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LORO

Le mostruosita che si oppongo-
no alla rinascita dell'uomo
sono molte.» Qui vengono de-
scritte quelle principali.
Tecnomorfo: Cangianti, Mario-
nette, Vampiri, Bruti e Arpie
hanno un corrispettivo Tecno-
morfo, cioé mostri analoghi ma
interamente composti da relit-
i tecnologici assemblatisi
spontaneamente. Un Tecnomorfo
e 12 ‘possibility di utilizzas
BE 1] “Simboloe ‘EXRPLOSEVE pro-
iprio come un Tecnomante; inol-
tre pud lanciare gratuitamente
6 sultimoe  Attdc@opmn®rmale +
Explosive + Tutto per Tutto
quando si trova a OPV, prima
S morires Uno Spettro Tecng-
i fo S Cce~ & compOsto #di
elettricita e guadagna sempli-
| cemente un Simbolo Schianta da
utilizzare gratuitamente tre
volte per Combattimento.

CHNGIANTI

Vortici di tentacoli,
zanne e occhi che continuamen-
W-c sifdisEmmiggono e & rifor-

grrigli,

o, Tdal cui, egni §ahto fa
capolino un dettaglio |tragica-
mente famidiare: un volto
Rurlonte,  una pistola gW@n or-
Wsacchiotto di peluche "squar-
RS W Hannd  F0-30 ‘PR due
Bpecial di' culfuna deveXEaltc—
nere CRAWLING e 149 Dadi
Veillon'ta'.milliist c dicMsliorofsStati-
stiche vengono determinate a
ogni Azione casualmente, tra-
mite D6 (senza tener conto di
eventualll SRISTISEAEE +C riftie ) &
SongGil iR UnGSICASEEEa  [.0LOF a 4D O
ter usare CRAWLING.

WARIONETTE

| Non morti privi di volonta che
tendono a cacciare in branco.
Hanno la pelle bianca, color
avorio o grigiastra, non hanno

tratti somatici, tranne grandi
bocche irte di zanne dal cui
interno osserva famelico 1l
Jofae) wihle@h (elelcliileln | Jikinno 1%
PV, +5 per ogni Marionetta ag-
giuntiva, e 7 punti Statisti-
che +1 per ogni due Marionette

infpiu.
VANPIR

umani pallidissimi
con bocche enormi pienel di
zanne, che possono aprirsi 1in
qualungque punto del ICHp Forns
po, a cemandos Sono @nT gredd
@i comunifaref con gli umanis
Hanno 25-45 PV, 3 Specialis (8
Super (almeno una mossa ‘deve
avere 3 Simboli Drain), 7 pun-
€1 ‘Statistiche e 5" punitd® Ve
lonta/Equilibrio.

BRUTI

Mostri alti dai due ai tre me-
tri, con muscolature sovrumane
e l'aspetto  di cadaveri ' tesi
ltrnesmtsi iPposgibglita, spesso
strappatd! ihgoSEERENti. Hanno
20-30 BV, p2ilSpEcTaill (ma jusano
solo Possente, Schianta, Cade,
Spinge) e 10 punti Statistiche
(V2 T sy . IRE )N

ARPIE

Agglomerati- di parti di cada-
veri dotati di grandi ‘a@li mem-
branose; tendonoga ca@iare in
piccoli stormi. @ Hanno 15+5/
(Agpia in piu) T 8 Special
petistutto lo StolfRc 6+1/ (Ar-
Biasm pin) puntiW8Catistiche.
Possiedono anche la Qualita
Speciale Volo (se Saltano re-
sganerin Salto pex?8 Turni o
finché non vengono colpiti).

La Qualita Speciale Volo é ri-
presa dal gruppo Facebook di
Musha Shugyo RPG ed e stata
creata da Andrea Bergamelli.

Simili a




ORRORI

Avete presente 1 Grandi Anti-
gl di H.Pe Lovecraft2sEcco,
gli Orrori vanno dallo stesso
estetista. Attaccano da soli e
se Iincontrano un ialdgo. Orrore
sono costretti a combatterlo
all'ultimo sangue. Hanno 60-90
PV SO PPecial £ 1 Supgr, 14
puntl @ Statistighe e 7 jpunti
Volonta/Equilibrio. Un Orrore
Tecnomorfo e noto come “Casa
Ptregata”.

SINGOLARITH

WA DT EtrTy. I mmobi Y& el nutrono
di Umanita e possono comunica-
re con gli umani. Devono sem-
pre stare nello stesso luogo.
Rispondono enigmaticamente
alle domande e funzionano da
ReUlBeN'd 1" sadvataggio” a mo'
di  videogame: quando un PG
muore puo tornare all'ultima
ISMHC 0 lanited gmincontrata (solo
spazialmente: non viaggia nel
tempo) ma con 1 PU dimezzati
Pocr difettore TV a2 15 (un'o-
ra difNehiES BIFMIe sergar a 30).
Nessuno sa come sia possibile,
Mt ut©1  hanno paurafiéli sco-
[REaT ] R

SPETTHI

deboli come

BTt

VR i1, 1
ombre o nebbia;
come vere e proprie lacérazio-
ni nel tessuto della realta.
Non combattono sul piano fisi-
co: 1i si puo battere soltanto
con mente e spirito.

compaiono
N ol

Contro JUnENMSpEEEiSEe - ATSNCE D
vengono sostituite da Volonta
ed@Equilibrio ife non¥ecilsone
Dadi Volonta/Equilibrio dispo-
DRGNS 0 Tann i gSlbasSanof |
BEPnon ‘1 'PV. RIENE' imossSe non
cambiano. Le Ombre, piu debo-
TN hannoe. L0sEVy. e! Attacehi Vda
2pAN Gens . SimeelionDrain, RAE

e 5 punti Volonta/Equilibrio.
Le Lacerazioni hanno 25 PV,
Attacchi da 3PA con due Simbo-
i fRDIarEn, BRRAS 28N e 7 TpuniEnsso —
lonta/Equilibrio. Possono ag-
giungere un terzo Drain a un
Attacco per altri 2PA. Qualita
Speciale: Fumo nella Nebbia
(se nel Turno prima non hanno
attaccato, in questo attaccar-
11 da un -1 algTest)®

ARMI INFETTE

A ogfiie utilizZo di unkgrmA-“dis
parte di chi non e Tecnomante
effettua un Test Oracolo. 1-2:
l'arma diventa una Marionetta
Tecnomorfa. 3-4: attacPotysuils
cida ‘con due/tre SimEEE{ X4
PLOSIVE a seconda della taglia
dell™arma. 5: non funziondsitt
funziona normalmente.

CHSE STREGHTE

Un"intero medificio e #tos
Puo a) produrre mostri finché
non viene demolito oppure b)
venire trattato come un Orrore
con le qualita di Tecnomorfo.

SCIHM

Uno Sciame €& un insieme di
spore o piccole creature in-
fette che attaccano per rin-
foltire i Loro ranghi.

Uno Sciame ha 1PV/spora o
creatura® e 1 ‘Punto Ul © ogni
Statistica. per Jognig@Pado di
spore o creature. In genere ¢
composto da 3D6 elementi.
Quando si sconfigge uno Scia-
me, si deve effettuare un Tiro
dMseeolo sulla Caratteristica
Rilevante. Un risultato nega-
A sottrae. D6" UM in 1 11
dimezza (per eccesso). In caso
di’ sconfitta qualunqgue risul-
tato negativo dimezza 1'Umani-
ta, un 4 sottrae D6 PU e solo
L 50 tb lasciano 11 Com-
battente “illeso”.




