
CRYTOFANTI

Climate / terrain: temperate hills 

Frequency: rare
Organization: clans
Activity cycle: day
Diet: vegetarian
Intelligence: see below
Treasure: 

Alignement: neutral- good
N° Appearing: 1-10
Movement: 12
Armor class: as human +2
Hit dice: 7d10 up to 15d10+10
Thac0: as human +2
N° Attacks: 3
Damage / attacks: 2d6+3 by horn; by weapon
Special attacks: hypnotism
Special defense: protection from electricity
Magic resistance: -

Size: large
Morale: 15
XP value: 

Description: i crytofanti sono umani alti non meno di 2 mt, muscolosi, con lunghi baffi e ca- pelli biondo- rossicci (il classico stereotipo di vichingo) ed hanno sulla testa due grosse corna simili a quelle di un bufalo: sono infatti una razza creata magicamente dall’innesto in umani di corna di un tipo particolare di bufalo. Vivono riuniti per clans in villaggi di capanne di paglia e legna, integrate alla perfezione all’ambiente, che ricorda molto quello delle High- lands della Scozia: terreno collinare ricoperto da grandi boschi, inframezzati da prati e bru- ghiere. I crytofanti vivono di silvicoltura, allevamento di pecore, mentre è poco praticata l’a- gricoltura, assente la caccia. Sono un popolo vegetariano e l’allevamento serve esclusiva- mente per la produzione di latte e lana, che commerciano con chiunque. Sono altresì un po- polo pacifico e tranquillo, ma molto diffidente e testardo. Non possiedono leggi scritte ma solo consuetudini tramandate da secoli, i cui capisaldi sono il rispetto per la natura ed il duro lavoro. I villaggi hanno come capo un chierico, più spesso, o un guerriero. 

Difficilmente attaccano qualcuno, eccetto che per difendere la natura ed i loro beni, sia affet- tivi che materiali. Non sono guerrieri particolarmente feroci, ma hanno una capacità innata di usare le armi( leggende sulla nascita di questa razza narrano che siano nati da un vichingo ed una valchiria: Axxon e Comelia) ed una pelle coriacea dovuta ai geni di bisonte: per questo hanno +2 alla Thac0 ed un +2 alla AC. Attaccano con una cornata(2d6+3) e due at- tacchi da arma per round da scegliere tra: martello da guerra, ascia a due mani, spada lunga o un bastone(speciale 1d12+2 solo per il 20% dei crytofanti incontrati). Quando l’arma lo consente portano anche uno scudo trattato particolarmente (+2 AC). Non indossano armatu- re; al più quelle di cuoio. “Indossano” dei bracciali magici che li proteggono da qualsiasi danno da elettricità e danno +3 AC. Questi bracciali nascono con i crytofanti stessi e sono parte del braccio; perdono il loro potere con la morte del padrone. 

In battaglia chiunque stia di fronte ad un crytofante deve fare un tiro salvezza con una pena- lità [(Int+  Wis) x2 del crytofante - (Int+ Wis) del bersaglio: -1 per ogni 8 punti di differenza] contro raggio della morte. Chi fallisce è IPNOTIZZATO: agisce come uno charme person ma una volta colpito il soggetto riprende conoscenza normalmente; se questo non accade al max può durare 1d6 turns. Chiunque venga colpito e svegliato durante l’ipnosi ha il 5% +1% per ogni 2 punti d’intelligenza sopra il 9, di probabilità di morire per shock cerebrale.

Es.: il Crytofante ha Int 13 Wis 17, il bersaglio Int 15 e Wis 13

       (13+17)x2-(15+13)= 32       32/8= 4 è la penalità sul tiro salvezza

       se svegliato la percentuale di shock cerebrale è di 5%+ 1%x (15-9)/2= 8%

Le caratteristiche del Crytofante influiscono su Thac0, AC, punti ferita ed altro. Le caratteri- stiche medie di un crytofante sono:

STR 17   INT 12   WIS   17   COS 16   DEX 11   CHA 8

Comunque il raggio delle caratteristiche è:

STR  14-18   INT 10- 14   WIS 16- 18   COS 10- 18   DEX 9- 16   CHA 7- 10

Il crytofante può esistere anche come personaggio. I requisiti primari sono forza e saggez- za. Le limitazioni sono per gli oggetti magici: non è permesso alcun tipo di oggetto magico, ad esclusione di spade( o comunque armi magiche) ed armature; questo significa che nep - pure le pozioni possono essere usate(neppure come target) mentre gli scroll hanno effetti. Le limitazioni alle armature ed alle armi sono quelle di sopra. 

E’ permesso sia un crytofante guerriero che chierico; in quest’ultimo caso può essere solo un chierico della natura. Il crytofante guerriero ha però la possibilità di prendere magie chiericali della sfera permessa al chierico della natura dal 12° livello in poi. Questa la progressione
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Il numero di magie è modificabile con la saggezza.

Il crytofante chierico può, invece, al 10° livello specializzarsi nell’uso di un’arma come un guerriero.

I punti ferita sono 1d10 a livello fino al 5° livello e poi 1d8 fino al 15°, poi basta.

I tiri salvezza e la Thac0 dipendono dalla classe scelta.

E’ necessario rientrare nel raggio delle caratteristiche per accedere a questo personaggio. L’allineamento permesso è lawful/neutral-good.

La progressione dei punti esperienza è fino al 7° livello la somma: chierico+ guerriero. Dal 8° al 11° quella della classe scelta + 20% dell’altra. Dal 12° in poi quella della classe. 

Il crytofante deve sempre e comunque rispettare i due capisaldi: rispetta la natura e lavora duro, anche se questo comporta dei problemi. Non attaccherà mai un altro crytofante.
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