



  [image: PDF Archive]
  
    

  

  
    	About
	
        Features 
        
          Personal and corporate archive
          Private social network
          Securely receive documents
          Easily share your files
          Online PDF Toolbox
          Permanent QR Codes
        

      
	Premium account
	Contact
	Help
	Sign up
	

  
 Sign in


  



    


  

    
      
        2016 > 
        May > 
        May 16, 2016
      

    


    





    
      Bestiario (PDF)


    

    
      









        File information


  This  PDF 1.7 document has been generated by Adobe InDesign CS4 (6.0) / Adobe PDF Library 9.0, and  has been sent on pdf-archive.com on 16/05/2016 at 01:30, from IP address 79.44.x.x.
  The current document download page has been viewed 10379 times.

  File size: 32.26 MB (329 pages).

   Privacy: public file
  
 







        
        
          [image: ]

          

          [image: ]

          

          [image: ]

          

          [image: ]

          

          [image: ]

        
        


File preview

®



™



Bestiario

CREDITI

Autore: Jason Bulmahn

Sviluppo testi: Brian Cortijo, Adam Daigle, Mike Ferguson, Joshua J. Frost, James Jacobs, Rob McCreary,

Erik Mona, Sean K Reynolds, F. Wesley Schneider, Lisa Stevens, James L. Sutter e Greg A. Vaughan

Capo redazione: James Jacobs

Redazione: Jason Bulmahn, Christopher Carey, David A. Eitelbach, Erik Mona, Sean K Reynolds, Lisa Stevens,

F. Wesley Schneider, James L. Sutter, Vic Wertz e Hank Woon

Copertina: Wayne Reynolds

Direzione artistica: James Davis e Sarah E. Robinson

Illustrazioni interne: Dave Allsop, Bento Box Studios, Peter Bergting, Matt Cavotta, Concept Art House, Matt Dixon,

Jesper Ejsing, Jason Engle, Jon Hodgson, Andrew Hou, Imaginary Friends, Michael Jaecks, Eric Lofgren, Warren Mahy,

Christian Pearce, Drew Pocza, Scott Purdy, Alex Shim, Dean Spencer, Francis Tsai, Adam Vehige, Ilker Serdar Yildiz,

Eva Widermann, Tyler Walpole, Ben Wootten, Kevin Yan e Kieran Yanner



Editore: Erik Mona

Paizo CEO: Lisa Stevens

Vice President of Operations: Jeff Alvarez

Corporate Accountant: Dave Erickson

Director of Sales: Pierce Watters

Sales Manager: Christopher Self

Technical Director: Vic Wertz

Events Manager: Joshua J. Frost



EDIZIONE ITALIANA

A CURA DI WYRD EDIZIONI

Direttore Responsabile • Massimo Cranchi

Supervisione • Jacopo Veronese

Traduzione • Chiara Fattorelli, Sirio Frugoni, Eleonora

Mainardi, Roberto Pecoraro, Daniele Scarpa, Jacopo Veronese

Grafica • Avatar Studio

Stampa • Tipolitografia Petruzzi, Città di Castello (PG)



Ringraziamenti speciali: Ryan Dancey, Clark Peterson, ai partecipanti dell’Open Gaming Movement

e a tutto lo staff del 5° Clone.

Questo gioco è dedicato alla memoria di Gary Gygax e Dave Arneson.

Basato sulle regole originali del gioco di ruolo scritto da Gary Gygax e Dave Arneson che hanno ispirato la terza edizione del gioco ideata e

sviluppata da Monte Cook, Jonathan Tweet, Skip Williams, Richard Baker e Peter Adkison.

Questo gioco non sarebbe stato possibile senza la passione e la dedizione di migliaia di giocatori che hanno contribuito al suo sviluppo.

Grazie per tutto il tempo che avete dedicato.

Product Identity: The following items are hereby identified as Product Identity, as defined in the Open Game License version 1.0a, Section 1(e), and are not Open Content: All trademarks, registered trademarks, proper names (characters, deities, etc.), dialogue, plots, storylines, locations, characters, artwork, and trade dress. (Elements that have previously been designated as Open

Game Content or are in the public domain are not included in this declaration.)

Open Content: Except for material designated as Product Identity (see above), the game mechanics of this Paizo Publishing game product are Open Game Content, as defined in the Open

Gaming License version 1.0a Section 1(d). No portion of this work other than the material designated as Open Game Content may be reproduced in any form without written permission.

Pathfinder Roleplaying Game Bestiary è una pubblicazione Paizo Publishing, LLC che si basa sulla Open Game License version 1.0a Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc. Paizo Publishing,

LLC, the Paizo golem logo, Pathfinder e GameMastery sono marchi registrati di Paizo Publishing, LLC; Pathfinder Roleplaying Game, Pathfinder Society, Pathfinder Chronicles, Pathfinder

Modules, e Pathfinder Companion sono marchi di Paizo Publishing, LLC. ed usati su licenza.

© 2009 Paizo Publishing. Edizione italiana © 2010 Wyrd Edizioni. Tutti i diritti riservati. Prima Edizione Giugno 2010.



Paizo Publishing, LLC

7120 185th Ave NE Ste 120

Redmond, WA 98052-0577

paizo.com



Wyrd Edizioni

Via N. da Guardiagrele 11

66100 Chieti

e-wyrd.com



SOMMARIO

INTRODUZIONE	



5



APPENDICE 9: MOSTRI PER GS	



318



MOSTRI DALLA A ALLA Z	



7



APPENDICE 10: MOSTRI PER TERRENO	



320



APPENDICE 11: INDICE DELLE VARIANTI	



322



APPENDICE 2: AVANZAMENTO DEI MOSTRI	 294



APPENDICE 12: INDICE DELLE CAPACITÀ	



323



APPENDICE 3: GLOSSARIO	



297



APPENDICE 13: RUOLI DEI MOSTRI	



324



APPENDICE 4: MOSTRI COME PG	



314



APPENDICE 14: TABELLE DEGLI INCONTRI	 325



APPENDICE 5: TALENTI DEI MOSTRI	



315



APPENDICE 6: MOSTRI GREGARI	



317



APPENDICE 7: COMPAGNI ANIMALI	



317



APPENDICE 8: MOSTRI PER TIPO	



317



APPENDICE 1: CREAZIONE DEI MOSTRI	



290



Regione	

Pagina	

Deserto	

325	

Dungeon (livelli bassi)	 325	

Dungeon (livelli medi)	 325	

Dungeon (livelli alti)	

326	

Foresta (temperata)	

326	

Giungla	

326	

Montagne/colline	

326



Regione	

Pagina

Oceano	

327

Palude	

327

Rovine	

327

Savana (pianure calde)	

327

Sotterranei	

328

Urbano (città pericolosa)	

328



MOSTRI IN ORDINE ALFABETICO

Aasimar	

Aboleth	

Acaro pescatore	

Acchiappamosche gigante	

Anchilosauro (dinosauro)	

Anguilla elettrica	

Ankheg	

Aquila	

Aquila gigante	

Arconte lanterna	

Arconte segugio	

Arconte trombettiere	

Arpia	

Babau (demone)	

Balor (demone)	

Barghest	

Barghest superiore	

Basidirond	

Basilisco	

Bebilith	

Behir	

Bisonte (animale da pascolo)	

Boggard	

Brachiosauro (dinosauro)	

Bralani (azata)	

Bugbear	

Bulette	

Cacciatore invisibile	

Calamaro	

Calamaro gigante	

Cane	

Cane da galoppo	

Cane goblin	

Cauchemar (incubo)	

Cavallo	

Centauro	

Cervo volante gigante	

Chimera	



7

8	

9

10

81

16

17

19

19

21

22

23

24

56

57–58

29

29

30

31

32

33

18

34

81

26

35

36

37

38

38

39

39

40

172

41

42

249

43



Chuul	

Ciclope	

Cinghiale	

Cinghiale crudele	

Coboldo	

Cobra di ferro	

Coccodrillo	

Coccodrillo crudele	

Cockatrice	

Corvo (famiglio)	

Couatl	

Cubo gelatinoso	

Cumulo strisciante	

Deinonico (dinosauro)	

Delfino	

Demone ombra	

Derro	

Deva astrale (angelo)	

Diavolo barbuto	

Diavolo cornuto	

Diavolo della fossa	

Diavolo del ghiaccio	

Diavolo d’ossa	

Diavolo uncinato	

Divoracervelli	

Divoratore	

Djinni (genio)	

Donnola (famiglio)	

Doppelganger	

Dracolisco (mezzo-drago)	

Drago d’argento	

Drago bianco	

Drago blu	

Drago di bronzo	

Drago nero	

Drago d’oro 	

Drago di ottone	

Drago di rame	



44

45

46

46

47

48

49	

49

50

126

51

52

53

82

54

65

69

12

71

72

74–75

76

79	

80

85

86

141

126

87

204

100–101

90–91

92–93

102–103

94–95

104–105

106–107

108–109



Drago rosso	

Drago verde	

Dretch (demone)	

Driade	

Drider	

Drow	

Drow nobile	

Duergar	

Efreeti (genio)	

Elasmosauro (dinosauro)	

Elefante	

Elementale dell’acqua 	

Elementale dell’aria 	

Elementale del fuoco	

Elementale della terra	

Erinni (diavolo)	

Ettercap	

Ettin	

Falco (famiglio)	

Fantasma	

Fauce gorgogliante	

Fenice	

Formica gigante	

Froghemoth	

Fungo viola	

Fuoco fatuo	

Fustigatore	

Gargoyle	

Gatto (famiglio)	

Gelatina ocra	

Ghaele (azata)	

Ghepardo (felino)	

Ghiottone	

Ghiottone crudele	

Ghoul	

Gigante delle colline	

Gigante del fuoco	

Gigante del gelo	



96–97

98–99

59

110

111

112–113

113

114

142

82

115

116–117

118–119

120–121	

122–123

73

124

125

126

129–130

131

133

134

135

136

137

138

139

126

140

27

132

146

146

147

148

149

150



Gigante delle nuvole	

Gigante delle rocce	

Gigante delle tempeste	

Girallon	

Glabrezu (demone)	

Gnefro	

Gnoll	

Goblin	

Golem di argilla	

Golem di carne	

Golem di ferro	

Golem di ghiaccio	

Golem di legno	

Golem di pietra	

Gorgone	

Gorilla 	

Gorilla crudele	

Granchio gigante	

Grifone	

Gufo (famiglio)	

Hezrou (demone)	

Hobgoblin	

Idra		

Iena		

Iena crudele	

Imp (diavolo)	

Incubo	

Janni (genio)	

Kraken	

Kyton	

Lamia	

Lemure (diavolo)	

Leone	

Leone crudele	

Leopardo (felino)	

Liana assassina	

Lich		

Lillend (azata)	

Linnorm dei ghiacci	

Linnorm dei laghi	

Linnorm delle rupi	

Lucertola (famiglio)	

Lucertola dal collare	

Lucertola folgorante	

Lucertoloide	

Lumaca gigante	

Lupo	

Lupo crudele	

Lupo invernale (worg)	

Lupo mannaro (licantropo)	

Manticora	

Mantide gigante	

Manto assassino	

Mantoscuro	

Marid (genio)	

Marilith (demone)	

Marinide	

Mastodonte (elefante)	

Medusa	

Megera marina	

Megera notturna	

Megera verde	

Melma grigia	

Mephit dell’acqua	

Mephit dell’aria	

Mephit del fuoco	



151

152

153

154

60

155

156

157

159

160

161

162

163

164

165

166

166

167

168

127

61

169

170

171

171

77

172

143

173

174

175

78

176

176

132

177

181–182

28

183

184

185

127

186

187

188

189

190

190

283

179

191

192

193

194

144

62

195

115

196

197

198

199

200

201

201

201



Mephit del ghiaccio	

Mephit del magma	

Mephit della melma	

Mephit della polvere	

Mephit del sale	

Mephit della terra	

Mephit del vapore	

Mezzo-celestiale (unicorno)	

Mezzo-drago (dracolisco)	

Mezzo-immondo (minotauro)	

Millepiedi gigante	

Mimic	

Minotauro	

Mohrg	

Morlock	

Mummia	

Murena gigante	

Muschio giallo rampicante	

Nabasu (demone)	

Naga guardiano	

Naga oscuro	

Naga spirituale	

Nalfeshnee (demone)	

Neothelid	

Ninfa	

Oggetto animato	

Ogre	

Ogre magi (oni)	

Ombra	

Ombra superiore	

Omuncolo	

Orca	

Orco	

Orso crudele	

Orso grigio	

Orsogufo	

Oscuro predatore	

Oscuro strisciante	

Otyugh	

Pegaso	

Piovra	

Piovra gigante	

Pipistrello (famiglio)	

Pipistrello crudele	

Pixie	

Planetar (angelo)	

Pony (cavallo)	

Protoplasma nero	

Pseudodrago	

Pteranodonte (dinosauro)	

Quasit (demone)	

Ragno gigante	

Ragno fase	

Rakshasa	

Rana gigante	

Rana velenosa	

Ratto crudele 	

Ratto mannaro (licantropo)	

Recuperatore	

Remorhaz	

Rinoceronte	

Rinoceronte lanoso	

Roc		

Rospo (famiglio)	

Rugginofago	

Sahuagin	



201

201

202

202

202

202

202

203

204

205

206

207

208

209

210

211

16

212

63

213

214

215

64

216	

217

218

219

220

221

221

222

54

223

224

224

225

226

227

228

229

230

230

127

231

232

13

41

233

234

83

66

235

236

237

238

238

239

180

240

241

242

242

243

127

244

245



Salamandra	

246

Sanguisuga gigante	

247

Satiro	

248

Scarabeo del fuoco	

249

Scheletro	

250–251

Scheletro campione	

252

Sciame di millepiedi	

206

Sciame di formiche legionarie	

134

Sciame di granchi	

167

Sciame di pipistrelli	

231

Sciame di ragni	

235

Sciame di ratti	

239

Sciame di sanguisughe	

247

Sciame di vespe	

280

Scimmia (famiglio)	

128

Scorpione gigante	

253

Segugio da guerra di Nessus	

254

Segugio infernale	

254

Segugio urlatore	

255

Serpente marino	

257

Serpente strangolatore	

256

Serpente velenoso	

256

Sfinge	

258

Shaitan (genio)	

145

Shoggoth	

259	

Skum	

260

Solar (angelo)	

14

Spettro	

261

Squalo	

262

Squalo crudele	

262

Stegosauro (dinosauro)	

83

Strangolatore	

263

Strige	

264

Succube (demone)	

67

Svirfneblin	

265

Tarrasque	

266

Tengu	

267

Testuggine dragona	

268

Tiefling	

269

Tigre	

270

Tigre crudele	

270

Tirannosauro (dinosauro)	

84

Topo (famiglio)	

128

Treant	

271

Triceratopo (dinosauro)	

84

Troglodita	

272

Troll		

273

Unicorno	

274

Uro (animale da pascolo)	

18

Vampiro	

275–276

Varano (lucertola)	

186

Vargouille	

277

Vegepigmeo	

278

Verme purpureo	

279

Vespa gigante	

280

Vipera (famiglio)	

128

Viverna	

281

Vrock (demone)	

68

Wight	

282

Worg	

283

Wraith	

284

Xill		

285

Xorn	

286

Yeti		

287

Zombi	

288–289



Introduzione

INTRODUZIONE

Benvenuti al Bestiario di Pathfinder GdR! All’interno di

questo manuale troverete molti mostri e creature da far

affrontare ai vostri giocatori durante le loro esplorazioni

del mondo di gioco. Le creature qui presentate sono tratte

da diverse fonti: dai miti e dalle leggende del mondo reale

(come draghi e demoni, basilischi e yeti), dalla tradizione

del gioco di ruolo (come il cumulo strisciante ed il rugginofago), dalle invenzioni di famosi scrittori (i morlock di

H.G. Wells o i ghast e gli shoggoth di H.P. Lovecraft) e dalle idee di nuovi autori. Per utilizzare al meglio le creature

del Bestiario vi serve una copia di Pathfinder GdR Manuale di

Gioco. Questi due libri insieme costituiscono le regole base

di Pathfinder GdR.

Anche se ogni mostro è una creatura unica, molti possiedono attacchi, difese e qualità speciali simili. Le capacità

uniche sono descritte nel blocco statistiche della creatura.

Molte capacità comuni a più mostri si trovano nelle regole

universali per i mostri nell’Appendice 3. Se una capacità

speciale non compare nella descrizione la troverete qui.

Controllate le pagg. 297-306 di questo manuale riguardanti le regole universali per i mostri.

Le Appendici contengono anche altre informazioni,

come le regole per modificare le statistiche dei mostri

(rendendoli più o meno potenti applicando archetipi, modificando taglia e Dadi Vita o dando loro livelli di classe),

linee guida per PG mostri e altro ancora.

Ogni mostro è descritto nello stesso formato, diviso in

tre aree: Introduzione, Blocco Statistiche e Descrizione.



Icone dei Mostri

Ogni mostro nel manuale è accompagnato da tre indicazioni

visive che aiutano a riconoscere il ruolo e la nicchia che

occupano nel mondo. La prima indica il tipo di mostro. La

seconda il terreno dove si può normalmente incontrare. La

terza il clima che preferisce. Descrizioni più precise sul tipo

(e sottotipo), sul terreno preferito e sul clima sono ripetute

nel blocco statistiche, ma queste tre icone permettono di

riconoscere il mostro con una sola occhiata.

Tipo di Creatura



Terreno



Aberrazione



Acqua



Animale



Cielo



Bestia magica



Colline



Costrutto



Deserto



Drago



Foresta/Giungla



Esterno



Montagne



Folletto



Paludi



Melma



Pianure



Non morto



Rovine/Dungeon



Parassita



Sotterranei



Umanoide



Urbano



Umanoide mostruoso

Vegetale

Clima

Extraplanare		



Freddo	



Temperato	



Tropicale



Introduzione

I mostri sono presentati in ordine alfabetico. Nel caso di un

gruppo di mostri abbia tratti simili (come alcune razze di

esterni ed alcuni animali e parassiti), il nome base del mostro viene inserito per primo. I blocchi statistiche portano

i nomi completi dei mostri, organizzati per Grado di Sfida.



Blocco statistiche

Qui troverete le informazioni necessarie a gestire il mostro in un incontro. Un blocco statistiche è organizzato

come segue. Nei casi in cui una riga del blocco statistiche

non abbia un valore associato, la riga viene omessa.

Nome e GS: Per primo viene presentato il nome del mostro, assieme al suo Grado di Sfida (GS) e tre icone utilizzate per identificare rapidamente il ruolo della creatura

nel gioco. Il Grado di Sfida rappresenta numericamente la

pericolosità del mostro: più alto è il numero, più pericolosa è la creatura. Il Grado di Sfida è spiegato più in dettaglio

a pag. 425 di Pathfinder GdR Manuale di Gioco.

PE: Qui sono indicati i punti esperienza che i PG ricevono per aver sconfitto la creatura.

Razza, classe e livello: Alcuni mostri non possiedono

Dadi Vita razziali, e vengono definiti invece dal loro livello



di classe. Per questi mostri, razza, classe e livello appaiono

qui. A meno che non sia indicato diversamente, la prima

classe descritta è la classe scelta dal mostro come classe

preferita.

Allineamento, taglia e tipo: Anche se la taglia ed il tipo

della creatura rimangono costanti (a meno che non cambino per l’applicazione di un archetipo o altri modificatori),

l’allineamento è più variabile. L’allineamento indicato per

ogni mostro è quello tipico, ma esso può variare in base

alle esigenze specifiche della vostra campagna. Solo nel

caso di mostri relativamente non intelligenti (le creature

con Intelligenza 2 o meno sono di solito soltanto neutrali)

ed i mostri planari (gli esterni con un allineamento diverso da quello indicato sono paria della loro società) l’allineamento indicato è praticamente impossibile da cambiare.

Iniz e Sensi: Il modificatore di iniziativa della creatura,

seguito dai sensi speciali della creatura e dal suo modificatore alle prove di Percezione.

Aura: Se la creatura possiede un’aura magica o straordinaria viene indicato qui, insieme al suo raggio e, se applicabile, alla CD per resistere ai suoi effetti.
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CA: La Classe Armatura della creatura, la sua Classe

Armatura a contatto e impreparato. I modif icatori che

generano il valore della CA si trovano fra parentesi.

pf: I punti ferita della creatura, seguiti dai suoi DV (inclusi i modif icatori di Costituzione, i livelli della classe

preferita, i modif icatori dovuti al tipo di creatura ed il

talento Robustezza). Le creature con livelli in classi da PG

ricevono il massimo dei punti ferita con il primo DV, ma

i punti ferita provenienti dai DV successivi sono calcolati

nella media. I valori di guarigione rapida e rigenerazione, se presenti, seguono i DV.

Tiri salvezza: I tiri salvezza su Tempra, Rif lessi

e Volontà della creatura, seguiti dai modif icatori

occasionali.

Capacità difensive/RD/Immunità/Resistenze/RI: Tutte

le capacità difensive non comuni. La riduzione del danno, le immunità, le resistenze e la resistenza agli incantesimi, se presenti, sono indicate qui.

Debolezze: Tutte le debolezze inusuali della creatura

sono indicate qui.

Velocità: La velocità sul terreno della creatura, seguita

da eventuali altre velocità della creatura.

Mischia: Gli attacchi in mischia della creatura sono

indicati qui, con il modif icatore al tiro per colpire dopo

il nome dell’attacco ed il danno inf litto fra parentesi.

Distanza: Come sopra, ma riferito agli attacchi a

distanza.

Spazio/Portata: Lo spazio e la portata della creatura. Se

lo spazio e la portata sono nella norma (quadretto di 1,5

metri e portata 1,5 metri) questa riga viene omessa.

Attacchi speciali: Gli attacchi speciali della creatura. I

dettagli completi vengono dati al termine del blocco statistiche o nell’Appendice sulle regole universali per i mostri.

Capacità magiche: Dopo il livello dell’incantatore delle

capacità magiche della creatura, questa sezione descrive

tutte le capacità magiche che essa possiede, organizzate

per il numero di volte in cui possono essere utilizzate. Le

capacità magiche permanenti sono sempre in funzione,

ma possono essere dissolte. Una creatura può riattivare

una capacità magica permanente come azione veloce.

Incantesimi conosciuti/preparati: Se la creatura può

lanciare incantesimi, il suo livello dell’incantatore è indicato qui, seguito dagli incantesimi che conosce o che

ha di solito preparati. A meno che non sia indicato diversamente, una creatura che lancia incantesimi non ottiene

altre capacità delle classi da incantatore, come la capacità

dei chierici di convertire spontaneamente gli incantesimi preparati in incantesimi di cura o inf liggi.

Caratteristiche: I punteggi di caratteristica della creatura sono dati qui. A meno che non sia indicato diversamente, i punteggi rappresentano i modif icatori razziali

base applicati a punteggi di 10 o 11. Le creature con classi

da PNG hanno statistiche ottenute dalla serie standard



(13, 12, 11, 10, 9, 8), mentre le creature con livelli da PG

hanno la serie élite (15, 14, 12, 11, 10, 8); in entrambi i casi,

i modif icatori ai punteggi di caratteristica della creatura

sono dati in fondo alla descrizione.

Att base/BMC/DMC: Questi valori sono il bonus di attacco base, il Bonus da Manovra in Combattimento e la

Difesa da Manovra in Combattimento della creatura.

Talenti: I talenti della creatura sono descritti qui. Un

talento bonus ha una “B” in apice.

Abilità: Le abilità della creatura sono descritte qui. Al

termine della riga si trovano i modificatori razziali alle

abilità.

QS: Le qualità speciali possedute dalla creatura.

Ambiente: La regione e il clima in cui si può incontrare

la creatura; di solito sono più ampie di quanto indichi

l’icona all’inizio del blocco statistiche. In questo caso,

l’icona rappresenta il terreno preferito.

Organizzazione: Qui viene descritto come la creatura è

organizzata, incluso il numero di creature che si possono

incontrare insieme.

Tesoro: Il valore preciso del tesoro della creatura dipende dal tipo di avanzamento del gioco: lento, medio

o veloce, come descritto nella Tabella 12–5 a pag. 427 di

Pathfinder GdR Manuale di Gioco. Nel caso in cui la creatura abbia un equipaggiamento magico assegnatole, si

suppone che si tratti di un gioco medio: se il gioco è lento

o veloce bisogna adattare l’equipaggiamento del mostro

in modo appropriato. Un tesoro “Standard” indica che

il valore totale del tesoro della creatura è quello di un

GS pari al livello medio del gruppo, come indicato sulla Tabella 12–5 a pag. 427 di Pathfinder GdR Manuale di

Gioco. “Doppio” o “triplo” indica che la creatura possiede un tesoro doppio o triplo rispetto al valore indicato.

“Accidentale” indica che la creatura ha la metà del valore standard, e solo all’interno della sua tana. “Nessuno”

indica che di norma la creatura non possiede un tesoro

(di solito la norma per le creature non intelligenti che

non hanno una tana, anche se possono essere utilizzate

per fare la guardia ad un tesoro). “Equipaggiamento da

PNG” indica che il mostro possiede il tesoro normale per

un PNG di livello pari al GS del mostro (vedi pag. 484 di

Pathfinder GdR Manuale di Gioco).

Capacità speciali: Inf ine, le capacità speciali della creatura sono descritte in dettaglio qui.



Descrizione

Qui si trovano informazioni su come il mostro si inserisca nel mondo di gioco, note su ecologia e società ed altre

indicazioni utili che aiutano a rendere “vivo” il mostro

quando incontra i PG. Alcuni mostri hanno sezioni extra

che descrivono varianti delle creature, note sull’utilizzo

dei mostri come PG, metodi di costruzione della creatura

e così via.



Aasimar



Aasimar



Personaggi aasimar



Questa donna, dotata di bellezza soprannaturale, somiglia ad un

essere umano ma emana una sensazione di calma e benevolenza.



AASIMAR	



PE 200



GS 1/2



Aasimar chierico 1

NB esterno Medio (nativo)

Iniz +0; Sensi scurovisione 18 m; Percezione +5

DIFESA



CA 15, contatto 10, impreparato 15 (+5 armatura)

pf 11 (1d8+3)v

Temp +4, Rifl +0, Vol +5

Resistenze acido 5, elettricità 5, freddo 5

ATTACCO



Velocità 9 m (6 m in armatura)

Mischia mazza pesante –1 (1d8–1)

Distanza balestra leggera +0 (1d8/19–20)

Attacchi speciali allontanare la morte (1d4+1, 6/giorno);

incanalare energia positiva (5/giorno, 1d6, CD 12); tocco del

bene (6/giorno)

Capacità magiche (LI 1°)

1/giorno—luce diurna

Incantesimi preparati (LI 1°)

1°—benedizione, comando (CD 14), protezione dal maleD

0 (a volontà)—individuazione del magico, guida, stabilizzare

D incantesimo di dominio; Domini Bene, Guarigione



Gli aasimar sono definiti dai loro livelli di classe e non hanno

Dadi Vita razziali. Gli aasimar hanno i seguenti tratti razziali.

+2 Carisma, +2 Saggezza: Gli aasimar sono saggi, sicuri di

sé ed amichevoli.

Velocità normale: Gli aasimar hanno una velocità base sul

terreno di 9 metri.

Scurovisione: Gli aasimar vedono nel buio entro 18 metri.

Abile: Gli aasimar ricevono bonus razziale +2 alle prove di

Diplomazia e Percezione.

Capacità magiche: Gli aasimar possono utilizzare luce diurna una volta al giorno come capacità magica (il livello dell’incantatore è pari al livello di classe dell’aasimar).

Resistenze celestiali: Gli aasimar hanno resistenza 5 ad acido, elettricità e freddo.

Linguaggi: Gli aasimar iniziano il gioco parlando Comune

e Celestiale. Gli aasimar con un alto punteggio di Intelligenza

possono scegliere tra i seguenti linguaggi bonus: Draconico,

Elfico, Gnomesco, Half ling, Nanico e Silvano.



STATISTICHE



For 8, Des 10, Cos 14, Int 13, Sag 17, Car 14

Att base +0; BMC –1; DMC 9

Talenti Scacciare Non Morti

Abilità Conoscenze (religioni) +5, Diplomazia +8, Guarire +7;

Modificatori razziali +2 Diplomazia, +2 Percezione

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico

ECOLOGIA



Gli aasimar sono umani con una lontana ascendenza celestiale. Gli aasimar non sono sempre buoni, ma per loro il

bene è una tendenza naturale che li porta inevitabilmente a

gravitare verso le fedi legate ai celestiali. Il retaggio aasimar

può nascondersi per molte generazioni ed apparire all’improvviso nel figlio di due umani normali.

La maggior parte delle società vede la nascita degli aasimar come un buon presagio. Gli aasimar hanno un aspetto

umano eccetto che per alcuni tratti somatici minori che ne

rivelano l’ascendenza. Alcuni aasimar hanno capelli che risplendono come metallo, occhi e pelle dai toni e colori inusuali o perfino diafane aureole dorate.



Illustrazione di Andrew Hou



Ambiente qualsiasi terreno

Organizzazione solitario, coppia o squadra (3–6)

Tesoro equipaggiamento da PNG (corazza di scaglie, mazza

pesante, balestra leggera con 10 quadrelli, altro tesoro)
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Aboleth

Dal corpo viscido e trasparente di questa creatura con tre occhi, simile

ad un pesce, si agitano quattro lunghi tentacoli frementi.



ABOLETH	



PE 3.200



GS 7



LM aberrazione Enorme (acquatico)

Iniz +5; Sensi scurovisione 18 m; Percezione +14

Aura nube di muco (1,5 m)

DIFESA



CA 20, contatto 9, impreparato 19; (+1 Des, +11 naturale, –2

taglia)

pf 84 (8d8+48)

Temp +8, Rifl +5, Vol +11

ATTACCO



Velocità 3 m, nuotare 18 m

Mischia 4 tentacoli +10 (1d6+5 più bava)

Spazio 4,5 m; Portata 4,5 m

Capacità magiche (LI 16°)

A volontà—immagine persistente (CD 18), immagine

programmata (CD 19), immagine proiettata (CD 20),

miraggio arcano (CD 18), muro illusorio (CD 17), trama

ipnotica (CD 15), velo (CD 19)

3/giorno—dominare mostri (CD 22)

STATISTICHE



For 20, Des 12, Cos 22, Int 15, Sag 17, Car 17

Att base +6; BMC +13; DMC 24 (non può essere sbilanciato)

Talenti Arma Focalizzata (tentacolo), Iniziativa Migliorata,

Riflessi Fulminei, Volontà di Ferro

Abilità Conoscenze (una qualsiasi) +13, Intimidire +14, Nuotare

+24, Percezione +14, Raggirare +11, Sapienza Magica +13

Linguaggi Aboleth, Aklo, Aquan, Sottocomune

ECOLOGIA



Ambiente qualsiasi acquatico

Organizzazione solitario, coppia, nidiata (3–6) o branco (7–19)

Tesoro doppio

Illustrazione di Ben Wootten



CAPACITÀ SPECIALI
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Bava (Str) Una creatura colpita dai tentacoli

dell’aboleth deve superare un tiro

salvezza su Tempra con CD 20 (basata

su Cos); un fallimento trasforma la sua

pelle in una membrana lucida e viscosa nel giro di 1d4

round. La nuova “pelle” è molto tenera, e finché questa

condizione persiste la Costituzione della vittima

viene ridotta di 4. Se la pelle della vittima non

viene tenuta umida, si secca velocemente, e

la vittima subisce 1d12 danni ogni 10 minuti.

Rimuovi malattie ed altri effetti simili possono riportare la

vittima alla normalità, ma l’immunità alle malattie non offre

protezione da questo attacco.

Nube di muco (Str) Sott’acqua, un aboleth secerne una

nube di muco trasparente. Tutte le creature adiacenti ad



un aboleth devono superare un tiro salvezza su Tempra

con CD 20 (basata su Cos) ogni round o perdono la

capacità di respirare aria (e diventano in grado di respirare

sott’acqua) per 3 ore. Un nuovo contatto con la nube di

muco dell’aboleth ed un nuovo fallimento del tiro salvezza

estende l’effetto di altre 3 ore.

Come suggerisce il loro aspetto primitivo, gli ermafroditi aboleth sono fra le più antiche forme di vita al mondo.

Già antichi quando gli dèi cominciarono ad interessarsi del

Piano Materiale, gli aboleth hanno sempre vissuto lontani

dagli altri mortali: sono alieni, freddi e sempre occupati ad

intessere piani. Un tempo governavano il mondo in un vasto impero, ed oggi vedono le altre forme di vita come cibo o

schiavi… a volte entrambe le cose assieme. Disprezzano gli

dèi, poiché ritengono di essere loro i veri signori del creato.

Un aboleth è lungo 7,5 metri e pesa circa 3,2 tonnellate.

Nelle più oscure profondità del mare, gli aboleth abitano

ancora nelle loro grottesche città, ciclopiche e nauseabonde.

Sono serviti da innumerevoli schiavi presi da ogni nazione,

sia terrestre che marina, e quelli terrestri sono doppiamente schiavi dei loro padroni e del loro muco, che permette

loro di respirare sott’acqua. Gli aboleth incontrati da soli

sono di solito esploratori provenienti da queste città nascoste, in cerca di nuovi schiavi.



Aboleth–Acaro Pescatore



Acaro Pescatore

Bizzarra creatura simile ad un granchio di taglia umana si aggrappa alle rocce, minacciando chiunque con le sue enormi chele.



ACARO PESCATORE	



PE 600



GS 2



N parassita Medio

Iniz +1; Sensi scurovisione 18 m; Percezione +0

DIFESA



CA 15, contatto 11, impreparato 14 (+1 Des, +4 naturale)

pf 22 (3d8+9)

Temp +6, Rifl +2, Vol +1

Immunità effetti di influenza mentale

ATTACCO



Velocità 6 m, scalare 6 m

Mischia 2 artigli +5 (1d4+3)

Distanza filamento +3 (trascinare)

Attacchi speciali trascinare (filamento, 3 metri)

STATISTICHE	



For 17, Des 12, Cos 17, Int —, Sag 10, Car 4

Att base +2; BMC +5 (+9 con trascinare); DMC 16 (28 contro

sbilanciare)

Abilità Scalare +11

ECOLOGIA



Ambiente qualsiasi sotterraneo

Organizzazione solitario, coppia o groviglio (3–6)

Tesoro nessuno

CAPACITÀ SPECIALI



L’acaro pescatore è un esperto predatore che vive nelle caverne. Il suo metodo di caccia è unico: si inerpica

sulle pareti di una caverna posizionandosi su una sporgenza o una rientranza, di solito ad un’altezza di circa 9

metri. Le sporgenze che dominano ponti e quelle basse



Illustrazione di Eric Lofgren



Filamento (Str) Un acaro pescatore può espellere un sottile

filamento di seta appiccicosa come azione standard. Questo

attacco di contatto ha gittata 18 metri e non ha incrementi di

gittata. Una creatura colpita dal filamento di un acaro pescatore

rimane attaccata al filo appiccicoso. Come azione standard, una

creatura “pescata” può liberarsi effettuando una prova di Artista

della Fuga con CD 25 o strappando il filamento superando una

prova di Forza con CD 20. Un filamento ha CA 14 (contatto 12),

5 punti ferita e RD 15/tagliente. L’applicazione di un liquido con

un alto tasso alcolico (o una dose di solvente

universale) dissolve l’adesivo e libera

la creatura catturata. Un acaro

pescatore può avere un solo

filamento attivo per volta.

Trascinare (Str) Un acaro

pescatore ha bonus razziale +4 alle

prove di BMC effettuate usando il

suo attacco speciale trascinare.



che si aprono su crepacci sono i suoi terreni di caccia preferiti.

L’acaro pescatore resta in attesa fino a che una preda arriva

entro 18 metri, a questo punto espelle una sottile corda di

seta con velocità incredibile, sferzando il bersaglio come con

una frusta. Il filamento è molto appiccicoso e una volta che la

creatura colpisce la preda con esso, la riavvolge per nutrirsi,

confidando sulla sua posizione soprelevata per scongiurare

eventuali aiuti che potrebbero disturbarlo mentre mangia.

Collezioni di ossa e scarti di filamenti contraddistinguono la

tana di un acaro pescatore. Un acaro pescatore produce il suo

filamento da ghiandole interne; quando lo riavvolge con una

vittima, in genere mangia il filamento insieme al cibo. È impossibile raccogliere un nuovo filamento da un acaro pescatore morto, ma i filamenti raccolti da uno vivo sono incredibilmente leggeri e resistenti, funzionando come una corda di

seta una volta che l’adesivo appiccicoso si è decomposto lungo

tutta la lunghezza (generalmente nel giro di 3d6 minuti). Le

ghiandole dei filamenti di un acaro pescatore vengono usate

nella creazione della colla universale e di oggetti magici appiccicosi similari. Le ghiandole di un singolo acaro pescatore

contano come 100 mo di materiale grezzo, compensando così

il costo totale di creazione dell’oggetto finito.

Sebbene gli acari pescatori sembrino dei granchi, non

se la cavano bene in acqua e non sono dei bravi nuotatori.

Comunque, molti acari pescatori stabiliscono la tana su sporgenze che dominano sui rapidi fiumi sotterranei, che concedono un aff lusso di cibo costante, specie se tali fiumi sono

usati come rotte commerciali. Chi naviga questi fiumi spesso

viaggia con schiavi o bestiame di riserva, e quando si avvicina ad una zona notoriamente frequentata da acari pescatori, mette uno sfortunato animale o schiavo su una zattera

per distrarre il famelico mostro.

Un acaro pescatore è lungo 2,1

metri e pesa 200 kg.
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