
15*
16*
15*
17
16
18

Forza
Destrezza

Costituzione
Intelligenza
Saggezza
Carisma

Gorgon a  �  Spada  I n t e l l i g e n t e
NOTA: tutti i dati con l�asterisco (*) si riferiscono alla creatura che possiedi in questo momento (un paladino).

Classe Armatura*
armatura in piastre

Fronte 1
Fianco 1
Retro 3

Punti Ferita 80*

Ferite

J

&

Tiri Salvezza*

Paralisi Veleno
e Morte Magica

Bastone, Verga
e Bacchetta

Pietrificazione
e Metamorfosi

Soffio

Incantesimi

8

10

9

9

11

Arma
Numero
Attacchi Iniziat. Bonus al

colpire THAC0 Bonus
al danno P-M G

Gittata
(armi da lancio)

Danni

 MAC 8
 MTHAC0 �

Colpire

0

Danni

0

Carico

25 Kg

Levata Max.

76,5 Kg

Aprire Porte

8

Piegare/Sollevare

7%

Modificatore Reazioni

+1

Modifica Armi da Lancio

+1

Modifica CA

-2

N°. Lingue

6

Livello di Inc.

0

% Appr. Inc.

0

Max Inc. per Liv.

0

Immunità Inc.

0

Modificatore P.F.

+1

Shock Corporeo

90%

% di Resurezzione

94%

TS vs. Veleno

0

Modific. Difesa Magica

+2

Bonus Incant.

0

% Fallimento Inc.

0

Max N°. di Adepti

15

Fattore fedeltà

+8

Modificatore Reazioni

+7

®®®®®

 THAC0 12*

 Movimento 13*(1)

 Spada a 2 mani (gorgona) 3/2 7(10) +3 9 +3 1d10 3d6
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Capacità relative alle Armi

Abilità Speciali

Equipaggiamento
Spada lunga
Lancia da cavaliere
Spadone a 2 mani
Mazza da fante
Pugnale
Lancia da fante
Morning star

- dall�elsa puoi fare uscire degli aghi che penetrano
nella pelle del tuo possessore. Questi aghi fungono
da sistema di interscambio e si usano in due modi:
per ogni 10 pf sottratti al possessore puoi riutilizzare
uno dei poteri usabili solo 1 volta al giorno oppure
per ogni potere che cedi in quel giorno, il possessore
guadagna 10 pf;
- hai i poteri di una spada +3 vorpal;
- individ. gemme (tipo e qualità), 1 volta al giorno;
- Ind. trappole, 1 volta al giorno;
- cura ferite critiche, 1 volta al giorno;
- luce magica dalla lama, 1 volta al giorno;
- immagini illusorie (1d4+4 immagini), 1 volta al dì;
- Volare (solo tu, non il possessore), 1 volta al dì.

Senza poteri o possessore avresti movimento 1. Di
solito non lo fai in quanto lo consideri un atto
umiliante e antiestetico, ma puoi, a tuo piacimento,
estendere dall�elsa dei sottilissimii tentacoli con i
quali ti muovi strisciando.

Gorgona
Allineamento: Caotico Neutrale

� e così nacqui nel laboratorio segreto di lord Manshoon, signore degli Zentharim. Neppure il mio
creatore però si aspettava un successo così grande.

La lama era perfetta, l�intelligenza diabolica e paragonabile solo ai miei capricci, il potere devastan-
te: ero l�agente ideale per la rete oscura.

Così nel corso di trent�anni d�esistenza ho visto gran parte dei reami viaggiando di mano in mano,
esercitando il mio volere e piegando chi era così pazzo da resistermi.

Ben presto però ho capito che non era giusto che un qualsiasi profano potesse maneggiarmi, poveracci
e straccioni non mi meritavano. Volevo qualcosa di più, qualcuno più bravo. Così iniziai a cercare le
persone più abili e potenti cosicché potessero fungere da degne estensioni della mia grandezza. Lo
stesso lord Manshoon non poteva credere di aver dato la scintilla vitale ad una creatura così mutevole.

Poi, un giorno, scoprii la mia seconda passione: le gemme; così belle, scintillanti e splendenti questi
oggetti se incastonati sulla lama, mi avrebbero garantito la superiorità rispetto alle altre lame dei Reami.
Iniziai allora a collezzionarle. Prima le gemme piccole poi quelle più grandi e preziose e questo fu il mio
più grande errore.

Viveva, all�epoca, nella regione del Cormyr, un grande e potente drago blu, chiamato Graiero. Avevo
imparato che drago equivale a gemme ma ero troppo inesperta per capire che significava anche grande
pericolo. Armata del miglior spadaccino della zona entrai nell�antro del drago a est dei  Corni Tempesto-

Capacità non relative alle Armi
Fabbricare armature Int -2
Lottare alla cieca -- --
Resistenza Cos 0
Araldica Int 0
Ballo Des 0
Galateo Car 0
Doti artistiche Sag 0
Lingue: comune, elfi alti, nani, halfling, bugbear

A parte l�armatura e la spada, nient�altro.
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si� ed uscii subito dopo in mano ad un goblin ferito e senza la mia parte superiore, spezzata da un
micidiale morso.

Da allora ho imparato a stare alla larga dai draghi e l�odio per ciò che mi hanno fatto è cresciuto non
poco. Detesto quelle bestiacce...

Dopo questo fatto ho continuato a compiere altre missioni per conto della rete oscura, tal volta
accompagnata da insoliti alleati. Tra questi ricordo tre elementi che sono qui oggi: un beholder chiamato
Kruxythrull, alleato agli Zentharim, un sacerdote di Cyric da poco diventato un non-morto per servire il
suo dio e un abile assassino umano.

Dal poco che ho sentito, sembra che proprio sul dio Cyric sia incentrata la nuova missione e sicura-
mente la inizierò assieme ai tre bizzarri compagni.

Note per l�interpretazione
Ebbene sì, in questa avventura sei un oggetto, un�arma per la precisione. Spaventato? Incuriosito?

So che può sembrare strano interpretare una spada senziente, ma a te è capitato l�onore di provarlo.
Sei un�arma orgogliosa, capricciosa, un po� avida e perché no, vendicativa. Ritieni, giustamente, di essere
tra le più potenti armi dei Reami e quindi solo chi è famoso come te merita di possederti.

Questa tua mania e vanità è pari solo alla voglia che hai di gemme e gioielli. Ora, dopo quello scontro
infausto, tutti gli alloggiamenti per le gemme sono vuoti. Non dovranno mica restare così per sempre,
vero?

Note sull�uso della spada
Quando vieni raccolta o tocchi una creatura questa deve fare un TS vs. paralisi con una penalità di �5, se
fallisce riesci a prendere il controllo della creatura. La creatura controllata conserva la propria coscienza
e la consapevolezza di ciò che sta facendo, ma non può evitare di eseguire gli ordini. Puoi parlare
attraverso la sua bocca, come estensione dei tuoi pensieri o puoi parlare con la tua lama. Anche quando
sei infoderata conservi il controllo sull�individuo.

I sensi che hai sono gli stessi della creatura sottoposta al controllo (udito, vista, tatto, olfatto e gusto).
In caso contrario riesci a percepire tutto attorno a te entro 72 metri, ovviamente non hai sensi come tatto
e odorato, ecc. Quando comandi una creatura non vieni a conoscenza dei suoi pensieri o dei poteri che
ha, ma se gli ordini di attaccare essa lo farà al meglio delle sue possibilità, quindi usando eventuali abilità
speciali o magiche.

Le tue caratteristiche fisiche (pf, TS, CA, THAC0, abilità, ecc.) sono quelle della creatura che controlli.
Se vieni sottoposta ad attacchi diretti, o la creatura che ti possiede fallisce il suo TS tu devi fare un TS sulla
tabella degli oggetti come se fossi di metallo con un bonus di +5. Puoi sopportare al massimo 3 TS falliti
(nei quali la lama si deforma, spezza, ecc.), poi la tua essenza vitale si dissolve. Chiaramente con incan-
tesimi tipo disintegrazione, basta un TS fallito...


