ASINI VOLANTI
CLIMATE/TERRAIN: Any

FREQUENCY:
 Rare

ORGANIZATION:
 None

ACTIVITY CYCLE:  None


DIET:
    Erbivoro

INTELLIGENCE: None


TREASURE:
 None

ALIGNMENT:      None

NO. APPEARING:
2-12

ARMOR CLASS:
5

MOVEMENT:


HIT DICE:
4+1

THAC0:
12

NO. OF ATTACKS:  2 + Morso


DAMAGE/ATTACK: 1d4/1d4/1d6


SPECIAL ATTACKS: vedi sotto


SPECIAL DEFENSES: None

MAGIC RESISTANCE: 15%  

SIZE:


MORALE: None


XP VALUE:


Appearance: Gli asini volanti sono normali asini modificati magicamente da un mago perverso poi caduto vittima della sua stessa creazione. 

Hanno le sembianze di asini, ma hanno ali piumate, come quelle dei Pegasi.

Sono creature magiche create per obbedire solo al possessore dell’anello di “Donkey Command”.

Combat: In genere una volta individuato il loro obbiettivo attaccano in picchiata per poi riprendere quota e quindi “cabrare” e compiere un’altra picchiata sulle teste dei malcapitati. Gli Asini Volanti nell’attaccare prediligono l’uso degli zoccoli.

Una volta colpiti restano a terra ed oltre che con gli zoccoli attaccano anche col morso.

L’aspetto particolare di queste bestie e probabilmente il più gradito per i master (dei quali me ne viene in mente uno in particolare… ndr) è il fatto che ogni volta che gli Asini Volanti vengono colpiti (da armi o spell indifferentemente, basta che perdano punti ferita) ragliano e il loro verso è così intenso (“RAGLIO DELLA STUPIDITA’”) che tutti i personaggi a portata di udito (10 metri di raggio) devono fare un tiro salvezza contro spell e se falliscono perdono 2 punti INTELLIGENZA (gli spellcaster ne perdono 4).

Gli effetti debilitanti durano per 1d2 giorni a partire dal giorno successivo l’attacco. 

REGOLA OPZIONALE:

Allo scadere dei giorni i personaggi colpiti dal terribile “Raglio della Stupidità” devono fare uno Shock System e se falliscono recuperano tutti i punti intelligenza MENO UNO (per i maghi naturalmente DUE)

Habitat/Society: 
Ecology: 







