I Nemici degli Alien’s Killers

Solo i Personaggi e gli avversari con un addestramento militare possiedono il Grado 1 in tutti i dadi di danno. La maggior parte dei Personaggi Non Giocanti, ovvero quelli mossi dal Master, possiedono un limitato livello di combattimento. Nella descrizione dei mostri viene indicato solamente il Livello di Combattimento più elevato della creatura.

Un asterisco accanto al dado di danno indica il possesso del Grado 1 del dado di danno superiore. Due asterischi determinano la possessione del Grado 1 per i due dadi di danno superiori a quello descritto.

I Criminali e i Simpatizzanti

Sono comuni esseri umani. Le loro caratteristiche comprendono un Livello, le abilità di combattimento, Punti Ferita, Movimento, e così via, similmente ai Personaggi dei giocatori. L’unica differenza consiste nei Punti Ferita di base che possono variare da 1 a 6 per tenere conto del fatto che non tutti i civili hanno condizioni fisiche pari a quelle di un Personaggio in continuo allenamento.

Solamente i criminali e i simpatizzanti più feroci hanno +1 di bonus nell’Iniziativa, in quanto la maggior parte di essi sono addestrati malamente e inferiormente reattivi rispetto a dei singoli Personaggi in continua lotta ed abituati ad essere sempre all’erta.

Solo gli NPG meglio addestrati possono essere alla pari dei Cacciatori Spaziali; e tra loro sono veramente pochi quelli che possono combattere sullo stesso piano di uno Stalker.

All’interno delle organizzazioni criminali e ai gruppi di simpatizzanti si possono trovare persone appartenenti a qualsiasi ceto sociale. Le loro motivazioni, specie nel caso dei terroristi a favore degli alieni, sono tra le più disparate e possono variare dalla speranza di una vita migliore sotto un governo alieno ad un impegno preso solo per fuggire dalla noia, o al tornaconto personale; o qualsiasi altra cosa che possa stimolare un individuo ad agire contro i suoi simili; spesso senza tenere conto delle reali conseguenze.

Difficilmente i criminali e i simpatizzanti sono disposti ad arrendersi. Sono in vigore pene molto severe per chi infrange la legge; soprattutto nei confronti di chi, come spacciatori, trafficanti di armi, attentatori, mercanti di persone e simili, attenta alla vita degli innocenti.

Normalmente questi avversari dei PG hanno un Livello compreso tra 1 e 10 e sono armati con armi comuni tra cui pistole, fucili e armi automatiche. Solo i gruppi più organizzati hanno a disposizione armamenti più letali e sofisticati.

I Rakai

Sono la razza aliena colpevole d’aver sterminato tutte le etnie diverse presenti nel loro mondo di provenienza. Vivono a Delgan, in un sistema solare diverso da quello terrestre. Sono riusciti a entrare in contatto con gli umani grazie ad un’anomalia spazio temporale che si viene a creare una volta ogni 3 mesi circa nei pressi di Giove.

I soldati hanno le stesse caratteristiche di partenza dei Personaggi. Anch’essi hanno Piloti, Stalker, Agenti Speciali, Cacciatori Spaziali e Ufficiali Medici. Inoltre, dopo anni di spionaggio e scambi culturali più o meno volontari, hanno lo stesso equipaggiamento disponibile per i terrestri.

Gli alieni civili sono simili ai criminali e ai simpatizzanti come caratteristiche L’unica differenza tra le due razze consiste nel fatto che i Rakai sono tutti albini con gli occhi bianchi.

L’unico campo in cui sono più avanzati è la genetica; largamente utilizzata nel modificare le altre razze per fini bellici. Tutte le razze aliene alterate geneticamente non possono attaccare i Rakai in quanto trovano sgradevole persino il loro odore.

Oltre alle razze aliene, i Rakai utilizzano spesso dei Cyborgs: robot metallici con tessuti cerebrali innestati nel microprocessore principale. Normalmente queste creature sono completamente metalliche, ma esistono diversi modelli utilizzati per lo spionaggio e le infiltrazioni nelle città o nelle basi militari in cui il Cyborg costituisce lo scheletro di un corpo sintetico apparentemente umano

Nelle avventure metropolitane è difficile scontrarsi direttamente con dei Rakai legalmente presenti nei territori della N.W.U.. in quanto sono a conoscenza del fatto di essere schedati e continuamente osservati dall’A.I.S.A., mentre è più facile entrare in contatto con gli alieni albini nelle zone di guerra.

Spesso i Rakai oscurano con delle zone d’ombra le comunicazioni in alcune zone della terra in modo che in essa risulti impossibile sia la trasmissione che la ricezione. Normalmente l’interruzione delle comunicazioni via radio dura 6 ore, sempre se non è presente una fascia satellitare in grado di prolungare tale periodo.

La maggior parte delle zone d’ombra sono casuali, allo scopo di fornire una copertura a quelle indirizzate sui luoghi in cui i Rakai stanno svolgendo i loro piani.

Poter operare in una zona da cui non è possibile trasmettere o ricevere informazioni via radio permette di poter agire con meno timore d’essere scoperti ed evitare di ritrovarsi accerchiati dalle forze delle Agenzie della N.W.U. prima d’aver portato a termine la missione.

I Cyborgs

Sono dei corpi composti da acciaio, titanio e plastica mossi da un microprocessore solitamente posto all’interno della testa. Hanno fattezze umane, anche se potrebbero avere qualsiasi altra forma desiderata dai costruttori. Normalmente vengono ricoperti di sostanze al fine di farli sembrare umani. Ne esistono di diverso tipo, a seconda dello scopo per cui sono stati creati.

	Modello:
	
	C1
	C2
	C3
	C4
	C5
	C6
	C7

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello:
	
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	20

	Iniziativa:
	
	4
	7
	10
	14
	17
	20
	23

	Protezione:
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	Punti Ferita:
	
	10
	12
	14
	16
	18
	22
	30

	Movimento:
	
	9
	9
	10
	10
	10
	10
	10

	Dado di Danno (**):
	
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1
	D4 Grado 2
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 2
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+2
	+3
	+3
	+4
	+5

	Punti Esperienza:
	
	23
	29
	36
	45
	51
	59
	74


Dai Punti Esperienza sono esclusi quelli riguardanti le armi utilizzate. Spetta al Master decidere come equipaggiare questi NPG e di seguito aggiungere i Punti Esperienza mancanti.

Tutti i Cyborgs hanno inseriti nelle orbite i visori a infrarossi, a intensificazione luminosa con antiabbagliante, sensori di movimento e radar sparsi per tutto il corpo con un raggio di 10 metri in modo da non poter mai essere colti di sorpresa (l’unico modo è di rimanere fermi alle loro spalle), rilevatori di calore per verificare se un oggetto è vivo o meno.

Possono collegare ai loro arti tante armi da polso quante ne sono consentite ai modelli di armature corrispondenti ai servomeccanismi in loro possesso.

I modelli C1 e C2 hanno l’equivalente di arti bionici in acciaio o dei servomeccanismi di un’armatura T3.

I modelli C3 hanno arti bionici in acciaio e i servomeccanismi di una armatura T3.

I modelli C4 e C5 hanno arti bionici in lega di titanio e i servomeccanismi di un’armatura T3.

I modelli C6 hanno arti bionici in lega di titanio e i servomeccanismi di un’armatura T6.

I modelli C7 hanno arti bionici in lega di titanio e i servomeccanismi di un’armatura T7.

La taglia dei Cyborgs è pari a quella umana per i modelli tra C1 e C5, i modelli C6 hanno una taglia pari a 1 volta e mezza quella umana mentre i modelli C7 hanno una taglia pari al doppio rispetto a quella umana. Solo i modelli compresi tra C1 e C5 possono agire come infiltrati tra i terrestri.

Il computer dei Cyborgs è programmato per portare a termine la missione assegnata. Inoltre contiene le basilari nozioni in caso di attacco, difesa, sorveglianza, eccetera; nozioni che poi vengono interpretate dallo stesso computer a seconda della situazione che si viene a creare quasi fosse un’intelligenza artificiale.

Il Livello di Combattimento rappresenta l’efficacia del programma di combattimento e la sua completezza.

Un Cyborg non si ferma a discutere o a trattare. Se possibile porta a termine la missione. Se l’integrità della missione può essere compromessa attende l’evolversi degli eventi per essere in grado di espletare il compito assegnato.

Un Cyborg ha un istinto di sopravvivenza che deriva unicamente dalla missione assegnatagli. Se deve morire per portarla a termine lo farà, ma cercherà in tutti i modi di restare attivo fino a quando questa non è completata.

Tutti i Cyborgs possono ripararsi da soli, se hanno il tempo e i mezzi per farlo. Possono recuperare 1d2 (Grado 3) di Punti Ferita per ogni ora di riparazione a cui si sottopongono.
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Altre Razze Aliene

Gendril
Sono dei mostri alieni di aspetto simile a quello dei ragni. Si muovono su otto zampe, quattro per lato del corpo. Gli arti posteriori sono più corti rispetto a quelli anteriori per cui possono assumere una posizione quasi eretta.

Sulla schiena sono presenti 10 tentacoli terminanti con una cresta ossea molto dura e affilata a forma triangolare. I tentacoli sono la loro unica arma di difesa e offesa. Normalmente attaccano il nemico e lo fanno a piccoli pezzi con le creste ossee per poterlo poi ingoiare. Hanno una bocca molto piccola (ci passa a malapena una mano) priva di denti per cui non possono mordere.

Le dimensioni sono variabili da 1 a 10 metri di lunghezza, a seconda dell’età della creatura.

Questa razza è stata prelevata dai Rakai e alterata geneticamente in modo da poter essere usata senza pericolo da parte degli alieni albini.

	Lunghezza (in metri):
	
	1
	2
	3
	4
	6
	8
	10

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	Punti Ferita:
	
	7
	11
	16
	20
	24
	28
	32

	Movimento:
	
	9
	9
	10
	10
	11
	11
	12

	Dado di Danno (X10 tentacoli):
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+3
	+4
	+4
	+5

	Punti Esperienza:
	
	21
	31
	43
	54
	66
	77
	89


Ogni tentacolo ha una lunghezza pari alle dimensioni stesse del mostro. Ogni cresta ossea alla sua estremità infligge 1d2 o 1d3, a seconda delle dimensioni. Se un soldato viene attaccato da più tentacoli contemporaneamente, si considerano tutti gli attacchi come un unico attacco. In pratica se un Alien’s Killer viene attaccato da 4 tentacoli di un Gendril di Livello 1, subisce 1 unico attacco da 4d2 invece che di 4 distinti attacchi da 1d2 ciascuno.

Se un soldato viene attaccato da due o più mostri contemporaneamente, tale soluzione di unificare gli attacchi si attua solo per i colpi portati da ogni singolo Gendril; difatti se un Alien’s Killer riceve 4 tentacoli da un mostro e 5 da un altro in realtà subisce 1 attacco da 4d2 e un altro attacco separato da 5d2.

Ogni tentacolo può attaccare 1 sola volta per Round.

Ghor

Sono dei bambini umani alterati geneticamente nei laboratori alieni. Il processo a cui vengono sottoposti ne arresta la crescita fisica potenziando la forza e la resistenza. Le sembianze sono quelle di piccoli umanoidi deformi molto agili dalla pelle verdastra con chiazze marroni e nere.

Vengono utilizzati specialmente per piazzare esplosivi, come esploratori, ladri, spie e in qualsiasi altra situazione in cui è richiesta la massima discrezione. Pur avendo una forza innaturale per la loro taglia non possono utilizzare armature superiori alla T3 e armi più pesanti di un fucile. Se possiedono armi da polso possono utilizzare solamente pistole, altrimenti il peso risulta troppo elevato.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	14
	18
	20

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	Punti Ferita:
	
	1
	3
	4
	5
	7
	9
	10

	Movimento:
	
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 2
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Punti Esperienza:
	
	4
	12
	16
	22
	30
	38
	43


Dai Punti Esperienza sono esclusi quelli riguardanti le armi utilizzate. Spetta al Master decidere come equipaggiare questi NPG e di seguito aggiungere i Punti Esperienza mancanti.

Le alterazioni genetiche a cui sono stati sottoposti hanno provocato un ispessimento della pelle con un valore di Protezione pari a 1. Se indossano un’armatura, la Protezione totale è pari alla somma dei due valori.
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Khaledron

Similmente ai Ghor sono degli esseri umani adulti (Alien’s Killers o civili) deportati nei laboratori alieni e sottoposti a diverse alterazioni genetiche al fine di aumentarne l’aggressività ed eliminare la precedente personalità del soggetto. Sono umanoidi dall’aspetto possente e bestiale. La pelle ha un colorito verdastro con chiazze marroni e nere.

Sono altamente aggressivi e se non sono controllati da dei Rakai spesso cadono in preda ad una devastante furia omicida.

Il processo subito ha conferito una Protezione naturale pari a 2. I Khaledron possono utilizzare qualsiasi arma mentre è escluso l’uso di esoscheletri e delle armature T4 e T5.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	14
	17
	20

	Protezione:
	
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2

	Punti Ferita:
	
	8
	10
	10
	11
	13
	15
	17

	Movimento:
	
	9
	9
	9
	9
	9
	9
	9

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 3
	D3 Grado 2
	D4 Grado 1
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1

	Punti Esperienza:
	
	13
	21
	26
	31
	39
	45
	52


Dai Punti Esperienza sono esclusi quelli riguardanti le armi utilizzate. Spetta al Master decidere come equipaggiare questi NPG e di seguito aggiungere i Punti Esperienza mancanti.

Sia i Khaledron che i Ghor possono essere creati esponendo continuamente degli umani ad agenti gassosi o alimentari contenenti le modifiche genetiche. Diverse stazioni orbitanti, basi militari e talvolta addirittura piccole città sono state “disinfestate” dagli Alien’s Killers in seguito alle mutazioni indotte dai Rakai o dai simpatizzanti.

Krager
E’ una razza creata completamente in laboratorio dall’unione genetica tra i Gendril e altre razze non meglio identificate.

I Krager possiedono un corpo chitinoso che conferisce un alto valore di protezione. Si muovono su 8 zampe, ma se si levano sugli arti inferiori possono utilizzarne 6 per combattere.

Oltre a questo possono anche stritolare un avversario con le loro poderose mandibole. Hanno dimensioni variabili tra 1 e 2 metri di lunghezza. Hanno una taglia umana.

	Livello:
	
	1
	3
	5
	7
	9
	11
	14

	Protezione:
	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	Punti Ferita:
	
	9
	11
	12
	14
	16
	17
	20

	Movimento:
	
	10
	10
	10
	11
	11
	11
	12

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 2
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	0
	0
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3

	Punti Esperienza:
	
	22
	27
	33
	38
	44
	49
	57


Gli arti dei Krager infliggono 1d2 di danno ciascuno, ma se più arti di uno stesso Krager colpiscono contemporaneamente un avversario l’attacco viene risolto similmente a quanto spiegato per i Gendril.

Ogni arto può colpire 2 volte per Round. L’attacco con le mandibole può essere effettuato una sola volta per Round e infligge 3d2. I danni delle mandibole non si possono unire a quelli degli arti.
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Lartmar
Sono degli animali di grossa taglia simili agli orsi grizzly. Le alterazioni genetiche a cui sono stati sottoposti li hanno sviluppato e potenziato le fauci e gli artigli facendoli crescere più del doppio rispetto al normale, lo spessore della pelle è stato triplicato per aumentare il valore di Protezione. Il Livello varia a seconda della taglia e dell’età dell’animale.

	Livello:
	
	1
	3
	6
	9
	12
	15
	20

	Protezione:
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	Punti Ferita:
	
	15
	16
	19
	21
	23
	26
	30

	Movimento:
	
	7
	8
	8
	8
	9
	9
	9

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	0
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6

	Punti Esperienza:
	
	29
	34
	43
	51
	59
	67
	79


I Lartmar possono attaccare con il morso, 4 dadi di danno, e 2 artigli, 3 dadi di danno, una volta per Round.

Anche questi animali sono stati alterati in modo da impedire qualsiasi attacco volontario nei confronti dei Rakai.

Masdur
Sono dei grossi cani creati in laboratorio di taglia umana o maggiore. Hanno il pelo corto, fauci enormi e una pelle spessa. L’olfatto, l’udito e la vista sono stati alterati in modo da risultare potenziati.

	Livello:
	
	1
	3
	5
	7
	9
	12
	15

	Protezione:
	
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3

	Punti Ferita:
	
	7
	8
	9
	10
	11
	14
	16

	Movimento:
	
	8
	10
	10
	11
	11
	11
	12

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	0
	0
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3

	Punti Esperienza:
	
	14
	19
	24
	28
	34
	40
	47


Vengono usati sia in combattimento dai Rakai che per compiti di vigilanza. Sono perfettamente addestrati. Possono attaccare una volta per Round con il loro morso. Nelle fauci sono state inserite delle ghiandole che secernono del veleno anestetizzante in grado di dimezzare il movimento e le azioni possibili per 5 Rounds dopo il primo morso. In caso di numerosi attacchi, i Rounds in cui il veleno è attivo sono cumulativi. Il morso infligge 3 dadi di danno.

Tragkor

Sono una razza aliena modificata geneticamente. Normalmente sono delle enormi, pacifiche creature bipedi simili a dei plantigradi dotati di una spessa corazza che copre tutto il corpo, con 2 zampe artigliate.

I Rakai li hanno alterati in modo da ricoprirli con un esoscheletro composto da placche ossee. Questo ha reso possibile un aumento del 50% della Protezione.

Le modifiche subite in laboratorio sono state indirizzate per variare anche la ferocia dei Tragkor.

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	3
	5
	6
	8
	10
	12
	15

	Punti Ferita:
	
	17
	20
	24
	28
	32
	36
	40

	Movimento:
	
	6
	6
	8
	8
	9
	9
	10

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1
	D4 Grado 2
	D4 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3
	+4

	Punti Esperienza:
	
	31
	41
	53
	62
	78
	90
	104


Possono portare un attacco per zampa una volta a Round. I danni per attacco sono rispettivamente di 3d2, 3d3 o 3d4, a seconda del Livello di Combattimento.

Rabledin
E’ una razza dalle origini ignote altamente aggressiva. Normalmente basta un singolo individuo per creare in breve un nido di queste creature.

All’apparenza sono alte dai due ai tre metri, magre e ricoperte di creste ossee color avorio e una chitina molto coriacea striata di nero, invulnerabile sia ai Laser che al Plasma fatta eccezione per le Spade ad Energia. Hanno anche una lunga coda segmentata molto flessibile che può essere usata sia come arma che per afferrare un appiglio.

Ogni elemento di questa razza è asessuato, in grado di deporre un embrione ogni 7 giorni in un cadavere morto da non più di 24 ore. Una volta inserito, l’embrione sviluppa una serie di sottili filamenti che s’insinuano negli organi interni del cadavere per sottrarne nutrimento. Al termine dello sviluppo il morto appare come mummificato.

Il processo dura poco più di 2 ore, dopo le quali le pareti dell’embrione gelatinoso si squarciano per far uscire un Rabledin alto poco più di 10 cm e privo di qualsiasi abilità di combattimento.

Il cucciolo, guidato dall’istinto, cerca un posto sicuro e frequentato il meno possibile da altre forme di vita per il successivo stadio evolutivo. Una volta individuato il luogo, il Rabledin secerne una sostanza gelatinosa che s’indurisce rapidamente a contatto con l’aria e si avvolge in un bozzolo di mezzo metro di diametro. Dopo un’ora esce dal bozzolo, capace di generare a sua volta un embrione.

In questo stadio è alto poco meno di due metri (Livello 1). Dopo altre due ore di vita raggiunge la piena maturità.

A differenza delle altre specie il cui Livello viene stabilito in base all’età, il Rabledin ha un incremento di Livello pari a quello dei Personaggi, ovvero legato alle creature che uccide.

Tenendo conto che solo il più forte ha diritto di comandare, rimane ben poco da aggiungere.

	Livello:
	
	1
	6
	10
	12
	16
	20
	22

	Protezione:
	
	2
	3
	3
	4
	5
	5
	6

	Punti Ferita:
	
	10
	12
	14
	15
	17
	20
	20

	Movimento:
	
	10
	10
	10
	11
	11
	11
	12

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+5
	+6

	Punti Esperienza:
	
	28
	40
	49
	55
	65
	73
	79


Attacca con due artigli da 4 dadi di danno, a seconda del Livello di Combattimento sono d2, d3, d4 o d5. Il morso infligge 3 dadi di danno mentre la coda provoca 2 dadi di danno. I Bonus Corpo a Corpo incrementano di 1 Punto ogni 2 Livelli di Combattimento acquisiti.

La Protezione aumenta di 1 Punto ogni 5 Livelli (valore 2 al Livello 1 fino al 5, 3 al Livello 6 fino al 10, e così via).
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Sezione Horror

I mostri nel mondo degli Alien’s Killers non sono vere creature fantastiche, ma esseri viventi alterati geneticamente e psicologicamente in modo da risultare simili alle sinistre figure scaturite dalla fantasia e dagli incubi. Spesso le vittime alterate in mostri vengono liberate nelle città della N.W.U. per scatenare il panico.

Tutti i mostri sono immuni agli Storditori Sonici ed Elettrici. Solo i Vampiri risultano immuni anche al Sonic Blaster, al Fulminatore ed allo Shocker.

Licantropi

Come le altre creature presentate in questa sezione, anche i Licantropi provengono dai laboratori genetici dei Rakai.

Un Licantropo si trasforma quando c’è la luna piena o quando è sottoposto a forti stress.

La metamorfosi comporta un aumento della massa muscolare, della resistenza e un istinto omicida portato all’estremo senza possibilità di controllo.

Si può contrarre la licantropia mediante procedimento in laboratorio o contagio tramite morso.

L’intervento nel codice genetico della creatura è tale da fornire degli anticorpi simili a quelli in possesso dei Vampiri in modo da prevenire qualunque forma di malattia, infezione e cura.

I Licantropi hanno una rigenerazione di 2 Punti Ferita all’ora, in funzione anche quando hanno l’aspetto di persone normali. La rigenerazione provoca una spontanea ricrescita delle mutilazioni subite, comprendenti anche quelle antecedenti al contagio; per cui un Licantropo non potrà mai avere arti bionici e altri implanti nel suo corpo.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	1
	2
	2
	3
	4
	4

	Punti Ferita:
	
	14
	18
	20
	22
	24
	26
	30

	Movimento:
	
	11
	11
	11
	11
	11
	11
	11

	Dado di Danno:
	
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 2
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+4
	+4

	Punti Esperienza:
	
	31
	41
	48
	55
	63
	73
	83


Un essere trasformato in Licantropo quando assume la forma ibrida ha un valore di Punti Ferita pari al doppio dei suoi Punti Ferita massimi attuali.

Un Licantropo trasformato in mostro acquista una protezione naturale cumulativa pari a 1 e un bonus nel Corpo a Corpo pari a +1 per ogni 5 Livelli.

Può attaccare con un morso da 4 dadi di danno e due mani artigliate (2 attacchi per Round per mano artigliata, 3 con l’attacco bonus) da 3 dadi di danno con il massimo Grado normalmente disponibile alla persona.

Grazie alla passione dei Rakai nel voler ricreare dei mostri il più possibile fedeli alle leggende, il Licantropo subisce danni dimezzati dalle ferite che oltrepassano la protezione provocate dalle armi, danni normali da laser, fuoco e plasma e danni doppi da armi in argento.

Per rimanere contagiati è necessario sopravvivere al morso di un Licantropo.

Un Licantropo non può infettare un Vampiro o uno Zombie.

Vampiri

Similmente agli Zombie, anche queste creature sono alterate geneticamente da un procedimento proveniente dai laboratori dei Rakai.

La creatura subisce un aumento della forza fisica e della resistenza, assume un colorito pallido, diventa fotosensibile al punto che la luce solare (solo naturale, non quella artificiale) la ferisce costringendola a rimanere immobile in quanto anche il più piccolo movimento provoca dolori atroci. Solo i Vampiri più feroci o più pazzi riescono a stringere i denti per cercare rifugio nell’oscurità quando vengono sorpresi dalla luce del giorno.

Oltre a questo, la creatura acquisisce un’ottima vista notturna e la capacità di trasformarsi in un umanoide somigliante ad un pipistrello di pari massa. Le ali possono scaturire dalla schiena o dai fianchi per generare una membrana intessuta d’ossa per il movimento tra le braccia e il lato del corpo fino alla caviglia.

La trasformazione è molto dolorosa e dura un intero Round, durante il quale l’intero corpo viene sconvolto da tremori incontrollabili e pare esplodere e implodere al tempo stesso.

Per i Vampiri è possibile creare dei servi di assoluta fiducia, in quanto costretti dal contagio ad obbedire al loro padrone Solo le vittime di Livello superiore a quello del Vampiro possono disobbedire agli ordini di chi li ha morsi e iniettato la saliva contenente tutti i componenti necessari ad attuare la trasformazione.

I Vampiri si nutrono di sangue fresco, preferibilmente di umani, mentre sono disgustati da quello dei Rakai.

Coloro che vengono trasformati in laboratorio o mediante contagio mantengono tutte le abilità originarie. L’unica penalità che hanno, oltre a dover evitare la luce del sole per evitare di divenire facili e inermi prede, riguarda il fatto di doversi nutrire ogni notte con del sangue fresco; pena atroci dolori. Non sopportano altra forma di sostentamento.

Purtroppo non esiste antidoto.

Alcuni Vampiri riescono a mantenere una vita normale, ma la maggior parte di essi impazzisce per l’aumento delle capacità fisiche e la sete di sangue che li pervade.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	5

	Punti Ferita:
	
	21
	27
	30
	33
	36
	39
	45

	Movimento:
	
	12
	12
	12
	12
	12
	12
	12

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 2
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+2
	+3
	+4
	+4
	+5

	Punti Esperienza:
	
	32
	46
	52
	62
	72
	80
	94


Un Personaggio trasformato in Vampiro ha un valore di Punti Ferita pari al triplo dei massimi attuali precedenti alla metamorfosi in perfette condizioni di salute.

Infliggono 1 dado di danno con il morso e3 dadi con gli artigli (attacco al posto di Pugno/Calcio). I danni non sono limitati al d2, ma sono pari al massimo Livello di Combattimento disponibile, per cui un Vampiro può arrivare ad infliggere 3d5 al Grado 3 con un Pugno.

Un Vampiro ha una rigenerazione spontanea di 3 Punti Ferita all’ora. Tutti gli arti bionici e altri dispositivi implantati nel corpo della creatura sono automaticamente rimossi in quanto la rigenerazione riguarda anche le mutilazioni subite prima del contagio.

Per uccidere un Vampiro è necessario portare ad un valore negativo i suoi Punti Ferita.

In rispetto alle antiche tradizioni, i Rakai hanno modificato il codice genetico del Vampiro in modo da renderlo nauseato dall’aglio e vulnerabile alle armi di frassino. Un oggetto in frassino che penetra le carni della creatura infligge il doppio dei dadi di danno.

Se il Vampiro non ha sangue a disposizione per un periodo superiore ad 1 settimana, entra in uno stato di catalessi risvegliandosi solo quando un essere vivente entra in un raggio di 10 metri da lui. In questo stato un Vampiro può rimanere vivo in eterno.

Il trattamento fornisce il Vampiro di un potente sistema immunitario che lo rende immune a qualsiasi contagio, infezione o altro.

La metamorfosi in pipistrello gigante gli permette di volare ad una velocità pari al doppio di quella normale.

Un Vampiro può incrementare il suo Livello, e se è schiavo di un suo simile può liberarsi dal dominio non appena raggiunge un Livello superiore a quello del suo padrone o il Livello 20.

Oltre a moltiplicare per 3 ogni Punto Ferita acquisito, il Vampiro acquista una protezione naturale cumulativa pari a 1 per ogni 4 Livelli e un bonus nel Corpo a Corpo pari a +1 per ogni 4 Livelli.

Un Vampiro non può infettare un Licantropo o uno Zombie.

Zombie

Sono comuni creature viventi alterate geneticamente dai Rakai al fine di aumentare la naturale resistenza al dolore e alle ferite.

La metamorfosi provoca la decadenza dei tessuti esterni e un inizio di necrosi in tutto il corpo. Sviluppa un’eterna fame nei riguardi di qualsiasi genere commestibile; soprattutto carne cruda e sangue. Rende immuni da qualsiasi attacco basato sul gas o soffocamento, in quanto nel cibo lo Zombie trova tutto il necessario per vivere.

Se dovesse mancargli il nutrimento lo Zombie non muore di fame, pur avvertendo l’incessante bisogno di doversi nutrire costantemente. Le sostanze presenti nel suo corpo, in caso di carestia, producono tutto il necessario per mantenerlo in vita trasformandolo di fatto in un essere immortale.

Gli Zombie possono rigenerare 1 Punto Ferita in un’ora, indipendentemente dall’attività svolta.

Non hanno un alto valore di Protezione, ma l’alterata resistenza al dolore e la capacità di rigenerare qualunque danno li rendono degli avversari pericolosi, specie se in numero elevato.

Il procedimento ottenebra la mente e la volontà dell’individuo, rendendolo incapace di poter utilizzare qualsiasi oggetto, strumento e veicolo; oltre a renderlo ignaro della sua esistenza precedente.

Uno Zombie non ha altro scopo oltre a placare l’eterna fame che lo tormenta. L’unico barlume di intelligenza dimostrato riguarda come raggiungere del cibo altrimenti inaccessibile. Gli Zombie non hanno alcun istinto di sopravvivenza.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	Punti Ferita:
	
	9
	15
	15
	21
	24
	28
	34

	Movimento:
	
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+2
	+3

	Punti Esperienza:
	
	16
	26
	29
	39
	46
	53
	64


Una creatura trasformata in Zombie assume un valore 1 di Protezione come armatura naturale. Mantiene lo stesso Livello che aveva prima della metamorfosi e i Punti Ferita sono pari a 1,5 volte il valore precedente al trattamento, arrotondati per difetto. La vittima, avendo perso ogni facoltà mentale, non può incrementare oltre il suo Livello.

Gli Zombie possono attaccare solo con due Pugni per Round e 1 morso, tutti da 1d2 con l’aggiunta dei bonus nel Corpo a Corpo conferiti dallo sviluppo della forza fisica (+1 di base e per ogni 10 Livelli).

Per essere infettati è sufficiente essere morsi (subire 1 solo Punto Ferita), in quanto la saliva della creatura contiene tutti gli elementi necessari per abbattere il sistema immunitario della vittima e trasformarla in un mostro.

Il trattamento originale può essere sia l’inalazione di un’elevata quantità di gas verdastro o l’ingestione di un liquido denso dello stesso colore, entrambi contenenti il virus.

Un individuo atterrato dagli zombies deve essere liberato entro un numero di Rounds pari alla sua Protezione. Se viene soccorso troppo tardi, risulta automaticamente infettato. Solo le T6, T7, T8 e la T7 Stalker offrono una completa copertura permettendo al Personaggio l’esclusione totale dal contagio finché questi resta al loro interno.

L’antidoto, scoperto dagli Alien’s Killers, deve essere ingerito prima di un’ora altrimenti la trasformazione diventa irreversibile. L’antidoto vale sia per il trattamento originale e sia per l’eventuale contagio derivante dal morso di uno Zombie. Per averlo basta richiederlo in un qualsiasi centro sanitario. Viene dato in confezioni da 10 dosi. Essendo prodotto in vasta quantità è molto difficile non trovarne in un centro abitato.

Per poter uccidere uno Zombie è necessario portarlo ad un valore negativo di Punti Ferita, ovvero procurargli dei danni fisici talmente gravi da rendere inutile qualsiasi rigenerazione. Una volta che muore, uno Zombie cessa di rigenerarsi.

Uno Zombie subisce solo i danni derivanti dai critici, ma la morte sopravviene solo quando risulta 20 dal tiro o con la distruzione della testa con un colpo localizzato. Se perde un arto, questo ricresce con il tempo.

Diverse volte nel corso della storia gli Alien’s Killer hanno sventato all’ultimo momento un contagio di immense proporzioni bloccando i simpatizzanti e gli alieni prima che immettessero la sostanza del trattamento nelle riserve idriche cittadine o nei condotti d’areazione di qualche edificio.

Uno Zombie può infettare un Vampiro o un Licantropo solo se naturali e non creati in laboratorio.
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