
THUGS

Climate / terrain:  any except icelands
Frequency: uncommon
Organization: warbands
Activity cycle: day
Diet: omnivourous
Intelligence: 9
Treasure: 

Alignement: neutral- evil
N° Appearing: 1d6+4
Movement: see below
Armor class: 2
Hit dice: 8d10+16
Thac0: 13
N° Attacks: 3/4
Damage / attacks: 1d8+4/1d4+4
Special attacks: frenzy; ambush
Special defense: defensive jump
Magic resistance: -
Size: medium
Morale: 20
XP value: 3.000
Description: i thugs sono guerrieri umani dalla ferocia ed agilità innate. Vivono in bande da combattimento solitamente guidati da un leader (AC -2; Hit dice 12d10+16; damage/hit 1d10 +8; XP 5.000). Sono facilmente riconoscibili per i tatuaggi colorati che rappresentano strane immagini, e per i capelli tinti con colori scintillanti. Solitamente cavalcano dei light warhorse completi di bardatura; non hanno fissa dimora ma scorazzano per il mondo in cerca di av- venture, scontri, guerre e morte. 

Indossano un piccolo corpetto di cuoio trattato particolarmente che non dà alcuna penalità sui movimenti, nè sulle abilità di ladro e riduce la AC a 6(turtle armor); gambe e braccia sono scoperte, mentre il pube è coperto da una piccolissima pelleccia lavorata di lupo.

Rissosi e violenti i thugs hanno una particolare predilezione per spade e coltelli; i più abili utilizzano degli archi lunghi speciali.

I thugs non sono mai sorpresi ed in battaglia attaccano con una spada lunga ed un pugnale (3 att./round: 2 con la spada e 1 col pugnale), meno spesso con due pugnali che gli consen- tono però 4 attacchi a round. Qualora vincano l’iniziativa di attacco attuano il ‘salto difensi- vo’: attaccano e si ritirano cosi da non poter essere colpiti da nessuno. Questa tecnica com- porta la penalità di 2 sull’iniziativa nel caso di attacco spada/pugnale, mentre non l’ha se l’at- tacco è sferrato con due pugnali.

La particolare agilità conferisce loro anche un bonus di +1 sui tiri salvezza.

Dopo avere colpito il nemico i thugs devono fare un check sulla saggezza: se falliscono en- trano in FRENZY( +1 thac0 e danni doppi per 1d8 rounds) e non si ritirano fino alla morte.

Quando vengono incontrati nelle foreste c’è il rischio di un AGGUATO: tiro sulla sorpresa con -3; chi fallisce è soggetto ad un attacco in backstab(ovviamente il thug deve fare tutti i check perchè il backstab riesca).

I thugs arcieri sono dei reparti scelti, solitamente utilizzati in grandi battaglie, dotati di archi speciali +2thac0 +5danno; non sono archi magici ma hanno questo bonus perchè talmente ben fatti  e su misura dei thugs stessi : ovviamente il bonus non si applica nel caso siano utilizzati da chiunque non sia un thug. I thugs arcieri non possono adottare la tecnica dell’ag- guato. Una volta in corpo a corpo attaccano con due pugnali e valgono le stesse regole degli altri thugs.

Tutti i thugs hanno le abilità dei ladri, escluso pickpocket: se devono rubare qualcosa prima uccidono il proprietario; molto più pratico e meno faticoso!

Queste le caratteristiche base:

Strenght 18/76

Intelligence 8

Wisdom 8

Dexterity 20 

Costitution 16

Charisma 10

Possono essere utilizzati anche come personaggi giocanti: la progressione dei punti esperienza segue quella dei guerrieri e dei ladri: (5*xp guerrieri + 2*xp ladri)/4.

La thac0 ed i bonus della costituzione sono del guerriero; i tiri salvezza del ladro. Le abilità del ladro sono tutte permesse eccetto pickpocket. Le armi consentite sono l’arco lungo, la spada lunga o corta ed il pugnale; se vengono utilizzate due armi una deve essere neces- sariamente il pugnale. Non è consentito l’uso dello scudo. Qualsiasi tipo di armatura che non sia quella dei thugs dà un malus doppio alle azioni da ladro. Sono molto diffidenti nei con- fronti della magia e degli oggetti magici.


