ADVANCED DUNGEONS AND DRAGONS - 2° EDIZIONE

Compendio dei mostri versione 0.3 by Cerbo
Se avete suggerimenti o nuovi mostri da inserire (seguendo lo stereotipo di quelli da me creati) inviatemeli a blues65@libero.it e li inserirò nel documento.

Belfhiet del Caldo

CLIMA/TERRENO:
Deserto

FREQUENZA:

Molto raro

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Diurno

DIETA:


Carnivoro

INTELLIGENZA:

Animale (1)

TESORO:


G

ALLINEAMENTO:

Neutrale Puro

NO. APPARIZIONE:
1

CLASSE ARMATURA:
0

MOVIMENTO:

12

DADI VITA:


8

THAC0:


12

NO. DI ATTACCHI:
3

DANNO/ATTACCO:
1-4/1-4/3-18

ATTACCHI SPECIALI:
Vedere descrizione

DIFESE SPECIALI:
Colpiti da armi+1 o superiori

ANTIMAGIA:

10%


TAGLIA:


G

MORALE:


Fanatico (20)

VALORE PE:

4,000

Descrizione:

Questi mostri sono alti circa 2,5 metri, sono fatti di sabbia e si possono confondere con essa. Hanno occhi rosso fuoco e solitamente sono nascosti nella sabbia.

Combattimento:

Quando combatte, il Belfhiet del Caldo, si nasconde dentro la sabbia e ne esce tentando di inghiottire l'avversario (4d6, TS contro paralisi/veleno). Se riesce nel suo intento, digerirà la vittima in 4 round, durante i quali accadranno i seguenti avvenimenti:

1°-Perdita di oggetti comuni, come otri d'acqua, rampini, razioni ecc.

2°-Perdita di oggetti e armi non magiche

3°-Perdita di oggetti e armi magiche e armature

4°-Perdita di armature magiche

Durante questi round l'avventuriero potrà tentare di colpire il Belfhiet dall'interno, e dovrà colpire una CA di 4 con una penalità di -2 ai TxC. Le due artigliate (1d4) ma non il morso (3d6) sono influenzate dalla forza del Belfhiet (18/00, +6 ai danni).

Habitat/Società:

Il Belfhiet del Caldo vive da solo nei deserti, vagando e mangiando tutto ciò che incontra, non curandosi di ciò che gli potrebbe accadere.

Ecologia:

LO VEDO, LO MANGIO

Belfhiet del Freddo

CLIMA/TERRENO:
Deserti


FREQUENZA:

Molto Raro

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Notturno

DIETA:


Carnivoro

INTELLIGENZA:

Divina (21+)

TESORO:


G

ALLINEAMENTO:

Neutrale Puro

NO. APPARIZIONE:
1

CLASSE ARMATURA:
-6

MOVIMENTO:

15

DADI VITA:


24+30

THAC0:


5

NO. DI ATTACCHI:
6

DANNO/ATTACCO:
1-6/1-6/1-12/1-12/2-8/4-32

ATTACCHI SPECIALI:
Soffio

DIFESE SPECIALI:
Colpito solo da armi +3 o superiori, rigenerazione

ANTIMAGIA:

70%, 40% che la magia si rifletta

TAGLIA:


G

MORALE:


Senza paura (20)

VALORE PE:

70,000

Descrizione:

Il Belfhiet è una creatura che vive nei deserti freddi. Ha l'aspetto di un umanoide, molto grande e trasparente, con i piedi ad artiglio, pelle a scaglie e braccia ad estremità acuminate.

Combattimento:

I Belfhiet sono creature "pacifiche" e tendono ad evitare lo scontro quando possono, rimanendo trasformati in qualche creatura con autometamorfosi, incantesimo che possono lanciare a loro piacere. Tuttavia in combattimento sono avversari pericolosissimi, in quanto possono contare su diversi tipi di attacco. Le due zampate causano 1d6, i due colpi con gli spuntoni di ghiaccio alle estremità delle braccia 1d12, il colpo di coda 2d4 e il morso 4d8 più un tiro salvezza contro il veleno con penalità -4 per non morire in 1d4 round. Inoltre il loro soffio di ghiaccio causa 10d12+12, dimezzabili con un tiro salvezza. Inoltre, per ogni loro attacco escluso il morso e il soffio, possono contare sulla loro spaventosa forza di 22 (+10 al danno). Il Belfhiet può lanciare inoltre a suo piacimento cono di freddo, sfera cromata, immagini illusorie e tempesta di ghiaccio come se fosse uno stregone del 10° livello.

Habitat/Società:

Il Belfhiet non si interessa della vita esterna, se viene disturbato eccessivamente attacca il suo nemico e lo scuoia, appendendo il cadavere alle pareti della sua abitazione, solitamente una alta torre di cristallo.

Ecologia:

Mangia solo quando ha fame, e non uccide i visitatori indesiderati, a meno che non siano gnomi, che inghiotte e mastica per diverso tempo. Infatti il Belfhiet odia queste creature.

Cavaliere Infernale

CLIMA/TERRENO:
I Nove Inferni


FREQUENZA:

Raro

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Qualsiasi

DIETA:


No

INTELLIGENZA:

Genio (17-18)

TESORO:


A

ALLINEAMENTO:

Legale Malvagio

NO. APPARIZIONE:
1

CLASSE ARMATURA:
-2

MOVIMENTO:

9

DADI VITA:


12

THAC0:


6

NO. DI ATTACCHI:
2

DANNO/ATTACCO:
3-10/3-10 (Arma)

ATTACCHI SPECIALI:
No

DIFESE SPECIALI:
Colpito solo da armi +1 o superiori

ANTIMAGIA:

40%


TAGLIA:


M

MORALE:


Senza Paura (20)

VALORE PE:

12,000

Descrizione:

Il Cavaliere infernale è "comune" nei gironi più avanzati dei Nove Inferni. È simile al cavaliere della morte, come aspetto, ma non è uno scheletro, bensì un demone con il viso rosso fuoco e allungato.

Combattimento:

 Spesso questa creatura è a capo di piccoli eserciti di lemuri, in sella al suo stallone infernale. In combattimento utilizza la sua spada lunga +2, contando sulla sua forza (19, +7 al danno). Inoltre è in grado di lanciare una volta al giorno palla di fuoco, mani brucianti, sfera cromata, vampa di alkhazar, fulmine e freccia di fuoco, come se fosse uno stregone del 16° livello. Inoltre questo mostro è immune a tutti gli attacchi che comportano il fuoco, alle armi d'argento, ai proiettili (di qualsiasi tipo), al veleno, all'acido, all'elettricità e alle spade tipo vorpal.
Habitat/Società:

Vive isolato, aspettando l'ordine di conquistare un territorio sul Primo Piano Materiale. Passa il suo tempo allenandosi e allenando le sue truppe.

Ecologia:

Non mangia, non beve, non dorme, non respira, vive in una non-vita, in pratica si limita a impartire e svolgere ordini.

Corsone

CLIMA/TERRENO:
Collina


FREQUENZA:

Non Comune

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Diurno

DIETA:


Carnivoro

INTELLIGENZA:

Eccezionale (14)

TESORO:


D

ALLINEAMENTO:

Caotico Malvagio

NO. APPARIZIONE:
1

CLASSE ARMATURA:
-1

MOVIMENTO:

15

DADI VITA:


16

THAC0:


6

NO. DI ATTACCHI:
8

DANNO/ATTACCO:
3-15/3-15/1-6/1-6/2-8/2-8/2-8/2-8

ATTACCHI SPECIALI:
Vedere descrizione

DIFESE SPECIALI:
No

ANTIMAGIA:

No


TAGLIA:


G

MORALE:


Senza Paura (20)

VALORE PE:

36,000
Descrizione:

I Corsone sono umanoidi di grandi dimensioni, con 4 braccia e 4 teste simili a quelle degli uomini-lucertola. Generalmente sono di colore verde chiarissimo o arancione scuro, e in alcuni casi molto rari, giallo.

Combattimento:

Questi mostri attaccano tutto ciò che incontrano, senza curarsi dei pericoli che potrebbero essere per loro fatali. Due delle loro braccia sono equipaggiate con due mannaie (+2), mentre le altre colpiscono con normali pugni. I danni di questi attacchi sono modificati dall'eccezionale forza del Corsone (20, +8 ai danni). Invece le 4 teste mordono il bersaglio, che deve fare un TS contro veleni per non subire 1d6 di danno per 1d10 round. Infine, se si trovano in eccessiva difficoltà possono sputare una grande quantità di acido, ma da una sola bocca, subendo 1d12 PF ma causando 10d4, e corrodendo in modo automatico ogni armatura di cuoio (non magica), mentre per quelle di maglie o piastre ecc. è consentito un TS con un bonus di +2.
Habitat/Società:

Il Corsone vive dentro piccole capanne sul dorso delle colline, da solo, senza nessuna preoccupazione. Non gli interessa ciò che accade esternamente, ma se qualcuno entra nel suo territorio lo attacca senza esitazioni.

Ecologia:

Mangia tutto ciò che trova, infatti vicino alla sua "abitazione" spesso sono presenti corpi di animali che vivono nelle vicinanze.

Garowan






Minore

Maggiore

CLIMA/TERRENO:
Boschi


Boschi

FREQUENZA:

Non comune

Non comune

ORGANIZZAZIONE:
Tribale


Tribale

CICLO VITALE:

Diurno


Diurno

DIETA:


Carnivoro

Carnivoro

INTELLIGENZA:

Animale (1)

Bassa (5)

TESORO:


A (B)


A (B)
ALLINEAMENTO:

Caotico Neutrale
Caotico Neutrale

NO. APPARIZIONE:
10-80


1-6

CLASSE ARMATURA:
8


4

MOVIMENTO:

9


9

DADI VITA:


1


4

THAC0:


20


16

NO. DI ATTACCHI:
1


2

DANNO/ATTACCO:
1-6 (Arma)

1-6/1-6

ATTACCHI SPECIALI:
No


No

DIFESE SPECIALI:
No


No

ANTIMAGIA:

No


20%

TAGLIA:


P


P

MORALE:


Instabile (5)

Fanatico (18)

VALORE PE:

15


175

Descrizione:

I Garowan sono piccoli mostri che vagano nei boschi, simili a grossi ratti bipedi. Il colore della loro pelle è marrone, ma è quasi sempre coperta da peli neri (85%).

Combattimento:

I Garowan si lanciano sul nemico con le loro lance (1d6) ma non fanno altro, probabilmente perché non ne sono capaci. Quando cominciano a cadere 10-20 di loro si danno alla fuga, nascondendosi nei cespugli.

Habitat/Società:

Vivono nei boschi cacciando le prede quando ne hanno bisogno. Se sono attaccati tentano sempre di difendersi, ma se sono in netta inferiorità scappano senza farsi troppe domande.

Ecologia:

Vivono per i fatti loro senza dare troppo fastidio alle altre comunità

Garowan Maggiore:

Nei combattimenti sono a capo di gruppi composti da 20-30 Garowan minori. A differenza dei loro sottoposti, combattono fino alla morte. Anche loro utilizzano una lancia ma questa ha due punte, su ogni estremità del bastone, e sono in grado di utilizzarle per fare due attacchi nello stesso round. Inoltre possono contare sulla loro eccezionale (in proporzione alle dimensioni) forza di 16 (+1 ai danni) per attaccare.

Golem d'oro

CLIMA/TERRENO:
Qualsiasi


FREQUENZA:

Molto Raro

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Qualsiasi

DIETA:


Vedere descrizione

INTELLIGENZA:

Non intelligente (0)

TESORO:


F

ALLINEAMENTO:

Neutrale Puro

NO. APPARIZIONE:
1

CLASSE ARMATURA:
-8

MOVIMENTO:

9

DADI VITA:


32+10

THAC0:


-5

NO. DI ATTACCHI:
1

DANNO/ATTACCO:
10-120

ATTACCHI SPECIALI:
No

DIFESE SPECIALI:
Vedere descrizione

ANTIMAGIA:

100%, 70% che la magia si rifletta


TAGLIA:


G

MORALE:


Senza paura (20)

VALORE PE:

80,000

Descrizione:

Il golem d'oro è il più potente fra questi. Obbedisce ciecamente agli ordini del suo padrone (Minimo un mago o chierico del 20° livello) e fa ciò che vuole lui. È alto circa 4 metri ed è completamente fatto d'oro.

Combattimento:

 Il golem d'oro utilizza soltanto il suo pugno per colpire l'avversario, causandogli 10d12 più il bonus della forza (24, +12). Inoltre, i danni causati su di lui con armi che non siano almeno +2 non contano; le spade +2 causano 1\4 dei danni, mentre una +3 1\2. Inoltre sono immuni agli attacchi basati sull'acido e sul veleno. Le armi d'argento, qualsiasi sia il bonus magico non funzionano su questa temibile creatura.

Habitat/Società:

Obbedisce al padrone, poiché non è in grado di pensare, e solitamente vive al suo fianco.

Ecologia:

Non mangia, trae la sua energia vitale dall'oro puro, consumandone 30 kg al giorno. Se rimane senza "cibo" per più di una settimana muore.

Shayathin

CLIMA/TERRENO:
Qualsiasi



FREQUENZA:

Molto Raro

ORGANIZZAZIONE:
Solitario

CICLO VITALE:

Qualsiasi

DIETA:


No

INTELLIGENZA:

Non intelligente (0)

TESORO:


No

ALLINEAMENTO:

Legale Neutrale

NO. APPARIZIONE:
1-4

CLASSE ARMATURA:
-3

MOVIMENTO:

9

DADI VITA:


16+10 (d10)

THAC0:


9

NO. DI ATTACCHI:
2

DANNO/ATTACCO:
1-12/1-12

ATTACCHI SPECIALI:
No

DIFESE SPECIALI:
Colpito da armi magiche +2 o superiori

ANTIMAGIA:

40%



TAGLIA:


M

MORALE:


Senza paura (20)

VALORE PE:

26,000

Descrizione:
Lo Shayathin è un essere di dimensioni e forma umana, con due lame montate al posto delle braccia, frutto di un qualche esperimento magico. Il loro volto, orribilmente sfigurato, è spesso coperto da un elmo integrale (80%)

Combattimento:

Gli Shayathin combattono fino alla morte per servire il loro padrone, quindi è molto difficile che fuggano davanti al nemico. Le loro lame sono considerate armi +3 per determinare se una creatura può essere colpita o meno, ma questo non influenza né il THAC0 né i danni. Inoltre gli Shayathin possono contare sulla loro incredibile forza di 18/00 (+6 al danno) quando sferrano i loro colpi. La velocità delle loro lame è 4. Infine possono lanciare una volta al giorno i seguenti incantesimi:

Fulmine

Palla di Fuoco

Velocità

Freccia infuocata

Dissolvi magie

Questi incantesimi sono lanciati con un'abilità pari ad un mago del 10° livello

Habitat/Società:

Gli Shayathin non sono comuni, e possono essere trovati solo nei labirinti dove sono stati creati. Non hanno una forza di volontà sufficiente per fuggire o ribellarsi al loro padrone ma lo servono con tutte le loro forze, perché non sono in grado di ragionare.

Ecologia:

Questi mostri sono simili ad automi, in altre parole non mangiano e non fanno nulla se il loro padrone non glielo ordina.
Thug

CLIMA/TERRENO:
Boschi


FREQUENZA:

Raro

ORGANIZZAZIONE:
Tribale

CICLO VITALE:

Diurno

DIETA:


Carnivoro

INTELLIGENZA:

Eccezionale (14)

TESORO:


E (F)

ALLINEAMENTO:

Neutrale Puro

NO. APPARIZIONE:
1-10

CLASSE ARMATURA:
1

MOVIMENTO:

9, caricando 15
DADI VITA:


9
THAC0:


10

NO. DI ATTACCHI:
2

DANNO/ATTACCO:
2-7/2-7

ATTACCHI SPECIALI:
Vedere descrizione

DIFESE SPECIALI:
Vedere descrizione

ANTIMAGIA:

20%


TAGLIA:


M

MORALE:


Campione (16)

VALORE PE:

8,000

Descrizione:

Sebbene molto tempo fa vivessero insieme agli elfi, i Thug si sono ora dati alla vita solitaria. Sono delle creature umanoidi di colore bluastro elettrico con alcune scariche di elettricità che percorrono il loro corpo. La testa di questa creatura è tanto robusta da poter essere usata come arma contundente

Combattimento:

Combattono solo se una creatura estranea entra nel loro territorio, caricando a testa bassa e colpendo l'avversario con una craniata che causa 2-24 danni più 1 per ogni metro percorso in corsa dopo i primi 15. Cioè, se un Thug carica per 30 metri, causerà 2d12+15. Dopo la carica si trovano a fronteggiare il nemico e combattono con i loro artigli, che causano 1d6+1 ferite più una scossa elettrica (1d10) dimezzabile con un tiro salvezza contro incantesimi con una penalità di -4. Inoltre, ogni volta che sono colpiti da un arma di ferro c'è una probabilità del 70% che, dopo aver subito i danni una scossa risalga l'arma causando 1d10 danni, sempre dimezzabili con un tiro salvezza con penalità -4. Inoltre sono in grado di lanciare 3 volte al giorno fulmine, mentre scarica elettrica può essere lanciata a loro piacimento. Tutti questi incantesimi valgono come se fossero lanciati da uno stregone del 6° livello. Infine, se un qualsiasi incantesimo basato sull'elettricità, come invocare il fulmine, scarica di fulmini o altro, viene lanciato sul Thug, non causa danni, ma cura la metà di questi. Cioè se con un fulmine da 10d6 il Thug "subisce" 32 PF, ne curerà 16, senza subire alcun danno. Inoltre, c'è un 65% di probabilità che l'altra metà dei danni torni a chi ha lanciato l'incantesimo.
Habitat/Società:

I Thug vivono nel loro mondo, incuranti di ciò che accade. Solitamente a capo della tribù c'è il più anziano, che ha un ruolo di "leader spirituale", ma che combatte e si procaccia il cibo come tutti.

Ecologia:

Poiché vivono a contatto con la natura e la amano, i Thug uccidono le loro prede solo se necessitano di cibo, ma spesso e volentieri si cibano degli umani, che secondo loro sono i "deturpatori della natura".
