Appendice II
Supplemento dei Mostri
In questa sezione comincio la descrizione delle varie creature presenti nei piani. Da notare che questo documento è il parziale adattamento di alcune delle creature presenti nei manuali Monstrous Compendium Appendix e Monstrous Compendium Appendix II della serie di Planescape™ e dei vari Monstrous Supplement, allegati alle espansioni e Boxed Set sempre della serie di Planescape™. Questa opera è da intendersi assolutamente non ufficiale, ed inoltre non consiste di una vera e propria traduzione, quanto di un adattamento alle regole di Dungeons & Dragons™ terza edizione, cercando di mantenere inalterato lo spirito dell’ambientazione e delle creature presenti. Pertanto, potrebbero essere presenti delle discrepanze, o addirittura delle differenze pure sostanziali tra quanto da me riportato qui e quanto presente su materiali ufficiali della Terza Edizione.
Infine, delle creature qui presenti sono disponibili solo le caratteristiche base ed eventualmente le regole relative al combattimento. Per quanto concerne la descrizione sia fisica, che soprattutto di carattere ambientativi, bisogna rifarsi al manuale apposito.

Un’ultima nota dell’autore: poiché il lavoro è molto ed il tempo poco, comincio dalle creature che mi servono direttamente per le campagne in corso, riproponendomi di completare l’opera qualora avessi più tempo da dedicarci.

	Aeserpent

	Bestia Magica Enorme

	DV
	7d10+7 (45 pf)

	Iniziativa
	+10 (+6 Des, +4 Iniz. Migl.)

	Velocità
	15m

	CA
	17 (+6 Des, -2 Taglia, +3 Naturale)

	Attacchi
	Morso +7 mischia

	Danni
	2d4+1 più veleno

	Faccia/Portata
	4,5m x 4,5m (arrotolato) / 3m

	Att. Speciali
	Veleno, Ingoiare, Afferrare Migliorato

	Qual. Speciali
	Camuffamento

	TS
	Tem
	+6
	Rif
	+11
	Vol
	+2

	Caratteristiche
	For
	13
	Des
	23
	Cos
	12

	
	Int
	6
	Sag
	10
	Car
	12

	Abilità
	Nascondersi +10, Muoversi Silenziosamente +10, Osservare +4, Ascoltare +6

	Talenti
	Arma Preferita (morso), Iniziativa Migliorata

	Clima/Terreno
	Terre Bestiali, oscurità

	Organizzazione
	Da solo o in coppia

	GS
	

	Tesoro
	Nessuno

	Allineamento
	Neutrale

	Avanzamento
	8-10 DV (Enorme)


Combattimento: 

Veleno (Str): Con un attacco andato a segno con il morso inietta una dose di veleno letale, che causa una trasformazione dolorosissima del corpo della vittima (Tem CD 20, danno iniziale di 1d6 Sag, danno secondario morte). Un tiro Intelligenza (CD 10) permette di intuire che ingerendo il sangue di un’altra persona si rallenta l’effetto (ogni due punti di Cos succhiati ad un’altra persona riducono di 1 punto la CD per il tiro successivo)
Camuffamento (Sop): Quando si trova nell’oscurità l’aeserpent è effettivamente invisibile finché non si muove né attacca; quando si muove o attacca ottiene comunque i vantaggi di tre quarti di occultamento.

Afferrare Migliorato (Str): se effettua con successo un tiro per colpire contro un avversario medio può cominciare una presa di lotta senza provocare un attacco di opportunità. Se ottiene una presa, può ingoiare la vittima.
Ingoiare (Str): può ingoiare una creatura di taglia Media o inferiore per volta. La vittima ingoiata non subisce danni addizionali, ma per ogni round passato nello stomaco ridurre di due round il tempo necessario prima di subire gli effetti secondari del veleno. Un aeserpent non utilizza mai quest’abilità come primo attacco né contro avversari non avvelenati perché può digerire soltanto prede che abbiano il suo veleno nel corpo.
Aasimon
Qualità Aasimon:
Resistenze: gli aasimon hanno resistenza 20 contro acido, freddo ed elettricità, e non subiscono danni da gas e da veleno.

Abilità Magiche (Mag): a volontà –aiuto, alterare sé stesso, comprensione dei linguaggi, individuazione del magico, individuazione del male/bene/legge/caos, lettura del magico e teletrasporto senza errori. 3 volte al giorno –cura ferite gravi. Tutte le abilità sono equivalenti agli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di livello pari ai dadi vita dell’aasimon.

Individuazione del Male (Sop): l’abilità di individuazione del male di un aasimon va oltre il potere dell’omonimo incantesimo. Un aasimon si rende conto della presenza del male entro 30m, e concentrandosi può percepirne la distanza, direzione e potenza della malvagità in un singolo round. Se guarda negli occhi di una creatura malvagia ne scopre il nome (non il vero nome, comunque), natura e storia. Quest’abilità funziona automaticamente.
Aura Protettiva (Sop): come azione gratuita gli aasimon possono evocare un’aura protettiva di raggio 6m, che conferisce gli effetti di un cerchio magico contro il male e globo minore di invulnerabilità, entrambi come gli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di livello pari ai DV della creatura
	Agathinon

	Esterno Medio (buono)

	DV
	8d8+8

	Iniziativa
	+4 (Iniziativa Migliorata)

	Velocità
	12 m

	CA
	20 (+10 naturale)

	Attacchi
	Arma +10/+5 o speciale

	Danni
	Come l’arma +1

	Faccia/Portata
	1,5m x 1,5m/1,5m

	Att. Speciali
	Nessuno (speciale)

	Qual. Speciali
	Mutaforma, aasimon, abilità magiche, immunità, RD 10/+1, RI 15

	TS
	Tem
	+7
	Rif
	+6
	Vol
	+10

	Caratteristiche
	For
	12
	Des
	10
	Cos
	12

	
	Int
	16
	Sag
	18
	Car
	15

	Abilità
	Conoscenze (arcane) +11, Conoscenze (religioni) +11, Conoscenze (piani) +14, Sapienza Magica +11, Concentrazione +9, Ascoltare +17, Osservare +17, Cercare +14, Percepire Inganni +12, Diplomazia +11

	Talenti
	Iniziativa Migliorata, Arma Focalizzata, Sensi Acuti

	Clima/Terreno
	Piani Superiori

	Organizzazione
	Solitario o esercito (100-200 agathinon più aasimon di livello superiore)

	GS
	

	Tesoro
	Raramente

	Allineamento
	Sempre Neutrale Buono

	Avanzamento
	9-10 DV (medio)


Combattimento:
Mutaforma (Sop): gli agathinon non attaccano mai nella loro vera forma, piuttosto assumono una forma utile al loro scopo. Quando assumono la forma di un’altra creatura, assumono tutte le forme di attacco, abilità magiche, straordinarie e sovrannaturali, oltre alla Forza, Destrezza e Costituzione della creatura, i suoi talenti ed i bonus razziali alle abilità. Mantengono Intelligenza, Saggezza e Carisma, DV e punti ferita, Bonus di Attacco e le proprie qualità speciali. Inoltre acquistano il talento “Capacità magica Rapida” su una capacità magica della forma acquisita. Raramente possono assumere la forma di oggetti magici particolari donati a creature buone
Abilità Magiche (Mag): Chiarudienza, Chiaroveggenza, Blocca Persone e Individuazione dei Pensieri lanciate come uno stregone di ottavo livello. La CD per resistere alle sue abilità magiche è 16+livello dell’incantesimo

Immunità: gli agathinon sono immuni ai risucchi di energia, ad incantesimi ed effetti basati sulla morte, a disintegrazione ed effetto del Piano dell’Energia Positiva.
Deva
Qualità Aasimon-Deva:
Resistenze: i Deva sono immuni agli attacchi basati sul freddo, elettricità, veleno ed ai fuochi non magici; sono inoltre resistenti agli effetti di pietrificazione ed ai dardi incantati o effetti simili. Inoltre hanno una resistenza di 20 contro fuochi magici e capacità sovrannaturali (come il soffio del drago), eccetto i Deva Monadici che sono immuni ad ogni attacco basato sul fuoco.

Abilità Magiche (Mag): Oltre alle normali abilità magiche di tutti gli aasimon, i Deva hanno le seguenti: a volontà –individuazione delle bugie, sfera di invisibilità, luce, autometamorfosi, protezione dal male, rimuovere maledizione e rimuovere paura; 3 volte al giorno –rimuovere malattie; 7 volte al giorno –cura ferite leggere, individuazione dei calappi e trabocchetti, dissolvi magia. Tutte le capacità magiche funzionano come gli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di livello pari ai propri dadi vita (TS CD 10+livello dell’incantesimo+bonus di carisma).

Deva Astrale: ha la pelle dorata, occhi ambrati e capelli biondi sempre in ordine.
Abilità Magiche (Mag): in aggiunta a quelle dei Deva hanno individuazione dell’invisibile a volontà e barriera di lame una volta al giorno. Tutte le abilità magiche sono lanciate come uno stregone di livello 12°, con CD pari a 15+livello

Stordimento (Sop): una creatura colpita due volte in uno stesso round dalla mazza del deva deve fare un tiro Tempra contro CD 15 o essere stordito per 1d6 round
Immunità: i deva astrali sono immuni ad incantesimi di morte, al risucchio di energia, e non respirano; sono anche immuni ad incantesimi che intrappolano l’anima o simili
Schivare Prodigioso (Str): i deva astrali non sono mai sorpresi, non vengono mai colti di sprovvista e non perdono mai il bonus di Destrezza contro avversari invisibili, a causa di finte o simili, e non possono essere fiancheggiati.

Spostamento nei Piani Inferiori (Mag): come capacità magica, può teletrasportarsi in un qualsiasi piani inferiore a volontà; la capacità funziona come spostamento planare lanciato da uno stregone di 12° livello, ma funziona solo su di lui e solo per spostarsi in un piano inferiore, o da esso a dove si trovava prima. Di solito usa quest’abilità per raggiungere i luoghi designati per compiere la sua missione.

Abilità: i deva astrali ottengono un bonus razziale di +4 nelle prove di Ascoltare ed Osservare.
Deva Monadico: ha la pelle marrone scuro, capelli neri lucenti e penetranti occhi verdi
Abilità Magiche (Mag):oltre alle abilità comuni a tutti i Deva, hanno immagini speculari e  blocca mostri a volontà; inoltre, la luce che lanciano ha raggio variabile da 1,5 a 9m. Tutte sono lanciate come uno stregone di 10° livello con CD 14+livello dell’incantesimo
Cerchio di Protezione (Mag): invece del normale protezione dal male un deva monadico può lanciare un cerchio di protezione dal male di raggio 4,5m, ma che offre solo un +1 di bonus. Per il resto funziona come l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone di 10° livello.
Mazza della Punizione (Str): l’arma che porta con sé è equivalente ad una mazza magica +3 legale. Inoltre quando colpisce un avversario fatto di pietra, pesantemente corazzato, un costrutto o altrimenti molto solido e resistente, infligge 2d6 danni addizionali. Solo lui può portare quest’arma.
Punire il Male (Sop): i deva monadici possono punire il male come i paladini, aggiungendo 4 punti al tiro per colpire e 10 punti al danno. Contrariamente ai paladini, possono fare questo attacco quante volte vogliono, ma raramente lo usano più di una volta per combattimento.
Spostamento nei Piani Elementali (Mag): come capacità magica, può teletrasportarsi in un qualsiasi piano elementale a volontà; la capacità funziona come spostamento planare lanciato da uno stregone di 12° livello, ma funziona solo su di lui e solo per spostarsi in un piano elementale, o da esso a dove si trovava prima. Di solito usa quest’abilità per raggiungere i luoghi designati per compiere la sua missione.

Deva Movanico: ha la pelle bianco latte, capelli lunghi argentati ed occhi argentei.

Abilità Magiche (Mag): in addizione agli incantesimi degli altri Deva hanno campo anti magia, protezione dalla frecce e riflettere incantesimo, a volontà. Tutte le capacità magiche contano come gli equivalenti incantesimi lanciati da uno stregone di 8° livello, con CD 14+livello dell’incantesimo.

Incantesimi: possono lanciare tutti gli incantesimi di maghi/stregoni della scuola di Invocazione, ciascuno solo una volta al giorno, come se fosse uno stregone di 8° livello (CD 14+livello dell’incantesimo) 
Spada Fiammeggiante (Str): la spada che porta è equivalente ad una spada a due mani +1 esplosione di fiamme, che solo lui può utilizzare, e che può anche usare ad una mano sola. In caso di critico infligge 1d10 danni addizionali da fuoco (per un totale di 4d6+20+1d6+1d10 da fuoco…)
Parata (Sop): un deva movanico può decidere di rinunciare ad uno o entrambi i suoi attacchi per poter parare un colpo che altrimenti lo avrebbe colpito. La parata ha effetto automaticamente permettendo di evitare gli effetti del colpo, ed è utilizzabile anche contro attacchi a contatto o che colpirebbero sicuramente, come un dardo incantato, per esempio. Deve dichiarare che sta parando un colpo prima che il colpo venga effettuato; eventualmente preparando un’azione per parare.
Schivare Prodigioso (Str): i deva movanici non sono mai sorpresi, non vengono mai colti di sprovvista e non perdono mai il bonus di Destrezza contro avversari invisibili, a causa di finte o simili e non possono essere fiancheggiati.

Protezione dal Male (Sop): i deva movanici sono perennemente circondati da un’aura di protezione dal male a doppia potenza; oltre al fatto di conferire un doppio bonus di protezione al deva, funziona come l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone di livello pari al 12°; inoltre, può ripristinarla come azione gratuita

Spostamento nel Piano Materiale (Mag): come capacità magica, può teletrasportarsi nel piano materiale a volontà; la capacità funziona come spostamento planare lanciato da uno stregone di 12° livello, ma funziona solo su di lui e solo per spostarsi nel Piano Materiale, o da esso a dove si trovava prima di entrare nel Piano Materiale. Di solito usa quest’abilità per raggiungere i luoghi designati per compiere la sua missione.

Rigenerazione (Str): recupera cinque punti ferita per round. Può essere ferito dal fuoco e dall’acido che penetrano la sua resistenza, oltre che da armi profane di incantamento almeno +2 o superiore
Abilità: i deva movanici ottengono un bonus razziale di +4 nelle prove di Ascoltare ed Osservare.
	Luce

	Esterno Piccolo (buono)

	DV
	10d8+40

	Iniziativa
	+8 (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

	Velocità
	Volo 36m (perfetto)

	CA
	30 (+10 Des, +9 deviazione, +1 taglia)

	Attacchi
	Tocco di luce, +21/+16

	Danni
	Tocco di luce 1d12 contro i malvagi

	Faccia/Portata
	1,5m x 1,5m/1,5m

	Att. Speciali
	Tocco di luce, abilità magiche

	Qual. Speciali
	RD 20/+2, RI 20, protezione dal male, aura di luce, immunità , immortale, forma di luce

	TS
	Tem
	+11
	Rif
	+17
	Vol
	+11

	Caratteristiche
	For
	14
	Des
	30
	Cos
	18

	
	Int
	12
	Sag
	18
	Car
	18

	Abilità
	Concentrazione +17, Diplomazia +17, Conoscenze (religioni, piani, un’altra qualsiasi) +14, Ascoltare +25, Muoversi Silenziosamente +17, Percepire Inganni +17, Osservare +27

	Talenti
	Arma Preferita (tocco di luce), Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti

	Clima/Terreno
	Piani Superiori

	Organizzazione
	Solitario

	GS
	

	Tesoro
	Nessuno

	Allineamento
	Sempre buono

	Avanzamento
	11-20 DV (piccolo, variabile)


Combattimento:
Abilità Magiche (Mag): in aggiunta a quelle di tutti gli aasimon, a volontà –luce, benedizione; 7 volte al giorno –luce diurna, blocca persone; 3 volte al giorno –dissolvere il male. Queste capacità funzionano come gli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di 10° livello con TS 14+livello.
Protezione dal Male (Sop): un aasimon luce è costantemente circondato da un alone di protezione dal male. Questo funziona come l’omonimo incantesimo lanciato da uno stregone del 15° livello. Se dissolto, può tuttavia ripristinarlo come azione gratuita
Tocco di Luce (Str): il tocco di luce dell’aasimon luce è un attacco incorporeo che ferisce solamente i malvagi

Aura di Luce (Str): se un personaggio di allineamento buono o neutrale attacca un aasimon luce, per ogni colpo andato a segno deve effettuare un tiro Volontà con CD 19. Se fallisce, il colpo non è andato a segno. Personaggi malvagi che effettuano con successo un attacco contro l’aasimon luce, subiscono invece 1d12 danni da energia luminosa.
Immunità: in aggiunta alle immunità degli altri aasimon, gli aasimon luce sono immuni a charme ed ammaliamenti, costrizione/cerca, espiazione, sonno, incantesimi che agiscono sulla mente, incantesimi ed effetti di morte, intrappolamento dell’anima ed a raggiri.
Immortale (Str): un aasimon luce non può essere ucciso in un piano diverso dal suo piano natale; se portato a zero punti ferita, si dissolve e si ricompone nel suo piano natale nel giro di un mese.
Forma di Luce (Str): essendo composto solo di luce, un aasimon luce può variare le sue dimensioni da Minuscolo ad Enorme come azione standard. Le caratteristiche si riferiscono alle sue dimensioni standard, cioè di taglia piccola; modificare il tiro per colpire, la CA e le abilità al variare della dimensione dell’aasimon luce. Inoltre, può muoversi attraverso grate e pertugi come se fosse costantemente sotto l’effetto di un incantesimo forma gassosa. Ottiene anche un bonus di deviazione di +9 alla CA È inoltre immune ai colpi critici.
Abilità: un aasimon luce ha un bonus razziale di +6 alle prove di Ascoltare e +8 alle prove di Osservare. Inoltre non può effettuare Nascondersi se non c’è una zona con un’elevata quantità di luce dove occultarsi.
	Planetar

	Esterno Grande (buono)

	DV
	14d8+70 (133 pf)

	Iniziativa
	+8 (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

	Velocità
	9m, volo 27m (buono)

	CA
	32 (-1 taglia, +4 Des, +19 naturale)

	Attacchi
	Spada a due mani +3 vorpal, +23/+18/+13 mischia

	Danni
	Spada a due mani +3 vorpal, 2d6+13

	Faccia/Portata
	1,5m x 1,5m/3m

	Att. Speciali
	Abilità magiche, incantesimi

	Qual. Speciali
	RD 30/+3, RI 30, aasimon, rigenerazione 10, immunità, immortale

	TS
	Tem
	+14
	Rif
	+13
	Vol
	+15

	Caratteristiche
	For
	25
	Des
	19
	Cos
	20

	
	Int
	22
	Sag
	23
	Car
	22

	Abilità
	Concentrazione +16, Artista della Fuga +20, Conoscenze (qualsiasi cinque) o Artigianato (qualsiasi cinque) +21, Ascoltare +23, Cercare +19, Muoversi Silenziosamente +17, Nascondersi +17, Percepire Inganni +23, Osservare +23

	Talenti
	Combattimento cieco, Incalzare, Iniziativa Migliorata, Attacco Poderoso

	Clima/Terreno
	Piani Superiori

	Organizzazione
	Solitario o in coppia

	GS
	

	Tesoro
	Nessuno

	Allineamento
	Sempre buono

	Avanzamento
	15-21 DV (grande), 22-42 DV (enorme)


Combattimento:
i planetar sono alti e muscolosi con pelle color smeraldo, bianche ali piumate, testa priva di capelli ed occhi blu penetranti. Possono comunicare telepaticamente con qualunque creatura entro 30m di distanza. Hanno visione crepuscolare e scurovisione entro 36m.
Abilità Magiche (Mag): a volontà –fiamma perenne, dissolvi magie, invisibilità migliorata (solo sé stesso), punizione sacra, ristorare inferiore, rimuovere maledizione, rimuovere malattie, rimuovere paura e parlare coi morti; 3 volte al giorno –barriera di lame, colpo infuocato e rianimare i morti; 1 volta al giorno –terremoto, controllare il tempo atmosferico, regressione mentale, tempesta di fuoco, parola sacra, desiderio limitato, piaga degli insetti, ristorare superiore, simbolo (qualsiasi) e trasformazione. Queste abilità sono come gli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di 17° livello, con CD 16+livello dell’incantesimo.
Le seguenti abilità sono sempre attive, come se lanciate da uno stregone del 17° livello; se dissolte, possono essere ripristinate come azione gratuita: individuazione del male, individuazione di calappi e trabocchetti, scoprire bugie, vedere l’invisibile e visione del vero.

Immunità (Str): i planetar hanno resistenza 20 contro fuoco magico e subiscono danni normali contro acido; sono inoltre immuni ad attacchi basati sul freddo, elettricità, pietrificazione, veleno, risucchi di energia, agli incantesimi charme, compulsione ed altri simili ammaliamenti, incantesimi ed effetti di morte e regressione mentale.
Incantesimi: i planetar possono lanciare incantesimi della lista dei chierici e dei domini di Aria, Distruzione, Bene, Legge e Guerra, come se fossero chierici di 7° livello, con CD 16+livello dell’incantesimo

Rigenerazione (Str): i planetar rigenerano 10 punti per round. Subiscono danni normali da acido e fuoco magico (che superi la resistenza di 20)

Immortale (Str): a meno che non venga ucciso nel suo piano natale, un planetar ucciso si riforma nel suo piano di origine entro 4 decadi
	Solar

	Esterno Grande (buono)

	DV
	22d8+110 (209 pf)

	Iniziativa
	+9 (+5 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

	Velocità
	15m, volo 45m (buono)

	CA
	35 (-1 taglia, +5 Des, +21 naturale)

	Attacchi
	Spada a due mani +5 danzante vorpal, +35/+30/+25/+20/+15 in mischia, o arco composito +2 potente+5, +28/+23/+18/+13/+8 a distanza

	Danni
	Spada a due mani +5 danzante vorpal 2d6+18 o arco composito +2 potente +5 1d8+7 ed uccisione

	Faccia/Portata
	1,5m x 1,5m/3m

	Att. Speciali
	Abilità magiche, incantesimi, frecce dell’uccisione

	Qual. Speciali
	RD 35/+4, RI 32, aasimon, rigenerazione 15, immortale, immunità, imposizione delle mani, aura protettiva, schivare prodigioso.

	TS
	Tem
	+18
	Rif
	+18
	Vol
	+20

	Caratteristiche
	For
	28
	Des
	20
	Cos
	20

	
	Int
	23
	Sag
	25
	Car
	25

	Abilità
	Concentrazione +16, Artista della Fuga +30, Conoscenze (qualsiasi cinque) o Artigianato (qualsiasi cinque) +28, Ascoltare +32, Cercare +30, Muoversi Silenziosamente +30, Nascondersi +26, Percepire Inganni +32, Osservare +32, Sapienza Magica +19

	Talenti
	Incalzare, Schivare, Incalzare Migliorato, Iniziativa Migliorata, Mobilità, Attacco Poderoso

	Clima/Terreno
	Piani Superiori

	Organizzazione
	Solitario

	GS
	

	Tesoro
	Nessuna moneta, doppi beni, oggetti standard

	Allineamento
	Sempre buono

	Avanzamento
	323-33DV (grande), 34-66 DV (enorme)


Combattimento: 

I solar hanno una visione crepuscolare ed una scurovisione fino a 72m; sono alti belli e muscolosi con ali bianche, occhi di topazio, e la loro voce è bassa e seducente, impossibile da essere ignorata

Abilità Magiche (Mag): a volontà –aiuto, comunione, fiamma perenne, ancora dimensionale, controllare il tempo atmosferico, dissolvere il male, dissolvere superiore, evocazioni istantanee di Drawmij, punizione sacra, imprigionare, invisibilità migliorata (solo sé stesso), ristorare inferiore, rimuovere maledizione, rimuovere paura, rimuovere malattie, resistere agli elementi, evoca mostri VII e parlare coi morti; 3 volte al giorno –animare oggetti, barriera di lame, charme di massa, permanenza, resurrezione, terremoto, guarigione, parola sacra, e trasformazione; 1 volta al giorno – antipatia, dito della morte, proiezione astrale, piaga strisciante, ristorare superiore, charme di massa, imprigionare l’anima, parola del potere, accecare, uccidere, stordire, spruzzo prismatico, simbolo (qualsiasi), tempesta di fuoco e desiderio. Queste abilità sono come gli incantesimi omonimi lanciati da uno stregone di 20° livello con CD 17+livello dell’incantesimo.
Le seguenti abilità sono invece sempre attive come se lanciate da uno stregone di 20° livello; se dissolte, possono essere ripristinate come azione gratuita: individuazione del male, individuazione di calappi e trabocchetti, scoprire bugie, vedere l’invisibile e visione del vero.

Incantesimi: i solar possono lanciare incantesimi della lista dei chierici e dei domini di Aria, Distruzione, Bene, Legge e Guerra, come se fossero chierici di 15° livello, con CD 17+livello dell’incantesimo
Schivare Prodigioso (Str): i solar non sono mai sorpresi, non vengono mai colti di sprovvista e non perdono mai il bonus di Destrezza contro avversari invisibili, a causa di finte o simili, e non possono essere fiancheggiati.

Aura Protettiva (Sop): come azione gratuita i solar possono evocare un’aura protettiva di raggio 21m, che conferisce gli effetti di un cerchio magico contro il male, protezione dalle frecce e globo minore di invulnerabilità, entrambi come gli omonimi incantesimi lanciati da uno stregone di 20°livello.
Imposizione delle Mani (Sop): imponendole mani sopra una creatura, può conferirgli la capacità di sopravvivere in un qualsiasi ambiente per 100 anni; ciò rende immune la creatura dagli effetti delle fiamme del piano del fuoco, per esempio, o dal risucchio energetico del piano dell’energia negativa.

Immunità (Str): i solar sono immuni ad attacchi basati sul freddo, elettricità, acido, veleno, pietrificazione o effetti di gas, dardi incantati o effetti simili, risucchio di livello, incantesimo i effetti di morte, charme o ammaliamenti simili, confusione e regressione mentale. Inoltre sono immuni a tutte le forme di intrappolare l’anima o simili.
Immortale (Str): a meno che non venga ucciso nel suo piano natale, un solar ucciso si riforma nel suo piano di origine entro 7 decadi

Frecce dell’Uccisione (Sop): la sua faretra produce qualsiasi tipo di frecce dell’uccisione che desideri. Le frecce seguono le normali regole delle frecce dell’uccisione.

Rigenerazione (Str): i solar rigenerano 15 punti ferita per round; possono essere feriti dal fuoco magico.
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Combattimento: Allora…
�
Astrale�
Monadico�
Movanico�
�
�
Esterno Medio (buono)�
Esterno Medio (buono)�
Esterno Medio (buono)�
�
DV�
12d8+48 (102 pf)�
10d8+40 (85 pf)�
8d8+32 (68 pf)�
�
Iniziativa�
+8 (+4 Des, +4 Iniz.Migl.)�
+8 (+4 Des, +4 Iniz.Migl.)�
+9 (+5 Des, +4 Iniz.Migl.)�
�
Velocità�
18m, volo 36m (buono)�
15m, volo 30m (buono)�
12m, volo 24m (buono)�
�
CA�
29 (+4 Des, +15 naturale)�
27 (+4 Des, +13 naturale)�
25 (+5 Des, +10 naturale)�
�
Attacchi�
Mazza della distruzione +3, +21/+16/+11 mischia�
Mazza della punizione, +21/+16 mischia�
Spada fiammeggiante, +15/+10 mischia�
�
Danni�
Mazza della distruzione +3, 1d8+12 e stordimento�
Mazza della punizione 1d8+15, +2d6�
Spada fiammeggiante 2d6+1d6+10 /19-20�
�
Faccia/Portata�
1,5m x 1,5m/1,5m�
1,5m x 1,5m/1,5m�
1,5m x 1,5m/3m�
�
Att. Speciali�
Stordimento, abilità magiche�
Punire il male, abilità magiche�
Abilità magiche, incantesimi�
�
Qual. Speciali�
RD 10/+2, RI 30, aasimon, schivare prodigioso, immunità, spostamento nei piani inferiori�
RD 10/+1, RI 25, aasimon, cerchio di protezione, spostamento nei piani elementali�
RD 15/+2 RI 20, aasimon, protezione dal male, schivare prodigioso, parare, spostamento nel piano materiale, rigenerazione 5�
�
TS�
Tem�
+12�
Rif�
+12�
Vol�
+12�
Tem�
+11�
Rif�
+11�
Vol�
+11�
Tem�
+10�
Rif�
+11�
Vol�
+10�
�
Caratteristiche�
For�
22�
Des�
18�
Cos�
18�
For�
26�
Des�
18�
Cos�
18�
For�
22�
Des�
20�
Cos�
18�
�
�
Int�
18�
Sag�
18�
Car�
20�
Int�
18�
Sag�
18�
Car�
19�
Int�
18�
Sag�
18�
Car�
18�
�
Abilità�
Concentrazione +19, Artista della Fuga +19, Conoscenze (qualsiasi tre) o Artigianato (qualsiasi tre) +17, Ascoltare +25, Muoversi Silenziosamente +19, Percepire Inganni +19, Osservare +25�
Concentrazione +17, Artista della Fuga +17, Conoscenze (qualsiasi tre) o Artigianato (qualsiasi tre) +17, Ascoltare +19, Muoversi Silenziosamente +17, Percepire Inganni +17, Osservare +19�
Concentrazione +19, Artista della Fuga +15, Conoscenze (qualsiasi tre) o Artigianato (qualsiasi tre) +15, Ascoltare +21, Muoversi Silenziosamente +15, Percepire Inganni +15, Osservare +21�
�
Talenti�
Sensi Acuti, Incalzare, Iniziativa Migliorata, Attacco in Volo�
Sensi Acuti, Iniziativa Migliorata, Incalzare.�
Sensi Acuti, Incantesimi in Combattimento, Iniziativa Migliorata�
�
Clima/Terreno�
Piani Superiori�
Piani Superiori�
Piani Superiori�
�
Organizzazione�
Solitario, in coppia o in squadra (3-5 membri)�
Solitario, in coppia o in squadra (3-5 membri)�
Solitario, in coppia o in squadra (3-5 membri)�
�
GS�
14�
�
�
�
Tesoro�
Nessuna moneta, doppi beni, oggetti standard�
Nessuna moneta, doppi beni, oggetti standard�
Nessuna moneta, doppi beni, oggetti standard�
�
Allineamento�
Sempre buono�
Sempre buono�
Sempre buono�
�
Avanzamento�
13-18 DV (medio),19-36 DV (grande)�
11-15 DV (medio),16-30 DV (grande)�
9-12 DV (medio),13-24 DV (grande)�
�









