KARTOEBA

La Cosa nella Fossa
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CLASSE ARMATURA:
6

DADI VITA:
10**
MOVIMENTO:
18(6)
ATTACCHI:

4 tentacoli + melma acida

FERITE:
1-4 (x4) (+2-12)

N° DI MOSTRI: 
Unico
TIRO SALVEZZA: 
Guerriero: 10°
MORALE: 
10
TIPO DI TESORI: 
G
ALLINEAMENTO: 
Neutrale
VALORE IN PX: 
2.300

L'abominevole essere conosciuto con nome di Kartoeba è l'antico guardiano del Tempio Hutaakano di Pflarr. Il suo aspetto è da incubo: un grosso ammasso di melma verde dotato di 4 tentacoli lunghi 12 metri e di un enorme stomaco molliccio e pulsante. I personaggi che lo vedono per la prima vol​ta sono talmente terrorizzati da essere come soggetti all'incantesimo del terrore e devono effettuare con successo un tiro salvezza contro Incantesimi a +4 per non fuggire in preda al panico. Nonostante la sua mole, Kartoeba può muoversi in silenzio ed arrampicarsi su superfici verticali lasciando a volte dietro di se una scia di melma come unico segno del suo passaggio.

I tentacoli di Kartoeha oltre ad essere delle armi da impatto terribili (normali probabilità per colpire), possono afferrare ed avvol​gere la loro preda se il tiro per colpire è suf​ficiente a ferire CA 6 (modificata dal pun​teggio di  Destrezza della vittima).  I personaggi afferrati vengono inesorabil​mente trascinati nello stomaco di Kartoeba ad una velocità di 3 metri per round e al suo interno vengono mantenuti mentre il mostro li digerisce attaccandoli con l'acido digestivo della sua melma. Tale melma digestiva ha le stesse proprietà del protopla​sma nero (EX57) ad eccezione del fatto che questa infligge 2d6 ferite per round. Lo sto​maco di Kartoeba può attaccare solo le vitti​me afferrate.

I personaggi afferrati dai tentacoli possono liberarsene utilizzando la propria Forza (stessa probabilità che per forzare porte) oppure se un singolo colpo infligge al tenta​colo 8 o più ferite (nel qual caso Kartoeba lascia la presa).
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