PORIFERO
	
	NORMALE
	ANFIBIO
	GIGANTE

	CLIMA/TERRENO
	Fondali marini
	Fondali marini o coste
	Fondali marini

	ORGANIZZAZIONE
	Colonia
	Colonia
	Solitario

	CICLO DI ATTIVITA' 
	Qualsiasi 
	Notturno 
	Qualsiasi

	DIETA 
	Plancton 
	Onnivoro 
	Carnivoro

	INTELLIGENZA 
	Nessuna(0) 
	Semi(2-4) 
	Semi(2-4)

	TESORO 
	Nessuno 
	Nessuno 
	Nessuno

	ALLINEAMENTO 
	N 
	N(M) 
	N

	
	
	
	

	N° CREATURE 
	5-20 
	4-12 
	1

	CA 
	8 
	6 
	3

	MOVIMENTO 
	1 
	4 
	1

	DADI VITA 
	2 
	3+2 
	8+2

	THAC0 
	18 
	17 
	16

	N° ATTACCHI 
	2 
	2 
	4

	DANNI/ATTACCO 
	1d2/1d2 
	1d3/1d3 
	1d6+3/1d6+3/1d6+3/1d6+3

	ATTACCHI SPECIALI 
	Inglobamento 
	Inglobamento 
	Inglobamento

	DIFESE SPECIALI 
	Nuvola 
	Nuvola 
	Nuvola

	RESISTENZA MAGICA 
	Illusioni,Charme 
	Illusioni,Charme 
	Illusioni,Charme

	DIMENSIONI 
	2'-5' 
	4'-6' 
	8'15'

	MORALE 
	19 
	12 
	15

	VALORE IN PX 
	120 
	270 
	2000



I Poriferi vivono attaccati ai fondali marini di bassa profondità(50m); hanno corpo molle ricoperto da sottili fori di circa 1mm di diametro. La loro forma è molto varia ma generalmente sono composti da tre bracci con grossi buchi alle estremità.

Combattimento: Attaccano generalmente solo se avvicinati (entro 2m) o per difendersi; utilizzano i loro bracci come mazze, e con queste tentano sempre di far perdere l'equilibrio o la posizione (se in acqua) all'avversario e così tentare di inglobarlo. Se un Porifero colpisce un avversario con almeno 4 punti di scarto, questi deve fare un tiro salvezza contro paralisi o perdere l'equilibrio e 2 punti di CA finché non si ricompone. Se sono abbastanza piccoli per le dimensioni del porifero, gli avversari che perdono l'assetto possono essere soggetti al tentativo di inglobamento, effettuato con un normale tiro per colpire; avversari inglobati subiscono 2d3 punti di danno continuo. Le creature inglobate rimangono coscienti, ma non possono utilizzare armi con una taglia maggiore di un pugnale. Una volta per combattimento, inoltre, ogni porifero può emanare attorno a se una sfera (diametro 4m) di gas accecanti; ogni creatura colpita da questo gas deve riuscire in un tiro salvezza contro incantesimi o avere un malus di -4 per colpire e +2 sulla CA.

Habitat/Società: Nonostante i poriferi si possano trovare in gruppi anche ben nutriti, non si può dire abbiano relazioni fra di loro; il loro aggregarsi esiste puramente per avere migliori possibilità di sopravvivenza. A volte si possono trovare diversi esemplari che vivono attaccati l'uno sull'altro, sembrando così un essere più grande di quanto in realtà esso sia: in termini di gioco però, non essendoci alcuna forma di coordinazione, si considerano avversari distinti.

Ecologia: Queste creature vengono spesso ricercate con grande interesse da alcune specie intelligenti poiché i loro succhi gastrici possono divenire potenti veleni se sottoposti ad opportune distillazioni; i poriferi giganti, inoltre, vengono cacciati e uccisi per prendere la loro spessa corazza, dalla lavorazione della quale si possono ricavare preziosi monili.

PORIFERO ANFIBIO
Hanno una mobilità notevole rispetto agli altri poriferi, e vivono spesso immersi nell'acqua molto vicine alle coste basse; durante la notte cominciano a strisciare fuori dall'acqua per cibarsi di piccoli animali o piante. Possono vivere fuori dall'acqua per 2 ore, dopo di che devono ritornare al mare.

PORIFERO GIGANTE
Queste rare creature vivono saldamente attaccate ai fondi marini e sono estremamente grandi e forti; quella sorta di bocca all'estremità di ogni braccio (che misura oltre 1,5m di diametro) riesce a catturare a scopo alimentare molte specie di pesci e a volte anche delfini. Il corpo dei poriferi giganti è coperto da una spessa corazza in grado di assorbire grandi quantità di danno.

Combattimento: Valgono le regole sopra elencate tranne che per questi punti:
- L'avversario che viene colpito con almeno 4 punti di scarto dal porifero gigante, deve fare il tiro salvezza contro paralisi con -2 o perdere l'assetto;
- Il porifero gigante può emanare la nuvola accecante 2 volte a combattimento, e questa si estende per 8m anziché 4m;
- Il danno continuo per inglobamento è 2d6 anziché 2d3.

Per informazioni più dettagliate e veritiere andate alla pagina Miscellanea
