N.B. Le creature qui di seguito riportate, e adattate al regolamento di barbarian, sono state prese originariamente da un altro gioco di ruolo scaricabile da internet: Arcan Myth.

Materiale di Marcello Albamonte (coniumix@yahoo.it)

NON MORTI

Banshee

È lo spirito di una donna in lacrime che torna dal mondo dei morti per condannare i vivi. Il suo pianto, avvertibile da molto lontano, incute timore. Raramente mostra il viso, ma si possono scorgere gli occhi colmi di rabbia e ira che come il pianto incutono terrore.

For:

   14 

Des:
 
   23

Cos:

   non applicabile

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   12 

Res:

   14

Ferita grave: 
   non applicabile

Bo:

   1d4

Att. per round:
   2

	Movimento
	

	Fluttuare: 
	ME 20 m


	Attacchi
	
	

	Pianto:
	Intimorire
	Speciale

	Sguardo:                Orrore                              Speciale              

	Artigli:                 1d8+bo                                    90%

	NOTE: al pianto si può resistere con un tiro COR lvl 4, allo sguardo con COR lvl 5.


	Difese
	

	Non dispone di alcuna difesa

	NOTE: Immune alle armi normali,può essere colpita solo da armi magiche o speciali. Gli incantesimi lanciatigli contro hanno il 30% di possibilità di non avere effetto; immune agli incantesimi mentali subisce dagli altri 1/3 del danno effettivo


Lich

È il non-morto più potente, un tempo era un mago che, per sete di sapere, decise di trascendere la propria materialità. Nel combattimento i Lich sono temibili per le magie che possono lanciare e per le schiere di non-morti di cui dispongono. Possono essere sconfitti ma non altrettanto facilmente annientati, esiste infatti un potente oggetto, di solito una gemma, che contiene l’ energia vitale del Lich e che lo mantiene in “vita”. Se il corpo del Lich muore, egli riesce in poche settimane a trovarne un’ altro e a trnare operativo. Porta sempre con sé il proprio grimorio, che protegge con incantesimi e maledizioni; non è desideroso di denaro e tende ad accumulare, nella propria dimora, esclusivamente oggetti magici.

For:

   14

Des:
 
   15

Cos:

   12

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   18

Tag:

   15

Res:

   15

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   +1d4

Att. per round:
   1

Mana:                      60

	Movimento
	

	Normale: 
	ME 20 m


	Attacchi
	
	

	Pugno:
	1d4
	60%

	Abilità magiche:                   speciale                90%

	Lottare:                                 speciale                80%

	NOTE: dispone di tutti gli incantesimi tranne quelli di cura


	Difese
	

	Schivata: 
	80%

	NOTE: c’è una percentuale del 25% che gli incantesimi lanciati su di lui non abbiano effetto.


Mummia

È creata con la magia e messa a guardia di luoghi di particolare interesse per coloro che le hanno create. Solitamente si trovano in cripte o catacombe nelle quali è nascosto qualche tesoro.

For:

   18

Des:
 
   8

Cos:

   10

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   10

Res:

   9

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   +1d6

Att. per round:
   2

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Pugno:
	       BO+3
	70%


	Difese
	

	Schivata: 
	10%

	NOTE: è immune a charme, bloccaggio, sonno, alle magie basate sul freddo, sulla morte e al veleno; è molto sensibile al fuoco e la percentuale che venga avvolta dalle fiamme è del 60%


Plasma 

Si presenta come una palla blu scuro, semitrasparente, dalla quale fuoriescono quelle che vengono solitamente associate alle braccia e che hanno l’ aspetto di tentacoli. Il corpo è interamente ricoperto di acido. Solitamente è agli ordini di potenti non morti.

For:

   9

Des:
 
   14

Cos:

   10

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   9

Res:

   10

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   +1

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Strisciante: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Pugno:
	(1+acido1d4+bo)x2
	70%


	Difese
	

	Schivata: 
	60%


Shackrag

Sono non morti terribili e malvagi che agiscono quasi sempre di propria iniziativa. Spesso si tende a sottovalutarli per la loro somiglianza con  lo scheletro comune, ma basta uno scambio di colpi per accorgersi della profonda differenza. Quando combattono, gli occhi si accendono di una luce sinistra e malvagia che diffonde il terrore tra gli avversari. Impugnano sempre una spada magica e maledetta ma è terribile anche quando combatte a mani nude. Tutte le parti del corpo, se perse durante il combattimento, si ricompongono tornando funzionanti, solo sbriciolandole si eliminano completamente. Se sconfitti, l’ essenza malvagia abbandona lo scheletro, che si sbriciola, per trovarne un altro. Nessuno sa come annientarli definitivamente poiché nessuno è riuscito a trovare una gemma, o qualche altro tipo di oggetto, che contenga l’ anima malvagia di questi esseri (come nel caso dei Lich). In passato furono grandi guerrieri corrotti dal potere del male.

For:

   originale x 2

Des:
 
   originale x 2

Cos:

   24

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   originale

Res:

   variabile

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   variabile

Att. per round:
   variabile

	Movimento
	

	Normale: 
	VE 30 m


	Attacchi
	
	

	Spada:
	danno variabile + BO
	30%

	Lottare:                            speciale                     80%

	Pugno:                             variabile                    90%

	NOTE: a vista fa Intimorire (senza limitazioni di taglia per gli esseri umani, questi possono effettuare un TC COR LVL 3); se riesce a infliggere anche un solo PF risucchia 1D8 punti FOR (si può effettuare un TR FDV LVL 4)


	Difese
	

	Schivata: 
	80%

	NOTE: non subisce gli effetti dei critici; può essere colpito solo da armi magiche; è immune alle magie del freddo, della morte e della mente


Spettro

È un’ entità che torna spesso nel piano materiale per rivedere il suo vecchio mondo. Molti decidono di stabilirsi nei posti dove abitavano, spaventando o uccidendo coloro che vi si trovano. È una figura pallida, semitrasparente che tenta di somigliare all’ essere che era in vita. All’ origine dello spettro c’è una storia fatta di uomini che, in vita, non sono riusciti a portare a termine questioni che stavano loro particolarmente a cuore. Per questo motivo, in punto di morte, maledicono loro stessi per aver fallito, desiderando una seconda possibilità.

For:

   originale/2

Des:
 
   originale/2

Cos:

   non applicabile

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   originale

Res:

   TAGx2

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   variabile

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Fluttuante: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Lottare:                            speciale                     90%

	Pugno:                             variabile                    80%

	NOTE: raddoppia i danni a mani nude;a vista fa Intimorire (COR livello 2); se riesce a causare almeno 1 PF risucchia 1D4 PFOR (FDV livello 2)


	Difese
	

	Schivata: 
	60%

	NOTE: non subisce gli effetti dei critici; può essere colpito solo da armi magiche; l’ acqua benedetta gli causa 2D6 PF è immune alle magie del freddo, della morte, a sonno, a charme, al bloccaggio e al veleno


Takiara (ombra maggiore)

Può presentarsi sotto svariate forme tanto che spesso viene scambiata per altri tipi di creature. Possono entrare e uscire dalle zone d’ ombra, all’ interno delle quali possono muoversi a piacimento, sono invisibili e si rigenerano

For:

   non applicabile

Des:
 
   45

Cos:

   non applicabile

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   22

Res:

   16

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   1D4

Att. per round:
   2

	Movimento
	

	Variabile: 
	VE 30 m


	Attacchi
	
	

	Artiglio d’ ombra:             (t)1d10+bo                     80%

	NOTE: l’ artiglio non conta difese normali


	Difese
	

	Schivata: 
	90%

	NOTE: può essere colpito solo da armi magiche; è immune alle magie del freddo, della morte e al veleno; all’ interno delle ombre rigenera 1Pfxround.


Zombie

È una creatura lenta e goffa che spesso protegge i confini di qualche negromante. Presenta cicatrici, carne putrefatta e vesti logore. Viene creata con la magia utilizzando cadaveri umani. Eseguono gli ordini del loro creatore.

For:

   non applicabile 

Des:
 
   10

Cos:

   9

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   14

Res:

   12

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   non applicabile

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Morso:
	1d6
	50%

	Pugno:
	1d4
	60%

	Presa:
	speciale
	30%


	Difese
	

	Schivata: 
	5%


CREATURE VARIE

Beholder

Queste creature sono fra le più antiche del mondo. Malvagi e molto temuti, conducono una vita solitaria anche se alcune leggende parlano dell’ esistenza di alcune colonie nel sottosuolo. In combattimento usano la magia che si sprigiona dagli occhi. Tra tutti l’ occhio centrale di questa creatura è il più pericoloso perché in grado di sprigionare un raggio mortale fino ad una distanza di 100 metri. L’ obiettivo primario dei Beholder è il dominio, soddisfatto in parte dal controllo di alcuni territori. Solitamente si insediano in sotterranei e vecchi castelli sottomettendo le creature della zona. Teme gli eserciti umani.

For:

   12

Des:

   17

Cos:

   20

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   23

Tag:

   13

Res:

   26

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   non applicabile

Att. per round:
   da 1 a 10

Mana:                      400

	Movimento
	

	Fluttuante: 
	ME 20 m


	Attacchi
	
	

	Abilità magiche:
	Speciale
	99%

	Raggio mortale:
	Speciale
	90%

	NOTE: le vittime colpite dal raggio devono effettuare un tiro COS lvl 6 o morire all’ istante (disintegrazione).


	Difese
	

	Schivata:
	     90%

	Abilità magiche:
	 Speciale                              99%


Coboldo

È una creatura piccola e maligna che vive un po’ ovunque e si organizza in bande. È alta al massimo 90 cm, ha la pelle squamata, le orecchie a punta, due piccole corna ed emana un gran fetore. Singolarmente non desta preoccupazioni perché è in gruppo che rappresenta un problema. Non attacca mai se non è in numero tre volte superiore a quello del nemico. Abitano zone minerarie e foreste in qualsiasi tipo di clima, scavano tane sotterranee, che usano disseminare di trappole, in cui arrivano ad esserci fino a 400 individui tra donne maschi e cuccioli.

For:

   9

Des:

   7

Cos:

   9

Cor:

   6

Fdv:

   9

Tag:

   9

Res:

   9

Ferita grave:
   5

Bo:

   1d2

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Armi a una mano:
	Variabile+bo
	50%

	Frombola:
	1d4
	55%


	Difese
	

	Schivata:
	50%

	NOTE: possiede infravisione fino a 18 metri; alla luce del giorno I valori di tutte le abilità vengono dimezzati; non indossano armatura


Gigante

Appare come un possente uomo muscoloso molto brutto con capelli ispidi, scuri, occhi neri e pelle olivastra. È molto intelligente e certe volte, per divertimento, si mette al servizio di qualche mago. È un avversario estremamente pericoloso, attacca con pugni, artigli, calci e certe volte con mazzafrusti intrisi di veleno. Solitamente vive in castelli abbandonati o che lui stesso conquista, le abitazioni sono comunque mantenute in perfetto stato. Al suo servizio si trovano spesso orchi e troll.

For:

   20

Des:

   22

Cos:

   20

Cor:

   16

Fdv:

   20

Tag:

   23

Res:

   43

Ferita grave:
   22

Bo:

   +1d8

Att. per round:
   2

	Movimento
	

	Normale: 
	ME 20 m


	Attacchi
	
	

	Lottare:
	Speciale
	90%

	Pugno:
	2+bo
	80%

	Calcio:
	3+bo
	80%

	Artigli:
	(t)1d8+bo
	80%

	Mazzafrusto:
	Speciale
	80%


	Difese
	

	Schivata:
	80%

	NOTE: è un essere molto raro


Golem

È una possente statua di pietra in grado di prendere vita e muoversi, ubbidisce a semplici comandi. La forma è umanoide e non porta armi. Durante i combattimenti affronta i nemici in maniera selettiva: prima quello più vicino e, a parità di distanza, quello che a vista sembra più pericoloso. Spesso viene usato come guardiano per luoghi ed oggetti.

For:

   21

Des:

   12

Cos:

   20

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   17

Res:

   19

Ferita grave:
   non applicabile

Bo:

   +1d8

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Pugno:
	(1d6+bo)x2
	70%


	Difese
	

	Non intraprende azioni difensive

	NOTE: è immune ai proiettili; subisce ¼ dei danni inflitti da armi da taglio e da punta; è immune agli incantesimi mentali e a quelli basati sul freddo; subisce ½ dei danni causati dal fuoco e non può essere incendiato; non subisce gli effetti dei critici; continua ad attaccare senza malus fino all’ ultimo punto ferita.


Minotauro

Vive in sotterranei o labirinti. È alto 2,5 metri, ha volto, corna e coda da toro mentre tutto il resto è umano. Al mondo ne esistono pochi esemplari normalmente lasciati in pace perché troppo potenti. Il punto di maggior forza del Minotauro è il suo labirinto, costruito da lui stesso, estremamente intricato, disseminato di trappole, all’ interno del quale solo riesce ad orientarsi. Nel combattimento utilizza indifferentemente asce e martelli da guerra (spesso si tratta di armi magiche); riesce inoltre a confondere, con lo sguardo, la mente delle vittime costringendole ad ubbidirgli. Spesso gruppi di orchi e troll rapiscono giovani donne per portarle al Minotauro.

For:

   21

Des:

   19

Cos:

   17

Cor:

   15

Fdv:

   15

Tag:

   21

Res:

   20

Ferita grave:
   10

Bo:

   +1d8

Att. per round:
   3/2

	Movimento
	

	Normale: 
	RA 25 m


	Attacchi
	
	

	Armi:
	Variabile+bo
	90%

	Pugno:
	(i)1d4+bo
	90%

	Cornata:
	(i)3+bo
	80%

	NOTE: con lo sguardo effettua Charme 50% (Fdv lvl 4) l’ incantesimo non ha limitazioni riguardanti il punteggio di Fdv nel caso di creature umane


	Difese
	

	Schivata:
	90%

	Armatura:           cuoio

	NOTE: non risente dei malus derivanti dall’ armatura.


Orco

Sono umanoidi alti quasi 3 metri che vivono di furti e razzie. Hanno la pelle ruvida, verde e i denti aguzzi che fuoriescono dalla bocca. Preso singolarmente non è particolarmente temibile proprio per questo girano sempre in gruppo.

For:

   10

Des:

   11

Cos:

   14

Cor:

   10

Fdv:

   9

Tag:

   21

Res:

   18

Ferita grave:
   9

Bo:

   +1d4

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Armi a una mano:
	Variabile+bo
	60%


	Difese
	

	Schivata:
	65%

	Armatura:           cuoio (se posseduta)


Rekron

È una bestia che vive in zone selvagge e sembra essere fatta di marmo grigio. Si tratta di un animale con grandi orecchie, potenti arti posteriori e due code. Si muove compiendo balzi che possono arrivare fino a 15 metri di lunghezza. È temuto sia perché attacca sempre in gruppo sia per il suo tocco ipnotico. È solito vivere in templi o costruzioni abbandonate e ricoperte da fitta vegetazione. Non teme né il caldo né il freddo.

For:

   9

Des:

   18

Cos:

   11

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   non applicabile

Tag:

   14

Res:

   13

Ferita grave:
   7

Bo:

   +1d2

Att. per round:
   3/2

	Movimento
	

	Balzi: 
	RA 25 m


	Attacchi
	
	

	Coda:
	(p)1+bo
	90%

	Pugno:
	(i)1+bo
	70%

	NOTE: se riesce a colpire con la coda (anche se non riesce a infliggere PF) provoca uno stato di ipnosi al quale si può resistere con un tiro Fdv lvl 3


	Difese
	

	Schivata:
	80%

	NOTE: possiede infravisione fino a 18 metri; teme particolarmente il fuoco


Troll

Sono giganteschi umanoidi carnivori, vivono principalmente in sotterranei o castelli abbandonati. Sono alti, estremamente forti e generalmente non portano né armature né vesti di qualsiasi tipo. Sono in grado di rigenerarsi, non temono la morte e tendono a lanciarsi in combattimento senza troppi problemi.

For:

   24

Des:

   10

Cos:

   18

Cor:

   non applicabile

Fdv:

   10

Tag:

   24

Res:

   21

Ferita grave:
   11

Bo:

   +1d10

Att. per round:
   1

	Movimento
	

	Normale: 
	LE 15 m


	Attacchi
	
	

	Clava (mazza):
	Variabile+bo
	80%


	Difese
	

	Pelle dura:
	3 punti protezione contro tutto

	Rigenerazione:    2 PF x round       

	NOTE: I danni da fuoco e da acido non vengono rigenerati


