
MAN- KRAKEN

Climate / terrain:  sea
Frequency: very rare
Organization: small group
Activity cycle: any
Diet: carnivore
Intelligence: 8
Treasure: any
Alignement: neutral- evil
N° Appearing: 1-4
Movement: 30 swimming
Armor class: 3 (front); -5 (back) 
Hit dice: 8d8+4
Thac0: 13
N° Attacks: 3
Damage / attacks: 2d4; 2d4; 1d10+1
Special attacks: electricity; underwater

Special defense: surprise; immune to electricity
Magic resistance: nil; 40%(back)
Size: large
Morale: 17
XP value:

Description: i man- kraken sono creature dal corpo di uomo(bipedi) e la testa di murena at- taccata ad un collo alquanto lungo(circa 40 cm), largo(circa 12 cm di raggio) e molto resi- stente. Sul dorso hanno una dura corazza che ricorda molto quella delle tartarughe. Vivono in caverne vicivo alla costa ad una profondità non superiore ai 20 mt. Le loro dimore sono vicine a scogliere non troopo alte( non più di 10 mt) ma con fondali subito a picco(di profon- dità non meno di 4 mt) e che siano costeggiate da strade(non distanti più di 10 mt). Queste caratteristiche paesaggistiche sono necessarie per la caccia di prede. Infatti i M.-K. si appo- stano sott’acqua in prossimità della scogliera e quando sentono una preda vicino(la captano a circa 20 mt di distanza) iniziano ad emettere dei rumori strani che attirano l’attenzione( se i giocatori non hanno intenzione di avvicinarsi save contro spell con -4 o automaticamente verso il mare); quando la preda è vicina si zittiscono pronti a balzare in superficie ed attacca- re la vittima(distante non più di 10 mt dalla riva). Chi sia attaccato il primo round deve fare un tiro sulla sorpresa con -4 e qualora lo superi perde automaticamente l’iniziativa e può attaccare solo a fine round e solo sulla schiena del Man- Kraken(AC -5). I rounds successivi questo effetto non vale più perchè la vittima si aspetta in qualche modo l’attacco dal mare, ma il M.-K. per la sua agilità ha solo speed factor +1 e se vince l’iniziativa può essere colpito solo sulla schiena.

L’attacco del M.-K. consiste in due zampate ed un morso.

Con il morso può 3 volte al giorno e solo su le vittime impegnative(in relazione alla stazza dell’avversario)  lanciare una scarica elettrica che provoca alla preda 4d6 e al M.-K. 10 pf di danno.

Qualora colpisca con tutti e tre gli attacchi blocca la vittima e la trascina sott’acqua per man- giarsela in santa pace(il primo round sott’acqua non è possibile fare niente).

Solitamente i M.-K. vivono in piccoli branchi(1d10+10) e nelle caverne hanno dei bei tesori (a discrezione del DM).

La corazza dei M.-K. se trattata(30% che si rovini durante il trattamento e sia inutilizzabile) può dare una plate mail +2 e talmente leggera da non dare alcuna penalità alle abilità dei ladri. 


