SERVI DI TERRACOTTA

Si tratta di un nuovo mostro, per lo più assimilabile ai Golem. Rispetto a questi ultimi, tuttavia, differisce per forza, combattività e costruzione. Innanzitutto abbiamo due tipi di questi mostri : i servi veri e propri e i custodi. I primi sono esseri adibiti alle pulizie e alla manutenzione dei sotterranei, i secondi sono di guardia alle strutture più importanti. Per la seconda categoria ci siamo ispirati ai golem guardiani (pag. 163 MM).


Servi di terracotta
Custodi

Clima/terreno
Le città degli antichi
Le città degli antichi

Frequenza
Non comune
Raro

Organizzazione
Solitario
Corpo di guardia

Ciclo di attività
Qualsiasi
Qualsiasi

Dieta
Nessuna
Nessuna

Intelligenza
Non intelligente (0)
Non intelligente (0)

Tesoro
Nessuno
Nessuno

Allineamento
Neutrale
Neutrale

N° mostri
1
1d4

CA
9
4

Movimento
6
9

Dadi vita
1+1
3+3

THAC0
20
16

N° di attacchi
1
2

Ferite per attacco
1d6
1d8/1d8

Attacchi speciali
Nessuno
Nessuno

Difese speciali
Vedi descrizione
Vedi descrizione

Resistenza alla magia
Nessuna
Nessuna

Taglia
M (1,6 m)
M-G (2 m)

Morale
Impavido (20)
Impavido (20)

PE
65
270

Servi di terracotta

Hanno sembianze umanoidi, e sembrano proprio statue di terracotta che qualcuno ha modellato sommariamente. Sono costruiti con terracotta impastata con una sostanza azzurra leggermente fluorescente. Questa sostanza è non solo il legante per la sabbia, ma anche l’essenza vitale permette loro il movimento. In particolare si tratta della sostanza azzurra che forma la colonna presente all’interno del tempio dell’essenza della vita, presente in ogni città degli antichi. I servi di terracotta non combattono, dato hanno come unico scopo ubbidire ai pochi compiti assegnati loro, per lo più la pulizia delle stanze del sottosuolo. Sono dotati di una debole forma di infravisione (fino a 6 m) che consente loro di muoversi anche in ambienti bui e soprattutto di riconoscere i corpi vivi per evitare di danneggiarli durante le loro attività; non parlano e non rispondono in alcun modo ai i PG, mentre possono “captare” semplici ordini dati con l’ESP. Ognuno sa maneggiare un limitato numero di oggetti, in gran parte utilizzati per assolvere i loro compiti. Data la loro assoluta mancanza di intelligenza cercano di svolgere in ogni modo i loro compiti e, se interrotti, possono reagire attaccando con le braccia inadatte al combattimento, ma comunque molto pesanti. 

Combattimento

Essendo esseri non viventi sono immuni ad ogni tipo di veleno e agli incantesimi di charme, blocco, paura.

Custodi

Rispetto ai precedenti sono leggermente più grandi e sembrano ricoperti da un’armatura, che, in realtà, è solo un particolare disegno del loro corpo. Le striature di colore blu presenti nel materiale che costituisce il loro corpo sono molto più intense rispetto ai loro fratelli minori. Il loro unico scopo è quello di impedire l’accesso ad alcune stanze. Si attivano immediatamente in presenza di intrusi che non possiedono l’amuleto di protezione specifico per quel custode. Prima di attaccare, fanno chiaramente capire con una serie di gesti che lì non si può entrare.

Combattimento

Sono vere e proprie macchine da guerra. Attaccano con le braccia cercando di schiacciare gli avversari e facendo 1d8 ferite per attacco. Il custode è immune ai proiettili normali, mentre dimezza le ferite causate da fuoco, freddo ed elettricità, riduce inoltre a ¼ le ferite causate da armi da taglio. Può essere distrutto dagli incantesimi “tramutare la roccia in fango”, “pietra in carne”, “modellare la pietra” e “scavare”.


