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NUOVI SIMBOLI DI RIFERIMENTO PER | MOSTRI

COMBATTENTE
Queste creature sono piu adatte
al combattimento fisico, e
possono essere abili in mischia,
a distanza o in entrambe le
situazione.

ESPERTO
Queste creature tendono a es-
sere pil esperte con le abilita, e
le sfruttano a proprio vantaggio
quando sono in combattimento.

INCANTATORE
Queste creature sfruttano
principalmente gli incantesimi o
le capacita magiche per essere
avversari formidabili in combat-
timento.




tarfinder € un gioco di ruolo a sé stante di ambien-

tazione science fantasy, che proietta il mondo di

Pathfinder avanti di migliaia di anni, in un futuro
possibile in cui gli avventurieri di razze sia conosciute sia alie-
ne viaggiano tra le stelle per svelare i misteri di un enigmatico
universo. E un gioco in cui si possono incontrare tecnoman-
ti in grado di hackerare gli incantesimi e utilizzare la magia
per riprogrammare l'universo, soldati in armatura potenzia-
ta armati di cannoni laser e lame a energia incantate, furtivi
uomini ratto assassini e androidi mistici dalla mente pronta
e reattiva. In piu, proprio come in Pathfinder, uno dei piatti
forti sono le battaglie contro bestie davvero peculiari!

In queste pagine viene presentata una dozzina di nuove
creature, un primo piccolo assaggio degli strani e meravi-
gliosi mondi di Starfinder! Per fortuna i mostri di Starfinder
possono essere facilmente utilizzati in Pathfinder con modi-
fiche minime, e viceversa, percio non c’¢ bisogno di aspetta-
re: & semplicissimo introdurre una di queste creature in una
campagna di Pathfinder e iniziare subito a giocare!

COSA E CAMBIATO

I giocatori di Pathfinder GdR noteranno delle differenze
nelle regole e nella terminologia adottata nei blocchi stati-
stiche dei mostri di Starfinder. La novita pit saliente é che in
Starfinder i mostri non vengono sviluppati usando le stesse
regole dei personaggi giocanti. Piuttosto, sono creati impie-
gando un sistema di parametri di riferimento simile a quello
usato in Pathfinder Senza Limiti (di prossima pubblicazione),
che permette anche a Game Master relativamente inesperti
di creare creature interessanti e bilanciate da far affrontare
ai loro gruppi.

I seguenti paragrafi illustrano alcuni degli elementi che
hanno subito delle modifiche e come sia possibile adattare
questi cambiamenti a Pathfinder.
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PUNTEGGI DI CARATTERISTICA

I mostri di Starfinder non hanno punteggi di caratteristica

come i personaggi giocanti; per i mostri tali valori vengono
espressi facendo riferimento ai modificatori di caratteristica
ben noti ai giocatori di Pathfinder. Qualora sia necessario
conoscere con esattezza uno dei punteggi di caratteristica di
un mostro, si presuppone che la creatura possieda il punteg-
gio minimo corrispondente al suo modificatore (per esem-
pio, un punteggio di 16 per un modificatore di +3).

CLASSE ARMATURA

I mostri e i personaggi di Starfinder adesso presentano due
punteggi di Classe Armatura: la Classe Armatura di Energia
(o CAE) e la Classe Armatura Cinetica (o CAC). Le armi che
infliggono danni da energia (come una pistola laser) pren-
dono a bersaglio la CAE, mentre quelle che provocano danni
fisici (come una spada lunga) attaccano la CAC. Se si decide
di convertire queste regole per utilizzarle in Pathfinder, si
utilizza il piu alto dei due valori per la CA normale e quello
pitt basso per la CA contro attacchi di contatto. Nel caso si
abbia bisogno di conoscere la CA di un mostro impreparato,
si sottrae il suo bonus di Destrezza dalla CA normale.

TALENTI

Nei blocchi delle statistiche di questo volume, i talenti sono
elencati solo se si tratta di cose che un mostro ¢ in grado
di fare. I talenti che concedono al mostro un bonus statico
(come Iniziativa Migliorata) si presuppongono gia conteg-
giati nelle sue statistiche.

ARMI EO EQUIPAGGIAMENTO

Alcuni alieni portano con sé sofisticate armi e attrezzature
tecnologiche; i blocchi delle statistiche forniscono le infor-
mazioni chiave, mentre le descrizioni dettagliate vengono
presentate nel Manuale di Gioco di Starfinder. Se c’¢ bisogno



di utilizzare questi oggetti in una campagna di Pathfinder,
si sceglie un oggetto analogo in Pathfinder Campaign Setting:
Technology Guide (non edito in italiano).

In generale, le armi funzionano in modo simile a quelle
di Pathfinder GdR, tranne per i colpi critici. Ogni arma di
Starfinder mette a segno un colpo critico che infligge danni
raddoppiati quando si ottiene un 20 naturale (non ¢ richie-
sto un tiro per confermare). Alcune armi, inoltre, infliggono
condizioni secondarie in caso di colpo critico, come indicato
nelle voci attacco delle statistiche dei mostri; questi effetti
del colpo critico sono illustrati piu dettagliatamente a pag. 4.

Dato che il tipo di danni provocati da un attacco in Star-
finder riveste maggiore importanza, ¢ stato incluso in forma
abbreviata nei blocchi delle statistiche dei mostri. Ci sono
ancora tre tipologie di danni fisici, ossia contundenti (C),
perforanti (P) e taglienti (T), a cui si aggiungono cinque tipi
di danni da energia: acido (A), elettricita (E), freddo (Fr), fuoco
(Fu) e sonoro (So). Se un‘arma infligge diversi tipi di danni,
essi vengono indicati separati da una barra.

SENSI

In Starfinder si ¢ provveduto a unificare una serie di regole
riguardanti varie tipologie di percezioni sensoriali fuori dal
comune, riclassificandole come forme particolari di perce-
zione o vista cieca (come descritto in qualunque Bestiario di
Pathfinder). Nel convertire queste regole per Pathfinder, la
capacitd percezione cieca (olfattivo) dello ksarik funziona
come fiuto, la percezione cieca (vita) dell'ellicoth e la vista cie-
ca (vita) del necrovita funzionano come percepire vita, mentre
il fratello di sangue ¢ dotato di vista cieca tradizionale.

CAPACITA SPECIALI

Le voci relative alle capacitd difensive, offensive e non di
combattimento elencano tutte le capacitd e qualita specia-
li di cui dispone un mostro. Se una capacitd ha lo stesso
nome di una regola universale dei mostri presente in uno
dei Bestiari di Pathfinder, per essa si utilizza quella regola.
Altrimenti, se in calce al blocco statistiche del mostro non ¢
presente la descrizione della capacita speciale, significa che
essa fa parte del nuovo regolamento di Starfinder e puo es-
sere consultata piu avanti.

ALTRI ELEMENTI

Alcuni mostri in questo volume presentano gli elementi de-
scritti qui di seguito, che rappresentano novita o modifiche
regolamentari introdotte in Starfinder.

Azioni: in Starfinder un’azione completa equivale a un’a-
zione di round completo in Pathfinder, mentre una reazione
¢ analoga a un'azione immediata.

Incantesimi: se uno degli incantesimi indicati in un bloc-
co statistiche non ¢ contemplato dal regolamento di Pathfin-
der, lo si sostituisce con un incantesimo di Pathfinder dello
stesso livello. Per esempio, si potrebbero rimpiazzare gli in-
cantesimi del 5° livello del necrovita con colpo infuiocato, cono
di freddo (entrambi descritti nel Manuale di Gioco di Pathfin-
der) e spinta mentale I (Avventure Occulte). La capacita razziale
volo aerostatico dell’haan fa riferimento alla versione di 1°
livello dell'incantesimo di Starfinder volo, che funziona in
maniera analoga a caduta morbida.

Innesti: il nuovo sistema di creazione dei mostri di Star-

Primo Contatto

GIOCARE PG ALIENI

Parte del divertimento in qualsiasi gioco science fantasy e gio-
care personaggi appartenenti a bizzarre stirpi aliene, e in Star-
finder l'obiettivo & proprio avere gruppi che siano rappresenta-
tivi della piu ampia varieta possibile di razze. Di conseguenza,
le descrizioni di diverse creature presentate in questo volume
includono dei tratti razziali, vale a dire regole che i giocatori
possono utilizzare per sviluppare personaggi di tali specie. In
molti casi, queste capacita razziali sono volutamente piu deboli
di quelle possedute dai mostri veri e propri: cio permette di pre-
sentare una gamma pit vasta di razze potenzialmente giocabili,
molte delle quali sarebbero altrimenti troppo potenti. Cio no-
nostante, le capacita in questione possono comunque risultare
complesse, e spetta sempre al GM decidere se ammettere nella
campagna personaggi giocanti appartenenti a queste razze.

Inoltre, Starfinder utilizza una versione rinnovata del metodo
di creazione del personaggio basato sull'acquisto dei punteggi.
I modificatori elencati alla voce Acquisto Punteggi di Caratteri-
stica di una creatura fanno riferimento a un sistema completa-
mente diverso, in cui i punti vengono utilizzati per acquistare
punteggi di caratteristica anziché incrementarli direttamente.
E facile adattare questi modificatori ai tradizionali tratti razzia-
li di Pathfinder: semplicemente, i modificatori di caratteristica
razziali elencati alla voce suddetta che riportano un valore di -1
o +1 vengono corretti rispettivamente in -2 o +2; gli altri valori
restano invariati.

finder utilizza gli innesti, una serie di capacita correlate a
fattori come tipo, sottotipo e classe che un GM puo aggiun-
gere a una creatura per renderla pit interessante o conferir-
le delle capacita (vedi Pathfinder Senza Limiti). Per esempio,
al sarcesian presentato a pag. 14 ¢ stato applicato I'innesto
dell'operativo, in modo da renderlo un tiratore di precisione
efficace senza costringere il GM a usare in blocco le regole
della classe. Alcuni innesti prevedono requisiti specifici che
devono essere soddisfatti prima di poterli applicare.

Malattie e Radiazioni: in Starfinder, le malattie e i veleni
utilizzano le regole alternative per queste afflizioni presenta-
te in Pathfinder Senza Limiti. Se non si desidera utilizzare tali
regole, € possibile sostituire le spore putrescenti dello ksarik
con una versione modificata della febbre lurida (con le pian-
tine che spuntano dopo 1d4+4 giorni). Si possono utilizzare
le regole sulle radiazioni presentate nella Technologqy Guide
per gestire I'aura dell’ellicoth.

Manovre in Combattimento: Starfinder non impiega
BMC o DMC; le manovre in combattimento sono semplici
attacchi in mischia.

NOVITA

Quelle che seguono sono nuove regole introdotte in Starfinder.

PRIVILEGI DI CLASSE
Le seguenti capacita sono tratte dalle classi dell'operativo e
del soldato.

Attacco Ingannevole (Str): U'operativo pud ingannare un
nemico e quindi attaccarlo quando abbassa la guardia. Come
azione completa, 'operativo pud muoversi alla sua velocita.
A prescindere dal fatto che si sia mosso o meno, pud quin-
di effettuare un attacco con un’arma piccola o una da mi-
schia con la proprieta speciale operativo. Appena prima di
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portare l'attacco, l'operativo effettua una prova di Furtivita,
Intimidire o Raggirare con CD pari a 20 + il GS o livello del
personaggio del bersaglio. Se supera la prova, il bersaglio
diventa impreparato contro l'attacco e subisce 'ammontare
indicato di danni aggiuntivi; anche se il bersaglio ¢ immune
alla condizione impreparato, l'operativo infligge comunque
i danni supplementari. L'operativo non puo utilizzare questa
capacitd con un’arma che possiede la proprieta speciale in-
gombrante o che altrimenti richiede un'azione completa per
far fuoco una volta.

Campo di ammantamento (Str): I'operativo riesce a pie-
gare la luce attorno a sé e ad attenuare i rumori prodotti dal
suo respiro, dal suo battito cardiaco e dai suoi movimenti, il
che gli permette quasi di scomparire quando non si muove.
Anche quando si sposta, all’esterno viene percepita solo una
sagoma dalle fattezze indistinte. Questo campo di amman-
tamento non rende invisibile l'operativo, ma gli permette di
muoversi di soppiatto piu facilmente. Per attivarlo occorre
effettuare un'azione di movimento. Quando il campo ¢ in
funzione, l'operativo puo utilizzare Furtivitd per nascon-
dersi, anche se viene osservato direttamente e non ci sono
posti in cui celarsi. Attaccare non disattiva il campo di am-
mantamento, ma mette fine a quel particolare tentativo di
nascondersi. Se l'operativo rimane perfettamente immobile
per almeno 1 round ottiene bonus +10 alle prove di Furtivita
(non cumulativo con invisibilitd) finché non si muove.

Il campo di ammantamento dell'operativo dura per un
massimo di 10 round, dopodiché diviene inattivo. Mentre
non ¢ attivo, il campo si ricarica automaticamente grazie
all’energia cinetica derivante dai movimenti dell'operativo.
Finché quest'ultimo si muove, il campo si ricarica alla velo-
citd di 1 round di ammantamento al minuto.

Esperto delle granate (Str): questa capacitd aumenta
dell'ammontare indicato I'incremento di gittata delle grana-
te lanciate di un soldato. Quest'ultimo puo inoltre impiegare
10 minuti per creare una qualsiasi granata di livello 1, sen-
za doverne pagare il costo. L'arma cosl costruita puo essere
utilizzata dal suo creatore: se chiunque altro tenta di usarla,
non funziona. Il soldato puo avere una sola granata creata da
questa capacita alla volta.

Inganno Debilitante (Str): al 4° livello, I'operativo ottiene
la capacita di debilitare i suoi avversari. Quando mette a se-
gno un attacco ingannevole contro un nemico (vedi sopra), la
creatura in questione subisce un effetto debilitante che dura
fino all'inizio del turno successivo dell'operativo. Quest'ul-
timo puo scegliere di rendere la creatura impreparata o de-
concentrata (penalitd -2 ai tiri per colpire).

Mobilita prodigiosa (Str): quando l'operativo utilizza la
capacita attacco ingannevole, il suo movimento non provoca
attacchi di opportunita da parte del bersaglio del suo attacco.
Per beneficiare di questa capacita, l'operativo deve scegliere
il bersaglio da attaccare prima di muoversi. Inoltre, quando
T'operativo impiega un'azione standard per muoversi, puo
scegliere una creatura: il movimento in questione non pro-
voca attacchi di opportunita da essa.

RISOLUTEZZA

Come i PG di Starfinder, un alieno pud possedere un cer-
to numero di Punti Risolutezza, una riserva di coraggio e
fortuna da spendere per poter usufruire di certe capacita.
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Al massimo una volta al giorno, un alieno puo recuperare
i Punti Risolutezza spesi prendendosi 8 ore piene di riposo
ininterrotto.

REGOLE UNIVERSALI DEI MOSTRI
Le seguenti regole si applicano a diversi dei mostri presen-
tati.

Non vivente (Str): un costrutto o un non morto non pos-
siede un modificatore di Costituzione e viene immediata-
mente distrutto quando raggiunge o Punti Ferita. Una crea-
tura non vivente non guarisce dai danni in maniera naturale,
ma un costrutto puo essere riparato con gli attrezzi idonei.
Incantesimi come rendere integro possono curare i costrutti e
l'energia negativa puo fare altrettanto con i non morti. Una
creatura non vivente dotata di guarigione rapida riceve i be-
nefici di tale capacita. Le creature non viventi non respirano,
mangiano o dormono, e non possono essere né rianimate né
fatte risorgere.

Telepatia limitata (Sop): la creatura riesce a proiettare te-
lepaticamente la sua voce nella mente di qualsiasi creatura
vivente entro la distanza indicata, ma in ogni caso puo co-
municare esclusivamente in linguaggi che conosce.

CAPACITA DELLE ARMI
Le seguenti regole si applicano alle armi e riguardano sia
proprieta normali che effetti dei critici.

Arco: in caso di colpo critico, 'energia dell’attacco si arcua
verso una seconda creatura. Quest’ultima deve trovarsi entro
3 metri dalla creatura bersaglio e dev'essere la creatura piu
vicina a essa (se pil creature sono equidistanti, I'utilizzatore
dell’arma sceglie il bersaglio secondario). La creatura secon-
daria subisce 'ammontare indicato di danni, che sono dello
stesso tipo di quelli inferti dall'arma.

Bruciato: nel caso venga messo a segno un colpo critico,
all'inizio del suo turno il bersaglio subisce danni da combu-
stione pari all'ammontare indicato per 1d4 round aggiuntivi.
Una creatura in fiamme pud estinguere il fuoco come azione
completa.

Esplosione: gli esplosivi possiedono la proprieta esplosio-
ne, la quale specifica il raggio della detonazione, 'ammon-
tare dei danni inferti da essa e il loro tipo. L'utilizzatore di
un'arma con questa proprietd mira a un'intersezione della
griglia. Ogni creatura entro il raggio dell’esplosione subisce
i danni indicati a meno che non superi un tiro salvezza su
Riflessi con la CD indicata, nel qual caso subisce meta dei
danni. Qualsiasi penalit ai tiri per colpire con le armi ridu-
ce la suddetta CD.

| seguenti mostri sono
stati creati utilizzando
le regole di Starfinder

disponibili nel momento

in cui e stato realizzato
questo volume, che
potrebbero cambiare nella
versione finale del gioco.
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N umanoide mostruoso Medio
Iniz +1; Sensi vista cieca (pensiero) 18 m; Percezione +7

:
/

TRATTI RAZZIALI

Acquisto punteggi di caratteristica: +4 Int, +1 Car, -1 For,

DIFESA PF 18 -1 Cos

CAE 13; CAC 12 Punti Feritas: 2

Temp +1, Rifl +3, Vol +7 (+11 contro effetti di influenza mentale)

Debolezze atrofizzato Taglia e Tipo: i contemplatori sono umanoidi mostruosi di
taglia Media.

ATTACCO o

Atrofizzato: vedi Capacita Speciali.

Conoscenze applicate: vedi Capacita speciali.

Percezione cieca: i contemplativi dispongono di
percezione cieca; vedi questa capacita speciale nel
Manuale di Gioco di Starfinder.

Scurovisione: un contemplativo riesce a vedere al buio
fino a una distanza di 18 metri.

Volo psichico: i contemplativi volano grazie ai loro poteri
psichici a una velocita di 9 metri (manovrabilita media),
mentre |a loro velocita sul terreno e di appena 1,5

STATISTICHE metri.

For -2, Des +1, Cos -1, Int +5, Sag +3, Car +2

Abilita Computer +7, Ingegneria +7, Misticismo +12, Scienza
Biologica +12, Scienza Fisica +7

Linguaggi Akitoniano, Comune, Ysoki; telepatia 30 m

Equipaggiamento pistola laser a diodi

Velocita 1,5 m, volare 9 m (perfetta)
Mischia artiglio +5 (1d4 T)
Distanza pistola laser a diodi +7 (1d4+2 Fu; crit bruciato 1d4)
Capacita offensive conoscenze applicate
Capacita magiche (LI 4°)
1/giorno-individuazione dei pensieri (CD 15), spinta
mentale (1° livello, CD 15)
A volonta-frastornare (CD 14), individuazione del magico,
mano psicocinetica

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi urbano (Akiton)
Organizzazione solitario, coppia o gruppo (3-7)

;N

_CAPACITASPECIALL

Atrofizzato (Str) Le membra di un contemplativo sono
in pratica degli arti vestigiali. Un contemplativo
puo manipolare senza difficolta la maggior parte
deqli attrezzi e delle armi a una mano (comprese
quelle piccole), ma non puo impugnare in maniera
adequata un‘arma a due mani senza impiegare i
suoi poteri telecinetici per sostenerla, e anche in
questo caso subisce penalita -4 ai tiri per colpire.
Inoltre non puo utilizzare le sue capacita magiche
o volare finché non smette di impugnare I'arma in
questione.

Conoscenze applicate (Str) Una volta al giorno,
prima di effettuare una prova di abilita o un tiro
salvezza contro una creatura, un contemplativo
puo utilizzare il suo bonus nell’abilita associata
a quel tipo di creatura (per esempio Scienza
Biologica per una melma o Misticismo per un
esterno) al posto del suo bonus normale.

Le entitd ora conosciute come contemplativi di
Ashok un tempo erano umanoidi estremamente in-
telligenti che vivevano su Akiton. Dopo aver sblocca-
to eccezionali poteri psichici, svilupparono delibe-
ratamente i loro cervelli a discapito del fisico. Oggi, i
contemplativi si muovono fluttuando grazie alla tele-
cinesi, mentre i loro corpi atrofizzati penzolano appesi a
pulsanti sacche cerebrali. Le altre creature spesso restano
turbate dalla strana logica dei contemplativi e dalla loro
abitudine di utilizzare il pronome “noi” anziché “io” quan-
do si spostano in gruppo.
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N bestia magica Mastodontica

Iniz +0; Sensi percezione cieca (vita) 18 m, visione
crepuscolare; Percezione +22

Aura radiazioni (9 m)

DIFESA
CAE 22; CAC 24
Temp +13, Rifl +13, Vol +8

ATTACCO

Velocita 15 m

Mischia corno +22 (2d10+15 P) o risucchio dell’anima +22
(vedi sotto)

Spazio 6 m; Portata 6 m

Capacita offensive risucchio dell’anima

STATISTICHE

For +6, Des +0, Cos +4, Int -4, Sag +3, Car +2

Abilita Atletica +17, Intimidire +17, Sopravvivenza +17
Linguaggi Eoxiano (non puo parlare alcun linguaggio)
Capacita non di combattimento senza respiro

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi deserto o pianura (Eox)
Organizzazione solitario, coppia o gregge (3-6)

PF 145

N

_CAPACITA SPECIALL

Aura di radiazioni (Str) Per effetto degli ambienti in cui
vivono, gli ellicoth assorbono livelli estremi di radiazioni e,
nel corso della loro evoluzione, hanno sviluppato la capacita
di immagazzinare e reindirizzare questa energia senza
venirne danneggiati. Un ellicoth emana radiazioni medie
fino a una distanza di 4,5 metri e radiazioni basse per
ulteriori 4,5 metri.

Risucchio dell’anima (Sop) Come azione standard, un
ellicoth puo effettuare un attacco con le sue proboscidi
contro Ia CAC di un singolo bersaglio vivente o non morto
entro la sua portata. Se viene colpito, il bersaglio subisce
3d6+9 danni contundenti e diventa barcollante per 1 round,
ma puo effettuare un tiro salvezza su Tempra con (D 16 per
dimezzare i danni e negare |a condizione barcollante. Se il
bersaglio subisce danni ai Punti Ferita, I'ellicoth recupera un
numero di Punti Ferita pari all'ammontare di danni inferti,
sebbene non possa accumularne pit del suo massimo.

Alto 15 metri per un peso di oltre 30 tonnellate, un ellicoth
somiglia a un elefante con due proboscidi appollaiato su
zampe sproporzionatamente sottili, simili a trampoli. Il suo
corpo massiccio ¢ ricoperto di corna ed escrescenze, e la sua
pelle & ustionata e ulcerata dalle radiazioni che la creatura
assorbe e conserva dentro di sé. Anche parte di tali radiazio-
ni deriva dai raggi cosmici che bombardano la superficie di
Eox, la maggior parte viene assorbita nelle desolazioni ra-
dioattive del pianeta.

Dai documenti antecedenti all'Intervallo si evince come
gli ellicoth esistessero gid prima della trasformazione di
Eox, e che al tempo fossero erbivori pacifici, che grazie alle
loro lunghe zampe e proboscidi riuscivano a raggiunge-
re senza rischi i frutti in cima agli alberi di jicobalan, i cui
tronchi sono irti di aculei. Tuttavia, durante il cataclisma che
colpi Eox, il contraccolpo di energia magica provoco delle
mutazioni in diverse greggi. Al giorno d'oggi i malinconi-
ci ellicoth non si nutrono piu di vegetazione e nemmeno
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respirano come gli animali normali; piuttosto, aspirano di-
rettamente le energie vitali delle altre creature per ricavarne
il sostentamento necessario a proseguire le loro esistenze
disperate. Oltre a consumare la forza contenuta nelle ani-
me delle creature viventi, gli ellicoth possono sopravvivere
altrettanto facilmente nutrendosi delle energie necromanti-
che che animano i non morti, tanto che in gran parte la loro
alimentazione si basa su fantasmi, zombi e altri non morti
che si generano spontaneamente negli sterili deserti di Eox.
Talvolta capita perd che un branco di ellicoth lanciati all’as-
salto abbatta le mura difensive di un insediamento eoxiano
e si abbandoni a una vorace frenesia alimentare, finché 1'e-
sercito locale non riesce a entrare in azione per abbatterlo.




NM bestia magica Enorme (freddo)
Iniz +2; Sensi vista cieca (termica) 18 m; Percezione +14

DIFESA PF 107
CAE 19; CAC 21

Temp +11, Rifl +11, Vol +6

Capacita difensive guarigione rapida 5; Immunita freddo
Debolezze vulnerabilita al fuoco

ATTACCO

Velocita 9 m, scalare 6 m

Mischia schianto +18 (2d6+12 C piu 1d6 Fr e ghermire)
Spazio 4,5 m; Portata 3 m

Capacita offensive freddo, ghermire, prigione toracica

STATISTICHE

For +5, Des +2, Cos +4, Int +0, Sag +0, Car +0

Abilita Atletica +19, Intimidire +14, Sopravvivenza +14
Linguaggi Vercita (non puo parlare alcun linguaggio)

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi freddo (Verces)
Organizzazione solitario, coppia o clan (3-7)

]

_CAPACITASPECIALL

Freddo (Sop) Il corpo di un fratello di sangue genera un gelo
intenso che infligge 1d6 danni da freddo a ogni creatura
che lo colpisca con un attacco naturale o senz’armi, nonché
a qualsiasi creatura che il fratello di sangue colpisca con il
suo attacco schianto. Anche le creature che iniziano il loro
turno in lotta con un fratello di sangue subiscono tali danni.

Ghermire (Str) Quando il suo attacco schianto infligge
danni ai Punti Ferita di un bersaglio (e non solo ai suoi
Punti Stamina), un fratello di sangue puo effettuare
immediatamente una manovra di combattimento lottare
contro quel bersaglio con bonus +4. Se il fratello di sangue
inizia il suo turno in lotta con una creatura di taglia
Media o inferiore, come azione standard puo effettuare
immediatamente un‘altra manovra di combattimento
lottare (con bonus +4) per collocare il nemico nella
propria prigione toracica, cosi da avere le mani libere
per effettuare ulteriori attacchi schianto.

Prigione toracica (Sop) Una creatura all’interno
della prigione toracica di un fratello di sangue
ottiene la condizione in lotta. Come reazione, un
fratello di sangue puo costringere una creatura
cosi intrappolata a effettuare un tiro salvezza
su Tempra con CD 15; in caso di fallimento, essa
subisce 1 danno alla Costituzione. Ogni round in
cui una creatura rinchiusa nella sua prigione toracica
subisce tale danno alla Costituzione, il fratello di sangue
ottiene guarigione rapida 5; le statistiche riportate sopra
presuppongono che all’inizio del combattimento il fratello di
sangue abbia rinchiuso dentro Ia prigione un animale Piccolo
mezzo prosciugato a cui rimangono 5 punti Costituzione. Un
fratello di sangue puo ingabbiare una sola creatura alla volta
nella sua prigione toracica; se decide di intrappolarne
una nuova, quella rinchiusa nella prigione viene
immediatamente liberata.

Di solito confinati nei ghiacciai che galleggiano sui
mari del Lato Oscuro di Verces, gli abomini cono-
sciuti come fratelli di sangue danno la caccia alle cre-
ature piu piccole per nutrirsi delle loro essenze vitali. Con
un‘altezza che supera i 4,5 metri e una lunghezza di oltre 3,3

Primo Contatto

\ FRATELLO DI SANGUE

metri dalla testa alla coda, un fratello di sangue ha l'aspet-
to di un insetto ricoperto di pelo bianco dalla vita in giu,
mentre la meta superiore del suo corpo somiglia a quello di
un’'umanoide muscoloso con una serie di appendici ossee
che fuoriescono da una cavita nel petto. Questa pseudo cassa
toracica puo aprirsi come una bocca irta di zanne, e quando
un fratello di sangue vi colloca all'interno una preda che ha
ghermito, le ossa si serrano in una morsa mentre le pareti
interne della cavita estroflettono sottili filamenti dotati di
ventose. Queste ultime attingono al sistema circolatorio del-
la preda, ma invece di risucchiarne semplicemente la linfa
vitale, il fratello di sangue utilizza la creatura intrappolata
come un cuore supplementare, assorbendo le sostanze nu-
tritive trasportate dal sangue e sfruttando il metabolismo
della vittima per nutrirsi e riscaldarsi. In questo modo una
preda puo essere tenuta in vita per mesi finché non viene
svuotata di tutta I'energia che contiene, dopodiché il fratello
di sangue ne abbandona a terra la carcassa.
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NM umanoide Piccolo (goblinoide)
Iniz +3; Sensi scurovisione 18 m; Percezione +3

TRATTI RAZZIALI

Acquisto punteggi di caratteristica: +4 Des, -1 Car

DIFESA PE 6 Punti Ferita: 2

CAE 11; CAC 12

Temp +0, Rifl +2, Vol +2 Taglia e Tipo: i goblin spaziali sono umanoidi di taglia
ATTACCO Piccola con il sottotipo goblinoide.

Armeggiare: vedi Capacita speciali.
Rapido: i goblin spaziali sono veloci per la loro taglia e
hanno una velocita base di 10,5 metri.

Scroccone: i goblin spaziali ottengono bonus razziale +2
alle prove di Furtivita, Ingegneria e Sopravvivenza.
STATISTICHE Scurovisione: i goblin spaziali riescono a vedere al buio

For +0, Des +3, Cos +0, Int +1, Sag +0, Car +0 fino a una distanza di 18 metri.

Abilita Computer +7, Furtivita +7, Ingegneria +7, Sopravvivenza +3

Linguaggi Comune, Goblin

Equipaggiamento tuta da volo rattoppata, affettacani,
rumentalaser, attrezzi da ingegnere improvvisati

ECOLOGIA

Ambiente qualsiasi

Organizzazione banda (4-12) o tribu (13+ pit 100% non
combattenti, 1 capo di GS 3-4 e 5-6 animali addomesticati
alieni)

Velocita 10,5 m

Mischia affettacani +0 (1d4 T)

Distanza rumentalaser +3 (1d4 Fu; crit bruciato 1d4)
Capacita offensive armeggiare, rumentalaser instabile

N

_CAPACITASPECIALL

Armegagiare (Str) Come azione di movimento, un goblin
spaziale puo rimuovere le penalita associate alla condizione
rotto da un singolo pezzo di equipaggiamento fino all’inizio
del suo turno successivo. Successivamente I'oggetto diventa
inutilizzabile per 10 minuti (e mantiene la condizione rotto
finché non viene aggiustato).

Rumentalaser instabile (Str) La pistola laser di un goblin
spaziale e fabbricata con un‘accozzaglia di involucri rotti,
celle di energia che perdono e altri materiali raccolti in
giro. Un rumentalaser e simile a una pistola laser tascabile,
tranne per il fatto che ha una gittata di soli 18 metri.
Se l'utilizzatore di un rumentalaser ottiene un 1
naturale quando attacca con esso, deve effettuare
immediatamente una prova di Ingegneria con CD
18. In caso di successo il rumentalaser ottiene
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la condizione rotto. Se invece la prova viene i (;,qﬁ o
fallita la pistola esplode entro 1d3-1 round, con ___"_/ -
funzionamento analogo a una granata esplosiva ; | \
| (esplosione 6 m, 1d8 C, riflessi CD 10 dimezza);
un risultato di 0 fa si che il rumentalaser esploda
all'istante, nel qual caso si stabilisce casualmente quale
angolo del quadretto dell’utilizzatore diventi il centro
dell’esplosione. Un rumentalaser che viene lanciato ha

lo stesso incremento di gittata di una granata.

Le leggende dei goblin narrano che molto tempo fa una
tribu di queste creature sali clandestinamente su un‘astro-
nave in partenza da Golarion e riusci a raggiungere la Sta-
zione Absalom, infiltrandosi nei quartieri pitt malfamati di
quest’ultima e accampandosi nei suoi condotti di manuten-
zione. Con il passare del tempo, i goblin hanno imparato a
costruire armi e armature con parti di recupero, per quanto
senza mai brillare per bravura. Sebbene alla fine siano riu-
sciti a dirottare delle navi e a espandersi tra le stelle, in nes-
sun altro luogo sono diffusi come sulla Stazione Absalom,
un fatto che in tutti gli altri mondi viene considerato una
benedizione.
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CN umanoide mostruoso Grande
Iniz +4; Sensi scurovisione 18 m; Percezione +13

DIFESA PF 36
CAE 14; CAC 15
Temp +2, Rifl +4, Vol +8

ATTACCO

Velocita 9 m, volare 9 m (media)

Mischia pallone +10 (vedi sotto) o artiglio +10 (1d4+5T)
Spazio 3 m; Portata 3 m

Capacita offensive spruzzo di fuoco

STATISTICHE

For +2, Des +4, Cos +0, Int -1, Sag +1, Car +0

Abilita Acrobazia +13, Furtivita +8, Ingegneria +8, Pilotare +13
Linguaggi Brethedano, Comune

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi aria (Bretheda)
Organizzazione solitario, coppia o squadriglia (3-10)

;S

_CAPACITASPECIALL

Pallone (Str) Un haan puo creare e gonfiare un pallone
di ragnatela e attaccarlo a un nemico adiacente con un
attacco in mischia. Se quest’ultimo va a segno, il bersaglio
si solleva immediatamente dal terreno di 9 metri in linea
retta e continua a salire a una velocita di 9 metri per round
nel turno dell’haan. In ogni round successivo a quello
iniziale il bersaglio puo effettuare un tiro salvezza su
Riflessi con CD 14 per tagliare il pallone o liberarsi da esso;
se cosi facendo la creatura precipita, subisce i normali danni
da caduta. Questa capacita non funziona nel vuoto o in
assenza di gravita.

spruzzo di fuoco (Str) Come azione standard che provoca
attacchi di opportunita, un haan puo spruzzare i gas
infiammabili che usa per sollevarsi in aria e incendiarli con
delle scintille, creando un cono di fiamma di 9 metri. Tutte
le creature nel cono subiscono 3d6 danni da fuoco (Riflessi
(D 14 dimezza).

Gli haan sono creature artropodi intelligenti native di Brethe-
da, dove solcano i cieli intessendo palloni con le loro seriche
ragnatele e gonfiandoli con i gas piu leggeri dell’aria espulsi
dai dotti che si aprono neiloro carapaci. Combinando la spin-
ta ascensionale di queste specie di mongolfiere con vele di
ragnatela e i getti proiettati dagli sfiati del gas, gli haan sono
in grado di cavalcare i venti del loro mondo di origine, spesso
proprio davanti ai fronti delle tempeste. Quando localizzano
una preda, queste creature danno fuoco ai loro getti di gas in-
fiammabile grazie alle scintille prodotte sfregando le piastre
chitinose sulle zampe, appositamente evolutesi a tale scopo,
creando dei lanciafiamme biologici. La preda cosi arrostita
viene quindi raccolta e assicurata a sua volta a un pallone pri-
ma che possa precipitare.

Sebbene la loro societd proibisca ogni genere di attrez-
zi eccetto 1 pit semplici, gli haan che lasciano Bretheda per
viaggiare tra le stelle spesso diventano piloti di astronavi e
velivoli, scoprendosi naturalmente portati per queste man-
sioni. Purtroppo, coloro che fanno questa scelta vengono ri-
pudiati dalla loro societa e pianti dai loro congiunti come se
fossero morti.

Un haan in media ¢ lungo 2,4 metri e pesa 9o chilogrammi.

Primo Contatto
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TRATTI RAZZIALI

Acquisto punteggi di caratteristica: +2 Des, +2 For, -1 Int
Punti Ferita: 4

Taglia e Tipo: gli haan sono umanoidi mostruosi di taglia
Grande con spazio e portata di 3 metri.

Volo aerostatico: fintanto che un haan si trova in un
ambiente dotato di atmosfera, come reazione puo
rallentare la sua caduta gonfiando rapidamente
un pallone di ragnatela. Gli effetti sono analoghi
all'incantesimo volo di 1° livello, ma questa non € una
capacita magica.

Scurovisione: gli haan riescono a vedere al buio fino a
una distanza di 18 metri.

spruzzo di fuoco: una volta al giorno, un haan puo
utilizzare la capacita spruzzo di fuoco come descritto
nelle Capacita speciali.




N pianta Grande
Iniz +1; Sensi percezione cieca (olfatto) 9 m, visione
crepuscolare; Percezione +10

CAE 16; CAC 18

Temp +8, Rifl +6, Vol +3

Capacita difensive guarigione rapida 2; Immunita immunita
delle piante

ATTACCO

Velocita 12 m, scalare 12 m

Mischia tentacoli +12 (1d6+9 C piu adattamento assimilato)

Distanza sputo acido +9 (1d4+4 A) o dardo spina +9 (1d6+4 P
piu spore putrescenti)

Spazio 3 m; Portata 3 m

Capacita offensive adattamento assimilato

STATISTICHE

For +5, Des +1, Cos +4, Int -3, Sag +1, Car -1
Abilita Acrobazia +10, Atletica +15, Sopravvivenza +10

ECOLOGIA

Ambiente foreste temperate o calde (Castrovel)
organizzazione solitario, branco (2-5) o infestazione (6-11)

N

_CAPACITASPECIALL

Adattamento assimilato (Sop) Ogni volta che uno ksarik
infligge danni ai Punti Ferita di una creatura vivente
con i suoi tentacoli, assimila una porzione del codice
genetico e della risonanza psichica del bersaglio,
rimodellando temporaneamente Ia propria fisiologia
e psicologia per adattarle a quelle della vittima. Cio
concede allo ksarik una delle seguenti
capacita (se il bersaglio la possiede) per
1 minuto: scavare (fino a 12 metri),
volare (fino a 12 m, con manovrabilita
al massimo media), nuotare (fino a
12 metri), percezione cieca (fino a 18
metri), vista cieca (fino a 18 metri),
scurovisione (fino a 18 metri), riduzione
del danno (fino a 5/-), resistenza a
un tipo di danni da energia (fino a
20 punti) o respirare sott’acqua. In
alternativa, lo ksarik puo acquisire
la capacita di comprendere (ma non di
parlare) fino a tre linguaggi conosciuti dal
bersaglio, ottenere le competenze nelle armi
del bersaglio (in questo stato i tentacoli dello
ksarik possono azionare le armi a due mani) o
cambiare i danni inferti dalla sua capacita sputo acido in
un qualsiasi tipo di energia impiegato da uno degli attacchi
soprannaturali del bersaglio. Uno ksarik pud mantenere un
solo adattamento alla volta, e I'acquisizione di uno nuovo
mette fine al precedente. Uno ksarik puo spendere 1 Punto

Risolutezza per prolungare di 8 ore la durata di un beneficio

continuato. Inoltre puo spendere 1 Punto Risolutezza per
ottenere un secondo adattamento e mantenere entrambi
simultaneamente.

Dardo spina (Str) Come attacco a distanza uno ksarik puo
scagliare una delle sue spine. Il dardo ha una gittata di 30
metri, infligge danni perforanti ed espone il bersaglio alle
spore putrescenti.

Sputo acido (Str) Come azione standard, una volta ogni 1d4
round uno ksarik puo sputare acido contro un bersaglio
entro 18 metri.

sy 10

SPORE PUTRESCENTI

Tipo malattia, ferimento; Tiro Salvezza Tempra (D 13

Decorso fisico; Frequenza 1/giorno

Effetto Quando una creatura infetta raggiunge lo stato
comatoso, 1d10+10 piantine ksarik Minute si scavano un
varco nelle sue carni e strisciano via. Cio mette fine alla
malattia e infligge 1 danno perforante per ciascuna piantina
ksarik.

Cura 2 tiri salvezza consecutivi

Gli ksarik sono quadrupedi lunghi 3,6 metri, dotati di ten-
tacoli guizzanti che utilizzano per nutrirsi e di creste simili
a foglie sul dorso. Sono creature indigene di Castrovel e si
sono evolute come piante prive di mente e capaci di muover-
si che fanno germogliare le loro piantine dentro i cadaveri.
Negli ultimi decenni, tuttavia, hanno iniziato a cacciare in
branco e ad assimilare in maniera soprannaturale i punti di
forza dei loro rivali. Alcuni sospettano che gli ksarik abbia-
no sviluppato questa capacita dopo essere stati esposti alle
ricadute psichiche conseguite alla guerra ormai conclusa tra

lashunta e formian.




Primo Contatto

NM non morto Medio massimo un numero di non morti il cui GS complessivo non

Iniz +3; Sensi vista cieca (vita) 18 metri; Percezione +23 sia superiore a due volte il proprio GS (vale a dire 26 nel
Aura affaticamento (9 m, €D 21) caso di un tipico esponente di tale specie).
Teletrasporto lampo (Mag) Come azione di movimento,

un necrovita puo spendere 1 Punto Risolutezza per

NN\

CAE 26; CAC 27 teletrasportarsi a una distanza massima di 9 metri. Per farlo
Temp +12, Rifl +12, Vol +18 deve avere linea di vista verso la destinazione prescelta.
Capacita difensive guarigione rapida 10, ringiovanimento Questo movimento non provoca attacchi di opportunita.

(1d8 giorni); Immunita elettricita, freddo, immunita dei

non morti
ATTACCO Quando l'atmosfera di Eox venne distrutta, molti abitanti
Velocita 9 m, volare 18 m (media) del pianeta abbracciarono la non vita pur di non essere an-
Mischia bastone della distruzione eoxiano +18 (6d4+13 C; nientati. La coscienza di un necrovita ¢

critico infliggere dolore [CD 19]) preservata all'interno di una reliquia
Distanza pistola laser ionica doppia +22 (4d4+13 Fu; critico tecnomagica chiamata elettroence-

bruciato 3d4)

N . ) . falo.
Capacita offensive padronanza dei non morti, teletrasporto

lampo

Incantesimi conosciuti (LI 13°)

5° (3/giorno)-richiamo del cosmo, risucchia calore (CD 24),
spinta mentale (CD 24)

4° (4/qgiorno)-blocca mostri (CD 23), debilitazione, foschia
corrosiva (CD 23), porta dimensionale

3° (a volonta)—detonazione esplosiva (CD 22), dissolvi magie,
raggio di esaurimento (CD 22), suggestione (CD 22)

STATISTICHE

For +0, Des +3, Cos —, Int +8, Sag +4, Car +6

Abilita Computer +28, Intuizione +28, Misticismo +28,
Raggirare +28

Linguaggi Comune, Eoxiano, Sarcesiano, telepatia limitata 9
m

Capacita non di combattimento non vivente

Equipaggiamento tuta d IV con campo di forza grigio
(20 Punti Ferita temporanei), bastone della distruzione
eoxiano, pistola laser ionica doppia con 6 batterie,
gemma dell’incantesimo di dominare persone,
gemma dell’incantesimo di teletrasporto

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi (Eox)
Organizzazione solitario

CAPACITA SPECIALI
Aura di affaticamento (Sop) Qualsiasi creatura che si avvicini
entro 9 metri da un necrovita diventa affaticata (Tempra CD
21 nega). Una creatura gia affaticata non subisce ulteriori
effetti. Se una creatura supera il tiro salvezza non puo essere
influenzata dall’aura dello stesso necrovita per 24 ore.
Ringiovanimento (Sop) Quando un necrovita viene distrutto,
il suo elettroencefalo inizia immediatamente a ricostruire
il corpo della creatura nelle immediate vicinanze e scarica
al suo interno la coscienza del necrovita. Dopo 1d8 giorni, il
necrovita si risveglia completamente curato (sebbene privo
dell’equipaggiamento lasciato sul suo vecchio corpo).
Predominio sui non morti (Sop) Come azione
standard, un necrovita puo prendere il controllo una
creatura non morta entro 15 metri, come per effetto di
controllare non morti (Volonta CD 21 nega). Tale controllo
risulta permanente per i non morti privi di intelligenza; una
creatura non morta dotata di un punteggio di Intelligenza
puo effettuare ogni giorno un tiro salvezza supplementare
per liberarsi. Se la creatura supera il tiro salvezza, non
puo essere piu influenzata dal predominio sui non morti
del necrovita per 24 ore. Un necrovita puo controllare al
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(CM aberrazione Media
Iniz +5; Sensi scurovisione 18 m, vedere invisibilita;
Percezione +13

DIFESA PF 93

CAE 18; CAC 20

Temp +8, Rifl +8, Vol +7 (+9 contro effetti di influenza
mentale)

Capacita difensive visione a 360°

ATTACCO

superare una prova di Volonta con (D 16 o divenire confusa
(come per effetto di confusione) per 1d4 round.

Vomito a getto (Str) Come azione standard, un orocoran puo
rigettare un sottile spruzzo di vomito contro un bersaglio
entro 9 metri. Oltre a subire danni, |a creatura colpita da
questo getto e soggetta agli effetti della capacita provocare
allucinazioni dell’orocoran.

Velocita 9 m
Mischia proboscide +13 (1d8+6 P pit 1d6 da sanguinamento)
Distanza vomito a getto +16 (1d10+6 pil provocare
allucinazioni)
Capacita magiche (LI 6°)
1/giorno-presagio
Permanenti-vedere invisibilita

STATISTICHE

For +0, Des +5, Cos +3, Int -1, Sag +1, Car +2

Abilita Furtivita +18, Misticismo +13, Sopravvivenza +13

Linguaggi Aucturniano (non puo parlare alcun linguaggio);
telepatia limitata 18 m

ECOLOGIA

Ambiente qualsiasi (Aucturn)
Organizzazione solitario o covata (2-9)

CAPACITA SPECIALI

oyl

Provocare allucinazioni (Str) | fluidi nello stomaco di un
orocoran sono pervasi dagli icori allucinogeni di Aucturn.
Una creatura colpita dal vomito a getto di un orocoran deve

12

Gli orocoran sono originari di Aucturn, forse risalenti ad-
dirittura a prima dell'avvento degli Antichi Culti e del Do-
minio del Nero, e rimangono a tutt'oggi una delle razze in-
telligenti piu popolose di quel mondo. Sono parassiti che
depredano il pianeta vivente, cercando le vene pulsanti d’i-
core nero che scorrono sotto alcune parti della sua superficie
ed estraendo il liquido con proboscidi simili a pungiglioni
di zanzara. Oltre a garantire agli orocoran il sostentamento,
questi fluidi fungono anche da potenti droghe che inducono
euforiche allucinazioni. Gli orocoran chiamano questi stati
onirici kirpa, o “grembi mentali”, e credono che permettano
loro di comunicare direttamente con la coscienza gravida
del pianeta. Senz’altro in quest’idea puo esserci un fondo di
verita, dal momento che persino gli orocoran che non stan-
no attivamente sognando possono sfruttare l'icore in cir-
colo nei loro organismi per attingere a tale consapevolezza
mistica e ricevere vaghi e profetici consigli in merito alle
azioni da compiere. Di solito ¢ possibile trovare gli orocoran
1i dove I'irrorazione d’icore ¢ piu capillare, all'interno di ele-
ganti monasteri guidati da potenti oracoli, dentro fortezze
controllate da signori della guerra che si sono accaparrati
il monopolio sulle scorte d’icore, o pitt semplicemente ac-
casciati a terra preda dello stordimento indotto dalla droga.
Accidiosi per natura, gli orocoran sono ben poco interessati
a creare delle civilta, e in genere lo fanno solo se costretti da
razze piu potenti. Cio detto, a ogni modo la maggior parte
di loro riconosce alla misteriosa entita chiamata Cersai il Re
un ruolo a meta tra sovrano e profeta, e si rivolge a lui con
l'appellativo di Primo Sognatore.

Quando non sono persi nello stupore onirico provocato
dall’icore, gli orocoran sono irritabili e imprevedibili, per
via del blando ma costante dolore dovuto ai sintomi dell’a-
stinenza. Sebbene siano in grado di utilizzare la tecnologia
delle altre razze, e spesso vengano armati per la battaglia e
sfruttati come truppe d’assalto da specie pil organizza-
te nelle interminabili guerre che si combattono sul
pianeta, in genere gli orocoran si limitano a vomi-
tare sui nemici i loro fluidi allucinogeni e lascia-
re che le loro menti marciscano, dopodiché si
avvicinano per dissanguare le vittime con
le proboscidi. Anche se gli orocoran

sfiorano il metro e ottanta quando

assumono la stazione eretta, prefe-
riscono correre a quattro zampe, e di
solito pesano all'incirca 75 chilogrammi.
Gli orocoran non hanno sesso e il loro accoppiamento pre-
vede che ciascun individuo perfori il torace del compagno
con la sua proboscide, cosi da condividere le informazioni
genetiche e fecondare I'altro.



\ PIRATA SPAZIALE

PIRATA SPAZIALE MEMBRO DELL’'EQUIPAGGIO GS 1
PE 400

Umano soldato

LN umanoide Medio (umano)

Iniz +8; Percezione +5

DIFESA
CAE 11; CAC 13
Temp +3, Rifl +3, Vol +3

ATTACCO

Velocita 9 m

Mischia coltello da sopravvivenza +5 (1d4+3 T)

Distanza pistola semiautomatica tattica +8 (1d6+1 P) o
criogranata | +8 (esplosione 3 m, 1d6 Fr piu barcollante, CD
10)

Capacita offensive esperto delle granate (+3 m)

_STATISTICHE =
For +2, Des +4, Cos +1, Int -1, Sag +0, Car +0
Abilita Acrobazia +5, Atletica +5, Intimidire +5, Pilotare +10
Linguaggi Comune, Sarcesiano
Equipaggiamento seconda pelle, criogranata I (2), coltello
da sopravvivenza, pistola semiautomatica tattica con 20
proiettili

ECOLOGIA

Ambiente qualsiasi

Organizzazione solitario o equipaggio (3-6 piU capitano dei
pirati spaziali)

PF 20

CAPITANO DEI PIRATI SPAZIALI
PE 1.200

Umano soldato

NM umanoide Medio (umano)
Iniz +7; Percezione +11

_DIFESA  PE52
CAE 16; CAC 18
Temp +6, Rifl +6, Vol +5

_ATTACCO
Velocita 10,5 m
Mischia spada da duello
+12 (1d8+9 T)
Distanza fucile ad
arco statico +9 (1d12+4 E; crit arco 1d6) o granata a
frammentazione Il +9 (esplosione 6 m; 2d6 P, (D 13)

STATISTICHE

For +5, Des +3, Cos +1, Int +0, Sag +0, Car +1

Abilita Acrobazia +11, Atletica +11, Intimidire +16, Pilotare +11

Linguaggi Comune, Sarcesiano

Equipaggiamento pelle di defrex, spada da duello, granata a
frammentazione I (2), fucile ad arco statico

ECOLOGIA

Ambiente qualsiasi

Organizzazione solitario o equipaggio (1 pil 3-6 pirati
spaziali)

;N

_CAPACITASPECIALL
Salva iniziale (Str) Ogni volta in cui il capitano dei pirati
spaziali infligge danni a un avversario con un attacco a
distanza nel suo primo turno di combattimento, ottiene
bonus di circostanza +2 al successivo tiro per colpire in
mischia che effettua contro lo stesso avversario. L'attacco

Primo Contatto

PE

\VARIABILE

:
:

in questione dev’essere esequito prima della fine del turno
successivo del capitano.

I pirati spaziali infestano le rotte di astronavigazione dei
Mondi del Patto e oltre, dando la caccia alle navi poco ar-
mate in cerca di carichi da saccheggiare od ostaggi da rapire
a scopo di riscatto. Tra di loro si annoverano membri dei
Liberi Capitani, corsari che navigano in forza di una lettera

di marca rilasciata da un pianeta o filibustieri disperati.
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N costrutto Medio (tecnologico)
Iniz +5; Sensi scurovisione 18 m, visione crepuscolare;
Percezione +10

DIFESA PF 52

CAE 16; CAC 18

Temp +4, Rifl +4, Vol +1

Immunita immunita dei costrutti

Debolezze vulnerabilita ai colpi critici, vulnerabilita
all’elettricita

ATTACCO

Velocita 9 m

Mischia 2 schianti +9 (1d6+7 C ciascuno)

Distanza fucile ad arco integrato +13 (2d4+4 E; critico arco 1d6)
Capacita offensive arco fulminante, naniti riparanti

For +3, Des +5, Cos —, Int +1, Sag +0, Car +0

Abilita Acrobazia +15, Computer +10, Intimidire +10

Linguaggi Comune

Capacita non di combattimento non <
vivente \

Equipaggiamento fucile ad arco integrato

_ECologlA 000000
Ambiente qualsiasi urbano
Organizzazione solitario, coppia 0

pattuglia (3-7)

N

_CAPACITA SPECIALL
Arco fulminante (Str) Come azione
standard, una volta ogni 1d4 round
un robot di sicurezza puo sparare un
arco di elettricita contro un massimo di
quattro creature entro 12 metri (due delle
quali non possono trovarsi a pit di 9
metri I'una dall’altra). L'arco infligge
a ciascun bersaglio 1d8 danni da
elettricita (Riflessi CD 13 dimezza).
Naniti riparanti (Str) I naniti di un
robot di sicurezza provvedono a
ripararlo, ripristinando un numero
di Punti Ferita all’ora pari al suo GS
(4 Punti Ferita all’ora per la maggior
parte dei robot di sicurezza). Una volta
al giorno, come azione completa, un
robot di sicurezza puo riparare 3d8
Punti Ferita a se stesso o a qualsiasi
costrutto con il sottotipo tecnologico
che stia toccando.

A

Esistono molti modelli differenti di robot di
sicurezza costruiti da tutta una serie di diverse com-
pagnie, ma quelli pit diffusi sulla Stazione Absalom
furono progettati dalla AbadarCorp per aiutare le for-
ze di sicurezza a mantenere l'ordine e rispondere a
minacce violente. In genere di forma umanoide, pur
avendo una testa la cui forma ricorda un toro, que-
sti robot sono alti 1,80 metri e dotati di armamenti
montati sulle spalle, in modo da avere le mani libe-
re per arrestare i criminali e combattere a distan-
za ravvicinata. A ogni modo, la maggior parte dei
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robot di sicurezza autorizzati &€ programmata per rispondere
con la forza solo se aggredita.
I robot di sicurezza equipaggiati con le armi piu avanzate
e i rivestimenti corazzati pit lucenti si trovano nei quartieri
pit ricchi della Stazione Absalom, mentre i pochi assegnati
ai distretti pit poveri non ricevono una manutenzione altret-
tanto attenta. Molti residenti della Stazione Absalom sono
ben consapevoli di questa discrepanza e chiedono al gover-
no della stazione di porvi rimedio, specie nelle zone in cui
pericolose bande terrorizzano impunemente la cittadinanza.
Alcune fazioni interne alla AbadarCorp vorrebbero interveni-
re per risolvere questa crisi, ma i vertici amministrativi della
compagnia sono riluttanti a garantire un livello di sicurezza
superiore a quello indicato come necessario dalle loro stime.
Purtroppo, questi robot possono essere acquistati anche
da soggetti privi di scrupoli, per quanto a un prezzo elevato,
che si rivolgono quindi a degli hacker perché violino la loro
programmazione, in modo da poterli utilizzare per attacca-
re altri criminali o proteggere merci di particolare valore. I
robot di sicurezza cosi modificati vengono spesso
contrassegnati in qualche modo dai loro proprie-
tari, cosl da togliere ogni dubbio circa la loro
“appartenenza”; in molti casi la loro testa viene
rimossa e sostituita con simboli delle gang o
inquietanti busti di manichini.
Altri gruppi conservano
di proposito l'aspetto ori-
ginale dei loro robot per
farli passare da membri del
servizio di sicurezza della
stazione, cosl da portare a
_ termine pil facilmente rapi-
' menti ed estorsioni. Di con-
seguenza, capita di tanto in
tanto che dei passanti si ritro-
vino ad assistere a feroci scontri a
fuoco tra squadre di robot di sicurezza del tut-
to simili fra loro. Chiunque voglia intervenire
dev'essere accorto nell'identificare a chi faccia
capo ciascuna fazione, perché nel tentativo di
ajutare le forze dell'ordine locali potrebbe finire,
senza volerlo, per ritrovarsi schierato in una guer-
ra fra bande.
Molto di rado, nella programmazione di un ro-
bot di sicurezza si sviluppa un glitch che determina
T'override del protocollo che impone di proteggere
gli innocenti. Il robot inizia quindi una carneficina,
infliggendo punizioni letali anche per le infrazioni piu
insignificanti. Peggio ancora, i naniti di questi robot
possono diffondere il codice corrotto come un virus,
infettando gli altri robot toccati da quello compromes-
so. Quando si verificano casi del genere, I’AbadarCorp
¢ lesta ad assumere degli “specialisti a contratto” per-
ché si occupino di eliminare la minaccia prima che
si trasformi in un'epidemia, distruggendo i
robot o bloccandoli fisicamente per proce-
dere all'installazione di nuovo codice pulito.
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Sarcesian operativo

LN umanoide Grande (sarcesian) TRATTI RAZZIALI

Iniz +5; Sensi visione crepuscolare; Percezione +17 Acquisto punteggi di caratteristica: +2 Des, +2 Car, -1 For
Punti Ferita: 4

DIFESA PF 64 PR 4

CAE 17; CAC 18 Taglia e Tipo: i sarcesian sono umanoidi di taglia Grande

Temp +4, Rifl +9, Vol +8 con il sottotipo sarcesian e hanno spazio e portata 3 m.

ATTACCO Esperto: i sarcesian ottengono un grado di abilita

aggiuntivo al 1° livello e a ogni livello successivo.

Esploratore del vuoto: i sarcesian possono restare 1 ora
senza respirare e resistere nel vuoto senza subire i
relativi effetti ambientali. Quando si trovano nel vuoto,
dispiegano automaticamente ali fatte di pura energia
che concedono loro una velocita di volare di 18 metri
(manovrabilita media), ma funzionano solo nel vuoto.

Visione crepuscolare: i sarcesian riescono a
vedere a una distanza doppia rispetto

STATISTICHE agli umani in condizioni di luce fioca.

For +0, Des +5, Cos +0, Int +3, Sag +0, Car +2

Abilita Acrobazia +17, Computer +12, Furtivita +17, Raggirare
+12, Sopravvivenza +12

Linguaggi Comune, Sarcesiano

Capacita non di combattimento esploratore del vuoto

Equipaggiamento tuta di estex II, spada da duello, granate a
frammentazione Il (4), fucile di precisione tattico

ECOLOGIA
Ambiente qualsiasi a bassa gravita (Diaspora)
Organizzazione solitario, coppia o squadra (3-5)

Velocita 12 m

Mischia spada da duello +10 (1d8+5 T)

Distanza fucile di precisione tattico +12 (1d10+5 P) o granata
a frammentazione Il +12 (esplosione 6 m, 2d6 P, (D 13)

Spazio 3 m; Portata 3 m

Capacita offensive attacco ingannevole +3d8, campo di
ammantamento, eludere, inganno debilitante, mobilita
prodigiosa

_CAPACITASPECIALL
Esploratore del vuoto (Str) Un sarcesian puo rimanere per

1 ora senza respirare e resistere nel vuoto senza subire i
relativi effetti ambientali. Spendendo 1 Punto Risolutezza,
un sarcesian puo estendere questa durata di un numero di
ore pari al suo GS, o il doppio di tale ammontare spendendo
2 Punti Risolutezza. Quando si trovano nel vuoto, i sarcesian
dispiegano automaticamente ali fatte di pura energia
che concedono loro una velocita di volare di 36 metri
(manovrabilita media), ma funzionano solo nel vuoto.

I sarcesian, che si ritiene discendano dagli abitanti dei due
pianeti la cui distruzione molto tempo fa origino la fascia
asteroidale della Diaspora, si sono adattati ad ambienti con
bassa gravita e aria rarefatta. Un sarcesian ¢ alto fra 3 e 4,5 me-
tri, ha occhi bulbiformi, ¢ dotato di arti sottili e allungati ed
¢ in grado di adattare la sua fisiologia per sopravvivere nel-
lo spazio, sospendendo la respirazione e spiegando un paio
d’ali simili a quelle di una farfalla e composte di pura
luce. Queste appendici funzionano come vele
solari e catturano le “correnti” di radiazioni
per sospingere il sarcesian tra i pochi mondi
asilo della sua razza all'interno della Diaspora.

I sarcesian che lasciano la fascia di asteroidi vengono
talvolta assoldati come mercenari specializzati nella sorve-
glianza e nel tiro di precisione. Questi individui affinano la
loro innata pazienza per rimanere appostati giorni interi in
attesa dei bersagli in cima a promontori, dentro apparta-
menti fatiscenti o persino nel vuoto dello spazio fuori dagli
scali di ancoraggio.
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CREATURE DOA
UN ALTRO MONDO

Il Gioco di Ruolo Starfinder sta per arrivare, ma i primi
alieni sono appena atterrati! All'linterno di questo dos-
sier top-secret troverai una dozzina di creature da altri
mondi, alcune bizzarre e altre piu familiari: dai sarcesian
che abitano tra gli asteroidi e cavalcano i venti solari
con ali di luce, fino a orrori non morti tecnomagici capa-
ci di regnare in eterno come i sinistri Sapienti Ossuti di
Eox. Anche se le creature di questo volumetto sono pen-
sate per essere utilizzate in Starfinder, possono tutte
essere facilmente convertite alle regole di Pathfinder,
quindi non c’é da aspettare per iniziare ad affrontare gli
invasori dallo spazio!

All'interno del volume troverai:

e Una dozzina di creature aliene provenienti dal siste-
ma solare di Golarion.

e Informazioni sulle razze giocabili, per permetterti di
interpretare specie aliene, dalle atrofizzate creatu-
re psichiche conosciute come contemplativi sino agli
haan insettoidi, che fluttuano grazie a mongolfiere di
ragnatele.

e Istruzioni per convertire facilmente le creature di
Starfinder in avversari per Pathfinder.

e Anticipazioni di alcune delle nuove abilita e regole di
Starfinder.

Porta la tua campagna di Pathfinder tra le stelle con
questo manuale ufficiale degli alieni di Starfinder!

paize¥eem/Statindern
paizo

Distribuito in Italia da:

www.giochiuniti.it
info @giochiuniti.it




