
OGRE FLAGELLANTE

Climate / terrain: any land 

Frequency: rare
Organization: band
Activity cycle: any
Diet: carnivore
Intelligence: semi-intelligence (2)
Treasure: 

Alignement: chaotic- evil
N° Appearing: 1d6
Movement: 12
Armor class: 1
Hit dice: 8d12+8
Thac0: 10
N° Attacks: 2+ special
Damage / attacks: 6d4+ crushing  

Special attacks: madness; charge
Special defense: see below
Magic resistance: nil
Size: large
Morale: fanatic (18)
XP value:

Description: gli ogre flagellanti sono una particolare razza completamente impazzita di ogre, che vaga per il mondo senza scopo agitando in continuo due flagelli con sei fruste di ferro ciascuno. Sono ricoperti da un’armatura di cuoio rinforzata con anelli di ferro rugginosi(AC 5) ed indossano dei pantalonacci sudici dall’odore mefitico. Attaccano indistintamente chiunque capiti sulla loro strada e talvolta si flagellano anche all’interno della banda stessa. 

Sono affetti da una lieve forma di gigantismo per cui sono più alti e grossi degli ogre normali e per questo hanno una forza di molto superiore. Si nutrono una volta al giorno solitamente di ciò che uccidono col loro vagare, ma riescono ad ingurgitare anche fino a 40 kg di carne in pochi minuti.

In combattimento, tutte le volte che c’è la possibilità caricano gli avversari tutti insieme sen- za seguire una logica di scontro precisa: colpiscono chi e come capita. Attaccano con due flagelli.

FLAGELLO: speed factor 7. 1d4 danno per ogni frusta, ciò significa che in carica il bonus di +2 va su ogni frusta (per cui ogni flagello prende un +12). Il continuo agitare dà un +4 AC.

NUMERO ATTACCHI: un attacco per ogni flagello; il flagello con il quale colpisce continua ad attaccare nello stesso round finchè non fallisce il tiro per colpire.

Es.  attacco:  15 e 16; colpisco AC -5 e -6; colpito entrambe le volte

      riattacco con entrambi:  8 e 15 colpisco AC 2(non colpito) e -5(colpito)

      riattacco con il flagello che ha colpito: 9 colpisco AC 1(non colpito) basta

      danno totale 6d4 x 3 attacchi

CRUSHING: quando attacca c’è il 10% che distrugga l’arma dell’avversario(se è magica è permesso tiro salvezza con -3). Se il tiro per colpire è 20, allora l’arma è distrutta automati- camente (se magica TS senza modifica) e c’è il 20% che le fruste abbiano colpito il collo 

staccando di netto la testa(morte istantanea).

MADNESS: ogni round di combattimento l’ogre flagellante deve fare un tiro percentuale: 01%- 10% si infervora e raddoppia gli attacchi 

11%-95% preso da furia omicida colpisce a caso (anche gli altri ogre) chi sia nel raggio di 4

                   metri; muore a -25 pf

96%-99% attacca gli altri ogre

100% attacca solo gli avversari quadruplicando attacchi e raddoppiando i danni; muore a 

            -40 pf 

CHARGE: se colpiscono quando caricano e il gruppo è su più file, allora passano la prima fila del gruppo ed hanno la possibilità di colpire anche le file dietro (fintantochè continuano a colpire). Non si applica però il bonus di +2 sulla thac0 per la carica alle file successive.

IMMUNI agli attacchi da armi da LANCIO: il continuo girare dei flagelli forma una protezione intorno all’ogre che rende inutile qualsiasi attacco con armi da lancio, a meno che non sia un tiro chiamato.

IMMUNI alle MAGIEche colpiscono la mente.

RIGENERARE: gli ogre rigenerano 1d4 pf ogni 2 rounds.


