NUOVO MOSTRO: JACHYRA

Andrea “Pikkiami” Panebianco

Nota: questa è la mia interpretazione di un mostro apparso nel libro “La Canzone di Shannara” di Terry Brooks, da cui sono tratti i paragrafi in corsivo.

CLIMA /TERRENO: 

qualsiasi

FREQUENZA:


molto raro

ORGANIZZAZIONE:

solitario

CICLO DI ATTIVITA’:

qualsiasi

DIETA:



nessuna

INTELLIGENZA:

genio (17-18)

ALLINEAMENTO:

Caotico / (Molto) Malvagio

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

N° DI MOSTRI:


1

CA:



-7

MOVIMENTO:


15

DADI VITA:


15

THAC0:



base 11

N° DI ATTACCHI:

2

FERITE PER ATTACCO:
vedi descrizione

ATTACCHI SPECIALI:

veleno

DIFESE SPECIALI:

vedi descriz.

RESIST. ALLA MAGIA:

35 %

TAGLIA:


M (2,10 metri)

MORALE:


Impavido (20)

VALORE PE:


20.000

La Jachyra è una creatura di origine magica, evocata da un mago malvagio per scopi che possono andare dal fare la guardia a tesori o luoghi oppure annientare qualcuno. “[…] d’apparenza quasi umana, eretta sulle zampe posteriori, ma ingobbita, le lunghe braccia che oscillavano in avanti. Era grossa, robusta e dotata di muscoli possenti. La pelle era di uno strano colore rossastro, tesa sul corpo forte; era glabra tranne che sui lombi, ricoperti da folti peli. Dalle dita delle mani e dei piedi spuntavano grandi artigli uncinati […] aveva un muso bestiale, grottesco, schiacciato e coperto di cicatrici. […], e il muso si aprì in un ghigno odioso, rivelando una massa di denti ricurvi. […] C’era follia negli occhi gialli.” Due Jachyre non possono essere in nessun caso presenti nello stesso luogo, a causa del loro, come dire, cattivo carattere……si attaccano a vista anche fra di loro. Anche se si tratta di creatura vagamente di stampo demoniaco, la Jachyra non può essere scacciata né è possibile ottenerne il “controllo”. La Jachyra è immune agli incantesimi illusori fino al 5° livello, al fuoco non magico, al freddo, ai veleni ed alle malattie, ed alle armi con incantamento +2 o inferiore. Subisce metà danni dall’elettricità, ed i suoi artigli sono considerabili armi “+3” ai fini delle creature che può colpire. Le creature con 2 DV o meno che vedono una Jachyra per la prima volta devono effettuare un TS contro Paralisi con bonus di Saggezza o scappare a gambe levate finché il mostro è lontano kilometri; in ogni caso, PG malconci o poco esperti che hanno di fronte una Jachyra hanno poche decisioni da prendere, se dotati di un briciolo di buonsenso è meglio non affrontarla!  

Combattimento: la Jachyra attacca con i possenti artigli (2d6+6 ciascuno), e grazie alla sua eccezionale destrezza, sottrae un –3 al tiro per l’iniziativa. La caratteristica più terribile di questo mostro è che si nutre dell’odio e del dolore fisico, sia suo che dell’avversario. Ogniqualvolta la Jachyra va a segno con gli artigli, oppure viene colpita in corpo a corpo da armi da taglio o da punta ha un bonus cumulativo di +1 al TxC, ed all’inizio di ogni round di combattimento ravvicinato, si fermerà a leccare il suo sangue, traendone godimento e rinnovando la sua carica di ferocia. “[…] Immediatamente il fuoco azzurro schizzò dalle sue dita e sommerse il mostro, che emise un grido alto e terribile, un ululato che sembrò agghiacciare tutti i boschi circostanti. C’era della sofferenza in quel grido, che però aveva un’inspiegabile nota di esultanza. […] Un gemito basso , ansioso, eruppe dalla sua gola, e il suo muso si sollevò come per intercettare l’odore del Druido. Davanti a lei, l’erba alta era striata del sangue di Allanon, che macchiava il verde di scarlatto. La Jachyra si fermò. Lentamente, deliberatamente, si chinò sul sangue e cominciò a leccarlo. Il gemito si fece improvvisamente rauco di piacere. […] Subito la Jachyra gli fu addosso, ululando con frenetico piacere, come se quella sofferenza le procurasse qualche immondo, incomprensibile godimento.” La Jachyra combatte sempre all’ultimo sangue, e se è stata evocata per uccidere una creatura specifica, la braccherà finché non l’avrà uccisa o fino alla propria morte. Se vittima di un “colpo critico” che non la uccide sul colpo, la Jachyra usufruirà di due attacchi automatici nel round successivo contro colui che l’ha effettuato, dopodiché attaccherà normalmente un bersaglio qualsiasi. Ogniqualvolta una creatura viene colpita dagli artigli del mostro, dovrà effettuare un TS contro Veleni con penalità –3 (con un 20 naturale al TxC, il veleno verrà iniettato automaticamente senza TS), altrimenti le verrà iniettato un potentissimo veleno; a questo punto un altro TS contro Veleno ne determinerà le conseguenze (vedi sotto). Entro 1d20 ore dalla morte della Jachyra il suo corpo si dissolverà in una nube di gas rossastro. 

Habitat /Società: La Jachyra ha un unico istinto e scopo: fare a brandelli chi gli si para davanti, non si fermerà mai a discutere né può essere corrotta in qualche modo. Nonostante la sua elevata intelligenza non ha un linguaggio proprio, ed i suoi versi si limitano a gemiti, urli agghiaccianti e grida di sfida. Non ha funzioni fisiologiche, essendo di origine magica, ma si “nutre” dell’odio e della sofferenza, altrui e propria.

Ecologia: “E’ una Jachyra, un essere di un’altra era, di grande malvagità. Le creature dotate di poteri magici la cacciarono dalla terra in un’epoca antecedente l’alba dell’uomo…in un’epoca anteriore persino a quella in cui gli Elfi crearono il Divieto. Soltanto una magia di uguale potenza ha potuto liberarla.” Come detto, la Jachyra è una creatura evocata da un mago malvagio (sotto troverete l’incantesimo necessario), e lo scopo può essere quello sopra indicato. La Jachyra non si fa problemi su chi è il suo avversario né su come è equipaggiato, ed una volta liberata dal Pandemonio ove si trova diventa completamente asservita ai voleri di colui che l’ha evocata, ma chiunque altro, compagni del mago compresi, non si può dire assolutamente al sicuro se c’è una Jachyra in giro. Avversario feroce ed implacabile è la prova finale che può aspettare gli avventurieri al termine di un Dungeon o di una missione in cui l’antagonista sa del loro arrivo. Una volta completata la missione (se ce n’è una particolare) per cui è stata evocata la Jachyra scomparirà senza lasciare tracce del suo passaggio.

************************************************************************************************

EVOCARE LA JACHYRA (Evocazione) 

(Esperti di Magia solo malvagi, 9° Livello)

Raggio d’azione: 0

Componenti: V,S,M

Durata: illimitata o compimento della missione

Tempo di Lancio: 1 turno

Area d’Effetto: speciale

Tiro Salvezza: nessuno

L’Esperto di Magia richiama dal piano del Pandemonio una Jachyra, la creatura sopra descritta. Durante l’evocazione, l’Esperto di Magia deve dire esattamente il motivo per cui sta richiamando la Jachyra, fra i seguenti:

1. Fare la guardia ad un luogo, ad un tesoro;

2. Uccidere una creatura, una stirpe, una razza (…….).

Nel primo caso la Jachyra resterà sul piano dove è stata evocata fino alla sua morte, o fino a che non viene rispedita nel Pandemonio con una magia più potente, nel secondo, resterà tutto il tempo necessario a scovare la vittima (le vittime) ed ucciderla, dopodiché scomparirà in una nuvola di gas rossastro.

Dopo il turno necessario per l’evocazione, il mago perderà permanentemente un punto di Costituzione, e dovrà riposare per 1d12 ore. Nessun Esperto di Magia può evocare più di due Jachyre nel corso della sua vita, pena, la morte immediata.

Componenti materiali sono un’immagine (anche mentale) della vittima o del luogo che deve custodire (non più lontano di 1 km dal luogo dove il Mago la sta evocando) e una scaglia di Drago malvagio.

************************************************************************************************

Veleno della JACHYRA

Trattasi di veleno potentissimo generato dalla Jachyra e trasmesso iniettato tramite colpo di artiglio. L’antidoto (preparato in misura di 500 ml circa) dovrà essere somministrato alla vittima assolutamente in 5 volte nell’arco di dieci ore ad intervalli regolari. Nessun’altra cura avrà alcun effetto oltre al rallentare di 24 ore gli effetti della sostanza (Rallentare Veleni non ha alcun effetto, comunque poi va tutto a discrezione del DM). La caratteristica principale del veleno della Jachyra è la capacità di attaccare anche lo spirito oltreché il corpo essendo di origine magica; il veleno, generato per magia, è intriso dell’odio e della cattiveria della creatura, e formato dal suo sangue altamente tossico. In caso di morte dovuta a questo Veleno, anche lo spirito della creatura morirà con il corpo, e non sarà possibile rianimarlo, neanche con gli incantesimi più potenti fatti dai Sacerdoti di più alto livello. Il veleno della Jachyra è ottenibile tramite il Sangue della bestia (così come l’antidoto) e un PG con la NPR Uso dei Veleni ne comprenderà, con una prova di capacità, la potenza e i modi d’uso, altrimenti capirà solo che si trova davanti ad una sostanza potenzialmente mortifera. Occorre però fare presto a raccogliere il sangue: dopo 10 minuti di esposizione consecutiva all’atmosfera, il sangue diventerà gas, perciò bisogna agire in fretta (ne potrà essere recuperato 2d4 dosi) e metterlo in un contenitore perfettamente ermetico.

TS FALLITO: Dopo 1d8 giorni la creatura colpita comincerà ad avere gli occhi arrossati, respiro affannato e brividi di febbre; dopo ulteriori 1d4 giorni le sarà impossibile camminare normalmente, avrà febbre altissima, vista annebbiata (Cura cecità non funziona) o comincerà a soffrire di allucinazioni e turbe mentali. Dopo altre 2d4 ore il malcapitato morirà fra atroci sofferenze. L’infezione è curabile solo con Scaccia Maledizioni (per via dell’origine magica) + Cura Malattie (per l’alta febbre che colpisce la vittima) + Neutralizzare Veleni (per il veleno stesso) a breve distanza (max 12 ore) l’uno dall’altro oppure con un antidoto ricavato dal sangue della Jachyra stessa (che ha un colore rossastro) e da alcune erbe curative piuttosto comuni, o,  ancora, da cure magiche particolari. “[…] La canzone magica usciva sommessa e dolce dalle sue labbra, veleggiando come fumo invisibile nell’aria intorno a loro. Con cautela, si protese verso il giovane malato, scrutandolo alla ricerca del suo male, sforzandosi di individuare l’origine del veleno che lo stava uccidendo. […] egli smise di rabbrividire e di agitarsi e si calmò a quel suono acquietante […] Dal corpo devastato, consunto, di Rone Leah, il veleno della Jachyra si alzò in una nebbia rossa […] Poi, lentamente, impallidì fino a scomparire.”
TS RIUSCITO: Il veleno ha solo l’effetto di distruggere il corpo ma lo spirito si è salvato, la creatura colpita si ammala di una febbre violentissima curabile con le cure standard (Neutralizzare Veleni).

Nota per il DM: se il veleno sembra troppo potente sostituitelo con questa versione:

TS FALLITO: Morte per lento declino funzioni vitali.

TS RIUSCITO: 10 P.F.

************************************************************************************************

Per informazioni o dubbi e-mailatemi pure a: pikkiami@hotmail.com

