
RICCIO MANNARO

Climate / terrain:  snow, ice

Frequency: uncommon

Organization: clan

Activity cycle: night

Diet: bones

Intelligence: none

Treasure: none

Alignement: chaotic-evil

N° Appearing: 5-15

Movement: 18

Armor class: 0 

Hit dice: 5-15

Thac0: various

N° Attacks: various

Damage / attacks: special

Special attacks: see below

Special defense: immunity to all cold-based attacks 

Magic resistance: 15% - 25%

Size: small (medium)

Morale: special

XP value: 3000-23000

Description: 

Il R.M. è un piccolo mammifero che popola le nevi della Montagna dei Draghi Bianchi, dai quali si tiene ben lontano (mica scemo!). Si nasconde sotto la neve aspettando fiducioso il passaggio di stolti avventurieri ai quali è concesso un tiro sulla sorpresa con penalità –5 per non subire il primo attacco. Il metodo di combattimento del R.M. è molto particolare: schizza fuori dalla neve ad una velocità incredibile appallottolandosi e schiantandosi nella schiena del malcapitato; questo primo attacco provoca 1d20+10 PF di danno, più un tiro salvezza contro veleno per evitare la perdita di un punto THAC0. I ricci di un livello maggiore a questo punto iniziano il loro secondo attacco, che consiste nel cercare di intrufolarsi all’interno del corpo della vittima: inizialmente il riccio fa un tiro per colpire contro la sola AC dovuta all’armatura: se il tpc ha successo l’armatura perde un punto di qualità e non può più essere riparata. Al round successivo lo stesso riccio farà un tiro per colpire contro la sola AC naturale aumentata del bonus sulla dex. Se il riccio riesce nell’opera, si insinuerà nella carne del PG, il quale subirà 2d6 danni a round e dovrà perdere 1 round per cavarsi il riccio dalla ferita prima di poterlo attaccare. 

	
	             HD
	THAC0
	Damage
	Regeneration
	XP

	Riccio Minore
	5
	7
	2d20x1 +ST
	Nil
	3000

	Riccio Maggiore
	9
	6
	2d20x2 +2ST
	2HPxround
	9000

	Riccio Mannaro
	12
	4
	2d20+6x2 +ST*
	1d6+2HPxround
	15000

	Riccio Assassino
	15
	2
	2d20+10x3 +ST*
	1d10HPxround
	23000


* veleno + licantropia

Il Riccio Minore è un piccolo riccio che sembra fatto di neve e ghiaccio a causa del colore bianchissimo e degli aculei trasparenti e velenosi. Si mimetizza alla perfezione nell’ambiente in cui vive ed è capace di scavare gallerie sotto la neve alta per poter prendere di sorpresa le vittime. Vive in piccoli gruppi guidati generalmente da un Riccio Mannaro, in quanto i Ricci Assassini sono più rari; in ogni caso, se in un gruppo è presente un Riccio Assassino, è lui che comanda.

Il Riccio Maggiore è poco più grande del Riccio Minore ed ha caratteristiche del tutto simili, fatta eccezione per la capacità di rigenerare una piccola quantità di HP per round.

Il Riccio Mannaro è lo stadio più evoluto del Riccio Maggiore. Raggiunta l’età di dieci anni, il  R. Maggiore si isola per alcuni giorni precedenti un plenilunio, e torna al gruppo dopo aver subito la metamorfosi alla luce della luna piena. Le sue dimensioni sono aumentate notevolmente, e da quel momento in poi ogni plenilunio lo trasforma in Riccio Licantropo, che va in frenzy e raddoppia gli attacchi con un bonus di +2 sulla THAC0. Se ferisce, può trasmettere licantropia anche se in quel momento non è Licantropo (non c’è luna piena).

In genere, il R. Mannaro verso i quindici anni muore. Se sopravvive abbastanza a lungo, può subire l’ultima metamorfosi che lo trasforma in Riccio Assassino. 

Il Riccio Assassino è ancora più grande del R. Mannaro e ne mantiene le caratteristiche (licantropia,…). Se dopo la trasformazione decide di ritornare al gruppo possono verificarsi due ipotesi: o lo distrugge uccidendone tutti i membri, oppure ne acquista il comando. In nessun gruppo può vivere più di un R. Assassino. Il R. Assassino acquista anche la capacità di lanciare alcuni incantesimi: può lanciare ICE STORM 3 volte al giorno (c.t.=1), SLOW at will (c.t.=1) ed è circondato da un’aura di FEAR di raggio 30m.

Tutti i Ricci si nutrono esclusivamente di ossa e quindi abbandonano i corpi delle vittime dopo averli privati dello scheletro.

Se un PG attacca un riccio che sta a sua volta attaccando un altro PG e manca il bersaglio, deve ripetere il tpc per vedere se colpisce il compagno. 


