in vampieo

Alla Gimey inoun vicolo buis dells cired deow di Erchei-Cinlu,
Radja ormtenne cidche voleva. Ma il necsomante non avevs pensate
a uma vitn da schiavo: il vasapieo che gli aveva daco la vita ecerna
inconiro ung rapida Ane per mano di un gropps di mercenari
che il drow aveva pagaio prima della sua morme

o Tezek Radja vaga per gl infnin munnel del mondo s
TETrANeD Come spavenlasd COeAIiE: non morsm. [H mnio in anto
wigitn le cirid i supecheae per instillare rerrore 2i locali, solo per
sparite sotto la superficie della rerra dopo pochi piomi. settimune
o mesi di devastazioni.

Tzrol Radja: Elfn dioaw vampien necromante 11; G5 14 non
morke hedio fwmdanolde mostraesa adpical; DV Ldids5 g 74
Fris 44 Vel 0o OA 24, conrane 14, colen alla sprosvisen 19 An
base 4% Lotta =75 Atc o A comp +11 in mischio (1des 3/18-20,
slocee del feromeento+f) o +11 In mischia {3dée3 pii risucchio di
enerpin, schiante) A% visucchio di sangue, iigli dells noee, creare
propenie, dominare, Hsecchio di energia, incantesimi; 05 orma
abternativa, ridugione del danno 10argenio & magia, scwrovisione
36 m, judrigione cipida 5, formn gassosa, cecitd alla lece, pesi-
stenza al freddo 10 e clermicin 10, resistenza apli incomniesing 22,
mipvimenti del ragno, capacied mapgiche, resistenza allo scacciare
o, treti i nos morel, debelezze dei vampins; T3 Temp +5, Rill
1, Yol +8 (=10 conero incanresimi | AL MMz For b, Dhes 200 Cos
= Imt 34, Sag 12, Car XD

Ahititae talenl e Ascolrame 411 Cercare o8 5, Concent raziens =14,
Crenpscenie freane) +19, Conoscenze (religion) +19, Muovers:
Silensivszmante +13, Mascondersi + 17 Osservare +16, Percepine
Intensioni +11, Raggirare +13, Sapienza Magica +19; Allera®,
Armaz Accurata, Intziarive Miglioran?, Resistenea allo Scacciare
Migliorataf, Riflessi tn Combarrimento®, Riflessi Fuliminel®,
Anbusterea, Schivare®, Tempra Possenne.

tMove talenie descrireo & paging 39,

Thominare (Sopl Volons C0 20 nega,

Risncchio di energia (Sopl: Tempra C1 20 per eliminae
24 ore dopo,

Cecitdalla luee (See) Limprovvis espestzione a luce intensa
feome Tn luce del sole o lincantesimo luge divrng) aceeca Brok
per | round. Mei round successivi. & abbagliam Anche rimane
nellarea calpia.

Capacith magiche: 1 volia al giorne ciascuno haer danzanh,
limeseenza, menrili. 117 Llivelle dellincanearone

Ireendesimi damage prepanid (117 Lvello dellincanscore; sowele
proibite invocazione ¢ illusione): 0 - medoviduazione del magico,
lettiva del wagiea, neann ez, segille arcann, focen Jf affzbcaments
LAl conparee in mischin S 7% 17 - allerie, armnfure megia,
colpa acciradn, ncndi pawra (CD 18], raggio i tdelralimentn ()
A0 contans & distanyal, swle 27 - Jorza del lora, grzia del gatin,
pitdeiddunzione dei pemsieri (00 19), nigitateln P00 1%, kocen di
iz 410 conearte in mischial, vedere drelsebelina, vita falsata; 3°
- it l-individunzioer, rerehio nuagico cortre o beie, desselid mogie,
fentezzn (O 200), prodeztone dullenerg e, saggio di esaurineendo (410
contareo g distanza; CO 200, tocee G vampirs; 47 = confusane §CT
200, debilitazione (4 10 contatie o distanza), globe di mvilnerabiia
inferiore, pelle di pictra, seaplinre waledizione (COF 20} 57 - mouro i
mietrr, mehbia neenlale (G0 223, ende di affatipnmendn, leletrasporto;
& -« spuarde penclrante (CO 23], swopeshane de wmossa (COF 23],
irasformazione di Temser,

Libro gl pcamtesnag Come sopaa pio U- fufid eCceino 1o Cazions
& illusione; 17 - charme s persoar, fschia seoellanbe, pratezion dol bess
relonidst kel seriinre inosservabe, Ineeo gelitd 3° - alterirg se sbeso, frecos
agiif i BAelf, st del ragno, st allerngin, ferodel glol, e
didla corli; ¥ - Wovon persone, miche iraleodoranle, sigyestion, wlins 4
- anzirintee mioed, evoat piostel 1V netanior s ocehio arcomig 5 - b
murdnle, vola grewnalicns, 6° - diswlvere superiore, mocd et VI

Propricia: Arclle di profeziones3, stncen del ferimendord, cerchiielis
i anelelligenza=4, polvere di dismante (500 mel, borsa delle come
ponenti degli incancesimi, bro degli incanzesimi

Karadag, vampira del mare

Lz sacerdotessa sabuagin Karadag & ln dodicesima in una lines
di explenti vampiri della sun rribd. che risale (ndierro di quas
win mmablenmbe, Cwando una giovane sacenlotessa supera uns
prova di conoscenze ¢ feroeiz, viene trasdorimata, mas assume b
postzione di responsabilita solo se pragetta la more del vampirs
chie I'ha penerara, Kamdog rrascorse solo te annd come vampiro
sehiavizzam prima i disporre |1 propra ascensione, E armsi
tepscorss un decennio, ¢ Koradag inteinde timaneee ol potere per
medri anmi a venire,

Karadag pocle diel totale rispetto di v § salnsagin del suo cecrim
tlo, compreso il principe di cui @ consigliene. In bamaglia, proferisoe
evpcare sqieali immondi e mandurliadisceuggere | suoi nemici. T4
selito ha sempre insorne o 58 wn conlingeiie di 5-8 snhuagin pes
provegperla dapli sttacchi di eribd rivali ed elfi scquarici,

Karndag: Sahuagin femmina vampira Chienica 7G5 1 ron mors
hedin{acquarico, wmanoide mestruosostipices TV ey pl 5% Iniz
27 %el 8 m, nuotare 18 me CA 28, contame 13, calio alla sprernvies
25 Artbase +7; Losto 02 Are+13 i inischia (1d 66 pie risucchio &i
energia, schianto)o 111 distanea (1d10+1 /920, balestra praamdes 10
At comp 413 in mischia {1dé+5 pit risucchio di energta, schianto)
i mischin (w2 morsre+11 a distanza Od 100 1920, Baleia
prsandpetly AR risucchio di sungue, Erérsesia sanguinaria, Agli defls
nofte, creare propeie, dominate, slsucchio di energia, artighizre
{4452, ingimarire nan meeli 4 volte al giorne (=3, 24648, 7L incane
cesimi; 05 forma abiernativa, percesione cleca % m, riduzione del
danmo 10dh TOCRND e magia, soumvision: 18 1o, glurigmm‘ﬂ]’idd 5
sensibilich allzoqua dalee, forma gassos, cecid alla lace, resistenzs
al freddo 10 ¢ eleriricica 10, pardane cois gli squeli, movimenei del
ragno, resistenza allo scaccince +4, tratti ded mon mort, deboleze
dei vampiri, dipendenza dallacgua; 5 Temp +7, Rifl 410, Vol 11
AL EM: For 20, Dies 17, Cos - Tt 08, Sag 19, Car 13,

Abilitit e talenti; Addestrzre Animali <6%, Ascoltare 4197, Caval-
caie 45, Corcare 11, Concenrrazione +8, Cenescenze religiond
0, MHplomazia 43, Muovers Silenziosomente +11, Mascondersi
He", Mietare <13, Oeservare 19" Percepire Lotenzionl <19
Professione feacciamore) +11%, Roggirare «8, Sopraveivenza 245
Allerta®, Aumentace Fvocnzione, Incantare in Combartimens,
Incaitesini Focalizzari {evocnzione), Iniziaciva Miglioran®
Multiazacce, Riflessi in Combattimento®, Rffessed Fulmine”,
Sehivare”, Tempra Fossente,

Percesione ciccaiSel Un sahuagin pub localizze le cpearuee
sottocygua b un taggio di 9 merri. Questa capacild funziona sole
guande il salssagin & sorcacgua.

Frenesia sanguinaria: Una velen al gioroo un salmagin che
subises danni th combartimento entra in una [enesia nel roand
apguente, aerigliondo ¢ mordendo follemente finchi ol o il suo
awwersatio ¢ morto, Oeriene 42 alla Forea v sublsce una penalitg
di <2 alla Classe Armarura, Un szhuagin nen pud terminame
volontariamente In sun frenesia.

Dominare (Sop): Volonid CIF 15 nega,

Risucchio di energin {Sop) Tempra CD 15 per eliminare
More dopo,




Sensibilita all'zcqua delee (Ste): Un saliwapin conlimene
mmersa nelioegua dolee deve effertsare con successo wn i
sabvezzn sulla Tempra con COHS o divenicoe altatieare. Ancle se
o supera, deve ripetere il feneative di fine salvesa opii 10 minui
I Ul TITnnE immersn

Cecitd alla lece (Serh Limprovvisa esposizione o una lece
intensa leome ba luce del sale o lincantesimo luce dinrea) acceca
Baradag per 1 round, Mei reund successivi, & obbagliata mentre

ontinua p operare sotee ln huee intensa.

Artipliare{Str): Borusdistoceo 11 danneo WHH2L Kacelagottiene
imehe due sttnechi di arriglizee quardo atbccs mentie ool

Tarlare con gli squali (Seck: Lsalusagin pessone comunicare
relepaticamente con gli squali fino a 45 merd di distane. La
-pinumicazions & limitaza o coneetei semplics come “ciba”, peri-
olo” e “nemict’, Lsahuagin possons utilizeare Fabilich Addeseeae
animali per fare amicizia ¢ addesicare ght squals.

Dipendenza dall'acguaiStel: L sahuagin pessono sopravvivere
fzeri dellaceua per § orognd 2 pint di Costineione idopadichd,
rifericsi alla regole del solfocamenie a paging 3 dells Guidiedel
Mmooy Masroel. Dt clve § non moeck non respirans, Koredag
rion s loca guando @ luoel dellacqua,

Incalesiond di chierico preparili 77 Livello deflincanearone): o

gwiila, mdvidiazivne ded magico (20, ettiera did mogics, ez,
rapamarg 17 - beneidizimer, favore diveng, incarn paai JCE 1S, proke-
ziomg dal Bere™, seanfa cidrapice, scudo defln fodis 2° - avmispiritiale,
esfastare (G 10 L&), cveen il 11, forze del lera®, sitemzio (CD 165 37
- evetea ealrt I0L oscierelit projurnia, seegliane maledizione (CD 171
veste s 4 - cioca piostri 1V ifluenzn saepilaga™ (CD 1)
velerit (+12 comratte s mischis, CD1E),

1: [Incantesiowe di dopeinie, Domini: Male dancia gli incan
pesimi del male [*] a livello dellincancarere <1% Forza (1 walra al
piocio ettiene i boiaus di 47 alla For per 1 round),

Fropriclic Broceinl dellarirationasy, Balesdva pesoniecd, guadrelin
asszusirnn [l o), quaiiwello csasinn isabuaging, 7 quadrelli, amaleto
i prigri posseriti=1, perla del potese dincancesimo di 37 livella),
falésmaing della sugezzasd, collans di corallo (350 mol, vese di
conchighie (100 mw).

ryatar Umarov, paladino decaduto

Irs wita, Pyolze Uinorov era s eiepettace palading 1ra i canghi dei
Feedeli i Hesimaneous. Diranie wisz sforinac missione per liberare
un remete vilbygise dagli assalu di un gorence vamping, Myotare i sus
eompagni incapparono in i shda pii grande 4 beeo, 1 vampio,
un pobente mags, uccise lines Banda di combamenti ¢ teaslormn
Protar in un vampirg, Riconoswcendo lowune porensiale di Pyotar,

il mapo evocd un cecribile demone per conbecine 4l palading § poterd
di uma peandin nee,

Som passat diversi mesd dobla morte e dnasciiadi Pyotar naaegli
¢ aneora una progenie schiavieeniz del vampice mage. | personagge
pessann tnecnvtrarlo durznbe uns missioni pecitoveee it paladine
seomparse, o nel memn di onmeventuer scallegata, Se possibile,
Pyarer porrehbe provare a ingannase § PG perché distruggano il suo
padrone ¢ o libering dalla schisvieh, Marumlmente, adeso Pyotar
pnon & meno malvagio delsuo padrone, & quindi petrebbe non essens
L1 cosa migliore da fare

Pyotar Umarov: Umarovampireeepaladino §puondi e i
G5 13 non morso Medio fumannide sfipicol 2V 11d12; pl 71: Inie
iy Vel 6 m CA 29, comme 12, enlio alla sposevista 27 A base 411;
Lovitn =18 Age s 1= in mischia (dés 7 pit dsucchiodi enengio, schamo
o 421 in mischin (1d=01 3, spadome di adanrandio:T; Age coimp <08 i
mischiz (daa 7 pid risecchio di energia, schiamio) e 421518511 b
mischiz (3d@1 3, spadone di adamanlics3E AS nsucchee di sangue,
fizli della nptie, creare progenie, demiiare, tsucchio di encigla,
intimorine non maorti & velte al gioroo 45, 26413, &7, punioe i

bene 4 vedie al gierno, snaceo furrivo 43di OF forma aliernariva,
aura di disperaziene, sura mahvagis, riduzione del danno 1argento
i imagha, benedizione osours scurovisions 18 m, iedvidezinne dl
beile, puarigions rpda 5, servitoe immorde, forma gassoss, s
det velestd, resizenea al freddo 10 @ elerricing 10, movimensi del
ragno, vestsrenza allo scacciare 4, trare del non mworr, debolesze
et sainpiek, T35 Tenp +16, Rl <14, Vol 412 AL CMG For 25, Des 14,
Corg = Dl 10, Sag 15, 42ar 20

Abiilitit ¢ faleniti: Ascoltare +13, Cavalcare 412, Cercare +8, Cono
scenze (religiond] +2, Diplomaziz +7, Muoversi Silenziosamente 45,
Mascondersd #10,Osservare 412, Percepite Intenzioni 416, Rnpgirare
+13;Allerta”, Amaces Pesdeross, Combarrere in Sella, Incalzare, Ini-
wiztiva Migliorara®, Riflessi in Combacrimenee”, Rifless Fulminei®,
Schivare”, Sprezare Migliorar,

Aviea di dlspmrium' {Sophk Pyoaar Umarcw trrexlin unhum
maligiea clhe provocs ung penaling di -2 ame i sihees dei nemici
e 3 merri da i,

Dominare (Sopk Veloneh O 3 nepa,

Risucchio di energia (Sopk Tempea C1 20 per eliminare dopo
28OTE.

Uso dei veleni (Sl Pyorar Umawsy non corne mai il cischiodi
avvelenars quande applica del velenn o positossing od una lama.

Punire il bene (Soph Qunimovalee ol miorra, Pyotar Umarov pos
elfesmnane un nermale arcacce in mischia con wen 45 ol eolpie pec
infliggere 11 danni zddizioneli conero on svversario buona,

Inemabesiani da guasdiamena prepamdi (07 livello dellincaneaione: 1

|1|'.|||||nll'mlI|1.||L'||r||'1|||1'|1I:{'.[T]5:.|r||'||'|:_|_'|_i'nr:'h]u:;l'.-'ltl'l L3E2 - [orzn
el Yorn, ine iz frerite miaderale S0 140, splewdone dellizgueln; 3 - conlages
I 15), protezione dallenergia; 7 - mflipg ferite erdiche U0 167

Mropreta: Armpadiene ifd pinsine enomplelas 5, spafone de adionientio:3,

citara della forzn diei graanin g, mandelln v vesisienza+2, stasali delln

velpzitz, pendente di rubine (3,000 mol.

Cavallo do guerm pesante immondo: 3 3 animale Graiade,
I adeaad; pf a8 [odr o1 Vel 15 m: A 18, contates L0, colio alla
sprovevisia b AL base ok Lotea o025 Agt 07 i mischiz (idesd,
pacenlod A comp 257 in mischin(ldas 4, moceoli} e 42 in mischi
stz morsal AS punite il bene; OF bepame empetion, sounovisione
18 m, ridigione del danno 5/magia, eludere mipliseen, visone
crepuscolare, resisters al fuocn & resisrere 2l fredda 3, olfatio acuio
comdividers [ ansesimi, resirtenea JgHinr.:-rn:'simi 1L TS Temp el 2,
Rafl =2, Vol <2 AL CR: For 18, Pes 13, Cos 17, Inc b, Sag 13, Car e

Al e pelenbi: Ascoliare 45, Osservane +4; Correre, Tesisienza
Fisica,

Punire U bene{Soph Una walea al giceoe, b covalcanem di Pyomar
Ulpiasoy pud efberruane un et male smaces in mischia perinfliggere
v danin addizionali concee un avversario buene,

Eafira, doppelganger assssimg vanmpim

S tu poressl emirzre devungue o eseere chinmague, coss foresei?
Labsile rapdnarice ¢ erulfarrice doppelganger Rafirascopn la rispons
a quests demzinds dopo esserst sccidentalmente imrafelaa nel
et adi wi inaestro vamgptio, Ouande o sisveglis die giomi pin
tandi. & dscoprt diventars uno del serviresl non o del vampiro
Daallors,sie eiveliadalsemplict lurd allassassini, vooldendo colorn
chie si oppongono alla saliv ol pesere del suo padrone inosocics, o
chisngue poss appreisdere il segrersdella sua mira sampirica

| persenagel porrebbers incappare by Rafirs socidenralmenee,
reovatdest in prossimind di wee del sued “colpi’; In alrernariv, uno
di loroe o gualouno che conoscono) porrebbe diveneace bersagliode]
praetile amsassing.

Rafiea: Doppelganger femming varpira lodra 2fssmminag 2,08
& non morte Medio imanoide mosTecse aripical; TV 8dUz pEs;
Tmiz +8; Yol 3 m; A 26, canratio 14, oolioalls sproywisia 22; At base




46z Lorea #0105 Aan o Arccomip « 10 in mischia (ded pin cisucchiods
energia, schianol; A5 rsucchis di sanges, Agli dells moetoe, creare
progenles, anaceo mortale, individuszions ded persien. deminane,
resucchio di energia, atacoo furtive 426, incandesimi; 05 forma
alvernaciva, cambiane farma, riduzione del danes W arpgente e magia,
scuipovisice 18 m, cludens,
immsitiaied al ariiee e apli offerr di charme, vsa ded veleni, reststenza
1l freddo toe eleceeicind 10, movimene del ragno, percepine trappole
i, seoprire teappole, resisrenzz allescancinre 44, s dei non mioTi,
abebolezze ded vampir; TS Temp +3, Kifl 16, Vol 47, AL MAE; For 18,
Dwes 18 Cos-, Int 15, Sap L6, Cor 17,

Alidin e ity Ascoleare <17 Comaffare 17
Cercare «10 Diplomazia
£20, Mascondersi <30, Osservare 17 Fercegire Inbencioni +15,
Maggivare +24; Allerra®, Fineare Migliores, Iniziativa Miglioraga®,
Maestria in Combartimento, Rifless in Combatimento®, Rillessi
Fulrmine

Artaocomaortnle (Sic): Se Rahmsnodio L2 s vieeima pes 3 ooad
e poieffesma wnaraceo furtive con unbrma do mischia, puo eataee
di paralizzare In sun vigtinn pee 1642 mound o uceiderla (lemipes
CI0 45

D{:minnmiﬁnp_l: Valona G117 negEd

Risucchio di energin (Sopk: Tempra CIF 17 per eliminze 24
ore dapo

Arracce furtive (Serk Rahm infligge 2de danni exim con an

puarigione mpida &, forma gassos,

(19 recitaeione),
w5, Intimidiee +5, Muoverni Sleneiosmente

'..!-'i:|'.i'.'.|r-:".'|'|':np|-_ Prssenie

lasprovvistaoat lanchi,
o coneraun hersaplio a cui & st negato i bonus alla Désteeea per
qualsinsi mative. Questi danni & applicans anche agli amacchi a

Artcen rivsciio commoun meversae colinal

disranza conrm bersapli enbre 9 merr Le crealieie conoccuilamenna,
creanuTe senza anaiomin definiia, e ereature imimuni 2i danmd exira
oot colpd crivict sone fute immni aghi atacchi furovi Falirs prid
seopliere di infliggere donni non Jetali con Tt [uarnive, e solo
quande usa unfirma progettata 2 guel fme, coine ut mangane lo,

Cambinre formnSopt Rafir pud asswinere la boema digqualsias
wmanoide Piecoloo Medio. In oma winanoide peede § suol stracchi
rarurali. Pui restare nella sua forna omasoide Bochs son sceglie
di assumierne unilrm, Un cambio di forma non pudoessere dissolos,
ma Fafira ricorna atla sua farma narurale quando viene cideta a 0
parni fericn o meno, Linincancesima o capacita vionedd ven rivel
lasua forma ranurale.

[ndividuazione dei pensieri (Sopk Kafirm pud continuamente
utibizzare individuazione dei persieri, come lincantsimo emenine
8 livello dellincanmceres Velonen G0 LE mepml, Pus sopprimese o
piprendere questd capacitd con unasone gratuii,

Eludere (Surh: 5 Rafra viene esposin a gqualdnst effeies che
porastlirente le permenerebbe di effesnane un cim salvezza sui
Hiflessi per dimezzare § dannd, non subisce aloun danno sz supera
il tire ealvesrr

Usodei velend (Srel: Kafira noreorre mni il rischiodi avvelenarsi
guando agplicadel veleno o pesicossing 2 una lama,

Scoprive teappole (S Rafic: pouo rovare, disarmare o
plirepassire trappole con CD 200 superiore, Pub acilizeare Fabilia
e labalid Disartivare Congegni per disarmare
prappebe magiche (C0 25 4+ Lvello delfincantesima wrifizare per
crearla). e il risuliazo di Dissrivare Congegni supern di 10 o pid [s
C cella trppels, soopre U metoda per climepassarla senza aseivarla
o disirmarla.

Encanltesinat e assseind cmsosrinli 12 al giorne: 2" livellodelfincanta-
eorel: 17- codor acaenzla, foschin sccnléande, suone Jatasma (0 1310

Proprivli: Brocorali dollimmaturesd, anello di imeshileta,

Clercanse per ook

Riikos, derro vamping Sapienta
Lit pughiermain, j_.h:||l.;:|4_.:.||r:-'|||1||||r||rl.' Tudbagnanie [ dprmolne [Taanno midis,
Lainiednlp sedle v fi I||.-.'.|:l||“|| 1 &dnizan 'I-\.1_'l||l.£I:I.||I|.r.|1. feldi § dermay

sviienjire st mracoredan, Eofieriod siraid di Belor che honrodisinadéa il s
ety sl sl S5, 000 e derva e e gl i Saffrivennn s
arrabificiele, ¢ mdrivamie i inedo deicor s orhile,

itk &, s passibile, ancoss pli lolemenre sanguinarioded ripice
derro. La sun fustivitd naticrele eaumentaa dalla crasformazione, che
lo ha ress strmordinamamente difficile da individuare, Riikos pe
psere incontrabe da solo o con v palo di progende vampitiche, &
rroo umanz S rseende tia be ombre, serprezHa iceres
|.'|| oy it

Riikos: Derro vainpise sirepone 5 G5 100 non more Foool
[oamanide mostraoso atigicol DV 8d1243: pl 52; Iniz 48 Vel 6o
A 27, contatte 17, colvo alla sproveista 23; Arcbase <5 Lotea <5 An
o AL cotg-+1En misclia (1d4-4 piis risucchio di enengia. schianss
=11 a distames (1de+1 pil vebeno, balesera leggeral; AS risucchi
di sungue, Lel della nere, creare progente, dominare, risuechis
di eiserpia, uso def velend, anaooe furrivo +146, capacith magichs
ticantesio 05 forma aleernarive, ridugione del donna 10fargers
¢ magis, scurovisione 18 m, famiglio, pusrigione rapida 5, forms
giseos, bollin, resistenca sl fredde 10 ¢ elenricid 10, nedsenza 28
incantesimd 15, movimenti del ragan, resistenzz allo scacciare <2
prantd del nen mors, debolezze deivampird; TS Temp oA, Rifl #12, Vel
+13; AL CM: For 199, Des 18, Cos -+, Ine 12, Sag 7%, Car 227

Adslitit e taleate: Ascelrare <12 Camndire <6 (+8 recicziane, Ceroams
4, Conescenze (arcane) +6, Diplomazia 48, Intimidire « 5. Musvens
Stlenziosamente +15, Mascordersi <24, Osservane 48, Percepine [nien
zionl +6, Reggirane+21, Sapicnza Mogica + 3 Allerez®, Combateere 2l
Cieca, Inkziariva .‘-.11_|_1||n|':1r.'| , Riflessi in Combartiments”, Rifless
Fulminei®, Robusrece, Schivare?, Tempra Possente

Dominare (Sopk Volonrd CIF 30 nepa,

o Risucchio di energia (Soph Termpra C10 20 per elirminare 24
e dopa,

Famiglio: Demmala, awimale Minuscoks T S pf 26 Inge+2 Ve
fmy,scalare & mg CA 17 comepnio 14, coleealla sprovvista 15 Ate base 14
Lema <7 Arro Arcoomp+7 in mischin (d3-4, morsol; AS tmsmsties
incantesimi @ cominees OF lepame empaticn, eludere miglioram,
condividere incansesimi, parlare conil padrons TS Temp + 2 Riflve
Wal 7 AL MM, Ford, Des 15, Cos 10, Inc 8, Sag 12, Car 5

Alnlith ¢ falenhi: Ascoltare 47, Conoscenze {arcane) 7, Touili
10 Muoverst Silensiosamene
Rapplrare <21: Arma Accuiraa,

Follia (5ce): 1 dereo urilizzano il medifeatore di Corisma =i
tiel satvezza sulla Voloned anziché 1 medifearore di Sagperza. e
somr Limsint agli efferdd di confusione ¢ demenza. Un derre non
put recuperare [1 sanitd o nessun medo silve gli incancesimi
mieracata o ifesrdereo

La bellia meziale dei dervo feenisce i bonus i 46 al loro pun-
teargior di Carisma e una penalic di - al puniegglo di Snggeee. Un
derre che recupers b2 sanita otdene & putl di Saggeees ¢ pende &
punti di Carisma

Ursgraled veleni (St 1 derre di solin hanse consé 2dedos dialio
disanguwe verde odiveleno di ragoe mostruoso Medio tved i *Veleno”
paging 298 della Guida del Disures Magt), che applicano ai loro
aquzcrelli da bzlesira, 1 derre men corrome i sischio di avvelenarst

vrigine de

8, Wasrondersi « 15 Dsservare 4 10

quands manipolono veleni o positoasine,

Copacita magiche: A volont - ceorehi, siein b (G0 18]
 walm 2l giceno - fredomore (ED 160 somao deeapende (21 180 3
Tivelle dellincantalone.
livells
dellincontatorel: O - fndividunzione del mogics, lelure del pagico
neare magica, mesaggin, rigglo digelo 0 contaceo a distonzal, foea
di affnticamicizie (9 contaro in mebschiz GO ek 17 « poendfier =
slesa, raiggiodi irleboldinendo (<9 consarme o disanza), sedn, shetfa
Jolporasite (410 contares in mischiay 2°
(10 concatio L misclia)

Incandesime i slreponie corpEHil LSRG al EloTnog 3

sforwlur, fngen JF ddingia




Frapricia; Anelln dv profeziones2, braceali dellarvindiens+2, balesing
Legent miveronfe+], 10 quadrelli ds balbesces, geandi del polére srchaescn,
Focchivttn dello splendone dellaguda (30 capiche), olio di sangos vende
15 ol lama di morne {2 dest), 3600 mo, bors delle componenti
Seoll incantesind,

LT |5 4 -E“'l.il”.'.:'[l.' u'i’l]l'll:'i]'i".".—"

Provnadi mocice, Saoris foevs parte di wh gruppedi yuzeet invinfia
£ L ATE LN TTARaE cob del vampirl Daimpini rensidimosimamna
IrIeresEn, ¢ g]l FAn-LL BeAnee0 BESSacEL

sarotis s rianimo glomd dope oo vampioo, ¢ 1o dallz sun
penire, Ora perd & al servizio del vanapdel, non delfaboinznazione
et che poverna ln ses gente, Asperea (| momento approptiaio
pet colpine, sperandidi uccidere labominazione ¢ aprine lasinda a
urs Arepooe degli alii sampiri

[P possannineomazare Saoris come componenedi s bambdi
coccizton divuan-oi Se pensa i porer sfrumace | personages, potrebbe
FTLNeOE CDn lzo unaccordn per lﬂ'-l'(' e me coniro L suct simili.
sarurabmente, tradirai PG AFPENA A AVEL COMvenieTz

Satoris: Yuan-i mnguepuro wampine ranger 3; G5 8] non oo
Sledion ummaraide mastmeoss ofipicel OV 73402, pf 45 Iniz 48 Vel 2
e A 28, contaten 14, caleo olla sprovvisia 2540 base +6; Loma +9,
Arr 11 in mischiz (ldéed piie 1 Cos/A820, scimdinrn del ferfineinko 1)
o« L0 i misehia {1ds 3 pi risecchio di energia, schiannl An cossp
#2 ook i mischiz (idéad pin 1 Cos/18-20, armearm dol brimeifeet) o
o i mischia [Ldeed pin cisucchio df energin, schiznol; A5 risucchie
di sargue, bgli della notie, creare progenie, dominare, riswochio di
erierpid, neimios prescelts [omaend) <2, capacish magiche, 08 forma
shernative, chlugione del danne A0 argenmo e magin, sourovisions 15 m,
rdwnliazime Jel edenn, guarigicne rzpida 5, forma gissoss resisrenza
frechin 10 e elertricity 103 resisienzn agli incaniesimd 17, mevimenn
2l mgrn, resisenza allo scacciare 44, izl dei non moerni, debelezze
del vampici, empatizselvatica v {1 2 hestic magichel, TS Temp, Rifl
212 Vel vd AL UM Far 17 Dess 18, Cos-, Int lﬂ,.'-i:u_l 12 Car 14,

Al e lidendic Ascoltars <03, Camutfare +&% Cercare 410, Corcen:
raciore + 10, Coroscemee (locali) +&, $umersi Silenzicsamenne <18,
W asconilend +17 Chsenae 16, Percepine Intenaiani 59, Rapggirare 11,
somrmevivenzs + 1 Allerea®, Combacrere alla Cieca™, Comibarrene con
T Armni®, Ingciariva Miplioeia®, Mobilish, Resistenea Figca®, Rillessi
n Combattimenes’, Bifless Fulminei®, Schivare”, Seguire Tracce®,

Formaalternativa {%Ingh Linoyuant vamplro pudasstinscoe b
s ali uoa viperz do Minuscola p Grande, Sosrituisee [z normale
apacitd magica faema aleernacivs deflo voan-ri,

Individoazione del veleno (Mags Tusmi glivoan-l possiedose
3 capazich psiemica di individuare il veleno come Nincantesime
ymemima (67 livello dell incanracarne),

Dominare Soph Voloned CO G nega

Risucchio di energia (Sopl Tempra C0 66 per elininaze 24

1
W oD

Capacita magiche: | vole al glomo - dearme s persone (G114,
ity e PEEY 14 ndvalciare (CD 140 oseionibd, Inizice @dimale 0
lo dellincantatore,
el Cieose borclalnras, Buckliere?, samitarm del fmmendan, 4

mipribscoli rulbdnd (500 o ciacuno, 80 mp.

o Gargick, pifferio vampiro

er ool annd, Shamila Gareck visse da bernveluta intmttenitoe
s zxrade speciabizzaa ned divesdee | Bansbing con la sud muosica e
o recconit, La sua sconvparss, chnca ui anne b, suscand wa grarede
pisre e ora gli abtrancd defla cod, ma med s linitaeeons o pensice
b avesse ke valige o st fosse trasterive, vittbing della voglia di

Ragziare
Erane hen tungi dal sospertare che Famichovele gnoama fosse
schura vitsima di unorribile mosro succhia-sangue, Quando i

sup padrone fu nccesa qualche mese dopo, la geearile intranenitrice
divenng un vampiro lihers Tornaa alle ssfade incui un tempo e
amatz. Shamila pose lo sguarde sulle prede pit innocenti e debofi:
i bamibini, Opgi, B vz del see poren vanapicici e capacii bandiche
percanrrallare lo menee delle glovani viedine, stticandole i buophi
baii dbove seddista la sua sere i sangue freseo, Evita il pii possibile
il comtorre con gl aduld, sebbene sis peslettamente in grado o
seonfiggere anche un piccolo contingente & guandic.

11 mado pinn profabile in cul i personagpi possano incontrare
Shamila i divenire ingapgiar o ricevers b missions di ritnwars uno
o pidt bambini scomparst. Se i personapgl lenno dei fiali, potrebbern
niddiriceura meceersialla vicercs di uno diessi, Per wing svalta pactice-
lzrmenie orrorifen delln vicends, | PG porrebbero dover combatiers
be propenie vamipiriche penerae dolle gicvani vicime di Shamila,

Ehamila Carrick: Gnoma vamipra barda 18 G5 12; non mocio
Viccalo fwmanaide svipicel TV 10d41.2; pfes; Dk +8 Vel 6 0 CA 26,
confacen 13, colte nlla sproveism 22; Ar base +7; Lona <4 Ao Al
comp +12 in mischia (1d444 pii risucchio di '-'|1'-'I'E1ﬂ.5{|.3l|-ill'-|'-"lir'l‘-‘:
mugica bardica W velte al giorra deonirocanio, alfsonir, ispirane
Ciinpelenea, iqimne comgpie o2, ispirne g:,]r.-d::_.':.'a. aiggsstinicl,
cistcchio di sangue, Bgli della norre, cresre progense, dominase,
pisucchio di energin, capaciid magiche, incantesinil; 35 forns
aliernative conescenee bardiche 413, riduzione del danno i0argento
¢ mizghn, seurovisions 18 my mdnaduazione 4 weleas, guarigione
rapids 5, boema gassos, eeaced degli gnomid, visione crepuscolare,
vesistenia al freddo 10 e elettricied vy, capacid magiche, moviosend
el eagiw, resisienea alloscacciore o, rrani et nom mord, deboleze
det wanapich; T3 Temp 43 065 caneeo illusoni, Rifl 13 415 conteo
illuisioai, Vel 42 5411 contro illugioni; AL CM; For 12, Des 18, Cos
- Lian 16, Say 14, Car 3.

Abrlilii ¢ talmic Artigianamazlchimia) 5, Ascodiare +14, Camuffare
=1 (423 recitadione), Cercrre 11, Conoscenaze {ocalil +16, Dectirzre
Seneruie H, Diplomasia +20, Inaimidire v 00, Insranenere (danzai 413,
Darraeenere (Stowinenti a baw] +21, Mumversi Silenziosameme +11,
Mescondersi 415, Daservane +12, Percepire Inrensioni +18, Baccogliene
Informaesond 425, Bagpirane 124, Rapidicd di Mano +13, Unilizeane
Clpgeit Magici +1% 021 pergamene); Abilic Focalizzars {Unilizzse
Olpgetii Magiei), Alleria®, Arma Accuracs, Capacid Focalizzan idomi-
narel, Creane Cgpert Mecoviphios, Iniziaciva Miglioeara®, Billess in
Combattimenio’, Riflessi Fulminei®, Schivare®,

Musica bacdica: Lhilizzn In musica barddes declied woedie al
piornw Vedi i privilepi di classe del barde 2 pagina 29 del Ml
del Crocalome

Comitrocanio [Fopr Diilizea la musica o le poesia peccontrastare gli
elfertd maprici che dipendono dal sueno.

Affosivare (Mgl Urifizea [ miwsica o la poesia per aflasciname
UTL O T CTEITRITE

Espomare competenz (o Unilizea la mivsdea o Lo peesia per zivizre
un alleaco n ruscire in unazaone,

bspirare covaggiv (Sapn Unilizza L misica o la poesiz per rin-
cuosare i nemici contee la paura e miglicrare Lo boro capacita di
rombarienei,

spirare grandezzo Caopl: Lilieza L musica o o poesia per ispirane
grandezes in s o dn wialleaws, conferendogli ulkeroni capacien di
|'r""'ll'l|'|'|'il'l"-'i'."l'lll.'l.

Suggrstinng (dogh Urilizza lo nousica o la povsia perimporre una
supgestinne foome Nincapresimo emonime) so di unz creatura che
ha gia atfascinnmo

Dominare (Sopk Volontd €0 22 pega,

Risucchio di encegia (Sopl: Tempra C0 20 per eliminare 24
are diopa.

Tratti degli gnomi: Gl gnomi hasne wn bonies raesdale di +1
ai tiri pes calpine conrm cobaldd ¢ goblireid). Gl gnond hanno un
bonus meziale dii4 3lla Classe Armaruca contee gigais,

167




Capacita magiche: 1 volinal gioroe- fun denzend, prestidigiiozione,
parlave ron gl vl (sede animali da anz, dumga ©minaie), swenn
lzntaspa i 151

inpariesimi da Barde conossiche (8555430 al giormo; 1 livello
dellincanmrorer - apmreEhandary, st (G0 5L rddduazimze
el mgirg, lebinz 4ol neagien, mamn magion, mmea pome (0T 18] 1 -
apsnffire s shess, resahe nesmlenibile df Tasha 000 16 s veninlogques,
2« prazindel gotio, inemagine speento, mdigduazioee de poederi TN 7,
||1|l|s||§:~.'||r.':;3-'-r||-=n_:|"_'|:|||Lg.'r.|r||:-|||1|_lz|||'r:lmqpn:fr.:l:‘.mr:ul:lru:n.iﬁgul;‘
e 4% = Bovr monched (012 190 mabrm i ima asenzzone (00 149

Proprivia: Ginendomegian , flantodel dolore, dizdemadello perminsione,
hechelia di infieggi frrite mndencde (40 carichel, pergamena arcana di
ot selemza, perpamene arcane di ek mendale e onde daffedis-
wrpl, pozgeme di allincammendo smperseruibabile,

Skrall, gargayle vampicro
LIn semipa Skeall eraal comando di uno sormerdi gargoyle. Cualas
iwn branco di vampiri piunss nella pariedella G domimea da Skeall,
i parpoyle reagirors istintvamente peedifendere e lomo veeee, Skiall
nien comsicens la superione asiveia ded vampisi, @ bo diecino venine
presto o o peet. Irvece dells mode, Sheall otienoe b oo moee,
e arm werve da caccidore peril vampino chee bo ha penerao

Skrall pud esen incontrater in gualdzsi G di cygionesoli dimen-
sioni, Preferisee assline i viaggiatori solitar, freendogli penden: i
sensi prima i pocacli alsuo padrone. Inalternativa, poteblbe s
aetenuio libersa dalla schimving, nel gual coso opera do mimice lecale
perpermnapgi i bassas livelle,

Skrall: Cargoyle e vimpino GE 7 non oo ,Medio
sumanoice mostruose atipios, el OV 6di 243 pl42; Liniz 48 Vel
12 m, volare 18 m(meedial CA 24, contane 14, colie alla sprovvisa
3i1; Ace base 48 Lotia =115 Al +L 1 b mdschia {idess pio rsucelio
dienecgia, schiznieh Att comp +1 in buischia (1d6+% pid visucchio
i ERCTRID, sehtantol e #9480 m isclia (1ads+2, meorsob e +9 by misclia
Nderd, cornol, AY igwcchio di sangue, ligli dells note, creaie
projenie, dominare, riswecho di EIETR E:I_E losnits alteriaiv,
riduione del damnme G rgentio e magia scumwvisione 18 m., Lning-
hilita, puargione rapida & forma gassesa, resislenea al trededo 10

e elerrricita 10, movimentd del mgno, resistenen allo seacciare =4,

rraeti dei non maerti, debalesee dei vampici; T% Temp 2, ®efl 1100,
Val i AL CM:; Far 21, Des 18, Cos- 1t B, Sa 13, Car 11,

Abilibr e dalendi; Ascoltare +15, Cercare 47 Muovera. Silensinag-
mente 4173, Masconderd 17, Osserane 415, Percepite Infensboni
13, Rapgirnre +8; Alleria®, Combaceere alln Cieen, Iniziagiva Miglio-
ratz®, Sulriassneen Biflesiin Cambartimenen®, Riflesst Fulminei®
Robusezza, Schivare”

Dropmsinare (Sopk YVolond C1013 nega,

Risucchio di cnergin (Sopk Temprs CO13 per eliminare 24
ore dopa,

Immsobilita (Stel: Un pargoyle puesa restare fecmio per sembrare
una s, Un esservamore |‘||_"|-'|,' erﬂli'-lﬂf("f{-'“ SLICCOESDING pron's i
Ogservare con 0 20 per nocare che il gargoyle & in reales viva,

F'HIFFIIT-C:I: i, S00 ek, FOD s, H BT {200 frws CEISCLING )

Zonam, arpia vampirne
g sadica i ving, Faepda divenne i male incarnare quando si -
sfurmd L vampioo, Con U auo canee ammabianie unlacpés sampine
pur acilimente anvisere dozzine di visime vwerso la morre, lasciando
dietro di of selo una plla di corpd privi di sengue

Endutink & g dpicaarpia vampire. 51 nosconde nelle paludi feoni
dl wtas pieccla cled, anirardo gli incauti viaggiaon o esplorarosi a
uiea [ anicipaa,

Zenamd Arplafemmira vampin, G5 i ronmisres Medisumanoide
piosrriss aripacod, TV 70z pf 48 Indz e Vol & m, voloee 24 moimedial
CA M conran 17, coboal b sprosvisa 67 Atcbase o 7, Lot s bk Ade i i0in

pnischiag i3 poa nescchivdienengts sclitinid Amoomp <10 in méschia
Helie 3 pics csucelvo di energia, schsinio) e +5 i miscuadid s+, 2ansgly
Ak maprhiodiange canoammalimore, Fglidel b ome e progens,
domimure, rsuechioad eneng 06 lemanllernmaa, mduiome deldarms
I arpe e maypi, sounmdsione 18 m,guaripone cpids £ lorna geaa,
ressistemzzal freadds Hoe eletericies 10, mevimenti del oo, resisenzaalio
sracriame 4, it et reon mart, slebobeee dei vmgnie TS Temp <2, 1l
113, Vil o ALCKE Foc 16, Dhes 19, Cos -, I %, Sap 14, Car 20

Abihiia e falentic Ascoltane 16, Cercare +8, Intimidine 3, Latmie
nere {omiara) 7 Muoverst Silensiosamente 48, MNascondersi +12,
Clsmervare H12 Percepire [ntenziont 8, Nagpiniee te; Allera®,
Altzoce in Volo, Iniziztiva Miglioran®, Persuasive, Billesst i Come
battitnenio®, Bitlessi Fulmimed®, Sehivane®

Canto aminalistore (Sopl La pid insidiosa copacici d i wisarpia e
il suo canio, sl Zenami conta, tutte be cosinine Gsalve Le appie)
i1 wma propagasions 0 90 metn devono elletiuare con secoesse un
tirosalvenza sulla Volentd con CO 18 o restare ansinaliane, Sieeaccedi
u elfetio sonenn, di inlleenza mentale o charme, Uisa crcatars che
piese & sabvarsd nop pud essere sogpetta di nuove al canto di Zenami
prioa chie siabo irascorse Moare

Unavicriss amaalizasi mviciis o Senamdseguendo i percorso pii
diretm possibile, Se il pecorsoe conduce o witane periooloss arravense
U B, i el un prectpeeso o cost viag, b coestur pud efermare un
seccmde Hio sabverze, Le coearume aeimalsce noi posseno comipien:
alvea gzioise clire diferderst. (Ouindi uss puervieno non pud fuggine o
attaccaie, b iwon subisce abouna penalivh difersival. Una visrina enine
1,5 oretnd da Eenaimd remaise L ferma ¢ pon offre resiserea agli arcacchi
ded pnostio, Beffero coneinua i Zenarmi prosegue o camiane ¢ per
i poiineed sucoessive. L capacitd conroocanmo di un bardo permicoe alks
creturaatimalie df efferiare un miovo e selverzs sulla Volonra

Dromisanee (Soph Yoloind C0 18 nega,

Risucchio di energia (Soph Tempea OO 88 per elimingre 24
i dop,

Propricti: Due borse dell impedimence, porsonediinvisibling 4,500
By, B0 a4 geimine (vadose shedio 350 mol

VARIANTI DEL VAMPIRO

Esistono numerese legpende riguandovainpitiche posgedono capa-
il i o soenossiule. Duests varianti possono essere applicie a
un archetipo di vampize o alla scheda della progenievampisica.

YVampiro anatema lunare
Un vampiro anatema lunare & volnerabile 21a luce della lona pleia
Unvampiro anatema lunore esposto alla buce della huia pierm & consi-
dernio rallenlntorVolone: C13 105 nepm), Sela luna e calonte o crescente
lovvero non & 2neosa pienal, il vampira pus subicre comongue gl
etterri, ma coriene un bonus di o2 al sup eiro salverza. Le otk senea
bura non hanno efferio negarivo sui vampirt.
Mfod iieatiore GR: s,

Vampirg persuasivo

Un vampire persiessiva urilizes | pored dellz parala per madibeare
b opinioni degli ascelaeri

Artacchi speciali: Seggestione (Soph Un vampim peramnsve pub
imnporre una suggestions sediun gualss numenodi beesaglieniro
g merri [Volonch negal, E lsquivalence di unincancesima supgestéone
(12" livello dellincantacone). 1 vampiro pub scepliere quali beesapli
influenzare con IS |.'.1!.1.'|:'i|:.=|.

Hvampire peesussivo perde lartacon specizle dominane,

Mindfizaboe 8 ik

Vampiro psichico
Un vampiro psichice risucchia b foma meniale Ji wea vitteo, tmvece
della saluze hsica,




Capacied magiche: 1 voleaal glommo-fun danzanti, prestidigibnzione,
parlure con gl arionedi solo animali da vana, dursa ©mdnues, s
Yoo WD RS

Incazifesiion da hinds conmembi (4759039 al procnee 007 Tivelbs
dellincanisiore;: 0 -apreregchizulere, frmslormare 0012 1 8} andividuazzone
el imapen, Letlorn del muogroe, nano snegica, wionr wanaa (G0 155 17 -
carnfe s sl rsela meontemibledi Tl gCT3 16}, sonno, venlvlngeom,
2% -graziz el palds, immagine specelor, indnvidheezione dei ponsierd (CT 171
rdshilei; 37 - disoli imagie, inagine neggore, mbermdtenz, sealpie
sindenr; A - blocea mestrr (S0 090, e i siea evocazinee (0T 1491

Propree li: Grrcedi mogline 1, lnelo el dielore, dindema ddia persuasioee,
bacchet i s mflipgi ferde ssderale (40 coriche), pergamena arcana di

2oru i salenzin, pergimens arcane Ji nebia meelole e vade di offaiisa-
imtenifa, pociie di alimeantenlo impororntabile

mhrall, gargoyle vampira

Untempe Skl eral comando di uno gormes di gaggovle. Guands
uir brancedi vampin ghuse nells parce dell Gud dominza da Skeall,
| gatgoyle reagiono isuntvamente per difendere e bono vetee, Skiall
i comssidend ln superione astuzia del vaimpiri, ¢ lo sterimo venne
preseo fermo g pezzt, lvece dells mooe, Skeall otenoe [ men morte,
¢ ora serve dacacctone per vampio clee Jo ba peneraio.

shrall pud essere thconteabe in qualsdasi cua di eyenesvolidimen-
siond. Prelerisce dssalire | visggiateni solitar, feendogli penlene §
sensl prima di pocaddi al suo pedrone. Lisaltesnativa, potrebbe svere
wrreim Lbereh dallaschisvind, ned gual caso opeca da miiraceia leeale
per personaggl di basso lsello,

Skrall: Gargovle avanzan vampion G5 7; o momo Medio
fumeanolde mostmiose atipico, wereal DV ed1 2<% pl42 Liste +8; Vel
12 i, vedare 18 m (medial CA 24, comann 14, colie alla sprovvisea
20 Axr base w6 Lotea +10 Arc 11 dn misclia (ido=5 pid cisucchio
i erergia, schianmd A comp L L in miscliba {tde+s pidrsucchio
dd energia, schianmde +% inmischia {ides 2, morse) e #92dn odschia
(do=2, cornel AS risucchio di sangue, fighi della sone, creare
progente, dominare, risucchio di encegle, 38 foring alernativa,
riduzione del depno 10 argenie ¢ magia, scurovisione 1810, insma-
bilica, guarigrone ripads 3, forma passosa, resistenza al feddo 10
e elonieein 10, feevLinedan ded EAgnD, resisienea allo seaceians 44,
prant cled mon oo, debplezze ded wvampirs 3 Temyp +2, Ikidl +01,
Wol +6; AL CRE For 21, Des 18, Cos - Int 8, Sag 13, Car L1

Adulits ¢ lnfenle Ascoliare +1 5, Cerezre +7 Muoversi Silenzios-
mente +12 Mascondersi <17, Dsserane +15. Percepire Inlenzioni
0, Ragpivare +8 Allera®, Combuattens olla Cieca, Inidativae Migplio-
mata®, Multiztaeco, Ritlessi in Combatttmento®, Kifless Fulminsi®,
Robastemra, Schivane.

Dominare (Sop): Volonid C1D 13 neg

Risuwcchio di energin (Sop): Tempra COF 13 per eliminare 24
ore dlope,

Immobilita (Strf: Uin pacgeyle pua restare fermo per sembrare
unastacua, Unesservaton: deve elfessuane con successouna prova di
Olsservare con C0 20 per nocane che i pargeyle & inorealed vive,

Prnpracda: & SO0 ma., 7O meay § pemmes (00 me ckscuna)

Ienami, ArpIA Vanmpirg

s sadica in vim, larpia divenae il male incarnane quando s -
stormd invampire. Con il s canm ammalionee, uniarpia vampino
pudfacilmenee arricare docdne di vicnme verso I morre, Jasciando
eligeror ddi s salo una pila di corpl privi di sangue,

Zenami & una tipica arpinvampine 5 nosconde nelle paludi fsar
oli wma piocals ciced, sntirando pli incau vinggiston o esplorator
una fine 2nricipaca

Fenami: Arpiz bemminavampine G35 & nom rano Medio Gomancade
meearucen alipicoy TV Al 2 plas; Inge+8; Vel & me volare 28 m imedia);
LA 29, contatis E7 codio allo spronewisn 17 et hase 47, Lot 105 A0 8080

réschiad i3 pa nsscchiodienergiz schisnmt Acomp s 1in méschia
{1d6:+3 pity riswochio di enerpia, schian) ¢ +5 in mischiz (1d341. 2artigli
Sl ik, Ceranermvabin e Tiph deklaner, Ceme g,
domirare, rinscchindi enengiz 5 formaalserranve, ridusione del daneo
I argenm & magia sumovisions 18 m, guangione tipida 5, foma passoea,
resgstene al Freddo e elermmicind W movimens del vegro, resisiere ale
sencciare s+, o ool non meen, debeleme ded vampind; TS Temp 2, Rafl
11, Wil +7, AL O, For 16, Dies 13,0 g, Sag 14, Car 21,

Abaleda ¢ foferdi; Ascalare <36, Cercare +8, Intimddine +9, Inceare-
ners oracoria) +F, Muoversi Silenziosamenne <8, Mascondersi 412,
Chsrervare +12, Porcepine Infenzioni +8, Raggirare +16; Allera®,
Areacenin Valo, Tnizinriva 3 ig|n:_|n1r;1’. Persmasive, Riflesd in Com-
hattimene®. Rifless Fulminei®, Schivare”

Contoammalistore (Sopk La pid insidiosa capecica di unarpia é
il suo cann, Duands Zenami cansa, tune ke cresmire Gsabvo be arpic
in una propegazione di 0 merd devono effecare con successo un
rirosabvem sulla Volomd con OO0 18 o restare amimalizre, 5irraccadi
umn etfetier sanome, di influenza mencale e charme. Una ersasurz che
rivsce 2 salvard non pao essere sppgenn di nuovs z| camo di Zeaamd
prima che sinno trascorse 24 ore

Linavictima ammalisns movicing o Zenami,seguendo il percoeso pi
diretio presibile. Seil percorso conduce 0 un'sres pericalrsa {pormeso
il e, gt da un precipéss o cod via), b cressuen pud efermare un
sprenids Hm mbaesn, Le crearire ammalirs non ez eale rrm1'|'.vi('|_1_'
altra aziore elene diferslend, (0uindi un guerden non pub fuggine o
aeaceare, ma non subisee alouna penalies difersival Ulnavigtima erim
1,5 mrresici da Ferani rimane 11 Ferma e non of fre ressiseeren apli aracchi
dbel mestno. Leffetio continua finchie Zenami prossgues 0 cantare @ per
L s sueccessive. La cxpacita controcanto di un hando permege slla

Leremier amraldiog di effernzne un noovn tiro sibes sulla Voloni,

Dominare |Sopi Volonin CD 1G T,

Risuechis di energin (Sopk Temps C0O1E per eliminoce 24
aee dopa,

Proprichic Daue borse dellimpedimenio, pozione di oeechilida, 4500
e, 00 me 4 peminee (valore medis 180 ma),

VARIANTI DEL VAMPIRO

Esisomamumerose lepgenide riguardo vampici che posicdonao caps-
2 STane 4 SEORSCILee, CHesie vaTianti possono essere JFF'I icate
un archetipo divampiro o alla scheda dells progenie vampirza

Vampiro anatema lunare
Lin vamipira anssema honare & volnerabile alla haze della luna piena,
Lin vampireanarema linare ceposto alla Tuce della una piena & cosi-
derare mllentadn | Volonea CD S negad Se la lusa & calanie oenescente
fovvero non & ancora plena), U vampino pud subisne comingee gli
efferei. ma orriene un bonus di -2 2l suo v salvezza, Le motti seiza
fuma non hanne etfero negarive sul vamgpin,
Alefieafone G5 20,

Vampirg persuasivg

Ui sampine persusivg urilize @ poted dells parola per needificare
I opiniont degli ascelareri

Arracchl speciali: Suppestione (Soph: Un vampiro persiasivo pui
imnporoe uia sugeestionse s diun gualsasi nuimezodi beraglienne
% metid [ Volonck neg L E leguivalence di wi incontesine supgpeslione
(12" livello dellincanmesel. 1 vainpise put scepliere quali beesagli
influenzare con quests capaciti,

[l vamipire persuasivo perde macco speciale domissine,

Mudificalon G +0,

Vampirg paichico
Unvampiro psichica rispechia b frsea mennale diuna virima, invece
della szlure hsice







Artacchi speciali: Risucchio di Sagpessa (Soph Con unasmaceo
di contatto o schianio riuscite, en v mpire paichico cisucchin
ide punti di Sappezva al bersaglio, e simultaneamente niriene
5 punti ferita remporanel che durane per 1 or Lo pud fare une
volta per round, Inolire, ogni creatura viveme entro 3 metri da
un vampino peichico suldsce 1 danno ds rissechio allz Eapgezza
per round {Volonta negs: CO 100 1/2 del DV del vampite = modi-
heatore di Car del vampino). Un vamplro psichico non artlene
gunti ferita remporaned da guesto efferto. Un vampim psichico
pud sopprimere ¢ riarrvare la sua aurg risecchia Sagpedra oo
urasione sennddard

Un vampime psichico non possede la capacith Ji dsucchio di
cnetgindel vampiro

Madilicntore 5 40

Sampiro sciame
I vanspirg sciame ot assursere Lo feoma di wse sciame di cres-
T,

Crualitd speciali: Invece dolle normali forme indicate perlacapa
citk forns alernativa del vampdro, il vampiro sclame PUD s LmETe
I fioormss s wimes seinmes di opl o piptserelli.

Smichealore G5 an,

Vampiro selvaggio

Un vampiro selvapgio non possiede nulla dells radizionale perso
nalitd e persuasvits del vampiro, alfidandasi invece alla fosea Brism,
Fiurosto che agive dn copi carismaric, @ vampiri selvaget locmano
branchi alla stessz manierm ded [uapod.

Attacchi: Un vampiro selvaggio mantiene turt il anacehi dells
creatiita base e ottiene nnche due ataocki con gli arrigli e= gis non
li p{“E!m.'dl:. ILe creaiure sene naini ottenpons invece sHacchi di
schianne, come un normale vamptrol.

Danno: Gli ateacchi con gl ardgli di un vamipieo sebapgio
infligpono 1o siesso danno di ume actaces di sehinne di we vampErm
della sessataglia

Atracchi speciali: 1] vampdio seheppio perde o speciale
domirare Seil vampiteschuagpio possiede pli snacchi con lartiglin
ogni artigha infligge un livello negatve con un colpo andar o
PRI,

Caratteristiche: Aumentare b creaturs base conse segue: Far410,
[les +4, Int -2, Sag 42, Come coeature non morre, | vampiri selmpa
fnon |:|:]:l.|:|!|.'|;p_'::- di Costuzione.

Alvilitdc 1 vampiri sehaget hannoun boaus szialedi -8 alle prove
di Ascoliane, Muaverst Stlensivsamente; Mascenedessi, Osservare o
Sallare

Miadifirntan G5 +0.

ZOMBI

La sexione segucnie presenta diversi ipt di zombi, i caglia da
Ficeoln o Enorme

lapa crudele zombi

Moen morto Piceolo

Dadi Vita: 2d02¢3% (16 pf)

Imiziariva: =2

Velocich: 12 mE quadreetil, sealare & m

Classe Armatuea: 15 {+11agliz, <2 Des, +2 paturzlel, contamms i 5,
eoho allz sprovvist 13

Attocco base/Lotea: -1/

Atdtacco; Morso 43 in mischin (1d4e 1) o sehiante +3 in misclhia

(1d441)

Attacco i.'.nm'p!n:[n:.: Mossa +3 in mischiz (184410 o schianro =3

in mischia {1d4=1)

Spario/Tortata: 1,5 nu'1,5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Solo azioni singele, ridusione del danno
S/tagliente, scuravisione 18 m, Umimunit ol freddo, reani dei
o merd

Tirid salvezza: Teinp 0, Rifl +2, Vol +3

Caratteristiclie: For 12, Des 15, Cos-, Ine - 8ag 10, Car |

Talenti; Robusteien

Crado di Shda: 172

Gnomis cambattente zombi

MNon morto Piccalo

Dadi Wiea: 2d1243 {18 pf)

Inizintiva: -

Velociea: & m 4 quadretti]

Classe Armatuea: 11 (+1 tglia, -1 Des, 41 naturale), contane 10,
colto alls sprovyisea 11

Antaceo base/Lora; =1/

Artaceo: Schianto +3 (i mischia [1d4-13

Artaceo complens: Schionte 3 in mischiz (id4er)

Spazio/Fortatn: 1,5 m/1,5 m

Artacchi specialk: -

Qualita speciall: Solo arioni singole, tdusione del danpo
&ftaglisnre, sourovisione 18 m, immunbi al freddo, rear doi
1818 muaTrd

Tiri salverzs: Temp <0, Kifl -1, Vol =3

Caratteristiche: For 13, Des 8, Cos -, Int-, Sag 10, Car |

Talenei: Kohustezzg

Grado di Shala: 172

Goblin combatrente rombi

Mon mocto Ficcolo

Dadi Viea: 241243 (16 pl)

Iniziativaz 441

Velocita: 9 m (s quadroni)

Classe Armatura: 12 (+1 taglin, +1 nagurale), contaeio 11, colio
alla sprovisea 12

Attaceo base/Lota: +1/2

Artaceo: Schiznre 43 in mischiz (pd4+1)

Attacco complera: Schianta <3 in mischia (1de11)

Epazioy/Porata: 1,5 /L5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciall: Solo azioni sinpols, ridusione del danno
Sfeaghiente, scurovisions 18 m, Immunia al fredda, reani dei
T MOELL

Tiri snlvezza: Temp i, Rifl <0, Vol +3

Coratteristiche: Far 13, Des 11, Cos - Int -, Sag 10, Car

Talenti: Robusieses

Grado o Sfida: 172

Orsa nero zombi

Nom oo Medio

Dndi Vira: edi1243 (42 pb

Inmizlativa: +0

Velocitd: 12 m (8 quadrere)

Classe Apmmatucn: 14 (2 natuealel, contarmo 10, colio 2lls
sprovyisca 14

Atcacco base/Lotta: 13744

Aetncoo Arviglio +2 in mischia {1d4+5) o schianem 42 In nischia
i)

Attocco complete: Ariglio +8 In mischia(1d4.5) o schianeo +8
in mischia (1dé4 £} o morso 48 in mischiz (1de.5)

Spazio/Mortaa: 1.5 m,5m

Attacchi spcﬂu[i.‘-



alita specinli: Solrozioni dngele, kluzione del danne 5/agliens,
sirovisions 18 m, immuoanitial freddo, traeet dai non maors

Lirk spbvezzn; Temp +2, Rifl 42, Vol 45

Cararteristiche: For 20, [hee 11, Cas -, Tne - Hag 10, Car |

Lalenti; Robustezza

Grade di Shda 2

i combatrente sanb

son moree Medio

Draeki Wity sal1 243 620 i

|mbzintivas -1

Velocita: 9 m (e quadrestil

i lasse Armatura: 12 -1 Des, +3 naturzlel, coneacto 9 oaltealla

proveisia 12

srraces base/ Lotta: +2/45

wornceo: Schionio o8 tnmidechia (1da+ 3

wrrncee completo: Schizneo +8 in midchia {tdass)

*na.fin:h.-‘?ﬂrl!:!:: 1 imsLEm

wrtacchi speciali: -

Cualita specializ Sole azioni sngole, riduzione del danno
=ftapliente, seurovisions (8 m, immunita al lieddo, erared ded
nnn meTti

Tiri salvesea: Temp o1, Will <1, Vol +4

Uaratteristiche: For 17, Des &, Cos - 10k - Sag 10, Car 1

Talenti: Robwstesea

Grado di Shedas 1

onte segugio ombi

svon morto Medio

Thadi Vita: 1241242081 pEl

Iniziativa: -1

Veloeiti: 12 oy {8 guadeen i)

Classe Armatura: 2001 s, +11 nataralel conrario 9, celtealla
spodyista 20

stiacco base/ Lot +6/-0

rtacen: Morso =9 in mischiz (1d8-531 o sehidanto <9 in misclis

1di+2]

stfaceo completo: Marsa +9 in mischia (d&+5) o schionioe +9
in mischia (1di+ 3]

spazio/Tortata: 1.5 m1,5 m

stfacchi speciali: -

Cumalita speciali: Selo oxoni singole, ddusicne del danne
sfeagliente, seurovisione 18 m, immaenita al fredde, e dei
T Marii

liri sabvezza: Temp 4, Rifl 43, Vol 48

Cararteristiche: For 17 Des 8, Cos-, In-, Sap 1, Car

Talenti: Robustezaa

Grade di Shda: 4

1 Famini

son more Medio (Acquntics]

Dadd Viea +d1243 (29 pl}

Lidmbariva: +0

Velocied: & moi4 gueadrernil, naotare 12-m

Classe Armsnmues 14t navuralel contaomo 1 colrealln sproveisa 14

Atraceo base/Lotea: 4247

Arracco: Morse 47 in mischia (23das;

Atracoo completo; Morse 47 in mischiatzdassio arriglio+7 in
mibschiz (id4+5) o schianto +7 in mischin (1daas)

Spaziey Portata: 13 mism

Seracchi specinli; -

Calitid specinli; Seda axioni singole, riduzicne del dannn 5/agliene.
senevisione 18 m, imruanit al freddo, tracei dei non morgd

Tiri splverzn: Temp oL Rifl 41, Vol o4

Carntteristiche: For 20, [hes 11, Cas -, Ine s '5.13 1o, Car i
Talenei: Kohusterza
Grado di Shda: |

Lupd mannara Dmmana Frl.:-}:-l.‘.-L':I'n.'-'_I romby, forma ihrida

Non morto Medio

Drali Witn: 6l 1243 (22 pl}

Imiziativa: +1

Welnciti: 9 m o6 quadressil

Closse Armntura: 17 (410 Des, <6 naruralsl, conmga 11, colio
alla sproyvisea 16

Artacen base/Locta: « 3706

Artaceo: Artiglie of in mischia (1443) 0 schipnio 46 in mischia
(ide s

Attaceo completo: Arciplio s in mischin d4s 300 schianm 14
i mischia (1d&a) o morss 46 in mischiz (dess

Spazio/Portata: LY mS1Em

Attacchi speciali:-

Qualita speciali: Solo asioni singole, ridusione del danoo
Sfagliente. scurovisions 18 m, immuonitih al freddo, eranes ded
ity Tl

Tiri salvexea: Temp =2, Rill #3.Vol +5

Caracteristiche: For 17 Des 13, Cos - Lot -, Sap Kk Cart

Talenti: Robusdera

Crado i Shda: 2

Lupo rombi

BMoh imoeto Medio

Dadi Viga: 4d12-5 (29 pl)

Inisiativa: <1

Vilocitd: 15 m (0 guadiei]

Classe Armatuea: 15 =1 Des, +4 natpeale), contao 11, ealto
alla sprovedsra 14

Attacco base/Lora: +2/+4

Atracen: Morso +4 i muiselia (16420 & selianto +4 1 misclia
(Ea+2)

Attacen complets: Morso <4 in mischia {1da+2) o schianeo =4
in mischia (ada+20

Spario/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: -

Cualita speciali: Soloaciomi snpele, riduzione del danne 5/aglients,
senrercisione 18 i, immunit 2 fredde, treted dei oon mecs

Tiri salverea: Temp o1, Ritl +2 Wal 44

Carntteristiche: For 15, Des 13, Cos-, 1nr = Sng 1, Car

Tnlenti: Rohusterza

Grado di Shda: 1

Centaura zombi

Won mores Grande

Tanali Viem: 51243055 pil

Inizintiva: +1

Velocies: 15 m (10 quadrerri)

Classe Armatwrn: 16 -4 raglia, +1 Des, 46 nacuralel coneacmo 16
colio alla sproveisa 15

Artacco bose/Lotoa: +4/413

Artacoe: Zoccolo 48 inmischia (bdéssioschizneo 25 inmischia
11ds:5)

AETACCD COTm n: Focccdn 48 in mischin(ida+ B nschianom |8
i1 pletn: Zocealo 48 hindtdassinsch 5

in mischia{idses)

EpnzioyPoriata: 3m/1,5 m

Artacchi specinli: -

Oualiea speciali: Salo azieni singols, riduzione del danne
sftapliente, scurovidione 18 m_ immunits al freddse, tmeti dei
non morti




Tiri salvezzn: Temp o2, Rifl 43, Vol +a
Cnratteristiche: Far 20, Des 12, Cos-, Ine -.5:1; 1, Car i
Talenei: Rahustezzs

Grade di 5hda; 3

Garila crudele romb

Non morte Grande

Cracki Witn: od1 243 (68 pf)

Inizlativa: +1

Velocicd: 9 m 6 quadrestil, scalare 4,5 m

Classe Armntoen: 171001 |:.1g|i.1. o1 Des, a7 nagwerale), contatios 10,
colo alls sprovvisia 1s

Artncoe hnﬂ'_.-"[.nlu: 15/81h

Arracon: Artiglio 411 inmischio{tdes 7o schianeo 11 inmischin
(hdsers

Attacco complero: Arcipglic 11 in mischin (1das7) o schianes 11
in miechia {1ds:7 o morso (11 in mischia {1dg:7)

Sp:'l.r.'in.-"F‘nrmt.a'. ImsIm

Actncchi specinli: -

Cunlitaspecinli: Solyaxioni @npele ridurionedel danno §faglienie,
couroacisione 18 m, immuonits ol frededo, eratti ds non mior

Tiri salveran: Temp +3, Rifl i3, Vol 47

Coarareeristiche: For 24, Dhes 1359405 -, Int -, SaE My, Car 1

Talemei: Rohusrezzn

Gradedi 5Ada; 3

Vrock zambi

Mon morto Grande

Tracli Witn: 2pl1223 (135 pfl

Inixintivaz 11

Velocitd: 9 mde quadrestil, volzre 15 m (maldesim)

Classe Armatwen: 24 -1 taglin, #1 [hes, #14 maturals), conatio
10, eolio allz sprowwisg 23

Artncco bose/Lote; +10/121

Attacon: Artiglio <18 in mischia (e ¥ o schionio «18 in mischia
fEdfaT)

Artacoo completo: Arciglio 116 in mischin (2d047) 0 schianio
HA in mischia (idsa

SpazioyPoreara 3 m/Im

Artacchi speciali: -

Cualicd specialis Solo peioni singele, riduzione del danno
s/ raglicnre, scurovicione 18 m, immunicd ol freddo, crare ded
non morti

Tirl salvezzn: Terp 46, Rifl +7, Vol 212

Caratreeistiche: For 25, Des 13, Cos -, Inc- Sag 10, Car 1

Talenti: Robustezzn

Grado di Slida: ¢

Boebir zombi

MNon morie Enetme

[raci Vita: 18d1243 (120 |,||'_-

Inizintiva:z +0

Velocitd: 12 m (8 gquadretni), sealare 4,5 m

Classe Acmatura: 23 -2 12elia, +15 naturalel, contatto 8, colio
alla sprovwvisea 25

Attaceo base/ Lotta: =0/=26

Attacoo: Morse+léin |:||i.~C;.'|:|:iul:ilJ-1 H 3 sehizne +16 in mischia
':_:'iil'l'rg‘l

Attacco completo: Meres <16 in mischia (244413} 0 schibanro
16 in orisclia (2de+9)

SpazioyPorata: 4,5 m/ 2 m

Avtacchi speciall: -

Qualicdspecialt: Sclo smioni singele, oduzione del danno 5/uglisne,
seugovisione 18 m, immianid al freddo, craced ded non mortd

Tiri salbvexza: Temp en, Rifl 46, Vol o1
Carntteristiche: For 25 flr: 11, Cos e, Inc - Sag 10, Lnr
Talenti: Robustezza

Grado di Sfdar s

fdra & cingue 1este qambi

Mon morte Enorme

Dadi Viea: 151243 (68 pl)

Imiziariva; <0

Velocith: 6om (3 quadrerril, mssrare & m

Classe Armacura 18 &2 rglis, <10 nacurale), consagio &, cobe
nlla sproarvista 18

Attacen base/Lottn: 450417

Attacon: 5 morsi 67 in mischia(id i o schiznto 47 in mischin
(2dea 4]

Attacco completo: £ morsi 47 in mischia (idinid o schizne 47
in mischin (2dae )

Spaxin/Portata: 4.5 m/3m

Attacchi speciali: -

Cuealita speciali; Sclo azioni singole, ridusione del danno
Liragliente, scurovisione 18 m, immuonita al Fredile, treti dei
noT marti

Tiri snbvewza; Temp o3, Kifl 3, Vol 47

Caratteristiche: For 19, Des 10, Cos -, Ink -, Sap My Card

Talenti: Robustezea

Crado di Sfda: +

Megaraptor zombi

Mon morts Enormae

Tindi Viea: 16d 23 (1057 pbd

Inmixintiva: «1

Velocita: 18 m (12 guadretti]

Classe Armatura: 19 {2 faplia, +F Des, 10 natamle ), contatio %,
calta alla sprovvisiz 18

Attaccn base/Lotea: +8/422

Artaccn: Speroni 12 in mischia (2d& &) o schinni «1 2 inmischia
[adéaa)

Attacco completo: B morsi 7 in mischia (ud e 4)

Spazio/Fortotn: 4.5 m/3 m

Attacchi specinli; -

Cunlith specinli; Solo azioni singole, ridusone del danno
sfengliente, scurovisione 18 m, immunicd al freddo, sooce ded
DO 0T

Tiri snlvezza: Temp +5, Rifl 46, Vol <100

Caratteristiche: For 23, Des 13, Cos-, Ing -, Sag 10, Car |

Talenti: Bebustezza

Grado di Sfida: =

Tutri ghi zomib

Ambiente: Qualsiast, generalmsense lo steseo dells coearura
base

Drganizzazione: Oualsias

Tesoro: Messune

Allineamento: Seinpee neatrale malvagio

Avanzamento: Ceme la creatura base ima esddoppia i Dadi Viea
[imassiing 200 o " se lo crearn base avanza per classe del
persoggio

Modificatore di livello: -

VARIANTI DELLO ZOMBI

Lo zombd & di solito pii ssseciar all'orore che alle avven-
ture di azione, Cueste varianr dello zombi rendono il ipico
cadavere senza mente un po’ pi ecCitAnie ¢ SPAVENIos0 peT i
mincarori,




fombr ammalaba
Quurale verrore migliore per una rereibile malzrriz che un cadavere
in putrefazione?

Artacchi speedali: Malaria {Sice Cralsizsi ansece in misclia
riuscito di uno zombi ammalai espane i1 berssplio 3 una malarria
[febbre heridal, Qualsiz crearura che effettui con suecessa un artscco
senuearmi o geturzle conero wee somb ammalae & smilmense
wiposteiun persanapgioche ke con uno mombd ammalaim subisee
unz penalita di - al tiro slvezes per resistere #llinfesione:,

Madifteatore G5 +172,

Zombi caccialore
Eabbuaszanm ficile nasconders daun sormeale s, ns gli sombi cac
CEMON poesno seguibee ¢ erovare | nemichcon il potere dello it acmo,

Cualica speciali: Gl zombl cacciatori hanso Lz capaci
ol it acuia,

Talenti: Gl zombi cacciarori ortengona Seguice Tracce come
talento banus,

Tiri salvexza: 11 bonus ai eini salverea sulla Volone dolla
zomibi cocciatore aumessta i 2 prazie al loro miplioee E ke o
di Sxpguira.

Caratteristiche: Gli combi cacclator hanne Saggesen 14

Abilita: Ascolure +6°, Osservare b Comprende o bomes
razziale di 14,

Muadifecatore G5 142,

Zomnbi immorcale

Gl zombi del Manwale dei Mastri sono lord, ma uno 2omhbi
immieriale @ gquasi inarrestabile,

Punti ferita: Uno zoinbi immorrale riceve 2 pfper DV (grazie
al talento Bobustezzs Migliorata: vedi sorge

Qualiti specinli; Uno zombi immortale oteiene guasigione
apida 5,

Talenti: Lino zombi imnsoreale ortiene Rebustezza Migliorata
fvedi paging 300 come talente bonus

bindificalore G8; +1

fombi rapido

Gli zambi lenti sono divertenti, Sono facili da shupgive a piedi o
non possens affie cortere. Dopo un Inconitra con degli zombi
rapidl. § personapgi non rideranno pi,

Velecita: Sommare 9 metri alla veloci base sul rerrenn, fine
A un massimo del doppio della normale velocina sul rerreno hase
dello zombi. G zombi rapidi possono correre come di nlarma,

Classe Armatura: Lo zombi rapido otriene un bonos di
selavare +2 2l AL

Qualita speciali: Lo zombi rapsdo non & ristronio a wtiliszare
i sola axione per round. Mon pud Comunspie artaceare il d|
unz volia per round.

Mudificatory G5 +1/2,

Zombi sangiinario
Lo eombi sangudsario non solo vuole distraggere i suoi nemici, ma
visede anche speccarne il eranio e cibarsi di quello chie contienc.
Attaceex: Uno zombi singuinasio ottiens un anacco con il morsa
che inflipge o stesso dannedel suo anaeen di schiamo fo del suo o
maleattacen con il eorso, quale sia il miglicee) (GH zoanls sanguinar|
prossienlone anche un normale pracco di sehianta, i fuon e LEsANG),
Attacchi specialic Risuechio di sanpue (5 Se lo zombi
siiguinario orriehe un colpo critico con il suo morse conero ung
el vivenie, 1 creatur subisce 1 danno alls Costitezione,
Talenti: Cli zombi sanguinari ortengono il alene Critico
Miglioro (morso) come talento honus,
Minfifizatare G5; #,

CULTI DETLA NON MORTE

Che siano rappresentari dalla natura seducente del vampiro o dal
grande potere del lich, | non morn hanne un fscine innegzhbile
sui viventi. Mek secoli, sono sort innumereveli culti, conclavi
e ergintzzasioni dedican o guidati da morti viventi. Cingue di
uestl grippi sono dercaglia di sepuito per Pilize 1o #ioen
Ogni descrizione comprends note su come intradurre i culio
nella compagnz, olire a un PNG di esempic affilin al gruppo,

ACCADEMIA NECROMICA

Laceademia Necromica (i londata fRilst cenfocinguanta ani
fa dalla necromante Xilian, che cercavn stabilire un Tuogo dove
andividui dalla simile mentalits avrebbers potuee radunarsi
condividere | segreti delle a tioscure, Meldue decenni successivi,
Maestr Xilian forma pradualmente lorganizeasione, sceglien-
dome personalmente § membel tea coloro che TESPEITAVANG (O
adaravana) il potere della moste e delia non meste. Presco ehbe
1 $ua disposizione una conpregazions di necromanti, sacerdetd
mialvagi 2 assassini professionis,

Ma nellAccademia si infilid un paladine/ladre di nome
Hion, che wiilizzo le sue conoscene dei meccanismi internd del
gruppo perorganizare wn assalio da parre del suot opposirort. La
magior paree dei Mecromici (il nome che si eraoo dati i membed
dellccademia) vennero distrun, e Xilian stessa s trove sulla
soglia della morie guando dei servitosi leali la portarono via

Diatle ceneri del peggior fllimente dellAccademiz sorse il suo
pritmw grande successe. Incapacd di curare il corpoocrbil menre
martoriare di Maestm Xilion, | necromanes wilizearona s di lel
Use processo imiteininakile, che la erasforma s wis lich, Con
nuovo legame alla non vita, Xilian giurd vendera conteo i suol
norndci. Sapeva che b paciensa era sua alleats, ¢ nel corso del secols
SUCCessiven, COGITIE L Serreto una potente orpanizzazions dedicar
alla meree e al male. Ora, il cempo di colpire s avvicing, ma ella
esita. temendo la possibilisg i un aliro fllimente.

Craped, PAceademia Necramica stvant della sus rigida dedizione
1l male risperro 2lla politica, e quindi rimane principalmente
teutrale malvagia. I singoli membri possenc vartare da GUEELE
tleale, ma IAccademia stessa raramente o applica s merodi fegali
o captici. Incaviasions di questo ideale & Xilian, Iz Macsora
dellAccademia ¢ potente necomante. Come tondatrice dell'oe-
ganizzazions e suo pid porente membro, Xilian possiede una
patienza dovura a it di un secolo di non vl Mon carre rschi
wnatili, sebbene conosca il valore del propeie coinvolgimento
personale in momenti di coisl. Trascorre gran parts delsuotempo
2 insegnare dghi stodentl dellAccademis, olive a preparare piani
alungo reeniine per il furure dellorganizeasione

Come cf & potrebbe nspertare, lccademia da il bervenuto sia
ai vivi che af morti. £ 1 1 suoi membri vanta aleuni non mort
wampiri, speetri e similil. Per entrarvi a far parte, bisogna solo
dimostrare un apprezzamento per le arei della mere, che s pit
scienrifico o, pratico

Melia campagna
A meno che non si dirigs wsa campagna malvapin, 'Accadomiz
Mecromica probabilmente svelpe bene il euolo di svversasta dei
L. 1 persotiapgi porrebbero udire voci di un gruppo di tom-
baredi o ladel di cadaverd, clse a sua volr potrebbe conducld alla
scoperta delle pio infimi artivi dellAccademia In alternativa,
lAccademia potrebbe prendete di mirg uno dei PG come proba-
bile candidito pes il vampirisme o simili trastormarione in non
mork, contando sulla modifica dellallineamenie per rendere
il personappio pia amichevele verso §suol obiet v, Oppure
Liner o pint personaggi porrebbero esseee allean con Le foree che




provacaronn In prima caduta di ®ilian e dellAceademin, 52 nel
pruppe cf un PG necromante non buono, [Accademia porrebbe
addirirtura reneare di recluearlo, ma solo dopo avere verificars
Fallineamenie del persomapgin.

i bassi Tovel i & consiplizio nen porre i persenagei dirertamente
contro PAccademin. T membri di pio alio rango (come Kilizn o
Uilier Kyush, descritmn di sepuito) potrebbers sicemimenie scon-
figpere da soli una compagnin di basio livello, ¢ nessuno di foro
esiterebbe 2 eliminare una serin minaccia allvrganizeizione

Membro di esempio

[hagpo Macsira Kilian, il pio rispettato meinbre dell Aceademia
& Uther Byush, che supecvisiona vt ghi assassindi, raccoliz di
informazioni illecite e altee artivied celiminall dellAccademin,
La maggior parse dei Mecromici apprezza il colmvolgimenio
poersonale di Kvsh nelle operazsont giornaliere deffAccademin,
yedendeln molo pio g contatto con b suol membri di ¥ilian,
ovush ari lizen due squadre di spie ¢ 12gliagols, composta ciascuna
ditre ladri di 17 Livello e puidata da wo Jadee di 2° livello, Byush
g separa raramente dalla sua guardia del corpo/amante Ronica
mmana ladm 2raecrieras 20,

Uther Byush: Elfo ladro Sfssassion 5 G5 10 amanoide
Medios BV 10de s 1o; pf 4% Inie 49 Vel 0 m CA 23, comano 16,
calio alla sprovwisen 23; Att base +6; Lotea 48; A1 +9 in mischia
(16431820 piin velene, sloie+ 1} o +12 a distanza (dé+35%3 pin
veleno, wrep cordni £ AL comp %44 s mischia (1de+ 371830 pin
veleno, doreedd) o #1247 4 distanza (1d6=3/%3 pinn velens, anoe
porfos U A attaceo mostale, tacn degli clf, arsaces furtive 1 ade,
incantesimi; 05 eludese, visione crepuscolare, vso dei velent,
scoprite rrappole, percepive tappole +1, schivare prodigioso; TS
Temp+3, Rifl 113, Vol +2 (44 contro ammaliamentil; AL MM, For
14, Thes 20, Cos 12, Ine L2, Sag 10, Car 8,

Abilita e falenli: Actisia dells Fuge <13, Ascoloare +11, Camuffare
47, Cereare #17, Disattivare Congeoni +15, Muovers Silenziosa-
menre 419, Mascondersi +19, Oeservare +01, Scassinare Sermatune
19, Sopravvivenza =1 (43 seguende reacoel, Utilizeare Corde o7
(9 con legnmil Inisiative Migliorata, Schivare, Tiro Precisa,
Tirg Raevicinatn

Attacco mortale (Stek Se Uther stedia fa sua vimima per 3
round ¢ poi #ffertoa un attacco fierve cen un'arma da mischin,
pub teneare di pamlizzare l2 sua vittima per 1d6+5 round o ueed
detla (Tempra GO 14].

Trarei degli elfi: Gli elfi sono immund agli efferni magici di
sanno, Unoelfo che pessa entro 1,5 metel da una peroa segeets
o mascosta ha dicino o ona prova di Cersne coane se la spesse
albivane e I:ET{:'I“'."':‘

Eludere (Stel Se Urher viene ssposto 2 qualsiasi elivie che
normalinente gli permercerebbe di centare wi tino sabveres sui
killessi per dimezzare i danni, non subisce danasi con un o
salverzd eluscito

Uso ded veleni dStrh Usher non rischiz mai di avvelenars
accidentalmente guando applica del veleno o una positosing a
wna lama

Attaceo Furtivo (Ser) Uther infliggs ads danni extra con i
attaces ciuscito contro bersagli cole olla sprovvisen ool anchi, o
contro sn bersaglio a coi & storo negaia il sue bonus di Destresza
perqualsisat paglone, Questi dannisi applicane anche agli attacchi
a diggaea contmo bersagli enrro @ metrd, Le creatun: 2o 0cC il
limento, creatise senza anamomia defindta e crealuse insmund
ai danni extra dai colpi critéci sono tutte immani aglt ataechi
[ugrivi. Uther pub scepliers di inflipgere donnd non lerali com il
susarnacco furrive, masologuando wa un'arm pensaca a gresmo
liee, corme un manpanella

Scoprire trappole {Steh Uther puo roovare, disarmare o
superare tappale con 020 o superiore. Pud urilizzare Iahifits
di Cercare per individuare ¢ Libilicd Disarrivare Congegni pes
disarmare rrappole magiche (S0 25 + i livelle dellincaniesimn
wtilizzatn per crezclal Se il cisultare di Ddsarcivare Congegeni
eecede di 10 o pit Ta ©0 dells trappols, epll scopre i1 modeo di
superarln senzz attivacla o disarmacla,

Schivare prodigioso (Strk Uiher mantiene il zue borws di
Dheserewea alln Ca anche quando viene colio alla sprovvistn o preso
i mirndzun ovversario invisibile {perde comungue il suo banus
i Destrezen se parzliveaie o alicinedrd immobile),

Incaderim da nssassing convseiat (42 al giorno 5" livello dellin-
canratare]: 1 - s se sdesacadidn vaprbida, clpo accuratn, Bicloa
pecizliante; 27 - anbi-mdividnazione, dissimuliee, praziedel patio

Proprichis Armalura df cooios 2, anello i profezionesf, stnscoad, areo
eorloed, neckler+ 2, printilella festrezans 3, 30 frecoe perfienie, & dasi
di veleno di vespa gigaiae, posions di oore Svide wnderate,

CELATI TRA LE OMBRE

Cheesto culto @ relativamente nuovo nel monds, essendo stato
formato un decennio [z dal wurge mistico T'Milluhr Secondo
quantp sskiene, L adillihe plcevene una vistone dawn men morio
demoninco diombradi grande petere, Ingquesm visions, al teurgo
venme affidata b sacrilegs missione di recwpernre un tecribile
artefatto: La temmsta tiecledin ff Ovous,

Dz geel giorow, Dillubr b opera incesantemente verso
cjuesto fine. Egli sspeva istintvamente che |a sua ricerca sasebbe
dow stz rimanete nascosta &l mondo, ¢ quindi rimase tra be omlre,
semen mal esporal toppo. Raccolse cost un piceols gruppo i
alleati internozlla sua eansa, compresi Indri, divinarari e viaggia-
ori planar di ogai sora, Arics anche il servizio di oleani vole,
sebbene in verith non sappia perché questt non morti gli abkiano
wdlerio fa love alleanza,

Lz weritd, in case [DPMillehr dovesse mai apprendeds,
probabilinente lo renderchbe pazza. L visione non era né wn
messagpione wba cerca diving, ma semplicemente un accidente
del Bie, un eve ded pensiert della divinit non marea Tenebrows
fvedi paging 18) quande s formd sul Pang Asrrale. Dvolti Gasdi
paging 1300 6 presentaroio a Dilluhr perche pvverdirono un
qualche lepame era il veuego ¢ 4l Joto coeatore, Tenebrous. Ancora
peggics, In cerca stesss ¢ priva di significaro, daco che la crestura
naca come Tenebrous ha recugerars Ls sua perduca heecherined &
tornate allz sua precedente idencich, Orous, Principe Demontzoo
ded Man ko

kg I'dillubr non sospetia mells di oo cid, ¢ rimane febe
brilmence infento a recupernse L *pesdus” Bacchena di Orcus,
Baree agni indivin, non imparta guanto vago, che lo conduce in
innumerevali cerche 2 vuoto pec i piani. Rl qualsias suppe-
rimnento che In Bacchetea s erovt nelle seand di Oecus affidandos
alla tenrin che il suo misterioso patrobo nen gli avrebbe mai
affidaro Tincarice disperam di prendere [a Bacchette dalle mani
del Principe Demaonizon dei Mon Morti stesse

Mella campagna

D hdillubr e § suni servitor petrebbers iocappare hel petsonaggi
duranre una qualstasi delle loro ricerche di informaziont, [ PG
non devono essere necessariaments cobovalli con Orcus, Tene-
brous o anche vagnmente collegzii olla missione dei Celari. Fino
2 quando st riescas o immayginare un temee legame rea le arrivis
dri personaggi e la cerca del teurge. Fincentro tra PG ¢ Celard rra
Iz Omibre pud avvenine.

Crppure In cerca di 'Millubr non ¢ cost folle come sembr.
Forse stz dovvero avwvicinandosi allaoeale destinazione della
Przzelretia le magaci questa nob st irova ddesse nelle mani di Crews),




¢ | PG porrebbero apprendere del suo ohicrrivo & decidere di
anricipatle prima che ottenga il pessesso di uno dei pio malvagi
rvefad di vuren il ereats

Membro di esempio
‘Tarek Druskwood & une dei pio competentd ¢ leali servitord di
1Milluhr. Agisce sin da spia solitaria che dz capo di wn gruppo
di Lad i e guerriert incarecati di seguitlo, 2 seconda delle necessita
del teurgo; Schbene appain innocuo ¢ amichewole, la sua reals
personalitd ¢ Fredds ¢ maligna, Do semplicemente, Tarek
distruggera chivngue gli & Inpponga, ¢ preferisce metodi che
cono imurilmence dolasest.

Tarek Duskwood: Hallling ladro s/guertiern 2 G5 7 ume

soide Picoolo; IOV &da-5 pio 21042 plf 375 Inix o7 Vel & m: CA
||;- concaren 14, cobia alla sprovelsta 18; Arrbase 45 Lotta o2 Atte
AL cemp +L0En mitchiz (14341, pugrulmc- s0ita disfanen (1d 5+,
pugnale lancintol AS atizcco furrivo «3dé; OF elnkere, scoprite
rrappole, percepice trappole +1, schivore prodigioso; TS Temp +6,
Rifl 48, Vol ia [ contio paural; AL MM, For 13, Dhes 05, Cos 1L,
Inc &, Sag o4, Car 10

akilitz e falent: Ascoliabe =12,
meenee 14, Masconderse + 20, Ossepvare 410, Fercepine Inteniond

Cereare +% Muovers Silenzios-

=101, Raccogliors Informazionl <18 Sahare -1 Sealave +5, Sopray-
vivenz o D3 segoendo reiccel Arma Accurara, Combatterealla
Circa, Indapniore, Inielariva Migliorara, Volonta di Ferro,

Eluders (Stek 5 Tarek viens CEPOsHT a qualsiasi ellero c e
normalmente gli permsererchbe di centare un tiro salverza sl
Riflessi per dimezzaze | danni, non subisee danni con o riro
salvieysa Tiuscito,

Attacen furtive (51ek Tarck infligge 3ds dannd extra con un
sreacen riwscito conteo berssplicode nlla sproveista ol Ganchi, o
contrs un bersagliog cul ¢ stam negaioil see boous i Desteeas
pergqualsias ragione. Questi dannisi applicanoanche apli artacchi
a distanza conteo bersagli entro 9 metr. Le cieatidie oon oceil-
rnmiemta, ereatiie senza anatomia definita e crstiuee lamund
at danni extra dai colpd cririci sono fztte immuni agli avacchi
furtivi. Tarek pui sceglicre di infliggere danni non fetal: con il
sun aceacos furtivo, ing solo l.]l.|:'|l.'|l.'|l'.l 153 LITLATTON Pnsala i g uesio
fime, come un manganello,

Scoprire trappole (Siek Tarek pud trovare, disatmare o
superare trappole con C0 20 o supetione. Pui utilizane Iabilina
di Cercare per individuare e Labilita Chisattivare Congagn: pet
disarmare trappole magiche 0 25 + i livello dellincantesiome
urilizzato per creaclal Se i risultare di Disattivare Congegnl
eecede di 10 o gl CO dells rrappola, epli scopre il mado di
superarla senza attivarl o disarnarla

Schivare prodigioso (Ser): Tarek mantiene il sup bonus Jdi
Desrrerza alla CA anche quardoviene colioalla sprovvista o preso
dt mira dawn svverszrio invisibile {perde comaungque il sun banus
di Dosrrezza se parnlizeato o altriment immaobile),

Propriehd; Armatera i cooio borelaals dombrast, 3 pugnali per-
terth, pozioe JE pppenhelodi, pozone e e fevibe ienderate, fermaglio
debano (700 mo),

CGRDINE DI RUBINO

Oweste culio veners Wes Jas, inpanticolare nellz sun incarna-
gione come Guardinna della 3orte. 1 membri si vaniano della
lora dedizione & discipling e somo potl peria loro moeseria della
IMAgia neCromentica.

Cesisrenza dell'Ordine Jdi Bubine in una doea cieed & di selite
pona roeed. Hiceleo sispetta gualsiasi governo domini il erriocio,
sepue b legge, paga le tasse o cosi vin, Attim mm e sue fila melt
prrsoTEgED areani, @ senod ische di pitt coloro che cereano Ol
per ricevere brevi insegnamentd, Inalone cita, 'Dndine lorbisce

consiglieri ai capi locali, o addicitiurs magisreani peri 1FI|'IL1'I:||I
| personaggi nhiruati 2 rrattare i “culii® come bande di rinnegs
saranne sei guai se tratteranno 'Ordine di Bubino allo stesse
modo, dato che dispone di melti alleari, sia legirrimi che non.

Mella campagiia

et cultt gui presentadi, [ Ordine di Rubino e 1 pii adarmo come
alleats di un ripico pruppo di PG, Come organlazazions legale
newtiale, Fordine di Rubing pud vssere consideram affidabile,
renderdolo uns fonte sicum di inforimaziond ¢ alime risorse
per compaenic dalla simile mentalith. Monacl, maghi legali e
srreponi, ¢ aleri personaggi che condividone la devozione per la
disciplina, possonn esaere accettatt o addivicrura addeserati tea i
ranghi dellordine,

Al conerario, T'ordine Jdi Rubioo pud diventaoe un pcerrimas
dvwersacio dei PG, in particolare se quest personaggi semlons
pi6 al caos che alla legpe (o onche se semplicemente disprezeano
la pecromanzia) Se I'Ondine di Bubino percepisce | personaggi
come nemmicd, dispone dellavolenid e pazienza per rendere Iavits
dei PG oun infermo

Mermbro di espmpio

Marys & un nwove membes dell'Oedine di Bubine, = cerea di
dimostrare il sue valore per il culo proibendosi oot § piaced
, L sua disciplima non & nneem sulh-
cienremente Forte da rageiusgere questo obisrivo, Dopo § soel
perindici “bapardi®, sconta L sua pena pum'rclvrlu Fha tentata.
Perun migliore elletto, | pessonaggi doveebbero incontrada pe
la prima velia menine ¢ nella sus medalind ascetica, per presen-
rarin come individuo disciplivato, per inconerarla pid tordi nells
PRI PRIALECT | SLI0L TenTILnri.

Warys: Umanachierics 4, G5 $oumanoide Medie OV 4d8-4
pf 25; Iniz-1: Vel & m; CA 18, contarmo %, colre alla sprovvista 18
Act hase 14; Lotia +5; An o At comgp +7 inomischin [1d8-2, mazza
pesante] o <2 a distanza (1d8, balestra lepgeral AS intimorire

reTreni, Stnrznacoment

-1 | rnafa -.|rpr'|'.'J..' [[n]h [pd)

non morti 3 vedie ol gieeng (42, 2d6+4, 4°), incanbesimi; O s
Temp 46, Bifl <1, Vol 48, AL LM For 14, Des 8, Cos 13, Int 12,
Sag 15, Car 10

Abilita g lelenti: Concentrazione +8, Conoscenze (religtonil +8,
Diplomazia 10, Sapienea Magica -8 Arma Focalizzata (mazza
pesancey, [ncanenre in Combattimenio, Scrivers Pergamene.

frcedesimi da chirrizo prepirali (4 lvello dellincanctond: &
- indimidwazione ded magico (20, Tettiern del imngeen, luee (25 17 - arma
irngirn, drastazione (CIY 030, favers divizig, disahi paurn® PCI 15D,
siido dolli fedre 27 forza del dor, odcuiritn, rinlocoedi smorte” (CT 14,
sifemzio HCD 140

0 [ncansesima di dominio, Doming: Morte ocos morrales ©
voli al gierno, danno £da). Magia fotiliees oggertd mapgici come
pszgn di 27 Jivelle),

Propricli Armaswrs compdees, scwls leggere. pneindedle di vesi-
stenzi=1. mazza prsante perfetta, balesera leggers, 20 quadrelli, 2
poziirid du i feril legoeve, 300 ma

OCCHI DI VECNA

Hehlsee s membri di |'|||q—s|:-::-i::n:|'im=-\.|1':|:rnﬁJ.|'.u¢.'|:u' sia sraro fendaro
dal lich Vecna prima delln sua ascenssone a divinitd, la dichismzione
sumbraapocrifa, Quale che sia la veritd, | membeldi questo ordine
vepesano la divinitd dei sepgret come loro divine parrono, 1 oo
abiberive & di renere le conpscenze fuori della portars di chi non
I swerica, Al livelli inferior, queste assumse la forma di furo (o
disrrvzioned di libri e perpamene da biblioreche personali, ma se
pecessario pui comprenders il mpimento ¢ Tomicidin.

3li Crechi di Veena sone organdzzatl in nucled di 4de membsi
La magpior pacte delle grandi citra ¢ merropoli ne hanno wno




le lia volie pio di une) nascosie segretamente al lors internn,
mia L singedi nuclel mantengone I proprin indipendenza Puno
dalfaltro incuranti della vicinanza geogrficn, 1 eapi dei noclei
wona peneralmente necromanti o divinatori o chierici di Veona
mabvayi, oi solito di 8° lvello o seperiore. Ladri ¢ bardi sone
tipici membri, @ ira le sue Ala Vordine vanea anche combarrenti
esperil ¢ guerrier.

A comando dei necled sone posi 0 capi pin potenni; che
orchestrans le loro activied allineerne di una regione (spesss
senza che neppure i nocled capisceno dioessere influenszani
da un poters psternol. Choestd |:.1'|'.-i sOna ge necalmenre di 107
livello o swperiore, ¢ aleeni di sssi sono cresture non morie
feome vamipici o Jich), Cuestd capi utilizzane spesso non morri
pitt deboli come servitori o guardie del corpo, doto che quesee
creature sono brave nel tenere i segred, Le stotie riguardanti il
[zt che i capi dellorganizzasione si ampuring In mano sinisita
# &l rimuovano un occlite per accivare o questo grado di porere
non sono state dimesimie

Ter unirsi agli Gechi di Veena, & necessarin dimestrare
il pioprio valere rubando o distrupggends un oggeno di
coboscenzs proibitg (come un tomo rarel. | pecsonaggi di
allineamento malvagio sono preferiei, dato che gli Oechi di
Vecna non devono mai porre il bene depli aliei prima det
nefasti piani dell'ordine.

Coime risultato delle sue sttivita, lorganizzazione dispone di
unagrande raccoli di conoscenze mre, che conferisee un honos
dicircostanga +2 alle prove di Convscenze. | membri di 8 livelln
O SLIPEEI0Ee POSsong Qleiere ICCEss a questa risorsa efferiuando
i prova di Carlsma con C0 15 ¢ tmscorrendo 4 ore complene
aconsullace i fomi.

Molla campagna

Gl Crechi di Vecna soio un avversario a lungo termine dei PO
Ad Livellt inferiori @ PG poteebbere impedine accidentalmente
i fuwere di i Libro o dalls biblioweea diun tempio o di un
selstocratice, oltenendo i ringraziamenti del propriserio e
areesszione degli Oechi. In suguito, § personappi incaricari
di recuperare un oggeito rubate o trovare un sapgio raping
poleebbers rnvenice il guartier gererle di un oucles, mapari
distruggendola nel processe. Cio, nzivralmence, argirera liez dei
membri di pio zlie rango, coga che potcebbe rendere i PG il lora
prosaimo bersaglio. Ad livelli superiori, i personapgi perrebbero
alironeare direttamente i capi.

Membro di esempio

Cyranthus & 0 capodi wn nucles che operain una grande cirea
o metrapoli del mondo dicompagna, Preferisce un approccio
subdola per rapgivngere i seoi obieorivi, preferendo La fureivica
alla forzn bruea, 1 sue nucles comprende ladrd, bardd, uno
stregone e alouni combarrenci. olire che a un paio di guardie
del corpr eombi animate da Cyranthus stesso. A differenza di
miolti capi dei nuclei; Cyeanthus non siillude del sue bivello
di auroricd, ¢ sogna di unicsd un gletse 4l ranghl g elevati
degli Oechis Questa smbizione o spinge a pianilicare nis-
sioni sempre pio grandi per il suo oucleo, cosa che potrebbe
comdurre allz sua fine,

Crranthus: Mezzelfo ladro 1/chiceico 55 G8 & winanoide
Medio felfoly [V 1d6 pin 5ds; pl 26; Indz +1; Vel 200y CA 17,
contateo 18, eolwgalla sprovvisia 16, Arrbase +3; Loria +2; Aro
Arteomp +2 in mischis (1d4-1 /1920, pugnake) o +4 2 distanza
(ad4- 1920, pugnalel, AS intimerite non mord & volee al
giorno (03, 2das®, 537, zitacco furtive s, inceniesimi; 08
tratti dei mezzel fi, visions crepuscolzre, scoprice erappele; TS

Temp +4, Rifl 44, Vol <7 (49 conrio ammalizmenni); AL LI
For &, [res 13, Cos 10, Lir 12, Sag 16, Car 14,

Abdligi ¢ tulent: Ascoliare +7, Camueflase +7, Concentra-
lone =5, Conoscenge (Locali]l <5, Conoscense (religioni) 3,
Diplomeacis +12, Mieoversi Silenziosamente +5, Mascondersi
=5, Chsseryane =7, Raggicare +7, Utilizzare Opperti Magici 7
Al ({FFHTETE dei Cadaverid, Inczneare in Ceonmbattimentn, Scrivers
Pergainene,

Fuovo tilento deseritio a paging 25

Trarel ded mezzelfiz 1 mereelfi sone immuni agli effeci
magict di sonio, Per tutei gl efferti legati alla razes, un mes-
zelbo & considerate un ells,

Arcacoe furtive {Seek Cyranthos infligee 1ds danmi extea
con un aracen ciuschie contee bersagli colu alla sprovvista o ai
Fiamehil, oconioo wi bersaglio a cul @ s1aio negars il suo bonus
di Desrrezzs per qualsiosi ragione, Guesti danni siapplicans
snche agli arracehi 4 distanza conrio bersagli entro % metci. Le
creature con eooultamento, coeature senzs aatonsa definia
e creature immini 3l dannd exeea dal colpd cetvicd sono e
imrnnd agli accacchi furivi, Creancloe pud sceglieve di inllig-
gere danni nen lerali con i suo aracco Tureive, ma selo quanda
WER AT pensard  questo line; come un manganel Lo,

Scoprire trappole (Stek Cvranthus pus trovaee, dissrmare o
superare crappole coin CD 20 ¢ superiore. Fututilizeare labilita
di Cercare perindividuare e Pabilivk Disariivave Congegnd per
disarmare ieappole magiche (CD 25 + U livello dellincantesiimo
wrilizzaro per creardal, Se 4] visubiace di Dsativare Congegig
eccededi 10 0 pit la CD dells rrappela, egli scopre il modo di
superarla senza arcivarls o disarmarla.

Incandesimi da ehierico preparati (57 lvello dell'incantarore):
i = indisndunzione del magice®™ (2], letfera del magice®, e (2); 1°
-eomprensiong def lingnapgi®, devnshazione (CD 143, fovere drving,
profezione dal hene™ soedo delln fedeg 27 - bloce persone (23 00D
s} endividunzione dod pensieni™ (0D 15), silerzie (2D 18); 3 -
chinrnudiznza/hiproveggenza ™, o Jeride grav, dessolve magie.

0 Incantesimodi dominic, Doming Male (ascia plidscan-
tesimi del male '] 2 lvelle dellincantatore +1, Coneseenza
Hancia ghi incanvesimi di divisozione [Ffa livello dell'incania-
tore =13 turre leabilic di Conpseenze sone abilith di classe).

Propricti: Gicco i maglia+?, maniello del dorisnaed,
pugnale,

SERVITORI DEL TESCHIO

Alluomo medie della strady, § Serviteri del Teschio patrebbero
Servitori sanno che Indomsdone

seinbrare paeel Matumlmenis
b taree le erestune non morte & Punica vero modo pEF SUT=ETe
Liniserl problemi della corne ¢ del sangue ¢ ottenere la peefecen
immorizlita duratura,

Come i1 dimosim in rezlia, Doome medio avrebbe ragione: i
Servitori del Teschio sono completamente pawi. Questn pazzin,
petl, li rende ancor pid pericolos, dato che non hanns scripoli
nel distruggere qualsiasi creatura vivenee che penga anche la
minima minaccia ai lore ohieetivi di non morre universale,

I Servitori del Teschio non hanne una guida o organizzszione
centralizeatz, Ogni gruppo di culrisi iche pud esere composto
da wna meeea dorzing di indiddai o diverse doerineg, a seconds
della comunita ¢ della persanalica del capo} opers per proprio
conio, sEppune in alcune secasioni |.'_1'p'i carismatick riescano a
usiire pii branche per progeeti particolarmente audaci e vasti
Chieste alleanze durano mramente o lunga, dakz In nocura inerin
secamiente coolica dei cultisti, che Anisce per risulare toppe
forme da conrrollae.

Cioane of sl aspediz, | Servitori aitirano [atienzione di molee
CRESTURe T 1000 Sentienti. Ly maggior parte non ha linten-




#ione di sfruriare § Servitari con efficaciz, ugilizzanadali in folli
acracchi conere § vivi o limitandosi o consumarli come cibo 1
non merri pin saggi ierx cui lich, vampiri, Goeasmi, mammie ¢
simili} poreebbero urilizzare § Servirer come pedine divn piano
piit grande

[ capidel culeo, spesse desri Macseri Ivmateali, sono di solito
potensi maghi o steegoni, Dare che il culoo non venera alouna
delle divinird readizionali dsalve alouni che in segrero veneeano
Veona il dic-lichh, fchierici sono pochi e rad, Disolive urilizzano
guerrieri, monach o ladri come guardie del corpo, promerendo s
queesri individui I rrasformazione in porensi cresnare non momie
come ticompenss del loro lezle seevizio, Un Mzestro Immorrale
che ho gif raggiune ba erasformazione in non moree, sfrucea il sue
MR SERTIE PECOITENETS DNEar rn.1|_;|_1_'i|'-r4:' TISPELED E 3 mMMmirazions
dagli alrri servitori

Mella campagna
1 Servitori del Teschio sono orrimi avversari peri PG, Dare che
sana i nequivacabilmente infami e malvagi, lo maggior parie dei
personappri avrd pechi problemi o lelarne decine. Turravin, a
prescindere do quanti ne vengono sconbiti dai personaggi, ci
saramng sempre aleri culiisti nascosei prontt a rendergli 1z vita
difficile,

Un tipico inconero con Servivor fl basso mango podrebbe
1vvenics gquando i PG incappano in (o vengono ingapgiati per
fermaze) un gruppo di cultistd che ruba diverse religoie legae
alle diviniz della meree. Per cambiare, un tempte malagio.
dedicaie ad esempio o Merull, potreble ingaggiee i 105 par
cellaborare contro il cubio. Quanda | pesonagei apprendons
maggiori informazioni sui Servitosi del Teschio, avrmnno modo
i imcontmre cultises pin pedentt bnche non aflonteranno una
cdepli Immaoriali

Membro di esempio
Tival & wn tipteo mentbre di basso range det Serviton del Teschio.
E woa brutale picchiatrice che agisce pec conre dei membei di pid
alio ranpo dellorganicenzione.

Tival: Mezzorcz puerriera 3; G5 2 wmanpide Medio laron);
0% 2l pf 20; Intz +8; Vel & oy CA AT, contatgo 10, coliaalla
sprovyvisia 17 At kasee #2; Lotea +5; Att o A1 COamp -+ Am mizchin
{1al12e4 /%5 ascia bipenne pecdetta) o +4 adisianea (1dEvd/x5, 2o
lunge pesterioy A%+ OS5 scurovisione 18 m, tratti def mesx'archi;
TE Temp +4, Rill +1, Val #1; AL MA; For 17, Des 13, Cos 14, Int
B Sagp 1k, Car s,

Ahilikt ¢ kidimd Acrobazio 42, Saltare 46 Atmas Focalizzacn (zscin
bipenney, Arracco Foderoso, Incalzare.

Tratei dei mezzorchi: Per i pli effere riguardanti [a razza,
LT MEEZOreo ¢ con Fﬂi-{'n“ﬂ LTy OTCD,

|'-'rn|"-'|r'l..'1: Mezra nrmatuara, 2500 E'zipr'n ne Tlrr:i'r'";. arm'll.n'.gn:.
perfeoia, 2 fTecoe

Le seguentl steurtiwee forniscens tie ¢ luoght di avventoes

incemeran sul eema dells pecromazia, dad st di Hvello dnleriore
aquelli di livells pil elevaro,

TOMBA DI NUCHAR

Owiesto gite ¢ adano 4 una compagnis di avventueled di &
liwella,

In pochi si ricordano di Muchar, Lz famiglin di Muchar eea
ricesedi sangue nebile, cosi quands be sue discuribili passiond
ne prevocarona In roving, la sua famighia plach La sionazione,
semplicemente sigillando § suoi laboratori somerranci, quie-

fando cosi § fandasmi arlanei, § passi invisibili, & dimipuenda

e wrribili embre chie 2 valte comparivano regli angoeli della
tenuta di lamiglia.

Ma cié non basta o salvare |a famiglia. Unznno e un giorno
dopar Ja chiusura del laboratori di Machar (chizmato adessa la

Tomba di Kuchar dalla sua famiglia). wna strona malattia colpi

I famigliz, sterminandola in peche ore, Dops questo evento,
In casa, pur con tuttn In sun massrosith, non fu pit venduta,
Cadde in roving, ¢ ancorz oppi & abbandonars, La Tomba di
Muchar rimane un nome che suscitn mistere ¢ arrore. Con
il passare del tempo sono sorte anche storie rippardanei le
ricchewee seppellite con Muchar, storte che potrehbero anche
rivelarsi vere.

Colom che cercane L2 Tomba di Muchor, devons pesluscrare ks
casz in roving, trovare le scale segreve, ¢ scendere nellAnricamera
di Muchar,

CAnticamera d Muchar {113

HMovanra cencimeeti d'acqua riempiono quests camera di picera
dipinta, Urcqus & stagnance, ¢ un orribile ferore 2ssale chiungue
vi enrel Verde e opaca anche sone lo lece pie intenss, lzegus
LOprt LUn pavimento :i:rr_grl|.'| e bermcoite, conieniion ¢ :1111F||_'|| |e
i pietra rotie, plice o ossn wmane sSECTEMeEnte consErvale ]_.'.'rrrgm
shatee contra un grande sigillo di ferra che conduce alla sranza
2, munito di frappala.

Trappoela di Fuoce sul sigillo per la stanzn 2: G5 3 incan
legimo, attivazione di prossimitd Gillarmel irripriscinabile;
incandesimo [Erappala di fuscs, droido 23 leello, 1d43 Fupcs, Riflessi
C 15 dimeeal; Ceccare C0 27 Disattivane Ci.-.mgn[:ni'l:ﬁ ar

2. Sigilla (LI 2)

La posrra era quests stangm e lasianea 1 prende la forma di un grande
discodi ferre, 2,4 psereldi diaineese, Un tempo era nero, ma il con-
varmo con acqua della stanza 1 e questa stenza ha prodetio grandi




strigce di ruggine sulla sun supecheie. La porta & chivsa [Seassinane
Serrarure C0 2 e munitz di irzppale. Lotmppolaagiice sudiuna
sezlone di 6% 6 merr nebla siznza 1, vicina al sipillo.

Come Panticamers, In stanes & immerss per novantn centime-
ori i opaca soqua seagnante, Masconde i resed delle ricerche di
Huchar: loscheletro animare diwn orsegufo, Lo scheletro s ala
e artaces qualsiasi crearum che olirepassi il centro della stanea
dizerea verso la stanes 3,

Una ricerca ea Le acque rivela deoriri simili a quelli trovati
nella stanza 1.

Orzopnfe scheletro (1 pf 32; vedi Maniale dei Mosiri,

CQuadrara CLE3)
LI ampio corridein fornisce accesso able danze degli sspecimenti
i Muchar, Una debale lnminescenza prodotea dai funghi illimina
questa camera, Dei rampicanti nerd sSmili 3 licheni coprono
ogni superhcie sopra il livello dellacqua fche continug ad essene
profonds 90 centimetri e sempre sagnantel
Una provadi Cercare con C0 21 del corcidedo pivela sotio Fogqua
la presenza di un forziece di ferro arcugginie. 1 {orgiere clifuso
tSrassinare Serrature CD 23 contiene 5 diamant, elascuno del
valore di 50 ma, = 3 pazioni aperte {e rovinatel Be il contenum
del forziere viene rimasse, e Rlene della tomba che glaociono
nascoste neilacqua, S poriano mpidamente in super ficie @
atraccans gli incrusi.
Falene delln tomba (3} pf13%; vedi paging 97 di gueses lbro,

. Laborarorio sbbandonate

Sotto lonnipresente soqus § possono trovare ampelle dacqua
¢ ki fromnemani, araomenti di metalle arrugginat e ormal
irreparabili, rocchesti di filo nero e un owinero consstene dl
pespwmanpidi, aleune 2ncora begate a aveldi di merllo rovescizrni
Wiemie st muove nelle due camene legate o geesta voce,

. Sranza di assemblaggio delle ossa (LI 5)
Chesta seanga, pore allapata, contiens le oses di cresture grandi
o enormi, sparpagliate 2llinterno di eisa. Clsobo anche trapani,

spaga e ferracorte spaceate che un tempo contenevano sosane
infami. Delle crearure di quesis laborataria, soprveyive solo un
crrin schelerra, Si alza dalla massa di pesa per attaceare chiungque
el nella camera.

Una ricerca dells sanea rivela un armadieno in cud lzegea
mom st e infleeztz, All'interno dellarmadiesto o un bocsello
contenente 200 ma, unampalla di fuoce delialchimista, due
aingolle di acido, un'ampollz di scquasania, unampells di acgua
saceilega ¢ wna clessidra,

Ertim schelerre (1) pfas; vedi Manuale der Mastr pagina 215,

. Camera dello spellamento (L1 5)

La porta che conduce a questa camers & chiusa {Scassinare
Serrature CD 235 All'interno, il pavimeneo @ rialzato nella
parte sud orientale, unico angolo dells stanza che non & 2lla-
gato. Una massz di avoli ¢ mobilerrd rovescian sparpagliar
nella parte allagara della sranzs sono mischiari 2 scalpelli di
puite le taglie, e altio cquipaggiamento per scuninre arrugpi-
niter. Mell'znpelo della stanzs si trovae il modello di un vomo
senza lineamentd, cotme un maniching, T maniching sembra
pssere coperte da un mosaico di pefle, Coloro che entrano
nella stanza possone timanere sorpresi quando [a pelle a
muosaics & leva in tre fopli svolazzane di pelle animata. che
planaio pell'acls per stgceare, Una sculeurn di pietea priva
di lemearenel ¢ cid che resea dietro di loro, @] nido degli
aliani di pelle

Allanl di pelle {3k pf 24 vedi paging 83 di guesto libro;

oCrogiolo mfranto

ok il pavdimento & pii elevaro, o la stanea & quasi del oo
priva di acqgua, sebbene le pierre spezzate del pavimenio
siano wmide ¢ copeere di fusghi §ravoli di guesto luogo sono
rovesciati ¢ pettl, Uno spesse crogiolo di verro si frova sul
pavimento vicino alla pavere oriennale. B aperso, ¢ una scrang
esprescensn nera @ luorivseita dalla swa caving, diffondendo
rizomi su futtoe i salbitio,

Duesia & unz inabifestazione Hsiea del bacillo mangin-carne
che Nuchar stava sviluppando. Chiungue avanzi per pin di 3
inetet nella camera deve elfetare un riro salvezes sui Rifless
epni retind (0 15) per evitare che un pezzo della roba che
copre il soffito cada su di lore, inferrandali potenzialmente
con und malarrla letale, Allinrerno del crogiolo da cui esce
la manifestazione flsica della malacria €& wna perla neca da
s08 mo, che serve da fulere magico per gl incantesimi che
slimentano la malactia,

Malartia bacillo mangia-carne: Contar firo salwesea sulla
Tempra C0 20 Tempo di incuhszione | giorne Danno 1dé Ces,
Leserescenza nera copre bz vicvima, rismpiendo lentzmente le
porzion di carne della vicdima in cui I putrefazione ba generain
delle cavitd, Una persona che soffre del becillo mangia-corne &
COREAEIOEa pes Contaro,

B, Stanea di Muchar (ET7)

Alcuni gradini innalzano la moggior porie di guestn stanza
ben al di sopra del livello dell'zequa, 11 feretro laceato di nero
simile aun aliare di Muchar si crova nellz parte meridionale
di questa stanza, Quando an incantesimo particelacmente

cinfame recise il filo dells virn di Muchar, il suo corpo si

rianmimé, nella formn di un preclusa. Come precluse, Muchar
a velie percorre @ confini di questo livello, mo non gl & mai
pwvenurare olive il sigille, Le crestore che entrabo in
quiesta stanza risveplinno “lei® e i suoi ‘animalenti”. Quando
gli incrusi enreann nelln scanza, comprenden che il sigille
& spato infranco, Dopo overe sistemato gli intrusi g rechers
el monde esrerno,

mellasua bara si posseno trovare 340 mo, un piceolo bracezalesn
dore (55 mn, una coppia di orecching 330 mo) e il libro degli
incantestmi i Muchar

Falene della vomba (30 pf 13: vedi paging 47 di questo [ibro

Muchar: Precluso femmina necromante 3; G5 & non
morte Mediog OV 3d12 piie 3d4; pf 32; Iniz o6 Vel 9 m (s
quadreniy CA 1%, contate 12, colr alla sprovvista 13; At
base +3; Lotra +3; A o At comp 43 in mischia {1d4, morso);
AZ eapacita magiche, tneangesimi; 385 scutovisions 15 m,
[amiglic, resistenea allo scacciare +2, tranni det non morii;
T3 Temp +2, Bill +4, Vol 47 AL MM; For 15, Des 15, Coss,
Lot L4, Sag 13, Car 14

Abalila ¢ tnlenbi; Ascoltare +2, Concenrrazione 46, Conoscenze
farcansl +8, Mzscondersi +8, Osservare +9, Sapienza Magica
b Allecta, Indlebolive Cadunif, Intzianiva Migliorara, Scrivere
Pergamens", Spavenizre Cadurnif.

Fhuovi talened deseritti nel Capiwle 2,

Famiglio: Muchar ha scelio di o evecare un fBamiglio, veden:
dolo pit come una vulnerabilitd che un vanapgie

Capacita magiche: A velonn - indisidaazions del magien
irefliggt ferite midnord, lettura del magéco {0 125 3 volre &l giorno
- dardu dncantils, cesd rostet 1 ocufi paem (O 13) 2 volee
al giorne: ghifo del ghoul (2D 140, vinforco di morée. 37 livello
dellineaneatore.

[rcnnilesinim fn miage preperati 037 livello dellincantatore;
seuole proibive invocazione ¢ illusionels @ - frastoreare (2) (01
12, iindividwazione del magic, lelbure del magics, mane magica;




L

—t

. Pozre carrotto (L1 2)

1" - armahird magicn, bocep gelido (25 (43
contaiie in mischiz; I 130 27 - docen
gelidn spaventz caduei (2) 43 contatio
in mischiz; CD 130

Lehrn deglt incandesime di Muchar: Coine
SOPCE pil 0 - kel sccenia invocadone e
illusione; 1° - meuk paura, mggio di imde
helimenle 2° - cecildfeordib, copndan: non
METH, pEieminme.

Fropricts: 3 pergamenc di focen gelide
spaventa cadutt (43 conane in mischis
CI003Y Braccinli dellarneatiorass

Lna pierra simile o un garpovie fizsara
al lata della pieta cencrale continua
A pertare acdua stagmante, enendo
Iintern area allagata. Dietrn |3 parere
tprovadi Forza con CD 20 per rompere)
coun pogze coftlenente il corpo dells
madre di Nuchar, ainegato per mano di
sua figlia. L1 maledizione gencrara da
guellatro ricadde sul pozze. Lo spirite dells madre sopravvive
ancora come murk. Se il mork viene veeiso, allagamenro di
1CQua STEENINDE ¥iene ITeTTOn:,
Murk {1k pf 19 vedi pagina 109 di questo [k

IL TUMULO

Cuesto luogo 4l avventura & adaro per avventoried di g
Tevelln

Lin sumualo & un grande ammsssoddi terra sopra un'antica tomba
Con il passare deglianni. lz cerraviens vicoperma derka, dansde al
tecrapieno [nspetio di wna semplice collina,

1 tumuli si trevane in molii lueghi, di solito a indicare Ia
presenza di antichi popoli adesso scomparsi. Spesso. | tuemali
vengone lasciati abbandonari, daco che FRMEEON CEEerE inFpe
statt dagli spivint di coloro che vi sono staci seppelliti.

Cima del tumulo (LE &)

Hiercapieno etboso presenta una piccela macchia di terea e piste
sullz verrs; ded wombareli hanne di recente seoperio chie potrehbe
essere in real un tumul, e hanso scoperto Fantica pacta di
pistra. La massiceia lasera di pietra che copre lapertues & chiuss
dalltnterno da un gancio increctato (prova di Forza con ©D 28
perrempere) ed & munico di trappols

Tenppela del fulming G5 G CONPegna magico; althazions di
prassimits (allaemey; dpristnoautomaticn; incaresima (falmine,
mago di 107 livello, 10ds elerrcicis, Riflessi CD 14 dimezzan;
Cercare CD 28 Disartivare Cobgeprni C 28,

- Falsa swmula CLI 4]

Lna volia aperto, viene rivelato Io stomaco cavo del tumulo. 11
pavimesie sabbioss del tumulo si erova & metri setra Tapertura,

Unsa vicerca effecmaca L queste spazio sibbisso sivels deerin
nefls forma di vecchie oset, stmcc marci cheun Lemmpe porevand
essere abili, perline ¢ alcune prese moneoe Ji wih 208ee con k]
mioin otalel Ferluserare il pavimeneo sabbioso sivelz anche una
brurea sofpresa: wnn ciste mobile.

U ricerca pin approfonditg del pavimento (Cerears O 255
rivela una betola nascosta sorwe La sabbin, che COPEE BOa STTerrE
scala di ceeea che conduce slla stanea 3.

Ciste mobrile (1): pf 26; ved: pagina 42 di questo libro

3. Difensori del vemalo CLEG)

Cesraseeetia seala dieres proveniene dalls St 2 congiungea
unacamera dallodare rerrificante. Un singolo sareofago chivso e
tronva el centro di quessa cameca buia: lentraca all'ultima discesa
che conduce alla stanza £, Podore sembra provenitedal s r|:|_-\.|'_1];..-.
ehiuso, Lo cosa corrisponde 2l vera, ma linfluenza pestilenziale
che vi b tmscorso i secoli percepisce quands qualcuno supera o
indrange i ginci chie tmttengone lenreata fvedi stanza 1L Si sellenrn
dal sue “letto”, rimetie a posn il coperchio, & poi si naseonde in
v angolo [prova di Osservare G0 34) @ cerca di prendese alle
spalle e crearure che sprona il suo sircofaga,

Iniluenza pestilenziale (1 pf £1; vedi pagina 104 di questa
likro.

4. Vero tumeele (L1 &)

Questo spazio alte & metry, misura 12 merri di lumphesen o
1E di larphezza. Ceni sexione di puvimento di 3 % 5 mesri
contiene un sarcolago di pierra consumars, per ub tatale di
24 sarcolapi, | nomi impressi sulls cima di cizscuna elaborara
bara vonn stari da tempa cancellati dallz moffa, salve aleuni
indecifeabili, scriti in una lingua ormai morr,

Ogni sarcofigo contiene del resoro (tirare sulla rabella dei
contenufi del sarcofagi del tumuolo), ma quande viene apermo
il primo sarcelage, lo spirite guardiano del teemulo verca
evocate dalla rerra. La prima prova dellarrive dello spirito
¢ la sua crudele melodiz; lo spirito assume ls forma di un
cantors dells cripra,

CONTENUTI DEI SARCOFAGH DEL TUMULED

d%  Tipo Ammantare

01-40° Argento Td 13100

41-60 Ove 12010

61-10 . Ceramica 11010 {prive di valore, ogpi)
B0 Cernme 1d4 del valare di 50 o ciascuns
81-85  Dgpetto d'arte 1 oggetto tirdre sufla GDM

B850 Pozione T aggetta: tirare sulla SOM

8145 Pergamona 1 oggetto minore; tirare sulla GDM
698 Anello 1 oppetta minore; tirare sulla GOR
93100 Tirare duevolte (scartare se ottenuts di nuovo)

Cantore della cripta (1): pf 45 vedi pagina g2 di queste liboo




FANGHURST

Cuesdto site ¢ adarte a woa compagneiadi avvanturierd di 7°
livelln,

Enito |-:'-_|'_r:|n|.:|£;'i.||:J.:| wirltie si riuniscono potenti non mort,
formando gruppi, associadioni e cabkale. Quando le cakale
di non morii siincontrano, pizni malvagi vengono ordisi e
messi in mota. Lna di guests tane cosmopolite & notz come
Fanghurst, Qui, i Tre Fondatori, come 5i fanno chinmares,
organizzana furti, 5 alleans o forze dells tenebre, e cercano
di aumentare la loro influsnea sulla cina.

. Ingresso (LI 3)
Cluesta camerz 41 trova o tonde 4 wna seala cireolare che
proseguee da un'enteara segretz in qualche punto in superficie
(i1 DM dovri personalizeare § particolacl di quasio aceesio o
seconda delle necessita delle sue pareie).

Lingresso & spoglio, salvo Le scale o o doppie porie &i pletea
suilla parete setentcionale, o una sedia di eerallo sucul siede
il portiese: wisegre. Le porte sono chivse (Scassimape Serture
10370 e possoio essere aperte sofo dall'inrerso (stanza Zse il
portiere chidma e fornisce Ja givsea parols dosdine. Une scon-
tees nella stanza, avverre gli ogre della stanza 2 dells presenia
di'indrusi, ¢ s prepareranne dicenseguenza.

Clgree [10: pb 29 vedi Masinale dec Mostri,

2. Prima difesa (LI 8)
Le pecte cle dd questa stapza conducone alla stanza 1 sono
chitise [Scassimare Sevraure ©0 275 Sebbenc { Tre Fondatori
i Fansglrer stang non moro (vedi stanzs 71 anche D nen mord
a wolee st aflidaio a servivorl vivenrd pee b propoia sicureses,
Cost, 4 Tee Fondaterl urilizzano deghi ogie, onrenendo il Lo
servizio in cambio di soldi ¢ inrimidazioni.

I opi memento, oo det cingue ogee assegnatl di guarda
4 guesta stanzs song nella camera: gli alwi due artivane al
tertnine del prlmo vound di gualsiasi sconee, uno dalla sranza
4, laltro dalla stanzs 3,

Qgee 5k gl 29, vedi Meawile ded Mestr,

3. Caserme
Un grande tavolo di quarcta e aleene sedie oceupane il centro
oli guesia seanea. Seartl dossa di varte dimeissiend coproi il
tavalo, Ded rewet gizviglt di paglia (& inoizle) sone appoggiag
alle pareti, riempiendo fa sianzd. Una cleerea nella stanea
rivela gli oggeni personall degli ogre: 435 mo; 7o gemme di
algssandrine dal valoze di 200 mo ciascuna, une scudo grande
oli megalle, & una pozione di cura ferile maderate Fuori posto

e peronso gli opee nella stanea esternz sono stati superati,
qui si trovn wn singols opne addormentato.

4. Magazzing
Un ogre deve mangiare: cibo di scacsa qualied ¢ barili dacgun
sone ammucchiati in questz stzaza, pio un barile di birm
rancida, che permete agli ogre di trascorrere mesi senzn
lasciare il posro assegnato,

Se per case, gli ogre nella stanza esterna sona stasi superati,

qui s treva wn singols ogpre addormencan.

5. Seconda difesa (LI &)
Gliaffreschi dipinti lungo b= pareti digueesta smpia salasonein
texnalita adi oera, Gl aflreschi mbfigurone scene di inirusi che
incontrano ln praprin [ine per meses 3 tnppole cradeli.

Ci sonp due trappole in guesiz stanzz, una nella parie
meridionale, altra in goella settenirionals; Enerare nelle
aree munite i irappala moseraze sella moppa di Fanghurse,
le netiva.

Trappols meridionale del colpo infuocato: G5 & con-
peEpnn magics; sttivazione di prossimica Gndividunzeone e
magici); cipristinoe autematico; incantesima ||;.|.‘||.| tiefieneale,
chierico di 9" livello, 9da Fuaco, Ritlessi ©1 17 dimezzal;
Cercare S0 A0; [hiattivare Congegne CLF 30

Trappola settentrionale della raffica di lance: G5 &
meccanics; altivazione di prossimitd; cipristing aulomalico;
An+21 adisianeaiid8, laneia); bersagli muleipli (1de lapsce par
berzaglio in win'ires di 5 per 3 ml; Cercare CEF 26; Dizantivare
Conpepni CD 20,

b, Terra difesa CLES)
I eumond proderd dallamivazione delle crappele nells stanza
& atrizaso larenzione det guardiand di guesta stanza: 4 pro-
penle vampiriche. Due Ji gueste creatiee cercano di tendere
paimboscara gettandosi dal solfine sul primo avversatio che
eaerel vella camera, Gl aleed due escono fuodl dal nascondiglio
olterne dalle porre segreve che condueons alle loro cripre, una
volta indziaee le scontre
S por case gli avventuricrl siescono @ Taggiungere quesea
camers senen essere (ndividuany, una progenic vampirica
pudessere trovata distesa in una rozza baca di legoo, una per
ciascuna delle guartes porvesegrere. Unaricercadelly guartro
mini-cripre dietro cigscuna porra segreta rivels @ seguenti
prezdosi: 570 me, 3opali nere del valere di L0B0 mo cizscunag
un calice dorate {320 mel, Una delle progenic sampiriche
inelassa wn anello di provezinnes
Una ricerca di quesea svanza rivela uma leva che disarriva la
reappoda pells sranza 5
Progenie vampirica (3 pi 29 vedi Mamole des Moste,
Progenie vampirica (L CA 1o Ginells i protezioneed); pf
325 vodl Mimende ded Moslr.

S Santvario intecno (LI WD)
La poria per guesta camers clie ls connerce allasranza o & cliiusa
[Scassinire Seccature C050) ¢ monia di rrappola.

Trappola della catena di Fulmini: G5 7; conpegno magico;
sitivavione di prossimita (entativo di seassinare lo porcia
senea una chizvel: ripristino autematico; incantesimo icalcimi
e fulneioni, magee di 11° livelle, 10de eletericita al bersaglio pia
vicinaal centro dellattivazione pin Sde eletieivitd 4 clascung
fino o un massimo di undici bersagli secondan, Riflessi C0rie
diemeszal; Cercare C 30 Disactivare Conpegni CD 51,

[} sanguario interno & coperto di ossidiana, candele inestin-
puibili (40 lunge il margine dellz stonzs. Tre podi si trovano
zl cenico dells camern circalare, inrorno a un cerchio di
svocnzione sul p.'l'.'i.:nunl:n. IFacciaio con vernios rasso. CRa i
Tre Fondareri $i riunisconno tre notei su cingue per discutere
i lora atrunli piani, progestarne di awevi o loverace su cituali
particolarments malvagi.

I Treé Fondatori si chinmano Thrassus (ogre vampino),
Delock {opre magt vampico mago 8@ 7 livello (necromante) e
My phosolas fegre mag: vampinol

Attualmente Delock ¢ in “missione” e il suo citerno Bon &
previsie prima di gualche mese




Crualstast sorea i combattimenro nells stanes & o 1aies-
vazicne della troppola sulla pore, avverte § Due Fondatori
rimaneiti 2 Fanghurst ¢ che si reovano ned lern sllogpi(slanze
e 12w le crearnire di guardin nells stanes di collegamentn
teranza &) della presenza di inerusi

I viinpiri com barrosne 1 ueti p|i EMIELISE, Brva 1 TERITe T (in
forma gassasa) verso i lore alloggi segreti.

Thraezus: Utgre vampire; G5 5 npn morto Crande
LElgante atipicol IV 4d12e3; pf 29 [nix 45 Vel 9 m @8
quadrertil; ©A 25, comatto 9, colio alla sprovvisia 24 Art
base +3: Lotta +15; Art o Ate comp +11 in mischia (2dg+12,
randello pesanre] o <10 in mischia (tda-12 pif risucehis
di energly, schiznmmyy AS risucchio dj sanyroe, fipgli della
notre, create progenie, dominare, risucchio di energly 08
torma alternativa, riduzione del danno 10/irgento o Imagia,
FEUroVisIone Ikom, guatigione mapidda 5 forma gascosa,
resisrenzd ol freddo 10 ¢ elerieicies 10, movimenti del Cig o,
resistenzd allosencciare +4, treatti dei non mocei, debolezee
def vampird; TS Temp +4, RIfl =3, Vol +2; AL CM; For 27,
Dez 12, Cos -, 1nt 8, 5ag 12, Car 11,

Abileka ¢ lieleati: Ascalrare =1 5 Cercare 49, Muoversi Silojs-
diosamente 47, Mascondessl +7, Dsservare +13, Percepire
[ntenziond <9, Raggirare «B, Scalare +9; Allerta, Arma Foca-

wain (randelle pesanrel, Inicintiva i‘~1ig|lu1;|::, Riflesst i
Cambartimento, Riflessi Fulminei, Schivare, Robustesza,

Frapricta; Graco di maglia+1, 3 pocioni di onffige Terite mode-
ride, chinve della bifliorern

Myphosoles: Opre magl vampice; LGS 100 non morm
Grande (giganie atipica); DV $di2; pf 32; Infe +8; Vel 12 m
18 quadrerrs), volare 12 m {buonal; CA 28, conratro 11, colto

alla sprovvista 2d; Art hase +3: Lotta 115 Arr o Adt COTE

HLL in meischia (3deed 3, spadones oo =10 in mischia {1cdgarz
pin risucchio di energio; schianm) o +4 1 distanzs {2cdaixs,
arco fungel A% risucehio di samgie, fipli della norie, creare
progenie, dominare, risucchio di enerpia, capacitd magiche;
U5 torma alternarlva, ciduziene del danne 10/egento magia,
sChirovisione 27 m

5 tigenerazione §, forma gassesa, resistenza al fredda 10

visiong crepuscolare, guarigione capida

e eletinicith 10, resistens aght incantesimd 19, movimenti
del ragno, resistenza alla scacclare +4, rrartl dei non marti,
dl:l."l.lll.':l'.n':l.' e VAP - TR 'I'r-rqp 48 Wifl 45, Vol +5: AL LM;
For 27, [hes 14, Cos - Llnt 1&, .q.'ll_: i, Car 21,

Alrilila e talewti Ascoltare 421, Copcare 1 1, Concentrazione
<8, hluoversi Silenzicsamenre 48, Masconders) +8 Dlssprvare
=21, Percepite Intenziont +11, Ragpirare +13, Saplenss Mapica
+10 Allerta, Inizistiva Migliorara, Mzestcia in Combattimenta,
Riflessi in Combartinenio, Kiflessi Fulminei, Sclifvare.

Valare (Sopk Pud cossare o ripremdere a volare con anbizione
grarnie Mentroséin |;_"'|;|:|;|_|:;|-\,l\;nl:_; il volare 2llz sug nermale
velocied ¢ ha manovreabiliva pecferr

Rigenerazione (Ste)k: Fuoro ¢ scido inflippono danni
normall 4 un ogre magi

Un ogre magi che perde un srro o parie del COFpO PLen rist
taccatlo tenendo il membro recise antaceatn al maiehering,
Il riarraceamenta richieds 1 minume, Se la tesea o aloro Grgann
vitafe viene recisn, deve povere ri AraCCato enern 10wt o s
creArura muore. Un ogee mogi non pud far ricrescere Jo parti
del corpe perduse,

Copacitd magiche: A velond - imvisibafitn, vsrarilii 1 velog al
pEorno - dhirie o pesone (00 16, conn i fredilo (0D 200, Jorma
gassant, metivnenrfoo, eorene (CIY 180, 9° [ivelle dellincantatare,

Prapricta: Giave di waghiav2, spadivne s 3, miandella i resislenzar,

chiave della bikliorery .
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8. Mascandiglia dei ghoul CLI4d
1Tre Fondarori nurrone una banda di ghoul con t corpt avvizeiti
di cui st nutrono a lore vole. 1 guartre ghoul qui presenti s
uniscono 1 quilsizs combattimento nells stanza 7 Una dcercn
tra gli orribili dereiti della stanza rivels 245 monete dorms e ere
opali nere (250 mal

Ghoul (4} pl 13 vedi Manuale ded Mosin

- Bibliateca
La porta che conduce 2 guesta stznza & chivsa (Scassinare Sermture
C 040 Allinrerno e sono vari liksi del sapere necromantico, Una
ricerca rra gli scaffali rivela una copia dei Manoscring Nicoptici
edi “Oggerrd magic”, paging 791

10, Camera di Delock
Drelock & in missione, ¢ tel mentre ho pormco via con sé e Je sue
proprieed preziose. [ suo fordere nella comera artigua & vuole.

1L Camaca oi Thraeswes
Un cumule di teschi umanoidi riempie agni onpolo di quests
camern: Thraesus & un fandtico collexionista. Un piccolo tavels
di picetn ospits una piladi pesgamene ammucchiaoe alla rinfuse
raccolgone turn | pland di guests Fondamore & § suoi sopit per
Fanghursr,

Il Eorziere nellastanza sdiacents 2 chiuso (Scassinare Sereanure
CD 4 e coneiene 500 me in un Gorelln.

12, Camera i Myphosoles [LI &}
Rapgiungers questa camaerd riclieds oltrepassare un'area mania
di erappele

Trappaln freccia acida di Melf: G5 6 congegno magieo,
accivaziome visiv sfone did berol; dpristino ausomarico; trappole
multiple e freree ackde di Melf simulianee); At 49 conrare 4
distnnzs ¢ +9 conrarm a distanes; incontesimo {freveen acidn i M}
magn di L8 livello, 244 danoo da scido per 7 round )l Cercare S0
27 [hisatrivare Congegnd 027

Nells camera principale, My phosales tiene un grande sarcofago
come s luogo d ripose. Oualiro cinadels incsringuildli biuciano
in ciagscun angobe dells stanen, perecando ombre minaccioss
sulle picire incise con simbali mabgi. Juando Myphoseles
nean s eren g, thene ui ghoul denrro il sorcofago, come ultime
dererrente contro § lad v di tombe. Una ricercs in mezzo alle sere
che coprono Msrerno del sarcolage. rivela 1000 me b e borsello,
# zafhrd bl del valore ciaseune &0 1,000 mo e due ainpolle di
Igdiore argenles,

Chowl {87 pl 13 vedi Manuale des Mot

RIFUGIO SOTTERRANEO DEL
SIGNORE DELLA GUERRA

Qs it di avventura & adarwe 2 ura compagnia di seventuried
i 4 Livella

Un terribile Signoee della guerra ha aumentato il suo POTETE
e il s mistero col passare del tempo, Colpendo solo di notre,
sitirandasi in un 1ifugio nascoso, ¢ lasclando dietro & sé pochi
sopravidsaii ¢ nessun cadavere dei sued, il mistera del Signore
della Civerra siinficcisce, incerendo rimore pells terre circosaan
menere i suni saccheggi si lanne sempre pli audaci.

Il fateo che le foree del Signore dells Guerrs siane compaste
da non morti & un sepreto che il Signare dells Guerra @ rivscing
finara a tenere celaro, ¢ sper di proseguice con il suo inganno,
Che riesca & mene a riuscircs, una forza i non mert significs

che non deve darsi af sacchegpi solo per pagare del mereenari, né
sl deve preaccupare troppo dell2loggio ¢ della soddisfazione di
queste lorze. Davo ingresse nascosto al so rifiugio sorterranes,

il Signore delln Guerra & [inor rivscito 3 impedire a vigilan di
seoprive il punco da cul [ pactine § swod assalr,

[l segrero meglio celato @ In narura del Signore deils Guerea
REEESDT,

. Cappella della Salituding (LT Q)

La Cappella della Solitudine & un vecchio edificio costruitn
due o rre centinaia di anni fa. E scomparsa dalle citazioni sulle
rergamene clesicali delle parrocchie ancora e, fma nasconds
ancora dellaniviiz, con un singeln sacerdore che fernisce i
giornalieri dedicati a Felor al rara visitaore o vizndanie in cerca
di un ripare lungo la serada (la coppelin porrebbe anche trovamsi
in un disrrerne piisaneico dellz prande cing )

Lingresse al nfugio sotterranen del Signore defls Guerr &
allinterne di un passaggio sepreto chie 5 roova sul retio di una
piccoln cappells, apparentemente dedicara a Pelor, Una singola
chierica, Madre Shambeel, mantiene lillusione, B pratiea nel
teners i segreti (in realid venera Nerull, nen Pelor ed & al servizio
del Signore della Guerrs. Pecimeree alle sws foree di entrace ¢ usciie,
ripulendn opni indicizone o ovvia prova del loro passapgin

Fadelsun meglio per sereditare i sospecti di Fronie o domande,
e agisce In manicrd estremamente sorpresn se leviene preseniaa
qualsinsi pross di caimere segrete, non morn, venerazione Jdi
Nerull, ool element inconsistenti con |asun supposta esistensa
di szcerdore eremita al servizio di Pelor. Cerchera direnere questa
fingione ahhamanza a lungo da aveertire il Sipnore della Guerra
o, seartacears, difendersi,

Una riceren delln cappella rivels un pavimenso falss saem Falee-
tre [Cercare CLF 25 comenentz ogpetii dedici 3lla venerazione di
Kerull, compresoun falcetis, una coppaa forma di reschio e virie
dita recise, e unsimbolo saceo darpeniodi Merull, Un'aleea cicerca
rivela la barols segrera che comivee all'orea 2 (Cerenre D 200

Madree Shemmel: Umane chierica 15 G5 10y umanolde
Medice IV 1ird8420; pf 68; Lniz -1; Vel & m; A 22, conracio 10
colto nlla sprovvisns 22; Aot base =75 Loten o8 Are <10 in mischia
sz, markeliodn guersa+ o «7 a distanea 0dse /1920, balest
leggees con qundrali da balesiravdl; At comp HLOAE i indschia
(idsez, mariollodo giesrra= 1o+ 7 o distonea (1 de 11920, balesta
legpers conquodrelli da baleidrae 8 A% intimoriee non mord 4 velis
al giorno G, 2de+11, 107, incontedmi; 8 TS Temyp +9, 0 +4,
Vol 411 AL MM: For 13, Des 8 Cos 14, Int Lo, Sag 19, Car 12,

Abilin ¢ nfenl Camffare 110 {+12 recitamionel, Concenlmsione
#14, Conoscenze (teligioni) 45, Diplomazia +3, Luimidics +3,
Raggirate +14; Avioa Focalizzaca (marmello da gueceal, Incantare
in Combatiments, Mescere Pozien, Rillessl Fulmine, Scrivere
Pergamene.

Dieenmtesimd da dlvieric preparali (1007 Livello dellincontarorel 0
-gidda (7, imdivilan zrene del meagica, luve, recistenzn {20 1 - anafema
023 (20 15), meuli pauna® (23 (CD 45), sanbwario; soudo della fede,
17 - blecea permame (20 (CO 16], Brza del foro 02, invisibilita™ anens
derompenie (CD 165 3° - anti-mdividuazions®, cerchin magice contro
il meale, dissalvi smagee (20, protesione dallemerging 47 - aro mapica
stperiore, ronfusope” (D 18], palere diviine, Hsberare (20 5 - zolpo
frafuncadn (CI 9], destraggere vivendi® (48 coneatto in mischis CD
1499, vivinme del pewo,

[ Incanresimo di dominis. Doming More (oecs moreale ©
valia 2l gioeno, danno 10de), Inganno (Camuffare, Nascandersi
¢ Raggirare sono zbilic di classe),

Prdpricla: Armatura comiplelnd, seado di mielallo pesanters, anclla
il prolezionesd, talismne delln sapprzzess, warkelln du guerranr,
balestea leggers, 10 guadrellicd, 2 pergamenc di cus ferile Teppere,
simbole sacre di tepno di Peloe (false), & tarce,
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Discesa di
15 metri

Ruscello sotterraneo

Sorto la capella una viscida sezlinata di pietm condece versa il
passe per circa 15 metri alle cive di un ruscellp seterranen, Una
piccola baread cemi fsudhciente od zecoplivrs + cresiure di raglia
bledia) @ zppeggiara zlla seracen riva,

U ruseelle seoree in diresione del rifugio del Signee della
Cierns salo in questa sexione esiste spazio sufficiente sopra
Pacgua per permettere |z novignsione alla barca. 1 rescello @
p:u!tlnﬂu Libca 4 mieeTi.

Chrmeria [L] &

La parea di pietra che condiuce 3 questa rozza armieris & i
di erappola. Lo trappafa pud essere disactivaz dallinterne se si
riesce o individuze wnn leva segrens (Cereare C0 350

Muoro di falci dalla lama di morse: G5 8 meccanies; sitiva
wione a contany ripristing mangabe; A =16 b mischia (2d4-8
pitrvebeno, faleel; velene lama di moere, Tempes C0 20 e, 1da
Cos/2de Cosl; Cercare COF 245 Dissrrivare Congeging C0 19,

Cluestn camera contiene in dsseribiento di spade arrupgpinice,
lanece, randelli e alere armd di qualicd tafesiore coneui il Signore
della Guerra equipageis aleusse delle sue teuppe pin inielligensi
prima i ogni fucriuscin dal suo rifugio. 1naggion olle pile di
abiri marci tsirappet alle vintime) cd doio 23 spade corte, 21 spade
lunghe, 15 spadoni o4 spade lungle peifenne,

 sola senza sole CLT warrahiled

Crussta ampin caverna tasconde uiisela di e leema solla
quale il Sigrnore della Guerra e costeuito i suo cifugio: una
strutrura di piesra aun selo plano priva di foestee. Diimmediaia
prececupazions per i visitatori sono peia le acque biie che
circondano Visola. Sel sue Fando glace il grosso delle forze del
Signare della Cuerrn: 55 2ombi ferearuca base wmano popolanol

2

=g

Cuestd zombl non seagiseono agli incrasi g mens che non
vengano divsettamente comandanti dal Signere della Guerra o
dal sue Luogetenente fvedi stanza 100 11 Signore della Guerra
pmpiegs perd & ghast, nutrendoli dei codaveri delle vinime
dei suot succheggi. 1 ghase arcaceans § nuetaren ¢ cercano di
capevolgere le barche, Una delle loro sarciche prefecine & di
prendece di mira un nuocarors debole con 3 0 4 ghast che lo
alferrano ¢ lo iractengona so1racqua finche non affogt. Le doque
buie rendone difficile rrovare una vietima che sta affopando se
viene trattenute da gqueste maligne creanre,
Chast (g pb 2w vedi Manuale der Mostri, pagina 1035,

LFortinag

Le pareti di questo edificio df plerra senea finesire sono
umnide per In condensa, ma al contempo cobusie, spesse cinea
rovania centimerri negll inteanezz, Uibgresso principale
sulla parce meridionnle delledificio ¢ wia doppia poria di
pietra, Invernia come due meed di wn reschis giganie. Laporea
& normalmente chiusa (Scassinaie Secmiure GO AL ma e
ferinsie al posre degli occli del teschio di picira permetionn
a wna teemolanre buce verds di feorinscire in fzsci ondulari
che arrraversano Pacqua,

Laporeasegrert nella pavie nosd oecidentale delledi fein (Cer
care C0 A0 ¢ anchiessa chiusa {Scassingre Sermmere OO 35,

CAnzicamera (LT 100

Dpezine di candele accese weoe da condelai sismpiono guesia
comiera di wng fece verde ¢ un vapore mocide. Quatiro ampi
pilastri di piecea sembrans forndve sostegiae al seffine, che si trina
6 meeti sopea. Ogni pilasrro & scolpits i modo da rfhgurace
un singo dito scheleerico, Allinerne di s fosss e i pilaste
appare una scave semi conchisa, dal quale semo eivelare be ossa



2.

di qualche creare preisterica, Maruralmenre, | Slgrore dells
Gierra ha fernito di vina necromaniica ke essa fossilizzate, che
fungonods guardiane nel caso qualche intruso dovesse giungers
Fir quid.

Megaraptor fossile rlanbmare (1) pl 018; vedi paging 99 i
quiests libo,

Stamea della mappa
Un ampio tavole copenio da una mappa dell'area di supecheie
CiFCOELAnTE, Con porle commerciali, ciied e alen possibili luaghi
dasesaleare vulnerabili segnad in rosso, 1 Sigaore dells Geere
¢ il Luogorenente usano questa stanza poiing di Iojsciare un
nuve assalto,

Una paccola di inchiost colorani e peisne exorasi rovt in una
plecela scarela sorno dl tavalo,

. Maecabrs stacdi

Le pareri i guests stanza sono coperte dl pergansena quasi
rrasparenic (in tezltd pelle wmana stivata e rratcanel. Diplned
su ciascun foglio ci sono macabri diagrammi di veste, tors
e braccin umane, Mel ceniro della stanza pende actaccaro o
ung catena lo scheleres arricolan di un grifone. Melle sue
orhice wuote brucia una picceladuce cadaverica, Sulla parere
arientale ¢ wna modests libreria colma i varl crarcacd sulla
necromanziz, compresi sleuni serion da chieeicl di Merull ¢
sastenitori di Doressin.

1l Signore della Guerra srascorre il sup tempo qul a studiaee o
filesnha della necromansia.

Libra del Signore della Guerra (L1197

I freddo pervade quest camers, molwo pii intenso di guanio c
si possa psperente dalls sun collocnzione sotrerranes. Le ombre
redstono negli angoli come ragnaceles, resisvensi allilluminazione
Mel coniro delln seanen o2 un podio di picrea, sul quale & posto
un grande tomo, chivsg, intitolato in Abissale, *Libro del Signore
delln Guwerra”, In veritd, il coma, nonestanne Ls sua macstosa pre-
semiamione, & un comune dinrie e s maggior parce delle pagine
semso voore, Diversi inchiosrei ¢ penne sl orevano e un angolisoe
allinterns del podio di picera,

[ umangolo siede una coearora, acquercana ea be ombee: un
cadavere brucale, Questacrearura abuerd | Sigrore della Guesea
s richiamara nella stanzs 10 dal rumere di un combanimento,
o arcacca gli introsl, salve il Luogotenenre, che accedono a
uesEa CAmCEa,

Cadavere brutale (1) pf 130; vedt pagina 88 di questo libro.

0. Sala dell Tntrospezions del Signore della Guerra

CLY 10

1 pranadi spazd postone 2 grmdi pensieri, o cost crade 1] Sipnore
della Gueria, e i consepuenes questa sz2la & frmata da analio
sobfiiie o cupela di @ metrl e un ampio spazio aperto che contiene
salo il pramde trone del Signone della Coerm.

Asgizo sul brono st ereva quasi sempre un prande umanoide con
wldasse unirmatura completa. elmo incluso, Sebhene sembri
swspre il Signore dells Geerm, inorealta & un codavere broeale
che ifvera Signose della Goere cerea i for passare per se stesso
Lnvero, il Signore della Gueerra ha la forma di un cervello non
morlke in una giara di velo congervanie, nascostia in wns spazio
aegreto 2lls buse del grande tono di pietea {Cercare CD 37 con
i semplice feritoiz che permette al cervello di wtilizeare Ta
percesione ciece e la telepatio contre gualsiasi crentura si trovi
Htquesta stanEa.

Il Luegotenente eascorie molie del suo rempo in geesta
camera, & discurere le prossime mosse con il Signove della

Guerra, Becetto nal pio mro dei cosi, sola il Luogotenente = il
falso Signore della Guerra fasciane la mapions perconducre gli
assaltl, con il Luppgorenente che spparentemente prende ording
dal falsa e silenzioss Signone dellz Guerrs.

Eebbene il Lupgotenente siz s conoecenza di quesa inzions,
repe La parte. Euna hnzione urile 2 proteggere lavera ma frogile
forma del Sigrere delln Guerra,

In combattimenco, il corvello nella giara wrilizza le sue capa-
cita psioniche contra gli arcoccaned, menere il cadmere bourale
corazeabs sl muave in avanti per aceaccari hsicamence Anche il
Luogstenenie difenderd il Signore della Cueer, Bnrro  round,
il cadovere brutale della sanzn 9, sp oncom intztio, 51 unic zlla
mischia.

Mol cose incui il codavese brutzle eoda 2 anche il Luggorenenie
venpa sconhito, il cervello nella giarm, ancom nascosto, cessera i
sucd attacchi mentoli speranala di researe celaeo, ¢ pod riformera il
g paercito guando gli aggressor se ne saranno zndaed, comingi
di avere seonbit il Signore della Guerra.

Uina poriz segreta nellangole nord oceidentale della stanaea
conduce o un'wscitn segreta verso lasterna del rifupio. Una porta
sepreta nellanpols nerd orientule della siznea contiene il tesar
del Sigisore dells Guerra: 1500 mo, 4 seleniti (50 mo ciascuna),
un cappella def camueffamenie & wn eopzo dellia nebbia,

Falso Signore della Guerra, cadavere brueale (U pf130; CA
35, contante 3, colie alls sprovvisa 35 feon armatura completal;
vedi paglivn B8 i questo libro.

Signore della Guerea, cervelle mella giara (U pf 195 vedi
paging 91 di questo Libe,

. Luggotenente: Umano ladm 6 G5 & vmanoids Media;
[ oo, pl 28; bnde «4; Vel 9 m; CA L8, contatio 14, colio alla
SprovyiEna 18] AL brasie +4; Lol +6; Al o Al comp +9in mischia
(des 21820, stoceo pecletto) o +9 o distanzs (ade/% 5, oreo corio
perlereel A% artaceo [uerivo + 3d6; 5 eludere, scoprire trappale,
peiceploe trappole +2, schivare prodigioss; T8 Temp +3, Wil -4,
Vol +1; AL Chi; For t4, Des 18, Cos 13, Int 12, Sag &, Car (0,

Alichilii e faleni: Ascoltare +8, Camutfare «0 42 recitarions],
Cereare £10, Diplonsazia + 11, Ddsaegivare Conpgegni 13, Intimidirs
+2, Muowersi Silenziosamoents 413, Mascondersi + 13, Osservare
+B, BRagpirre +9, Scassinane Secmiure «13, Sopravvivenaa o0 (03
huguu::dc-‘.nu.'l.'-::. Utilizzare Chpgetoi .".I:_|_'_i|."i w9 Arma Acourata,
Alkaeco Hapido, Mobilic, Schivare

Eludere ISEr): S il Luopatenente viens espnsia n q|.|.1|:-;i.1$|
cllaitn che normalmente pli permenterchhe di cenrare un rire
salverzn sui Riflessi per dimezzane i danni, nen subisce danni
can un cire salversa riwscicn,

Ateacco furtive (St [ Luogerenenre infligge 3ds danni
extra con un arfacos rivscitn contre bersagli colni alla sprow-
vista o ai fianchi, o conere un bersaglio 2 cul ¢ srao negao
il suo honus di Descrezzn per qualsiosi ragione, Questi dannd
si applicane anche agli aracchi a disrznza conree bersagli
entro 9 merri, Be ctearure oon oo l'.[ri'll:"ll."'t'l'll'.' CLEIIMTY SEnzl
anaromin definir e creamure tmmund ai dannt exies dad colpi
cririci sone pueee immani aghi areacchi fuerivi. 1 Luogorenene
pud seegliere di infliggere dennd non levali con il suo aoecco
Furriva, mg sole quando wes uw'arma pensaes @ questo fne
come un manganello,

Scoprire trappele (Stek: 1 Luogofenente pud trovare, disie
mare ¢ supernre stappole con CIF 20 0 superioge, Pud urilizzace
labiliea di Cercare per individware ¢ Fabilich Dispnivare Congegni
pec disarmare crappele mogiche 020 25 & il livello dellincanne
sina utilivaio pererearlal Se il riswlenen di Dissrivare Conpegni
gecedea di 10 o pin la ©0 della trappala, epli scopre il modn di
superazla senea attivacls o disarmacla.




Schivare prodigioso (Sueh: 1 Luoporenente mantiene i sus
boauws di Destrezes alla CA anche quonde viene coltealla SpTo
vista o presodi mirzs da wo avversa rizinvisibibe (perds COmUngLe
il suer honus dil Desiverea se paralizears o alirimendd immabile),

Fropricta; Armatuea di cusdo borchiane peeletrs, buclklee et
ferto, stoco perfetto, drco corto perfenno, 20 frecee, guanti della
destrezzins 2, paione di i ferele mnderadr, 300 00,

CRIPTA NECROMANTICA

Jueste lnogo di avventur & adatio 3 nna compagnin di mrven-
ruriert di 97 livel o,

Lir potenee nabile dicicea, Lady Inddrimi, nesconde tns corribile
malzttia. Menralmente insana, dedita 2 free soprasnotueali i
apatia e inadelenzz, Indeling ba sviluppace un mecode particalar.
mente auovo di eliminare le sue afflizioni spiritoali, pee guantodi
Ereve durata, Facendosl di proposito posedere da splriti eransitori,
svunta parte della sus sofferenea nel vaoie dells non morte. Sfor
tunatamente per le alore creatuze, oo valia che ha elemssss ann
pordione della sua aperia nello spirive possesso”, deve riversare
fe spirive in oralm creaire vivenie per essere davvero libes
dalbepatia che cercava di svisotane nello spirien

Crui, nella Cripta Mecromantica, situatn nefla propeis magione

v altro edificio sppropoiate della citna), Indrimé opera Ia sun
1tlame necromanzia,

Coendotto di encrata (LT 0]
Chinpgue acceda agli ulnmi 6 mets del condoreo areiva o erap-
poba se o ha premuio i pulsane nascoste in cimoal passaggio
Copcare COVEIL

Irappola riswcchio di energia: G5 10; conpepn mapico;
itivdzione visiva (vesonre del werk, cipristing auomarics; A 8
CORRENO .':di:il:l:l..".a.:'i:|1r:|n|:|:-;||_-||._1|mu:.;I||||.-]|'.-||;:.-;|.:, g di 17
ivelloy 2d4 Livelli negarivi per 24 ore, Tenspra C0 23 negal; Cercare
CI1 34 Dhsttivare Congerr CD 34,

Corchio di Possessiones CLE 1)

Juesta grande stanza circelare, alea 9 metri, & ricopesra intera-
ietle di ossidinnn, Pierr color eosso fuoca deling wi enorme
sentagramma invertine ieccizie sul pavimenno: anche al buio,
b sue limee bruciano costantemente di una hece verde. Questo
¢ il Cerchio di Possessione di Indrimi. Come forma di lerapia
shock per alleviare la sua corrurione spiriruale, persmetre dj
eshire possedura dalla presenza infestante di spirin non morei
pet brevi periodi, prima di espellere Ia Ioro corruzione {msfe

renclo ls possessionela qualehe alern creqmra vivente senzionre
vedi stanza 51,

Il Cerchindi Possessione & sempre difiese da wn guardizno non
martc una specie di won mortoe chiamang blasiemo fvedi pagina
#ar I blasfema qui presente si chiama Omipethia, ¢ finchi sara
presence. il Cerehio di Possessione conrinuer a [uszianare: in
qualche modo, il fozre lepaine del blasfeme ol Pizoo delI'E nergia
Megariva “ilimenta” il eerchin di possessione. Qualsias crearurs
entri nella stanza viene cordialmente invitata al centro del pen-
ragrmima: coloro che si rifiurano divenrano vittims delwenrarive
ifi lorea di Cmpethia. che trasporerd poi Mospite” 2l cenrro del
Cerchin di Possessions,

Carchin i Vossessrone: Questo efferro del dungeon areies un
numern tlimiraco di spiriti non moren dal
Fiane dell'Enerpia Negativa. Ouesmo
legame si arriva quando qualsiav crearurs 05 \":}
vivente (anche se gl posseduta da spirini -
infestznti; enrma o viene banciataal contre
del Cerchio di Passessione.

Lin incantesimo prodezione dal male o simile effermo) protegge 1a
vierimi, Un |.1|.'r.-.:||'_|i||-.|i umn rentativa di POSSEESINNE MO0 plolettn
deve superare un tim silvezza sulls Volonis (CD 18] pet oeni
ronmdd i cui rimane nel corehic pec evitare la possessions pia
vireime allisuerne del corchio possone essere turre simulraes-
mente possedute. Mormalmenre. un tico salvezza efferruato con
SHMCCESsED proteggs U VImL per 2ore contro un pacticolare
spirito non morn, ma il Cenchiodi Passessione meamala un nuovn
spTiic st mastn agni round,

Elein defla poeeessinne siécromantaen: Lo vierima pogsadutz o
la SENTAED R MLOrTo 500 Ui Lull un, ¢ POSSONG COnLURicare
mentdlmente tra di loro, Gli SPICLEE TN THOFL posseseori
hanno immediarn secesso g uted gli sienli pensieti della o
virima, come lincantesimo individuazione dei persicri_ ecceten
che sono sutomaricamente in grado di leppere i pensieri 6
superlicie. S¢ lo destders, uno spiriro possesssre pud sondare
i ricerdi della creatusa possedura, ma Ja viteima ba dirvitto 3
in tire salvezzs sulla Volontd con CON 18, Se il tim salvezza
Ita successo, Iz virtima tene fuori dat suof pensier lo spiritg
NioH morio per 34 ore

Lelanni fisici alla creatum possedura non dsneagianae lo spiTiTn
possessare, Uecidere lo vittima possedura eapelle il non maoroo
attraversn i confind planosi versa il Piano dell Enerprin Mepativi

Un nipn motio pessessare offre di allearsi con L vircima dells
jun passssiione, Esso pesd rircarra § benelici dellalleans fine g
che laviatima non e thevert in circostanze pericelose, e solo allor

apiti. Lentamente, monre l viltimn camineeri
ad alfidarsi sempre pit allo spiriso nen
moro, questo comincerd a inlluenzare i
nascoste il comporrameniodellz viriima
Maturalmente, nel casodi Lady Indrimi, [
possessione di snlite non duess s salficiensa

da Fape dilferenza fvedi sranea 5




Effeitidelli possessione necromantica: Uno spirioo non moroo
possesobe & unie alla viooa, che pud, inizislmenre, cssere
inconsopevole dellz presenza delle spirdro. 1l non moroo
possessore pud rendere nota la sua peesesza alls vicima
(sebbene le vittime con scarsa Lntelligenza potrebbeso anche
non copire cosa gli st dccadendo). Se la creatuca posseduna ¢
consapevole dello spirito nen morto possessore ed ¢ disposta
a pspitarcla, o spirito non morte pud conderice alla createea
possedutn un bonos profane di 44 2 un singole punteggio
i caratteristica. CGuesto bobus viene conferito al wermine
dellaceordo tra lo spicito ¢ b creatura posseduna, Lo spleio
non morcto ha'il controllo di guesto bonus ¢ pud cimuoverlo
con wmaziene gratuits se |z erearurs possedisa cfferrua
azioni contrarie alla veloned dello spivive pon morro. Daro
che il prasessore e la creatura possedira possono cemunicare
telepaticainente, spesso tiescono 4 stabilive un accorde: il
bonus ¢ una cleompensa per la crearura possedura se agisce
come desidera Lo epivioe pon mormo,

Ve riideird delfo spivito non morker Sebbene sia immarecinle ¢
setza forma cocenio per Le sua influenza, wno spitice non meno
possessore ¢ uialin forma di una presenza infestonne, come
deseritg a paging &,

Omipethia, blasfemo {1k pP132; vedl paging 86 di queso
libewr,

3. Stanza della pigrizia

Cuando questa sranga B originariamente cestruit e lapice
dellagio: Vinvero pavimenre era coperto dn morbidi tapperts;
aobficl arazzl ¢ lucl soffuse crano posizionan secondo piaceveli
disposiziond, ¢ una scamladells musica magics producevadeolci
meledie. Dopo annt di rrascurarezza da paree di Indrimi, che
wea questa camers per rilassarsi, & divenrara poco pin che un
imagdzzino del cifiul, Mon rivsciva o preocouparsi di sosri
tuidee lascanola debla musica magics rovea, pulire il rappern,
viaccendere Le luct o mondare il ferore degli spiricd nen morri
che pervadevs Pares: per suo divertimenre, Omiperhia ha
recenlamenie comnciEo  gettare qui foorpl in purrefzzione
deslle vietime deble swe cacce normurmne.

4. Biblioteca del necromante (LE4)

Indlcimid tradi e uceise il suo maestro, presso i quale e appren-
dista. 1 suo vecchio maestro, 'ABTICE, era un #0006 necTomanie,
e responsabile della creazione dellauale Cripra Mecromantica
e del Cerchio di Possessione: 1ndrimi non studid mat a sufli-
cienza da diveniare cosi competente. Questa e la bikblioeca
dellAnrice. eif & rolma di prandi e impoelverati womi di cuoio
riguardanti il sspere non morto ¢ 3 pratica delle acli oscwee,
Cmniperhia, o fronte dellz palese apatia di Indrimi, ha agito in
miodo da eliminare la maggior paree dei testi contenenti vero
porene, salvo uno di cul si 2 scordars.

Uno scaffale falso (irattaslo come una porez segrein;
Corcare CD 313 chiuse; Scossinace
munito di rrappols, e la rrappols
superare, i cinverd il Libro degli Incontesimi Immorali.

Serrature CD 40} 2
¢ la parta vengono

Cogesee ogper ¢ un libro degli incancesimi contenence
ree incanresimi di ciascun Divelln dal 17 al »° dscelvi crz pli
incantesimi di questo librod,

Lame avwelenate rotanti; G5 6; meccanicn; sttivazione a
fEmpo; r1pri-;|:|.r|r_| aufomation; superare serratua chivs (Cercore
(025, Seassinare Serranere O A0L At « 10 in mischia {pda+4719-
20 pin velenas, pugnale; velenadveleno di verme purpures, Tempra
CIF 24 negn, W6 For/tds Fork bersagli moltipli (un bersaglio
in cipscune det quadzeted i 1,5 m presceli); Cencare CD 20,
Criszgrrivars Congepni Mk

5. Trasferimenta (LI variabile)

Quiesta stanza &l lnoge incui Lady Indrimi trascorre gran paree
del s rempo, Un segpio di pleces scheggiato, contenente cuscind
malli e sporchd lunge da sws treese”. Ad enrrambi § L, sul pavi-
FIEITO A0 1SCE i l.‘II.'I. pt:'llilgl:l:l'l:ll'lll 0T PIETTR TosEs '-.'I'H: ‘l::'.'l:i:]ﬂ'.""
costantensente di fiamine bpnsonde. Quk, Lady Indrimd “libera” gli
spdeitl on mort possessoel in ouovi cleettacoll vivenrs, Quando
si fa possedese di propesiu, una pare dellz sua pigrizia spiciouale
vieise trasinesss dllo spirie possessore. Quando si libees della
presenes nfestante, U viene passato a quatsiasi virima ne
sia ora possedur, lisciandele gualche giorne (o orad di chiarezza
mentale prims che listinne soprannarurale della sup mense cor
roca Le spinga 4l meeve nells plgeizia, Le presenze infestansi che
inizialmenee possicdono Indrimi sone felici di soddisfarda; non
hanoo idea dellassumere le sue offlizioni spivituali, e amane il
concetre di crasmicrretle, diventande verrori non mori di quesa
peste spiritgale,

Coerrli i Trasrimenia 11 segpin di piztra ngisce da risucchis
peichico per qualsiosi creacurz seduga sudiseso e che stz posseduia
dmuna PresenEa esterng, I casa |:||'.a|'-'i.1:-;i CTeatuTa entTl r:r:|.:r.rn-
ragramma alla sinissra del crone menire wnn creatura possedusa
siede sul trone, la presenzs viene smomaticamente frasmessa
dallacreasra possedurasul rrone all individue sul pentagramma,
insieme 2 un dolore lancinanee che lascin [z vicdma appena
possedusa stordin per 1 round, ¢ ped scossa peralerd 3 cound, A
differenza dellsrregginmenna “premurose” assunio quanda pas-
siecle uma virtima nella sranza 2, unp spirito possessore trasdertin
cerca di conerollare il suo nuswvs aspite il tentativo di controlla
i simile o un dominare permne lamcizia ol 047 livello di copacitz 3
wale ol giornao, o s limita a danneggiore le azioni dellz vistima
conferendas una penalicd profana di -4 0 un sngolo puntepgiodi
cararceriszical. Sz lo spirire non morto sbkandena il soo aspive o
viene sspitlso da qualcuno che lanci lincantesimo dissolud il malr,
Fz ricorne al Pinne dell'Energin Megativa,

Laltro pensagramma, alls desrea del trone, agises da teletraspor-
rarere casunbe inun raggiodi 3500 chilomerris [ usedi Indrimi
spedire s glispirici non mori appens scarican, inseme al loro
aspine, aceraverso di esso in modo di liberarsi di loro ed eliminare
la prefbabilisd che le spirin non more provechs guai in lece

Loty dndriimi; Sporca ¢ magra, Lady Indrimi viene di solivo
inconorars sdrataca su qualche divano o alie sedia, incenin 2 ssare
nel wuore Fischicra una melodia che non cambia mai o varia nel
corse degli anml, daw che non st preccoupa di impararne una
iipova, B lo sua alflizione spiciouale a ridurda cost, ¢ quindi la sua
vilae IJJ'-'I.'JLI.I.lJ. und elvolinte o e Ijl Tentanys por compemnsare
alla presesea della sua deficienza mentale, La sua “recapia della
passessione” std daido qualele (euro, ¢ quindi s somopone alla
possesstoie ¢ liberagione dello spivite non morre immediz-
inente prima di lnportontl inconiel con aliel rappresentaned
alella cired di cui @ win goverinante ¢ per alioe circosranze speciali,
[ problems &, chie non sa mai geando Falllusse di dndifferenza
spirituzle salivd ol punte di sopralfarls suovansente, Ogni volea
chiewn Lol dice o wnalteo, "Cosa vieed clee le dnteness T el dieelsce
a Laily Iodrimi: ma mai in sun presenz.

Obrettien i Indrimei: Lobiettivo persondle di Lady Endvimi vacla
1 seconda se 50 frove in atlegpiamenls ALV o passivo; Cuando
& libera dellapatia, cerca di ampliaee Ja sud conoscenza della
pecromangia, in modo da vusciee a contiollare meglie il suo
i leppismento passivo, Diando & rotalimence preda della pigrizia,
accettenchbe con pigcere la morte, ioa on elesce ainfliggerselada
sula. Cuando ba un ategglamento anve idopo | ressferimentol,
considers ides di divensare lich, pensande che le sribolazioni
dello spirite sarebbero per sempre scaricare senza [nffluine del
sangue nelle sue vene ¢ delle emozioni nel cuore,




Emrtand- 1 'mana maga S/masstm esangue 4 GF S uma riide
£=77; pf i Iniz o ; Vel $.m; CA TS, confatbo 12,

- 2 s=ececvisia 14; A base a4 Lotia +4; Al o Att comp

[ §

telemie Ascoltare +9, Concencrazions=+1%, Conascenze

w15 Conoscenze I'rf|ig'inn|; V17, Conpscenre {sheriz) +15,
= = Slagics +15 Abilind Focalizrata {Conoscenye [religione]),
e Ui}, Artigion dei Cadaveri, Gelo Mortalet, Ossa
e Sorreere Perpamene”.
=i ralen descrited nel Capitelo 1.
Fe=sgfior Indrimi sceglie di non evocare un [amiglio,
=i mm potenziale Famiglio pio come und vulnecbilina cle

- = it mapn preparali [8° fivelle dell'lbcamzionsl
wnbermene del magaen [2), imdivifnezione del velenn, lense del
- 1" - ormnatume magica, thieme sie persone JC0 14} mppdod
e et [ 2] (4& contate adistanza), soedog 27 - comnentare non
e 0013 Emmaginr specalare, raggio dnsamilesyni (43 congaro
- - =3 wedere invisihilitd; 57 - dusolid sieagée, distorsdone, leilezza

tacrm del vampire; 47 - eveed moskrd IV dninsiBialind siperiene,
Zegle tnranfesimi: Come sopra pli 0 - tared; 17 - eolpo
i i, dardo meantale, ifentificare, ritivetn rapida; 2° - indi-
cememe det perstert, proléziond dille Jrecee, senssinnre; 3°
s pavesed, polladi fieode, 47 - andmare worl; ombra di una
it Bracoali dellarmzativons 2, unelle di profezionest, mantello
L semrge o el dellermialisa matieeale+d, 1700 mo,

: ataca dell Antico
che tna volta era up laboratorie da necromante allo
arte adesso @ sidorte a un ammasse di verei rore,
= crre corrose ¢ metalle plegaro. Minuscole scinnille pro-
no ancora d2 equipdgelamente da mage in roving, ma
ma vista, non o muelia di salvabile, Questa devasiazione
e durante unede peciodi passivi di Lisdebing; ¢ L propuia
oz pior memica, nella sua cercs dellz comprensione del mondo

MO TOTEeE.

ara dell Antica (L] 8)
- ruren e pers perdube. DA nlics emev Und Cripa coniene e
ceerri speciali vl alle sue ricerche dietio und porea segreta
roate CIF 3, sehbene un accesso avventzte all eripta sepreta
srtvezzse un allarme,
Lrappoladi distruzione: GE fcongepras magico; attivasione o
|rr._'|i.1|'|.:|rn'u'_l.|-i|'|ri'=rim1 adamatice; incantesimo Glistruzione,
chierioo 137 livelle, Tempra CI 20 persubine s dannil; Cercare
11 Dhsgtrivare Congegnd CT1 32,
I forriere di Ferro chivso (Scassinzre Secmenre C10 30]
ritene dleuni strand oggerri che risuhann ancora wtili: wna
srdeli dellinpacazione, una comperadidlinlerruzioee, il librodegli
ircantzsimi dellAnticoiche contiene diversi incantesimi che non
¢ erovano el Libro degli Incancesimi Immortalile una caraffa
Aetlagqne dberan,
Libra degle incamtesimi (Libro degli Incancesimi dellA ntical:
festriggere non morhi, individunzione del meogien, frastornare,
Lirrapat, Fedburn del mengien, luce, loct donzowli, mane magica, pre-
ndigetanione, sigilin areen; 1% - plpe accemle, diseo [lubinenle
Ji Yeweer, pmmagine silenzivs, individaczions ded on morl,
movimieniti del vagno, prolezione dal bene, profezeose dal neos,
profezione dalla legge, profezione dal male, sondn, stebin folgorande,
toces gelides 2° « individiwazione ded persiers, Jorza del for, grazie

del gaite, imvmagine speculore, localizzare ogpelio, lnee diurna,
resdslenza dell'orso, scassinare, searodsione, slocabiers; 3° - Blocea
perianr, destriere fonlemaliog, covglus magion dontre La legge cerchio
siagics conlro i nzade, farmiare non worll, dmmaging maggione,
pridezine dagli elementd, sevitle dliesorin, sfern di dnvisibilils,
velozila; 4% - ancora dimensionale, clinrme sl mvosfri, conlagii,
cotlrizione inferiore, evocn mzpster 1%, Tocnlizza credliorn, acchio
arowien, rimuovd maledizione, seridare, fentacoli deri di Evazd: &
- wnimznre mordi, blecen meslri, congede, come i raide, comfaltare
iltre priad, dominire periiee, grimd MEging, permiiion e, reoses-
sivzie mealicle, teletrasporto; 67 - ivalizzire dwsanegn, conlingena,
dsdntegrzaone, dissliere sepecioee, laginmee plieaee, picio possenle
i Brgly, repiilsione suggestione i miassng 7 - celore, controliare
vt diorli, coilio, cuoca mosted VIL gobbin i Jorza, transiziong
chered; B - cigere, cvoot imostrd VI, infrappolare oo, legame,
legaimie plasiare seperiore; 9 - lominase mastel, eroce masdrd 1,
fiiprigionang, portal

CATACOMBA DEL FIGLIO

Chiestn luoge di svvencura & sdareo per una compsgniz di svven-
ruricei di 13" livelle,

Una caracomba & un cimitere sotterranes compasto di
passaggl ¢ tannel con stanze ¢ nicchie che porrano fuori delle
cinere E-I.'Fl}Jl:r'illl Le fﬁ[ﬂf{"mhl' pOssE0nG ESSCTe TITVEnLE
sormn weechie chiese, casrelli, @ aleri haoghi in cui § mor
S0N0 TIVErLr

Sforrunaramente, le catacombe hznne In bruten abitodine
di servite da terrene di “erescitn” per laciviea dei non morid,
i e vero in parcicalarg per la caracomba diveniia nosa come
Carzcomba del Figlio, La si pud rinvenire sooo vecchie rovine,
oadditirrur sarmo wn menastero anoara aotive fma incoi i szree-
dari ¢ raro che si avventoring sorto il Livello delle fmafamenta
e nelle caracombe),

1. Alcowe

Mella sus forma pin semplice, bz carzcombn consisee di divers
pinmel ¢ stanze senerranee in una disposizione recianpolzre an
grigla. Le cavicd inragliace nelle pareti ospitpvane con regolarici
i defumi, nel pericda incui le canacombe erzno ancora arcive, Le
alcove lungo guesia specie di cormdsd contengono un ammasso
diosza in disimegrazione ¢ resti mummi feari, spoglie di diverse
persone, 1 st sone o malapena distinguibili nells confusa
barriera di ragnamele ¢ pelvere,

2. Aleove complesse (L1111

Le azee collegare o gquesta voce presentans delle cavind scavare pin
afondo nuella piersa circostante, Inolree, la plerraé sian lavorara in
ol it presentaee semplict decosaziont ¢ simboli di fede, Dara
ba presenzd del figlio selle cataconbe, alcwnd del motri infestano
yueste aleove cotme wratth del rerrore

Weaithdel veprore (1) pl 104 vedi Mannale den Mostrd, paging
240

3. fdrari der maorti

Diversi sarcofagi venpgone ciwencl swelle camere collegare a
guissta voce, Eseimlo grandi e solidi, guesi sarcolagl servivano
an tempo da alears duszice le cerimonle per onorare | nsore,
sebbene 1 pratics sia cessaa da guandes le canacombse somo cadure
inalisus

Lo sevioni delle catacombe collepare a questaveoe conengono
cisseia due sarcolagi, sul cul esterne non resta alcun nome o
altro materiale per lidentificazione. Opnd sarcofago contiene
la polvere di abiti vosss in pureebazione, ma snche 2d20 mo di

angico conin,
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4, Cripli Seqrets (LI

Se la porea segrens viene scoperta e apesea, & cliwieite Gna cripra
contenente i forziere armiggliite. La staiea ¢ lornita di una
trappola aortale.

Trappols del lamente della banshee: O3 105 conpepne I_/j

msagico; attivagione di prossimz allacmel ripostinog

automatice; bacantesime (omenta delln bandher, mapo
di 177 Livello, Tempra S0 25 negar bersagli moliipls
{hrse o diciasseite creatuwie); Cercare CIF 345 Diszilivare
Congegong L1 34,

U] lorziere arcuigginite & cliuse (Scassinaee Serva-
pape S0 400 ¢ comtiene 4309 mo di anteco Lo, G
pergamend di pescondersi al pon piord @ BR ancico
docimento, I documento contiens soloalouse parole - i ”

i

ancota decifrabili: “. se il Figlio vieine deliamoro, |
allora ls caracombs deve essere abbandonara. Mulla ¥ |
pud oppors: al Figlio i’lﬂ

|

5, M B,

In entrambe le sanze collegare a questa vece si rrova un
sarcofago plene di decoraziond. Un plecea diotrone sul lare di
cizgscun seecofage contiene il nome di un ocoupante da rempe
defunee. Ogni sarcofago contiene Ly polvere di abind ¢ ossa in
prrrefazione, ma anche 2d20mo di ancico condo,

. Eespire del Figlia

Grandi poree di ferro separann e porziont mene acgive delle
caracombe da guelle pinsirive, Le poree di fereo sono compaste
i due valvole, Unp grarde serratura resea parre incegranoe della
porea [Scassinare Serrature C0 403 L chiove della sercamura
& appesa 3 un gancio dacane sulla parete serenrrionale. Lna
placea diocone sopra bs chisve dice; “"Olree quesee valvale st oo

il Aglic della morie”

& la chiave viens wiilizeasn per aprine le porse, comparira il
corridaie dieira di esse, Alle stesso rwempe, un pennecchio di
nehbia g livello del rerreno scorrecd olire le porre o cominceri
a diffondersi nelle parti ancora non compromesse delle can-
combe, Dueste d il Bespiro, ¢ riempic le porziont ressan delle
catacembe, E un efferoe collacerale della creamira che s & sealilicg
nella stanza 13,

7 Fianto ded mort (LI 123

s PASEIRQED COMTIene W TRl rhine spesss 2,5 Centinetn dot
wapotl del Respiee. Laria ¢ leggermente pii (eedda nel purie (s
arkd limpida

Salvoil Bespire, il passaggio sembra apparentemente simile

(1] Iil II\'.'I."L'"JII [T | i

alle aree collegate alls stanea 3, ¢ o o s1esse probabiliss de
conlenere del prexiosi. [y questa sala perd camiminane due
lammentz, Sebbene siano nizialmente silenziose, le creature s
dElivine ¢ coinineeranng a emetlers il oo lamene Tunebre
se gqualeuno iz a perquisice ©aarcofagd, o 1dd round dopo
che qualsiasi creatura vivente ha attraversato quesio passaggio
tgualeuno che s inoleri nelle catcombe troppa in Frern =
troppo a fomdo potrebbe trovarsi la via di vseita chivsa da unz
falanpe di non martil.

A prescinders da gquanie volie § lamened venga e dissruee, dopo
24 are aranna di nuovo La lore compara fne a gquanda il fiplin
di atrapal rimarea intczppoelate nella stanea 12

Lamenti {2 pE 525 vedi pagiog 105 di quesio Libre

B, Affogato CLI9

Cluesia statee, soreo o stearo di nebbia del Bespio, & un pavimento
sommnerso da centoventi cenrimern dacgua. Un cadavere non
psorn pleno dsogua giace quil, pronto 2 rascinare Lvivessil mells

'. L"r'l'

sud toinba liguida, Chiumgue sniei o che st ponga sulleniraial
viene altaccdto, Una dcerca del pavimento subacques rivela
2.014 mo, § ametiste (30 mo) e ana vergn aclanagicn moey
di izprandire.
Cadavere brutale: pb 130 vedi paginn 28 di quesio

.II
‘F libirer.

9. Marti viventi (LETE)
Cuesto passaggiecontiene un trkine spesso 2,5 centime
tri ded vapori del Bespiro. Loria & leppermence pid fredida
nel punto in cui la nekhbia wecea Laria limpica.

Salv il Kespiro, il passnggio sembra apparentemenis
simile alle oree collegaie alla stanen 1, & ha le stesss

)
i|lllll'a. probabilita di conteners dei preriosi fovver, nessunal

:I by, Quattro muoheg si apgirane perguesis pzsspgio. Sebbens

_I‘l y  slumoinizialmente silenziose, le creature si attivano se
"/ | gualeuno nixia o pergueisies b nrechie. o 2d4 mounad
4 dopo che gualsiasi crealura vivente ha attmversato

UEEN HSsaa g
A preseindere da quante volie @ mohrg vengane
distrieed, dopo 24 ore Granne di ouove s Lloro compirsa fino
quande il Gglio di areopal vimared intcappelato nells stanes 12,
Melieg (4): pl 90 vedi Marmeale deo Mot paging 185,

10, Ghaoul ded Begno Bianca (L2 )

Le sei aree collegare o questa voce ¢ il corvidoio che le collega
s plene df une steao al Gee alle obie di Bespieo. Lacia &
leggermente pio fredds sel punro in cul la mebbis recca Faria
limpida,
o Clascuna delle sranze collegzie a questa voce & copera di
mottida terra, sebbene La cosa pon pessa risaliare iminediata
per via della feschia occulianre. In ciascuns stanes sono
sepolei treghoul guercieel. La perditg neceotica del vicino
Figlio di avropal “nucre™ @ glioud; essi peed nob rinunceranng
alloppermindrd di ourcicsd i caroe foesca 4 vound dopo
Fingresse tn ung stanza, o W4 coind depo che una stanza ¢
ctara Jasciara, die ghoul siaprivnne L2 seeada verso La superficie
o dataccheranne, menire wne restera sepolio. [ ghoul aiac-
cheranpo artigliznde con le loro unghie sporche ¢ merdendo
con le 2anne, grugieido in unantica lingua (e 1 personaggi
glocanti sono competentd nell'antice linguaggio o dispongono
di anerzi inagici per intecpretaclo, i ghoul sembrano ripetere
li rase, “Al Regne Blanco conved!™)

Se i personaggio resta paralizeato dal focce soprnnaturale
di un ghoul. il ghoel che @ rimasio sepolio cerca di trascinare
la wittima soctoterca perun pustnse assaggio. Gl amici della

vittima possona afferrare un compagne ¢ impedice che venga

trascinato sottoterra effertuando con successo una prova di
lotia contre il ghoul che lo s dndo, Se non viene aivic
dai suei compagnd, un personoggio viens complesamene
trascinzto sottoterra in 1 round complete. Seppure quest
ghoul possiednno apparentemence Inocopacith oi sposearsi
socke i sualo come se fosse aoqua, gli erei doveanno scavare
Sortunacnments, il ghoul soooreres iniziz 2 nocrirsi imme
disramence, ¢ 3 meno che i personaggi non abbiane unn pala,
e difficile che riescano 3 scavare i cenrpianea cencimerri
recessari o raggivngere i livello del loro compagno nel rempo
necessario percheé un pecsanappio paralizzate non diventialomn
che cibo freddo (td4 1 round par scavare, mz sclo 1d4 round
TEr EESETE divaratol

I giocatori con il tempo o le energie per scovame atiraverso ks
terra possono frovzre 1d20 ma di antico conio e 118 mo di angice
copio ger ognn o Rscors tnguesta camera, oo ad un massime
oi 200 maa @ 100 o per Slanza




Ghoul del Repno Blanco (3% Ghoul della rombat guerrlers &
G5 2 pon moren Medio (wimaneides aripicol D% 8012 pf 57 [niz
<4 Vel 8 m A 25, contano 1, cobtoalla sprovvista 26; Arrbase +8:
Lotea +13: Ate 406 in misclia {1d i 800720, spada bedordas o +13
A distanza (14853, arco lungo perferiol At comp 116 in mischia

LA L8 P, s baslindas 1o <13 2 distanea (1d85%3, arco lunge
perfettol o 113413 in mischia (1d3+5 pil paralisi, amviglio) e <11
in anisclio (d6 2 pid pacalis, marsol AS febbre del ghoul, weeo
pacalizzante; 0S5 resistene olle scacciame +2; [5 Temp +8, Till 14,
Vol 45 AL CM; For 20, Des 18, Cos -+, Inr 12, Sag 16, Car 10

Abdlit e dalendi: Inrimidics 401, Muotare <4, Saltare +4, Sealape
=10y Arma Esorica (spada baseards)l, Arna Foealizzana [apada
fastandal, Arma Focalizezta Superiore (spada bastards), Atma Enes
cialiezata (spada bastarda), Attacco Pesleross, Critico Miglioran
spada bastarda), Incalzare, Incalzate Polensinen, Mulsiatzacea”,
Spingere Miglierato

Febbre del ghoul (Sopl: Malatia - morse, Terpra C0 12,
perindo di incubazione 1 giorne, danno 1d3 Cos e 1d3 Des

Linwmanoide afilitia che muose di lebbre del phoul s rianimg
come ghoul alla mezzanore succossiva, Un umanoide che divenra
en ghoul inquesto meda non mantiene aleana del s capacita che
pessedeva i vite, Noa & sorto U controlia di alcun alire ghaul,
ma ha fame dells carne dei vivl e si compersa in e e per e
come un norttale ghoul. Un umanoide di 4 DV o pio, s rianima
come phast, men ghoul,

Paralisi {Stek Chi viene colpito dalfattacen di artdgliv o morse
di un ghout della vomba deve effettuare con successo un tiro
salversn 5|J|-I1T1.‘|'II|JT:| con CEF 14 0 pestare I|.-|7.'||i;|:l|:;'||h-\. per 1ddb et
toumt. Cli elfi sono immauni @ gueests parlisi.

Fropriclz: Armilura complelasi, sowin pesantes], spada
hastandns1, arco lunge perferta, 20 frecce, guanti del potere
dFEHCai+ 2, S e

L qun&rem:_r =1,5 metri

tLarchetipo del ghoul della tomba & un nusve archeti por bt
sul ghoul. Larcheripo & deseritio in derraglio o paging 100,

. Cssaria (LN warebila)

Cnesta grande caveris: & coperra di o551 wmane fino g ua livello
li 30-60 centimetr, supea il quale si stende un sorrile sirato di
Bespiro. Le osss nascoidonn i margiing di una kool Un ghoul
guettiero attende in fordo n eesn, incaso gualcuno SOREVYEVA
alka caduta.

Botola con spuntoni avvelenati: G5 10; meccantcs; attiva-
zione di locazione; sipristing manuale; alfrepassare serratuca
mescoata (Cercare L0 25, Sczesinare Serrarure C0 300 1Kiflessi
CD20evita; 15m profonda (5ds, cadutal: bersagli mulipli (primio
bersaglioin die quadretti di 1,5 m adizcent L SpUnIoni (AT 10
i mischin, 1d4 spuntoni per bessaglio per 1445 pitt welenn
claseuno; velene {veleno di verme purpires, Tempra ©1324, 1di
For/ide Fory Cercare S0 16; Disanlivace Congegnl CO02,

Choul del Regne Bianco {1k Umane ghoul deflz tombat
puerriena & G5 % non morto Medio (uma neide stpice) DV 8di2;
pt &7 Iniz +4 Vel 9 m; CA 25, contaten 11, colte lla [y T
Mt hase 48 Letiz « 13 A =16 in mischia f1d 1081720, spadi
basdandas o+ 3 a distanza (1dE /53, areo hingo perfeteol; An oy
=16 in mischiz (1dioisf 720, spadn bastardo=1 0 <13 a diszanza
[1d8/%3, arco lungo pecfermnl o 4134403 in mischiz T1d3.s piin
paralisi, arvigliod e +11 in misclia (1de2 piis paralisd, morsan A5
febbre del ghoul, wece parslizzante; 05 restsrenza allo scacciare
+1, TE Temp +8, Rill +5, Vel 5 AL CM; For 30, Des 18, Cos- Ing
12, Sag 16, Car 10

Abilifa e balenti; Inrimidire 111, Muptare +4, Saloore +4, Sealace
Hily Aroa Esogica (epada basearda), Avma Focalizzan (gl
basterday Arma Focalizzats Superinre (spada baseardal, Arnms Spe-
cializzaea spadn basrardal, Ateaceo Poderosn, Criticn Miglioraio

189 |
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(epada bastardal, Incalzare, Incalzare Potenzinen, Multineacce®,
pingere Migliorano

Febbre del ghoul (Sopl: Malaria - morso, Tempra CD 34,
pediodo di incubazione 1 glorne. danno 143 Cos ¢ 1d3 Des,

Un umanoide alllito che muore di febbre del ghoal =i rianima
come ghoul alls peerzanoree successiva, Unumanoide che divenen
un gheul inguesto mode non mantiene alouna delle capacica che
passedeva invita, Mess & soom il conrmollo di alewn aliro ghoul,
ma ha fame della carne del vivi e &l comporoa in oot e per i
come un nocimale ghoul, Un amancide di 4 D8 o pii. si riznima
come ghast, non ghoul.

Paralisi{Stek Chiviene colpito dallacaceo di artiglio o maorsa
i wn ghoul della womba deve efferiuare con successo un fim
sulvezza sulla Tempra con CD §4 o restare paralizaato per tdds1
round. Gl elli sene immund a questa paralisi,

Fropricki:Arinaluntampleias, soudo prsanfedd, speda bastardas e
lusige perferoe, 20 frecoe, guank del polere ordeesose, S0 mn.

tLarchetipo del ghoul della romba & un nuovo archetipo bassto
sul ghoul, Carcheripo & descritio in dectaglion paging 100,

12, Tmbatsamata LT 14)

Le sed arce collegare a questa vocr confenpana
une steto abe fine alla 1ibin g foschia
pelida,

A oparte ecszere avvolee dalla
foscliia, queste ates sembrano simili
alla stanza 3, ¢ hanne In stessa pro-
babilivi di concenere dei presiosi. 4
slgneri delle mummie si aggimnn
per geesto prssggio: Schbene siano
indzlalmente silenziose, le creature
siartivann se qualcuns inizin g pee
gistsire le nicchic, o 3d4 round dopo
che qualsinsi creaours vivenis ha
ALRTANCCEARD I,'II.II:""H.'I 'F'.'I‘ﬁﬁ.'lﬁl:i{!‘

A prescinders da quante
volte & signeri delle
TR E VEMEanS
distrueri, dope 24 ore
Faranio di muova la loro
coanparsa fino o quando
il figlie di arropal rimarra
inreappolam nella stanzn 12,

Signorl delle mummic (4 pf 97;
vedi Maniniale dei Mostri, paging 186

13. Figlio della marte (L1 15]

1l Respico ha la sua fonte o guesta stanza: Un sarcofago
simile agli alerd iocoorran nelle catacombe giace apormo al
centre della stanza, dal quale fusciesce Ja foschia. Essocon
tiene un dighio di atropal normalmente Inarcive. La radiazions
necroticn del sue corpe ¢ sufliciente ad alimeprare di non
vitn il resio dells catacomba. Se gualsiasd crearura vivene si
avwicing 2 3 metri dal suo luogo di elpose fe dalla sus aura di
energin negatival, 31 aleerd e artaccherd,

1l figlio di atropal steseo nods sa da dove proviene, Ma il
sarcefags contiene Viscrizione in pletes "Cenopulchre”, 11

Figrlios diatropal beneficia dell'effero di profarare emanaro dal
leschinseuro allinterne del fus sarcolago.

Perquisire il sarcobage rivels 32 eliotropie (100 mo clascuna
& an leschinsom.

Cenopulchre: Figlio di atropal chierice 4 G2 15 nes
marte Mediog IV 1301 2% pf 00 Inizx +8; Vel volare & m; C8&
25, contama 17, colin nlla sproveisea 25; Adr base 47; Logta -8
Act o AT comp +9 in mischis {1d&el, schiantel, A5 sguarde
mortale, aara di enrr__s;:irl nugn:ivn. intimorire noh ino-gy &
valte al piorno (07, 2de« 18, 137, capacita magiche, incaniesimi
05 ridvzrione del danne i0fadamantio, seurovizione 18 m
puarigions rapida &, tratti dei nen morti, grazia scrilega; TS
Temp +1 1, RifL+12, Vol +20; ALCM,; For 13, Des 15, Cos-, Im
&, Sapr X2, Car 2.

Abilifa e talente: Ascoltape +11, Concentrazions +16, Cono-
crenze {arcane] +8, Concdcenze (religionil 12, Muowers:
Silenzipsamente =10, DEservare =11 Arma Focallzeana fmares
pesante), Incantace in Combartmente, Scrivere Pergamene

spuardo mortale (Sopl Mo, raggic di azione
18 metel, Tempra CO 19 nega Gl umanoidi che
mioiene per va di guesto arracco vengono rrastor
pati io wiglit 24 ore dopo.
Aura i energia negarlva (Sopy Uns
propagazione di energla negariva del raggho
di 18 merel clrconds wn fighio di arropsl
Cured § pos moerd nell'aura (compreso il
liglies di dreepal) sono considerati come
S AVESECI0 [ESISEnTa |'I.|.I|.'I SCnCCiane 4
¢ gudrigione rapida 5. Le cresture
viventd pell'sura cone consi
d{"["E[E Come 5¢ FViERRST due
livelli negarivi o meno che
non dispengano di qualche
tipodi protezione doll'ener
gl:] NEgarive o di protezione
dal male, Le cresture con 20
meke DV cadono moree allin
terne dellavira di energia negariva
fe, a scelia del figlio di ovropal, sl
animang come wight soro il suocomando
I mianutn dope).
Capacita magiche: 3 volre al giorno
- amimare mortd, one di freddo (S0 A8), creare mon
worli, disnerare, dissolid agie, inwizibilita, porlere
eom i mordi, spaslamento plasare, felebrisporie. 9 livello
dellincantatore.

Geazia sacrilega (Sopk Un figlio di atropal somima il suo
madificziors di Carisma come bonus s fueti @oiel selvezza 2
come bonus di deviazione alla sua Classe Armaturi.

Depantesimi da chicrico preparali (47 livells dell'incanrarore):
it - individuazione del magien (25, letfura del magieo; ige (23 1°

devasiazinone JCT 170, favnre divinag (2, imeuhe pawra” (2D 17,
sepdn erbropien, sowdo della fede; 2° - forza del loro (2}, oscurdla,
risfacen di marte™ (T 18], silenzin (S0 16}

I Imcancesimae di dominio Dominiz Mocte (loces mortals
1 woltz al giorne. danno sda), Magia [utilivza opgerei magied
come magedi 2° livelloh
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DALL' OLTRETOMBA

Voci sommesse narrano storie raccapriccianti di incontri con morti
viventi e altri orrori senza vita. Nessun'altra creatura ha mai evocato
tanta paura e fascino quanto questo terrificante gruppo di spiriti
malevoli e corpi privi di mente.

Questo supplemento per D&D® fornisce una descrizione dettagliata dei
non morti. Al suo interno vengono rivelate informazioni su come creare,
personalizzare e affrontare personaggi e mostri non morti: include anche
strategie e tattiche comunemente utilizzate dai non morti e da coloro
che danno loro la caccia. Liber Mortis: Il Libro dei Non Morti fornisce
anche nuove regole, talenti, incantesimi e classi di prestigio, insieme a
una schiera di nuovi mostri e archetipi di mostri.

Per utilizzare questo supplemento un Dungeon Master necessita anche del
Al

Manuale del Giocatore™, della Guida del Duncron Mastes™, e del Manuale dei Mostri

Un giocatore necessita del solo Manwale del Grocatore™
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