GATSU

Umano Guerriero 12°/Guerriero ecatombe 6° (GS 18)

Umanoide medio (Umano)

Dadi Vita: 
18d10+54 (153 pf)

Iniziativa: 
+8

Velocità: 
6 metri

CA: 

20 (17 se sorpreso, 13 a contatto) 

Attacchi: 
Spadone ammazzadraghi +28/+23/+18/+13 (mischia); 

Balestra a ripetizione (o dardi da lancio) +22/+17/+12/+7 (distanza);

Danno:

Spadone ammazzadraghi 2d8+22 (19-20/x2)



Balestra a ripetizione-quadrello 1d8 (19-20/x2)



Dardo da lancio 1d4+9 (x2)

Allineamento: 
CN

Tiri Salvezza: 
Tempra +16; Riflessi +10; Volontà +6

FOR 
28
+9

DES 
18
+4

COS 
16
+3

INT 
12
+1

SAG 
10
0

CAR
12
+1

Abilità:

Cavalcare +15, Conoscenze (piani) +5, Conoscenze delle terre selvagge +4, Intimidire +7, Nuotare -14 (il valore originale era +18, ma per il peso trasportato ha un malus pari a -32), Saltare +16, Scalare +16

Talenti:

Colpo senz’armi migliorato, Presa della scimmia (spadone), Presa della scimmia migliorato (spadone),  Arma focalizzata (spadone), Iniziativa migliorata, Specializzazione (spadone), Estrazione rapida, Deviare frecce, Afferrare Frecce, Attacco poderoso, Combattere con arma a due mani migliorato, Competenza armi esotiche (balestra a ripetizione), Tiro ravvicinato, Tiro rapido, Ricarica rapida.

*Presa della scimmia migliorato (generale)

Si diviene in grado di impugnare armi di taglia e peso spropositati

Prerequisiti: Presa della Scimmia, Arma focalizzata nell’arma prescelta, BAB +3, FOR 17+
Benefici: è possibile impugnare (a due mani) armi fino a due taglie superiori alla propria, ma con un malus di –2 al bonus di attacco base.

Normale: si possono impugnare armi al massimo di una taglia maggiore della propria, impugnandole a due mani.

**Combattere con Arma a due mani migliorato (generale)

Il personaggio ha raffinato la sua tecnica di combattimento con un’arma a due mani.

Prerequisiti: BAB +8, FOR 15+, Competenza in almeno un’arma a due mani

Beneficio: Quando combatte con un arma a due mani il personaggio aggiunge il bonus FOR x2 anziché x1,5.

Qualità speciali:

Frenesia da combattimento (str): se uno o più avversari attaccano Gatsu per più di due round, nel terzo round egli entra automaticamente in uno stato di estasi frenetica che concentra tutte le sue risorse nel combattimento. Guadagna così un bonus +4 al TS Volontà contro tutti gli effetti di influenza mentale e +2 Punti Ferita per livello da Guerriero ecatombe, che si sommano come PF temporanei al totale del momento e che sono i primi a sottrarsi (come tutti i PF temporanei). Durante tutta la durata della frenesia il guerriero brama la battaglia in maniera incontrollata, al punto da ignorare compagni feriti e persino le sue ferite, tuttavia riuscendo in un TS Volontà CD 18 può riuscire a reprimere la propria frenesia per un round e compiere azioni che non siano attaccare. Se Gatsu vuole trattenersi per più di un round, la CD sale di due punti per ogni round e la prova va ripetuta. Fallire la prova significa tornare ad attaccare, ma può ripeterla il round successivo ripartendo dall’ultimo CD. La frenesia termina appena termina il combattimento, lasciando Gatsu stremato (-4 alla For e alla Des, movimento dimezzato e impossibilità di correre); può recuperare la perdita solo riposando o dormendo per un tempo ragionevole. E’ possibile entrare di nuovo in frenesia anche se si è stremati, mantenendo comunque il malus alle caratteristiche per la stanchezza.

Volontà di vita (str): Quando Gatsu finisce ad un punteggio di PF inferiore a zero, non ha solo il 10% di possibilità di stabilizzarsi, bensì 10% per bonus Saggezza (minimo 10% comunque). Gatsu non può beneficiare dei vantaggi offerti da questa capacità in quanto la sua saggezza è solo 10.

Occhio mancante: Gatsu non subisce penalità per la mancanza dell’occhio destro, poiché ormai è abituato alla nuova prospettiva visuale (la ferita risale a molto tempo fa).

Braccio mancante: Gatsu non possiede un braccio, essendoselo staccato egli stesso all’altezza dell’avambraccio durante una furiosa battaglia. Supplisce alla mancanza con il Braccio meccanico di Godor (vedi possedimenti).

Possedimenti

Corazza a piastre (perfetta) adamantina, Spadone a due mani adamantino ammazzadraghi, Braccio meccanico di Godor, Cinturone per dardi da lancio, 6 dardi da lancio, 2 pugnali, 12 granate di polvere nera, 4 applicazioni di polvere di elfo (più Pak!), mantello impermeabile, borsa da cintura (casa di Pak), balestra a ripetizione, 40 quadrellii per balestra (raccolti in caricatori da 5 quadrelli ciascuno), un Bejelit.

Spadone a due mani adamantino ammazzadraghi: arma da guerra, taglia L, danno (tagliente) 2d8, critico 19-20/x2, peso 45,6 kg. Quest’arma possiede 120 PF e durezza 20, e concede un bonus di potenziamento +2 (non magico). Essendo un’arma di taglia L solo possedendo il talento Presa della scimmia migliorato è possibile impugnarla, e comunque solo a due mani e con un malus di –2 al bonus di attacco.

Braccio meccanico di Godor: Questo braccio meccanico è in metallo massiccio, ha durezza 10 e 25 punti ferita. Non sostituisce efficacemente un braccio mancante (sebbene il meccanismo della mano scatti e chiuda le dita automaticamente quando il palmo viene premuto). Non è possibile eseguire nessuna operazione di precisione con la mano meccanica, e nemmeno afferrare oggetti, a meno che non si tratti di oggetti metallici. Infatti il costruttore ha inserito nel palmo un magnete in grado di offrire una discreta presa. Utilizzando il magnete e la chiusura delle dita a scatto, Gatsu riesce ad impugnare un’arma a due mani come se possedesse entrambi gli arti. Il braccio può essere utilizzato efficacemente alla stregua di un buckler, anche se normalmente entrambe le braccia di Gatsu sono impegnate a maneggiare l’ammazzadraghi, e se utilizzato per colpire causa 1d3 danni (più bonus appropriati) letali, critico x2.

Inoltre, il braccio presenta un cannone nascosto nella struttura metallica. Caricato con polvere da sparo e con un proiettile adeguato (una palla di ferro del calibro giusto appositamente forgiata), esso è in grado di sparare cannonate di discreta forza dirompente: l’esplosione colpisce fino a 9 metri, causando 6d6 danni entro 3 metri, 4d6 entro 6 metri e 2d6 entro 9 metri. La metà dei dadi danno è da fuoco, l’altra metà da impatto. I proiettili sparati sono perduti. Sia utilizzare il cannone che ricaricarlo richiedono un’azione standard, inoltre tirare la corda di innesco richiede l’altra mano libera (anche se Gatsu di solito la tira con i denti!).

Polvere di elfo: Grazie alla presenza di Pak, Gatsu dispone di una riserva praticamente illimitata di questa polvere guaritrice. Nella borsa da cintura del guerriero ne sono sempre presenti almeno quattro applicazioni. Ogni applicazione cura 1d8+5 punti ferita.

Granate di polvere nera: Sembrano piccole noci rotonde con una miccia che esce da un’estremità. Se accese (è possibile accenderne fino a 5 contemporaneamente con un’azione equivalente al movimento, basta sfregare la miccia), esplodono dopo 1 round. Il loro raggio è molto limitato (solo la casella dove si trovano) ma causano 2d6 danni (1d6 da fuoco e 1d6 da impatto). Con un TS riflessi CD 13 si possono dimezzare i danni.

Peso del carico descritto: 72,45 Kg

Creato da Luigi Cecchi

Pauldeggan@yahoo.it

