
GIGANTI SERVI

Climate / terrain: anywhere  

Frequency: uncommon
Organization: slaves
Activity cycle: day
Diet: omnivourous
Intelligence: 3 
Treasure: nil
Alignement: lawful- any
N° Appearing: up to 15
Movement: 24
Armor class: 5 up to -3
Hit dice: 7 up to 15 (d 10) + bonus cons.
Thac0: 15 up to 8 + bonus str.
N° Attacks: 2 or 3
Damage / attacks: 2d8+ bonus str.
Special attacks: jump, frenzy
Special defense: regeneration
Magic resistance: -
Size: Large
Morale: 20
XP value: variable
Description: i giganti servi sono descritti perfettamente dal loro nome: sono giganti e sono servi di qualcuno. I g.- servi sono fedelissimi al loro padrone e sono disposti anche alla per lui; tranquilli e servizievoli in caso di pericolo si trasformano in grossolani e stoppacciosi combattenti; ignari di qualsiasi tattica di battaglia, si gettano nella mischia colpendo violen- temente chiunque capiti tra gli avversari. Dotati di una pelle coriacea, non indossano mai ar- mature, mentre per attaccare usano le proprie mani tozze e bitorzolute come un buon mar- tello da guerra. Stupidi come muli non hanno il senso del pericolo e combattono anche fino alla morte. Se provocati non reagiscono, perchè non capiscono le provocazioni, ma ad un ordine di attacco del padrone non si fermano fintantochè il nemico non è ucciso.

Frenzy: se particolarmente coinvolti nel combattimento (ad esempio per difendere il padrone dalla morte) devono fare un check sulla saggezza ogni round ( i G.S. hanno Saggezza 7). Se lo falliscono attaccano con tanto ardimento che fanno il doppio degli attacchi e raddop- piano i danni, ma subiscono 10 pf a round e non possono fare il ‘jump’.

Jump: quando attaccano i G.S. possono caricare sempre i nemici; la carica consiste nel prendere una rincorsa ed atterrare addosso al bersaglio (nessun check sulla destrezza è permesso per evitare il salto). In questo caso il danno è doppio. Altrimenti durante il combattimento corpo a corpo stando fermi un round i giganti servi si caricano sulle gambe e poi saltano, nel round successivo, addosso al nemico.

Nel caso del salto in carica è possibile evitare l’impatto solo se a conoscenza e scappando.

Nel caso del combattimento corpo a corpo non è possibile evitare il salto a meno che nel round in cui il G.S. si prepara non si scappi(attacco libero alle spalle).
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La costituzione non incide sulla rigenerazione: non deve essere aggiunto il bonus dovuto alla costituzione alla progressione della rigenerazione.


_1018274504.wps

