


























































































































































































































































































































SCUDO/OGGETTO PROTETTIVO BONUS ARMATURA
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nome del personaggio

classe razza

altezza peso occhi capelli

giocatore

allineamento divinità

livello taglia età sesso

FOR
forza

DES
destrezza

COS
costituzione
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intelligenza

SAG
saggezza

CAR
carisma

PUNTEGGIO
CARATTERISTICA

MODIFICATORE
CARATTERISTICA
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punti ferita
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MOD
VARI
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numero di incantesimi conosciuti (solo bardi&stregoni)
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INCANTESIMI

ARTI PSIONICHE

LINGUAGGI

CAPACITÀ SPECIALI/TALENTI

SALVEZZA POTERI 1d20+ PUNTI POTERE

MANIFESTAZIONI LIBERE

MODIFICATORE  
CARATTERISTICA CHIAVE

MENTE VUOTA

FORTEZZA INTELLETTUALE

BARRIERA MENTALE

SCUDO DI PENSIERI

TORRE DI FERREA VOLONTÀ

FILTRO ANTI-PSIONICO

COLTO ALLA SPROVVISTA O FINITI I PUNTI POTERE

FRUSTA
DELL’EGO

+1

INTRUSIONE
NEL SÈ

FLAGELLO
MENTALE

AFFONDO
MENTALE

FRANTUMAZ.
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–2 +3 –3 –5

LIVELLO 0

Combattimento psionico: 
1d20 + Modificatore CD + Modificatore caratteristica chiave

Numero di poteri conosciuti
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METODI DI DIFESA
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Ulteriori Mostri Psionici 
Web Enhancement del MANUALE DELLE ARTI PSIONICHE  

di Bruce R. Cordell 

   Questi mostri psionici sono presentati in accordo con le regole presentate nel MANUALE DELLE ARTI PSIONI-
CHE. Senza il MANUALE DELLE ARTI PSIONICHE, alcuni dei termini e dei poteri appartenenti alle creature qui 
descritte, possono apparire oscuri e difficili da utilizzare. I mostri psionici inclusi in quest’articolo sono i 
Draghi gemmati (Draghi d’Ametista, Draghi di Cristallo, Draghi di Smeraldo, Draghi di Topazio, Draghi di 
Zaffiro), Su-monster, e Thri-kreen. 
 
Note: Mi sono permesso di aggiungere note personali nel testo di Bruce R. Cordell. Queste note sono 
scritte in rosso per distinguerle dal testo originale. Es.: Xary Darkwind. 
In viola verranno invece segnalate notizie prese dal Manuale dei Mostri 2. 
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www.gdritalia.org ; www.wizards.com ; www.montecook.com ;  
www.brucecordell.com ; www.25edition.it 
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Categorie di Età dei Draghi     

Faccia e portata del Drago  
 Categoria Età (Anni)   Taglia Faccia Portata 
1 Cucciolo 0-5   Minuscola 75 cm. per 75 cm. 1,5 m.* 
2 Molto giovane 6-15   Piccola 1,5 m. per 1,5 m. 1,5 m. 
3 Giovane 16-25   Media 1,5 m. per 1,5 m. 1,5 m. 
4 Adolescente 26-50   Grande 1,5 m. per 3 m. 3 m.* 
5 Adulto giovane 51-100   Enorme 3 m. per 6 m. 3 m. 
6 Adulto 101-200   Mastodontica 6 m. per 12 m. 4,5 m. 
7 Adulto maturo 201-400   Colossale 12 m. per 24 m. 4,5 m. 
8 Vecchio 401-600   
9 Molto Vecchio 601-800   taglia    
10 Antico 801-1000      
11 Dragone 1000-1200      
12 Grande dragone 1201-o più      

* = Portata maggiore rispetto ad una creatura di questa  

       

    Attacchi e Armi a Soffio dei Draghi  
Taglia 1 Morso 2 Artigli 2 Ali 1 Botta di 

coda 
1 Schiacciata 1 Spazzata di 

coda 
Soffio Lineare* 

(Lunghezza) 
Soffio a Cono** 

(Lunghezza) 
Minuscola 1d4 1d3 - - - - 9 m. 4,5 m. 
Piccola 1d6 1d4 - - - - 12 m. 6 m. 

Media 1d8 1d6 1d4 - - - 18 m. 9 m. 
Grande 2d6 1d8 1d6 1d8 - - 24 m. 12 m. 

Enorme 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 - 30 m. 15 m. 
Mastodontica 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6 36 m. 18 m. 

Colossale 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8 42 m. 21 m. 
Bonus di  
Attacco 

 
Pieno 

 
-5 

 
-5 

 
-5 

TS sui 
Riflessi 

TS sui 
Riflessi 

  

Bonus al  
Danno 

 
x 1 

 
x 0,5 

 
x 0,5 

 
x 0,5 

 
x 0,5 

 
x 0,5 

  

*= Il soffio lineare è sempre alto e largo 1,5 m  
**= Il cono è alto e lago quanto la sua lunghezza  
I draghi hanno vista cieca entro 9 m. x categoria di età del drago, scurovisione (18 m.) e visione crepuscolare , il ta-
lento sensi acuti, presenza terrificante, immunità al sonno ed effetti di paralisi.  
 

                                                                                                   Drago                                                                                                   Drago  
 

Per facilitare la consultazione di questo testo ho ricopiato qui sotto le Tabelle relative ai draghi in generale (pag. 58/59 MANUALE 
DEI MOSTRI). Per ulteriori informazioni si veda da pagina 57 a pagina 59. 

                               Draghi Gemmati 
I draghi gemmati sono draghi che dispongono di innate abilità psio-
niche al posto delle abilità da stregone. Essi sono altezzosi e solita-
ri di norma, e sono sempre molto attenti alle loro necessità. Eccet-
to quanto segnalato di seguito, i draghi gemmati utilizzano tutte le 
regole sui draghi indicate nel MANUALE DEI MOSTRI. 
   Poteri Psionici: Un drago gemmato conosce e manifesta poteri 
psionici come uno psion della disciplina e del livello indicato nella 
descrizione della sua varietà, ottenendo punti potere bonus per 
l’alto punteggio nella caratteristica chiave della disciplina. Se vie-
ne indicato per un drago un particolare potere che non appare nel 
MANUALE DELLE ARTI PSIONICHE come un potere psionico (mentre appa-
re nel MANUALE DEL GIOCATORE) il potere è da considerare che sia ma-
nifestato psionicamente. 
   Arti Psioniche (Mag): Le Arti psioniche dei draghi gemmati posso-
no essere manifestate gratuitamente a seconda dell’età e della va-
rietà  del drago in  esame. Ottiene  tutte le abilità  elencate per la  

sua età, più tutte quelle precedenti, sfruttando la sua categoria 
d’età o il suo livello di manifestazione di psion , qualunque sia 
il più alto, come livello di manifestazione. La CD del tiro salvez-
za è 10 + il modificatore dell’abilità chiave del drago + il livello 
del potere. Tutte le Arti psioniche possono essere utilizzate per 
un certo numero di volte al giorno, come segnato nella varietà 
del drago. 
   I metodi vengono appresi fin dall’età di cucciolo, o così pare. 
   Viaggio Planare (Sop): I draghi gemmati vivono principalmen-
te nei Piani Interni, di conseguenza hanno sviluppato fin da cuc-
cioli la capacità innata di passare istantaneamente dal Piano 
Materiale ai Piani Interni e viceversa. 
   Resistenza (Str): I draghi gemmati hanno resistenza al fuoco 
30, a meno che non sia indicato altrimenti. 
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   Arti psioniche (Mag): 3 volte al giorno – piè pesante; 1 volta 
al giorno – invisibilità, equilibrio corporeo, e suggestione -- Me-
todi di Attacco/Difesa Psionica (Mag):  A volontà: frusta 
dell’ego/ barriera mentale. Qualora dei draghi d’ametista ac-
quisiscano livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attac-
chi e difese psioniche, in accordo con le regole dello psion. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                          Drago di Cristallo  
Drago (Aria) 
     
   Clima/Terreno: Temperato e Montagne fredde 
   Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescen-
te, adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto ma-
turo, vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande drago-
ne: solitari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) 
   Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 3; giovane 4; adole-
scente 7; adulto giovane 10; adulto 12; adulto maturo 15; vec-
chio 17; molto vecchio 18; antico 20; dragone 21; grande drago-
ne 23. 
   Tesoro: Doppio dello standard 
   Allineamento: Sempre Caotico Neutrale 
   Avanzamento: Cucciolo 6-7 DV (Piccolo); molto giovane 9-10 
DV (Medio); giovane 12-13 DV (Medio); adolescente 15-16 DV 
(Grande); adulto giovane 18-19 DV (Grande); adulto 21-22 DV 
(Enorme); adulto maturo 24-25 DV (Enorme); vecchio 27-28 DV 
(Enorme); molto vecchio 30-31 DV (Enorme); antico 33-34 DV 
(Mastodontico); dragone 36-37 DV (Mastodontico); grande dra-
gone 39 o più DV (Mastodontico). 
 
 
I draghi di cristallo sono i più amichevoli di draghi gemmati, 
sempre curiosi nei confronti del mondo. Essi conversano con 
entusiasmo con i visitatori volonterosi. 
   Un cucciolo di drago di cristallo ha scaglie che sono di un 
bianco lucente. Con l’invecchiare del drago, le scaglie diventa-
no traslucenti. La luce della luna e delle stelle si riflette sulle 
scaglie, rendendole luminescenti, mentre la luce solare le fa 
brillare in modo accecante. 
   I draghi di cristallo preferiscono vivere in aree aperte e fred-
de, con cieli limpidi (scrutare le stelle è uno dei passatempi 
preferiti del drago di cristallo). Spesso, un drago di cristallo co- 

                                              Drago d’Ametista  
Drago (Terra) 
     
   Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 
   Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente, 
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo, 
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) 
   Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio 
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 23; grande dragone 25. 
   Tesoro: Doppio dello standard 
   Allineamento: Sempre Neutrale 
   Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Piccolo); molto giovane 10-11 DV 
(Medio); giovane 13-14 DV (Medio); adolescente 16-17 DV (Grande); 
adulto giovane 19-20 DV (Grande); adulto 22-23 DV (Enorme); adul-
to maturo 25-26 DV (Enorme); vecchio 28-29 DV (Enorme); molto 
vecchio 31-32 DV (Enorme); antico 34-35 DV (Mastodontico); drago-
ne 37-38 DV (Mastodontico); grande dragone 40 o più DV 
(Mastodontico). 
 
I draghi d’ametista sono saggi e regali. Essi a volte fanno da inter-
mediari tra draghi in guerra e perfino tra civiltà umanoidi. 
   Un drago d’ametista ha la pelle colore lavanda con piccole sca-
glie di un porpora luminoso e traslucido, quando è appena uscito 
dall’uovo. Invecchiando, le sue scaglie si scuriscono gradualmente, 
e prendono un aspetto cristallino. Le scaglie sono di forma simile a 
quella dei cristalli minerali che si formano per natura nella terra. 
   I draghi d’ametista vivono nelle cime di montagne isolate, in pro-
fonde caverne. La caverna abitata dal drago risplende per natura di 
cristalli minerali di tutti i colori. 
   I draghi d’ametista di livello sufficiente a manifestare poteri 
psionici hanno come disciplina primaria la Psicocinesi; la Costitu-
zione è la caratteristica chiave della Psicocinesi. 
 

Combattimento 
I giovani draghi d’ametista fuggono dal combattimento volando via 
qualora sia possibile. Gli anziani draghi usano le loro abilità specia-
li, come l’invisibilità, per aumentare le possibilità di sorprendere 
l’avversario. Anche gli adulti fuggono dal combattimento se com-
prendono dopo i primi, pochi round di combattimento che non pos-
sono superare la forza dei loro avversari. 
   Arma a Soffio (Sop): Un drago d’ametista ha un solo tipo di arma 
a soffio: un linea di forza d’urto. La forza d’urto danneggia coloro 
che colpisce come con una forza telecinetica. Il drago d’ametista 
può scegliere di infliggere un quantitativo equivalente di danni de-
bilitanti invece che danni normali. 
   Resistenza alla Forza (Str): Il drago d’ametista ottiene un +4 ai 
tiri salvezza contro effetti, poteri e incantesimi di forza. 
   Gemma esplosiva (Mag): Una volta al giorno il drago gemmato 
può espellere un rombo (o una losanga) cristallino e color violetto, 
sputato fino ad una distanza di 22,5 metri, con accurata precisione. 
La gemma esplode immediatamente, infliggendo danni da impatto 
a tutte le creature in un raggio di 6m. i bersagli che riescono in un 
tiro salvezza sui riflessi (CD 17 + livello di manifestazione del dra-
go) subiscono solo metà dei danni. I danni sono indicati di fianco 
alla capacità sulla tabella soprastante. 
   Telecinesi dell’Ametista (Mag): Una volta al giorno il drago 
gemmato può utilizzare Telecinesi Assoluta; comunque, il drago 
d’ametista può sollevare fino a 900.000 kg  o scagliare una creatura 
contro un oggetto per 20d6 danni. I draghi d’ametista usano questo 
potere come se fosse manifestato al 20°livello di psion. 

D
rago d’A

m
etista 
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to maturo 25-26 DV (Enorme); vecchio 28-29 DV (Enorme); mol-
to vecchio 31-32 DV (Enorme); antico 34-35 DV (Mastodontico); 
dragone 37-38 DV (Mastodontico); grande dragone 40 o più DV 
(Mastodontico). 
 
I draghi di smeraldo sono curiosi, in particolare riguardo alle 
storie ed ai costumi locali. Spesso le conoscenze di un drago di 
smeraldo per quanto concerne un’area, sono superiori a quelle 
del miglior saggio, ma l’innata paranoia dei draghi rende diffici-
le per gli altri ottenere queste conoscenze. 
   I draghi di smeraldo hanno scaglie di un verde traslucente alla 
nascita. Invecchiando, le scaglie si induriscono e sfumano in 
numerose tonalità di verde, scintillanti alla luce, scintillando 
anche con la più debole luce. 
   Le pupille scompaiono con l’età, fino  ad assomigliare dei glo-
bi verdi luccicanti. 
   I draghi di smeraldo generalmente vivono nelle vicinanze di 
zone colonizzate da una civiltà (di qualsiasi tipo), ma non così 
vicino da permettere che la sua presenza sia a conoscenza di 
tutti. Se possibile, il drago crea la sua tana nel cono dei vulcani 
spenti (o anche attivi). I draghi di smeraldo proteggono i loro 
cuccioli; di conseguenza quasi ogni tana di adulti giovani o più 
anziani ha almeno un cucciolo. 
 

Combattimento 
I draghi di smeraldo diffidano dei visitatori, e le loro tane è irta 
di trappole nascoste ed allarmi. I draghi di smeraldo inizialmen-
te si nascondono (con Invisibilità migliorata) dai visitatori che 
non sono stati scoraggiati dalle trappole, ma si rivela qualora il 
tesoro o i cuccioli vengano scoperti. Essi fanno uso di Individua-
zione dei pensieri per conoscere le intenzioni delle creature 
intelligenti. Quando attaccano, essi oscurano la vista dei loro 
avversari con Foschia occultante e caricano, o se sta volando, li 
afferra velocemente. 
   Contro avversari che stanno navigando, essi evocano una tem-
pesta, o usano la loro coda per colpire lo scafo della nave. Se il 
drago è indulgente, la nave può essere meramente calmata, 
bloccata nella nebbia o ritrovarsi con l’albero spezzato. 
   Arma a soffio (Sop): I draghi di smeraldo soffiano un cono di 
energia sonica acuta e penetrante. Oltre a dover effettuare un 
tiro salvezza sui Riflessi contro il danno sonico, la creatura deve 
effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (contro la stessa CD del 
tiro salvezza) o rimanere assordato per 1d4 round, più 1 round 
per categoria di età. 
   Immunità ad effetti sonici (Str): Il drago di smeraldo è im-
mune a poteri psionici, incantesimi ed effetti sonici. 
 Capacità magiche (Mag): 3 volte al giorno – nube di nebbia. Il 
livello di manifestatore cambia con l’età. La CD dei tiri salvezza 
è 10 + modificatore al carisma + il livello di incantesimo. 
   Arti Psioniche (Mag): A volontà – Lettura degli oggetti; 3vol-
te al giorno – Invisibilità amplificata, Anti-individuazione, Chia-
roveggenza/Chiaroudienza, Controllare Suoni; 1 volta al gior-
no – Scudo di prudenza. Metodi di Attacco/Difesa Psionica 
(Mag):  A volontà: insinuazione nel Sé – frantumazione psichica-
/ scudo di pensieri. Qualora dei draghi di smeraldo acquisiscano 
livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese 
psioniche, in accordo con le regole dello psion. 

struisce una residenza di ghiaccio e neve compatta, passandovi 
dentro molti anni della sua lunga, lunga vita. Il palazzo di ghiaccio 
è meraviglioso a vedersi. A volte i draghi bianchi e i draghi di cri-
stallo entrano in conflitto. I draghi di cristallo hanno imparato a 
rubare le uova dei draghi bianchi, possibilmente per allevare i cuc-
cioli di drago bianco e renderli più amichevoli di molti altri draghi 
bianchi. 
 

Combattimento 
I draghi di cristallo raramente istigano alla lotta senza alcun moti-
vo. Se il bersaglio sembra intrigante o appare amichevole, il drago 
cerca di avviare una conversazione. Se il bersaglio appare per nulla 
interessante, il drago cerca di evitare l’incontro. Comunque, se i 
visitatori danno prova di essere scortesi, il drago non esiterà a ri-
spondere in maniera adeguata. 
   Arma a soffio (Sop): Un drago di cristallo ha un solo tipo di sof-
fio: un cono di luce brillante. I bersagli che falliscono il tiro salvez-
za sui riflessi contro il danno sono anche accecati per 1d4 round. 
   Immunità al freddo (Str): I draghi di cristallo sono immuni a po-
teri, incantesimi o effetti di freddo.  
   Capacità magiche (Mag): 3volta al giorno – spruzzo di colore. Il 
livello di manifestatore cambia con l’età. La CD dei tiri salvezza è 
10 + modificatore al carisma + il livello di incantesimo. 
   Arti Psioniche(Mag): 3 volte al giorno – charme persone; 1 volta 
al giorno – dominazione e controllare aria. -- Metodi di Attacco/
Difesa Psionica (Mag):  A volontà: insinuazione nel sé/scudo di 
pensieri. Qualora dei draghi di cristallo acquisiscano livelli da 
psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese psioniche, in 
accordo con le regole dello psion. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

                                            Drago di Smeraldo 
Drago (Sonico) 
 
   Clima/Terreno: Qualsiasi Caldo e Sotterraneo 
   Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente, 
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo, 
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) 
   Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio 
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22; grande dragone 24. 
   Tesoro: Doppio dello standard 
   Allineamento: Sempre Legale Neutrale 
   Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Piccolo); molto giovane 10-11 DV 
(Medio); giovane 13-14 DV (Medio); adolescente 16-17 DV (Grande); 
adulto giovane 19-20 DV (Grande); adulto 22-23 DV (Enorme); adul- 
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Combattimento 
I draghi di topazio non amano gli intrusi, ma preferiscono inizia-
re ogni potenziale confronto con la conversazione. Intrusi ostili 
sono velocemente attaccati, ma è così anche per quei visitatori 
che si rivelano alla fine noiosi. 
   Arma a soffio (Sop): I draghi di topazio soffiano un cono disi-
dratante (acqua). Se diretto contro liquidi acquosi, un cubo di 
1,5m di acqua per punto ferita di danno inflitto evapora 
   Respirare sott’acqua (Str): I draghi di topazio possono respi-
rare l’acqua come se fosse aria. 
   Immunità al freddo (Str):I draghi di topazio sono immuni al 
freddo. 
   Capacità magiche (Mag): 3 volte al giorno: nube di nebbia; 1 
volta al giorno: controllare tempo atmosferico. Il livello da ma-
nifestatore cambia con l’età. La CD dei tiri salvezza è 10 + mo-
dificatore al carisma + il livello di incantesimo. 
   Arti Psioniche (Mag): A volontà: controllare aria; 3 volte al 
giorno: caduta morbida; 1 volta al giorno: metamorfosi. Le ca-
pacità autometamorfosi e metamorfosi di un drago di topazio 
funzionano similmente ai poteri psionici, eccetto che ogni uso 
consente solo una mutazione, che dura fino a quando il drago 
assume un’altra forma o torna alla sua forma originale (che non 
conta per l’uso di questa abilità). Metodi di Attacco/Difesa 
Psionica (Mag):  A volontà: frusta dell’ego – affondo mentale/
scudo di pensieri. Qualora dei draghi di topazio acquisiscano 
livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese 
psioniche, in accordo con le regole dello psion. 
   Abilità: I draghi di topazio possiedono gratuitamente l’abilità 
Nuotare a 1grado per Dado Vita. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                             Drago di Zaffiro 
Drago (Terra) 
 
   Clima/Terreno: Qualsiasi Sotterraneo 
   Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescen-
te, adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto ma-
turo, vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande drago-
ne: solitari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) 
   Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vec-
chio 18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22; grande drago-
ne 24. 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

                                                Drago di Topazio 
Drago (Acqua) 
     
   Clima/Terreno: Qualsiasi Acquatico (costa) 
   Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente, 
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo, 
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli) 
   Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio 
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 23; grande dragone 25. 
   Tesoro: Doppio dello standard 
   Allineamento: Sempre Caotico Neutrale 
   Avanzamento: Cucciolo 8-9 DV (Piccolo); molto giovane 11-12 DV 
(Medio); giovane 14-15 DV (Medio); adolescente 17-18 DV (Grande); 
adulto giovane 20-21 DV (Grande); adulto 23-24 DV (Enorme); adul-
to maturo 26-27 DV (Enorme); vecchio 29-30 DV (Enorme); molto 
vecchio 32-33 DV (Enorme); antico 35-36 DV (Mastodontico); drago-
ne 38-39 DV (Mastodontico); grande dragone 41 o più DV 
(Colossale). 
 
I draghi di topazio sono egoisti e poco socievoli. Sebbene non siano 
malvolenti la loro natura imprevedibile rende ogni incontro con un 
drago di topazio spiacevole, e probabilmente pericoloso. Le scaglie 
di un cucciolo di topazio sono gialle smorto con riflessi arancioni. 
Divenendo adulto, i colori lentamente si illuminano fino a che le 
singole scaglie sono difficilmente distinguibili. Da distante, questi 
draghi appaiono come scolpiti nel puro topazio. Col divenire anzia-
no, le pupille si scoloriscono fino a che gli occhi più anziani assomi-
gliano a globi di fuoco. 
   I draghi di topazio preferiscono le tane sulla costa marina in 
spiagge appartate o in caverne sottomarine. Essi mantengono la 
tana completamente asciutta, anche quando sono dotate di 
un’entrata sommersa. Essi passano molto tempo fuori dalla tana su 
affioramenti rocciosi, traendo piacere dal vento e dagli spruzzi del 
mare. Di certo, questa posizione permette anche di osservare pre-
de di passaggio, come squali o grandi seppie. 
 A causa del fatto che costruiscono la tana in territori simili, i dra-
ghi di topazio e bronzo sovente entrano in conflitto. I duelli tra le 
due razze sono furiosi e mortali. 
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   Tesoro: Doppio dello standard 
   Allineamento: Sempre Legale Neutrale 
   Avanzamento: Cucciolo 6-7 DV (Minuscolo); molto giovane 9-10 
DV (Piccolo); giovane 12-13 DV (Medio); adolescente 15-16 DV 
(Medio); adulto giovane 18-19 DV (Grande); adulto 21-22 DV 
(Grande); adulto maturo 24-25 DV (Enorme); vecchio 27-28 DV 
(Enorme); molto vecchio 30-31 DV (Enorme); antico 33-34 DV 
(Enorme); dragone 36-37 DV (Mastodontico); grande dragone 39 o 
più DV (Mastodontico). 
 
I draghi di zaffiro sono territoriali e di natura sospettosi verso gli 
altri. La loro tendenza territoriale e molto più evidente con gli 
altri draghi. Essi sono potenti scavatori.  
   Le scaglie dei draghi di zaffiro non mutano con l’invecchiare 
del drago; la gamma delle tinte delle scaglie va da un blu chiaro 
ad uno scuro, e scintillano con qualunque luce, proiettando una 
cascata di luccichii spettrali sulle pareti della caverna. Le pupille 
di un drago di zaffiro sbiadiscono con l’età, e l’occhio dei grandi 
dragoni ricorda degli splendenti globi di zaffiro. 
   I draghi di zaffiro gradiscono le caverne sotterranee rocciose e 
asciutte come tane. Essi nascondono le entrate della loro tana 
con l’uso di muovere il terreno e scolpire pietra. Dentro la tana, 
il loro tesoro e sparso in diverse camere, sistemato in una qual-
che maniera decorativa. Ragni giganti sotterranei inoltre vagano 
per la tana del drago di zaffiro, ma solo come fonte di cibo. I 
draghi di zaffiro trattano le razze maligne del sottosuolo solo co-
me nemici; trofei di drow, illithid, e aboleth a volte sono mostra-
to in maniera notevole nella tana di un drago di zaffiro. 
 

Combattimento 
I Draghi di zaffiro non sono particolari oratori, eccetto che la di-
scussione non sia incentrata attorno a strategie militari, dove 
amano mostrare la loro abilità. Difatti, essi possono scordarsi 
della presenza dei visitatori se è impegnato in un gioco di strate-
gia. Di certo, essi odiano perdere. 
   Arma a soffio (Sop): I draghi di zaffiro emettono un cono di 
energia sonica molto intensa. Oltre a dover effettuare un tiro 
salvezza sui Riflessi contro il danno sonico, la creatura deve ef-
fettuare un tiro salvezza sulla Tempra (contro la stessa CD del 
tiro salvezza) o rimanere assordato per 1d4 round. 
   Movimenti da ragno (Str): I draghi di topazio possono scalare 
superfici di pietra come se usassero l’incantesimo movimenti da 
ragno 
   Capacità magiche (Mag): 2 volte al giorno: scolpire pietra; 1 
volta al giorno: muro di pietra e muovere il terreno. Il livello di 
manifestatore cambia con l’età. La CD dei tiri salvezza è 10 + 
modificatore al carisma + il livello di incantesimo. 
   Arti Psioniche (Mag): A volontà – percepire psicoportazione; 2 
volte al giorno: pattinare; 1 volta al giorno: teletrasporto,. At-
tacco/Difesa Psionica (Mag):  A volontà: intrusione nel sé – fru-
sta dell’ego/scudo di pensieri. Qualora dei draghi di zaffiro ac-
quisiscano livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attac-
chi e difese psioniche, in accordo con le regole dello psion. 
   Abilità: I draghi di zaffiro possiedono gratuitamente l’abilità 
scalare a 1 grado per Dado Vita. 
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Draghi d’Ametista per età 

Età Taglia Dadi Vita (pf) CA BAB TS  
Temp 

TS   
Rifl 

TS  
Vol 

Arma a Soffio 
(CD) 

CD Pau-
ra 

RP 

Cucciolo P 6d12+6 (45)  17(+1 taglia; +5 naturale;  
 +1 Des) 

+8 +6 +5 +5 2d8 (14) - - 

Molto giovane Me 9d12+18 (76)  19(+8 naturale; +1 Des) 
 

+11 +8 +6 +6 4d8 (16) - - 

Giovane Me 12d12+24 (102)  22(+11 naturale; +1 Des) 
 

+15 +10 +8 +9 6d8 (18) - - 

Adolescente G 15d12+45(142)  24(-1 taglia; +14 natura-
le; +1 Des) 

+18 +12 +9 +11 8d8 (20) - - 

Adulto giovane G 18d12+72 (189)  27(-1 taglia; +17 natura-
le; +1 Des) 

+23 +15 +11 +13 10d8(23) 21 19 

Adulto E 21d12+105 (241)  29(-2 taglia; +20 natura-
le; +1 Des) 

+27 +17 +12 +15 12d8(25) 23 21 

Adulto maturo E 24d12+120 (276)  32(-2 taglia; +23 natura-
le; +1 Des) 

+31 +19 +14 +17 14d8(27) 25 22 

Vecchio E 27d12+162 (337)  35(-2 taglia; +26 natura-
le; +1 Des) 

+35 +21 +15 +19 16d8(29) 27 24 

Molto vecchio E 30d12+180 (375)  38(-2 taglia; +29 natura-
le; +1 Des) 

+39 +23 +17 +21 18d8(31) 29 25 

Antico Ma 33d12+231 (445)  39(-4 taglia; +32 natura-
le; +1 Des) 

+41 +25 +18 +23 20d8(33) 31 27 

Dragone Ma 36d12+288 (522)  42(-4 taglia; +35 natura-
le; +1 Des) 

+45 +28 +19 +25 22d8(36) 33 29 

Grande Dragone Ma 39d12+312 (565)  45(-4 taglia; +38 natura-
le; +1 Des) 

+49 +30 +22 +28 24d8(37) 35 31 

Età Velocità For Des Cos Int Sag Car Capacità speciali Livello di  
manifestazione* 

Cucciolo  12 m., volare 30 m.  
 (normale), scavare 6 m. 

13 12 13 10 11 10  Immunità al veleno;  
 Resistenza alla Forza 

- 

Molto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

15 12 15 10 11 10  - 

Giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

17 12 15 12 13 12  - 

Adolescente  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

19 12 17 14 15 14  Piè Pesante 1° 

Adulto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

23 12 19 14 15 14  Riduzione al danno 5/+1 3° 

Adulto  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

27 12 21 16 17 16  Gemma esplosiva 5d6 di  
 danno, Invisibilità 

5° 

Adulto maturo  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

29 12 21 16 17 16  Riduzione al danno 10/+1 7° 

Vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

31 12 23 18 19 18  Gemma esplosiva 9d6 di   
 danno, Equilibrio Corporeo 

9° 

Molto vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), scavare 6 m. 

33 12 23 18 19 18  Riduzione al danno 15/+2 11° 

Antico  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), scavare 6 m. 

35 12 25 20 21 20  Gemma esplosiva 13d6 di  
 danno, Suggestione 

13° 

Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), scavare 6 m. 

37 12 27 20 21 20  Riduzione al danno 20/+3 15° 

Grande Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), scavare 6 m. 

39 12 27 22 23 22  Telecinesi dell’Ametista 17° 

* I Draghi d’Ametista manifestano poteri come uno psion con Psicocinesi per disciplina primaria  

Capacità dei Draghi d’Ametista per età 
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Draghi di Cristallo per età 

Età Taglia Dadi Vita (pf) CA BAB TS Tem TS  Rif TS Vol Arma a Soffio 
(CD) 

CD  
Paura 

RP 

Cucciolo P 5d12+5 (37)  15(+1 taglia; +4 naturale) +7 +7 +4 +4 2d6 (13) - - 

Molto giovane Me 8d12+16 (68)  17(+7 naturale) +10 +8 +6 +6 4d6 (16) - - 

Giovane Me 11d12+23 (93)  20(+10 naturale) +14 +9 +7 +8 6d6 (17) - - 

Adolescente G 14d12+42 (133)  22(-1taglia; +13naturale) +17 +12 +9 +11 8d6 (20) - - 

Adulto giovane G 17d12+68 (178)  25(-1 taglia; +16naturale) +22 +14 +10 +12 10d6(22) 20 19 

Adulto E 20d12+100 (230)  27(-2 taglia; +19naturale) +26 +17 +12 +15 12d6(25) 23 21 

Adulto maturo E 23d12+115 (264)  30(-2 taglia; +22naturale) +30 +18 +13 +16 14d6(26) 24 22 

Vecchio E 26d12+156 (325)  34(-2 taglia; +25naturale) +34 +21 +15 +19 16d6(29) 27 24 

Molto vecchio E 29d12+174 (362)  36(-2 taglia; +28naturale) +38 +22 +16 +20 18d6(30) 28 25 

Antico Ma 32d12+224 (432)  37(-4 taglia; +31naturale) +40 +25 +18 +23 20d6(33) 31 27 

Dragone Ma 35d12+280 (507)  40(-4 taglia; +33naturale) +44 +27 +19 +24 22d6(35) 33 28 

Grande Dragone Ma 38d12+304 (551)  43(-4 taglia; +37naturale) +48 +29 +21 +27 24d6(37) 35 30 

Capacità dei Draghi di Cristallo per età 

Età Velocità For Des Cos Int Sag Car Capacità speciali Livello di  
manifestazione* 

Cucciolo  12 m., volare 30 m.  
 (normale), nuotare 12 m. 

13 10 13 10 11 11  Immunità al freddo 
 

- 

Molto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

15 10 15 10 11 11  - 

Giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

17 10 15 12 13 13  - 

Adolescente  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

19 10 17 14 15 15  1° 

Adulto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

23 10 19 14 15 15  Riduzione al danno 5/+1 3° 

Adulto  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

27 10 21 16 17 17  Charmare persone 5° 

Adulto maturo  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

29 10 21 16 17 17  Riduzione al danno 10/+1 7° 

Vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

31 10 23 18 19 19  Spruzzo di colore 9° 

Molto vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 12 m. 

33 10 23 18 19 19  Riduzione al danno 15/+2 11° 

Antico  12m, volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 12 m. 

35 10 25 20 21 21  Dominazione 13° 

Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 12 m. 

37 10 27 20 21 21  Riduzione al danno 20/+2 15° 

Grande Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 12 m. 

39 10 27 22 23 21  Controllare Aria 17° 

* I Draghi di Cristallo manifestano poteri come uno psion con Telepatia per disciplina primaria 
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Dungeons&Dragons Italia ed il suo staff non sono responsabili di eventuali problemi o danni, reali o presunti, per l'uso di qualsiasi file. 
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sostituito dal collegamento al file pubblicato dalla 25 Edition e si prega l'utente di 
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Draghi di Smeraldo per età 

Capacità dei Draghi di Smeraldo per età 

Età Taglia Dadi Vita (pf) CA BAB TS Tem TS  Rif TS Vol Arma a Soffio 
(CD) 

CD  
Paura 

RP 

Cucciolo P 6d12+6 (45)  16(+1 taglia; +5 naturale) +8 +6 +5 +5 2d6 (14) - - 

Molto giovane Me 9d12+18 (76)  18(+8 naturale) +11 +8 +6 +6 4d6 (16) - - 

Giovane Me 12d12+24 (102)  21(+11 naturale) +15 +10 +8 +9 6d6 (18) - - 

Adolescente G 15d12+45(142)  23(-1 taglia;+14 naturale) +18 +12 +9 +11 8d6 (20) - - 

Adulto giovane G 18d12+72 (189)  26(-1 taglia;+17 naturale) +23 +15 +11 +13 10d6(23) 21 20 

Adulto E 21d12+105 (241)  28(-2 taglia;+20 naturale) +27 +17 +12 +15 12d6(25) 23 21 

Adulto maturo E 24d12+120 (276)  31(-2 taglia;+23 naturale) +31 +19 +14 +17 14d6(27) 25 23 

Vecchio E 27d12+162 (337)  34(-2 taglia;+26 naturale) +35 +21 +15 +19 16d6(29) 27 25 

Molto vecchio E 30d12+180 (375)  37(-2 taglia;+29 naturale) +39 +23 +17 +21 18d6(31) 29 26 

Antico Ma 33d12+231 (445)  38(-4 taglia;+32 naturale) +41 +25 +18 +23 20d6(33) 31 28 

Dragone Ma 36d12+288 (522)  41(-4 taglia;+35 naturale) +45 +28 +19 +25 22d6(36) 33 29 

Grande Dragone Ma 39d12+312 (565)  44(-4 taglia;+38 naturale) +49 +30 +22 +28 24d6(37) 35 31 

Età Velocità For Des Cos Int Sag Car Capacità speciali Livello di  
manifestazione* 

Cucciolo  12 m., volare 30 m.  
 (normale) 

13 10 13 14 15 14  Immunità ad effetti sonici;  
 Lettura degli oggetti 

- 

Molto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

15 10 15 14 15 14  - 

Giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

17 10 15 16 17 16  Invisibilità amplifcata 1° 

Adolescente  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

19 10 17 18 19 18  Nube di nebbia 3° 

Adulto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

23 10 19 18 19 18  Riduzione al danno 5/+1 5° 

Adulto  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

27 10 21 20 21 20  Sensitività alle tracce  
 psichiche 

7° 

Adulto maturo  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

29 10 21 20 21 20  Riduzione al danno 10/+1 9° 

Vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

31 10 23 22 23 22  Anti-individuazione; Chiaro-
veggenza/Chiaroudienza  

11° 

Molto vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

33 10 23 22 23 22  Riduzione al danno 15/+2 13° 

Antico  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 18 m. 

35 10 25 24 25 24  Controllare Suoni 15° 

Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 18 m. 

37 10 27 26 27 26  Riduzione al danno 20/+3 17° 

Grande Dragone  12 m., volare 60 m.   
 (maldestra), nuotare 18 m. 

39 10 27 26 27 26  Scudo di prudenza 19° 

* I Draghi di Smeraldo manifestano poteri come uno psion con Chiaroscienza per disciplina primaria 
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Draghi di Topazio per età 

Capacità dei Draghi di Topazio per età 

Età Taglia Dadi Vita (pf) CA BAB TS Tem TS  Rif TS Vol Arma a Soffio 
(CD) 

CD  
Paura 

RP 

Cucciolo P 7d12+7 (52)  17(+1 taglia; +6 naturale) +9 +6 +5 +7 2d8 (14) - - 

Molto giovane Me 10d12+28 (85)  19(+9 naturale) +12 +9 +6 +9 4d8 (17) - - 

Giovane Me 13d12+26 (110)  22(+11 naturale) +16 +10 +8 +11 6d8 (18) - - 

Adolescente G 16d12+48(152)  24(-1 taglia;+15 naturale) +19 +13 +9 +14 8d8 (21) - - 

Adulto giovane G 19d12+76 (199)  27(-1 taglia;+18 naturale) +24 +15 +11 +15 10d8(23) 23 20 

Adulto E 22d12+110 (253)  29(-2 taglia;+21 naturale) +28 +18 +12 +18 12d8(26) 26 22 

Adulto maturo E 25d12+125 (287)  32(-2 taglia;+24 naturale) +32 +19 +14 +19 14d8(27) 27 24 

Vecchio E 28d12+168 (350)  35(-2 taglia;+27 naturale) +36 +22 +15 +22 16d8(30) 30 26 

Molto vecchio E 31d12+186 (387)  38(-2 taglia;+30 naturale) +40 +23 +17 +24 18d8(31) 32 27 

Antico Ma 34d12+238 (459)  39(-4 taglia;+33 naturale) +42 +26 +18 +27 20d8(34) 35 29 

Dragone Ma 37d12+333 (573)  42(-4 taglia;+36 naturale) +47 +30 +19 +30 22d8(36) 37 20 

Grande Dragone C 40d12+400 (660)  41(-4 taglia;+39 naturale) +48 +32 +22 +32 24d8(39) 40 32 

Età Velocità For Des Cos Int Sag Car Capacità speciali Livello di  
manifestazione* 

Cucciolo  12 m., volare 30 m.   
 (normale) 

13 10 13 14 15 14  Immunità al freddo,  
 Respirare sott’acqua 

- 

Molto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m, 

15 10 15 14 15 14  - 

Giovane 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), nuotare 18 m. 

17 10 15 16 17 16  1° 

Adolescente  12 m., volare 45 m.   
 (scarsa), nuotare 18 m. 

19 10 17 18 19 18  Caduta morbida 3° 

Adulto giovane  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

23 10 19 18 19 18  Riduzione al danno 5/+1 5° 

Adulto  12 m., volare 45 m.   
 (scarsa), nuotare 18 m. 

27 10 21 20 21 20  Nube di nebbia 7° 

Adulto maturo  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

29 10 21 20 21 20  Riduzione al danno 10/+1 9° 

Vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

31 10 23 22 23 22  Controllare aria 11° 

Molto vecchio  12 m., volare 45 m.  
 (scarsa), nuotare 18 m. 

33 10 23 24 25 24  Riduzione al danno 15/+2 13° 

Antico  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 18 m. 

35 10 25 26 27 26  Controllare tempo  
 atmosferico 

15° 

Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 18 m. 

39 10 29 28 29 28  Riduzione al danno 20/+3 17° 

Grande Dragone  12 m., volare 60 m.  
 (maldestra), nuotare 18 m. 

43 10 31 30 31 30  Metamorfosi 19° 

* I Draghi di Topazio manifestano poteri come uno psion con Psicometabolismo per disciplina primaria 
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Draghi di Zaffiro per età 

Capacità dei Draghi di Zaffiro per età 

Età Taglia Dadi Vita (pf) CA BAB TS Tem TS  Rif TS Vol Arma a Soffio 
(CD) 

CD  
Paura 

RP 

Cucciolo Mi 5d12+5 (37)  16(+1 taglia; +4 naturale) +7 +5 +5 +5 2d4 (13) - - 

Molto giovane P 8d12+16 (68)  18(+7 naturale) +10 +7 +7 +7 4d4 (16) - - 

Giovane Me 11d12+23 (93)  21(+10 naturale) +13 +9 +9 +9 6d4 (17) - - 

Adolescente Me 14d12+42 (133)  24(-1 taglia;+13 naturale) +17 +11 +11 +11 8d4 (20) - - 

Adulto giovane G 17d12+68 (178)  27(-1 taglia;+16 naturale) +20 +14 +13 +13 10d4(22) 21 19 

Adulto G 20d12+100 (230)  30(-2 taglia;+19 naturale) +25 +16 +15 +15 12d4(25) 23 21 

Adulto maturo E 23d12+115 (264)  32(-2 taglia;+22 naturale) +29 +18 +17 +17 14d4(26) 25 23 

Vecchio E 26d12+156 (325)  35(-2 taglia;+25 naturale) +33 +20 +19 +19 16d4(29) 27 25 

Molto vecchio E 29d12+174 (362)  39(-2 taglia;+28 naturale) +37 +22 +21 +21 18d4(30) 29 26 

Antico E 32d12+224 (432)  42(-4 taglia;+31 naturale) +41 +24 +23 +23 20d4(33) 31 28 

Dragone Ma 35d12+280 (507)  44(-4 taglia;+32 naturale) +43 +26 +25 +25 22d4(35) 33 29 

Grande Dragone Ma 38d12+304 (551)  47(-4 taglia;+35 naturale) +47 +29 +27 +27 24d4(37) 35 31 

Età Velocità For Des Cos Int Sag Car Capacità speciali Livello di  
manifestazione* 

Cucciolo 12 m., volare 30 m. 
(normale), scavare 4,5 m.  

13 12 13 12 13 12  Immunità all’elettricità,  
 Movimenti del ragno 

- 

Molto giovane 12 m., volare 30 m. 
(scarsa), scavare 4,5 m.  

15 12 13 12 13 12  - 

Giovane 12 m., volare 45 m. (scarsa) 
scavare 3 m.  

17 14 15 14 15 14  1° 

Adolescente 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 3 m.  

19 14 15 14 15 14  Percepire Psicotrasporto 3° 

Adulto giovane 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 1,5 m.  

23 16 17 16 17 16  Riduzione al danno 5/+1 5° 

Adulto 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 1,5 m.  

27 16 19 16 17 16  Pattinare, Scolpire Pietra 7° 

Adulto maturo 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 1,5 m.  

29 18 21 18 19 18  Riduzione al danno 10/+1 9° 

Vecchio 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 1,5 m.  

31 18 21 18 19 18  Teletrasporto 11° 

Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 
(scarsa), scavare 1,5 m.  

33 20 23 10 21 10  Riduzione al danno 15/+2 13° 

Antico 12 m., volare 45 m. 
(maldestra), scavare 1,5 m.  

35 20 23 20 21 20  Muro di pietra 15° 

Dragone 12 m., volare 60 m. 
(maldestra), scavare 1,5 m.  

37 22 25 22 23 22  Riduzione al danno 20/+3 17° 

Grande Dragone 12 m., volare 60 m. 
(maldestra), scavare 1,5 m.  

39 22 27 22 23 22  Muovere il terreno 19° 

* I Draghi di Zaffiro manifestano poteri come uno psion con Psicoportazione per disciplina primaria 
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   Lacerare (Str): Un su-monster che colpisca con entrambi i suoi 
artigli si attacca al corpo dell’avversario e ne lacera la carne. 
Questo infligge automaticamente 2d6+10 danni addizionali. 
   Arti Psioniche (Mag): A volontà: Percepire arti psioniche, sci-
sma e riparazione corporea minore. Questi poteri sono come ma-
nifestati da uno psion di decimo livello. Attacco/Difesa Psionica 
(Mag): A volontà: affondo mentale, frusta dell’ego, frantuma-
zione psichica/ scudo di pensieri, barriera mentale. 
 
 

                                      Thri                                      Thri−−kreenkreen  
Umanoide mostruoso di taglia Media 

DV: 2d8+5 (9 pf) 
Iniziativa: +2 (Des) 
Velocità: 12 m. 
CA: 15( +2 Des, +5 naturale) 
Attacchi: 4 artigli +3 in mischia; morso -2 in mischia; o gythka 

+4 in mischia e morso-2 in mischia; o chatkcha +4 a distanza 
Danni: Artiglio 1d4+1; morso 1d4+ veleno, gythka 2d6+1, cha-

tkcha 1d6+1 
Faccia/Portata: 1,5 m. per 1,5 m./1,5 m. 
Attacchi speciali: Arti psioniche, afferrare migliorato 
Qualità speciali: Scurovisione 18m, immunità al sonno, salto 
Tiri salvezza: Temp +0; Rif +5; Vol+4 
Caratteristiche: For 12; Des 15; Con 11; Int 8; Sag 12; Car 7 
Abilità: Equilibrio +4, Scalare +3, Nascondersi +4**, Saltare +35, 

Ascoltare +6, Osservare +4 
Talenti: Deviare frecce* , Competenza con le armi esotiche 

(gythka)*, Competenza con le armi esotiche (chatkcha)*,  
arma focalizzata (gythka) 

 
Clima/Terreno: Temperato o deserto caldo 
Organizzazione: Solitario o compagnia (5-10) 
Grado di sfida: 1 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Generalmente Caotico Neutrale 
Avanzamento: Per livello di classe 

 
*Nota: questi talenti sono talenti bonus che il Thri-kreen riceve 
gratuitamente. 
 
I Thri-kreen sono insetti intelligenti di dimensioni medie chiamati 
anche “mantidi guerrieri.” Essi preferiscono il deserto e la sava-
na, dove essi vagano in uno stile di vita simile a quello dei cac-
ciatori nomadi. 
   Un Thri-kreen appare come una mantide di dimensioni umane. 
Delle sei braccia che si protendono dalla loro sezione centrale, 
due sono usate per camminare; le altre quattro terminano con 
delle mani a quattro dita. Un esoscheletro giallo- sabbia copre i 
Thri-kreen adulti. 
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                                     Su                                   Su−−MonsterMonster  
Animale Grande 

DV: 5d8+10 (32 pf) 
Iniziativa: +3 (Des); Cordell diceva +2(Des) ma come si vede 

dalle caratteristiche il bonus corretto di destrezza è +3 
Velocità: 9 m., 9 m. scalare 
CA: 16(-1taglia, +3Des, +4naturale) 
Attacchi: 2 artigli +7 in mischia; morso +2 in mischia 
Danni: Artiglio 1d6+5; morso 1d8+2 
Faccia/Portata: 1,5 m. per 1,5 m./3 m. 
Attacchi speciali: Arti psioniche, Lacerare 2d6+10 
Qualità speciali: - 
Tiri salvezza: Temp +6; Rif +7; Vol+5 
Caratteristiche: For 20; Des 16; Con 14; Int 2; Sag 12; Car 7 
Abilità: Scalare +13, Muoversi silenziosamente +11; Osservare 

+9 
 
Clima/Terreno: Qualsiasi terreno o sotterraneo 
Organizzazione: Solitario, famiglia (2-4), compagnia (6-11) o 

clan (11-22) 
Grado di sfida: 5 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 6-15 Dadi vita (Grande) 

 
I su-monster sono primati psionici, ma nonostante il loro potere 
mentale, continuano a vivere come animali. 
   I su-monster appaiono come grossi scimmie o gorilla. Una corta 
pelliccia grigia copre gran parte del corpo, mentre la faccia e le 
mani sono ricoperte di pelo nero, eccetto per i palmi che sono 
completamente glabri. Artigli per nulla scimmieschi si estendono 
dalle mani, e denti affilati spuntano dalla loro bocca. 
(letteralmente sarebbe stato “line their maws” ovvero “sono in 
linea sugli abissi (o gozzi o rumini)” ma credo sia un modo di dire 
americano, intraducibile in italiano. Se mi fossi sbagliato fateme-
lo sapere tramite e-mail; il mio indirizzo lo  potete leggere tra i 
membri dello staff del sito www.gdritalia.org .Grazie). 
   Nonostante le loro dimensioni, essi appaiono denutriti, special-
mente per via delle loro grosse costole e della loro colonna ver-
tebrale che appare sporgente, come pure dalla struttura del te-
schio e dall’anatomia scheletrica. I su-monster possiedono 
un’anomala, lunga coda prensile, capace di sostenere facilmente 
il loro peso quando essi necessitano di usare le mani. 
   Molte famiglie di su-monster vivono insieme  sulle cime degli 
alberi o in altri posti difficili da raggiungere. Codesti clan sono 
molto territoriali. I su-monster sono inoltre protettivi verso gli 
altri membri della loro famiglia o del loro clan, sebbene i su-
monster che appartengano ad altri clan possono essere visti come 
rivali. 
 

Combattimento 
Oltre al fatto che cacciano in gruppo e che sono territoriali, i su-
monster nutrono un odio particolare per le altre creature psioni-
che, ma specialmente per i personaggi psionici. Se un personag-
gio psionico è avvistato o percepito, su-monster solitari avverti-
rebbero il resto del gruppo in maniera quanto più silenziosa pos-
sibile, per poi  attaccare gli intrusi. 
   I su-monster usano il loro potere Scisma prima di ogni combat-
timento. Essi poi entrano in corpo a corpo, cercando di falciare i 
loro nemici, e spendendo la loro azione parziale extra, per usare 
una attacco portato con gli artigli o per l’uso di riparazione cor-
porea minore. Un thri-kreen che impugna due chatkcha ed un gythka 
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Due occhi compositi, due antenne, ed una bocca dalla struttura 
complicata conferiscono alla loro testa un aspetto sorprendente.      
   I Thri-kreen sovente indossano bardature, cinture e cinghie ol-
tre ad altro equipaggiamento, ma alcuni utilizzano altri vestiti o 
armature. 
   I Thri-kreen sono a casa nei paesaggi aperti ed aridi dove essi 
possono facilmente fondersi con le dune spazzate dal vento e le 
pietre spoglie. I Thri-kreen sono organizzati in gruppi- esistono 
poche o nessuna comunità di Thri-kreen. Invece, i gruppi vagano 
molto nei loro territori, raccogliendo foraggio e cacciando per la 
quotidiana sussistenza del gruppo. 2 o più gruppi possono unirsi 
contro una minaccia comune, come dei visitatori ostili. 
   I Thri-kreen parlano un linguaggio composto da una serie di 
schiocchi e colpi secchi delle loro mandibole, ma molti Thri-
kreen facenti parte di gruppi che operano vicino alle altre civiltà 
umanoidi possono parlare anche il comune. 
 

Combattimento 
Giacché cacciatori, i Thri-kreen utilizzano il loro potere psionico 
camaleonte per colpire di sorpresa le loro potenziali prede. I 
Thri-kreen combattono nel corpo a corpo (e fuggono) più veloce-
mente di quanto molti dei loro avversari possano fare grazie alla 
loro capacità di muoversi a 12 m. per round e alla loro abilità 
speciale i Salto. Durante un conflitto essi usano sempre Distorsio-
ne. I Thri-kreen sono per natura maestri nell’uso del gythka e del 
chatkcha. Il gythka è un’arma doppia. Nonostante la loro abilità 
nelle armi esotiche, essi preferiscono l’uso di tecniche  che per-
mettano l’uso dei loro quattro artigli, in combinazione con la lo-
ro capacità di afferrare migliorato e il loro morso velenoso. 
   Immunità al sonno (Str): I Thri-kreen non dormono e sono im-
muni agli effetti, poteri ed incantesimi basati sul sonno. Un in-
cantatore thri-kreen ha bisogno di 8 ore di sonno per preparare 
gli incantesimi. 
   Veleno (Str): Il veleno (TS sulla Tempra con CD 11) viene tra-
smesso tramite il morso. Il danno iniziale e secondario è il mede-
simo (paralisi per 2d6minuti). 
   Salto (Str): I thri-kreen sono saltatori per natura. Essi guada-
gnano un bonus di competenza di +30 alle prove di salto, e non 
sono limitati dalla loro altezza per determinare la distanza mas-
sima.  
   Arti psioniche (Mag): A volontà – camaleonte e conoscere dire-
zioni; 1 volta al giorno: distorsione, arma metafisica minore. 
questi poteri sono manifestati come da uno psion di 10 livello. 
Attacco/Difesa Psionica (Mag): A volontà: affondo mentale, 
frusta dell’ego/ scudo di pensieri, mente vuota. 
   Abilità: **L’esoscheletro di un thri-kreen si confonde facilmen-
te con il terreno deserto garantendo un bonus razziale di +4 alle 
prove di Nascondersi in terreni sabbiosi o aridi. 
 

Personaggi Thri−kreen 
La classe favorita dei Thri-kreen è il ranger. Un personaggio thri-
kreen incomincia con 2d8 dadi vita, che gli garantiscono un +2 
agli attacchi, un TS base alla Tempra di +0, e di +3 ai Riflessi ed 
alla Volontà, ed i seguenti talenti: Deviare Frecce, Competenza 
nelle armi esotiche (gythka), Competenza nelle armi esotiche 
(chatkcha), più un talento a scelta. Ottengono anche punti abili-
tà pari al doppio del punteggio di intelligenza, e le abilità di clas-
se sono Equilibrio, Scalare, Nascondersi, Saltare, Ascoltare, Os-
servare. Possono inoltre acquisire i talenti Multiattacco, Multide-
strezza e Combattere con più armi. 
   Il livello effettivo di personaggio (LEP) è pari al suo livello +5. 
Quindi, un thri-kreen psionico ranger di 1° livello ha un LEP di 6 
ed è equivalente ad un personaggio di 6° livello. 

Armi esotiche da mischia 
Grande 
Gythka*          60 mo            2d6/2d6         x2              
                      Tagliente       11,25kg 
 
Armi esotiche a distanza 
Media 
Chatkcha        1 mo              1d6                x2         
                      6 m.               Perforante     1,35kg 
 
   Gythka: Un gythka è un’arma doppia. È un’asta con delle alme 
alle estremità. Si può combattere con essa come se si combattes-
se con due armi, ma in questo modo si incorre in tutte le normali 
penalità all’attacco associato al combattimento con due armi, 
come se si usassero un’arma ad una mano ed un’arma leggera (si 
veda la tabella a pagina 125 del manuale del giocatore “Penalità 
al combattere con due armi”). Una creatura che usa un’arma 
doppia in una sola mano, come un ogre che utilizzi una gythka, 
non la può usare come un’arma doppia.  
I thri-kreen non soffrono alcuna penalità quando utilizzano un 
gythka come arma doppia. 
   Chatkcha: Un chatkcha è un’arma da lancio in cristallo con 
punte acuminate. Le punte sono abbastanza pesanti, e poco ma-
neggevoli per chi non è competente nell’arma. 
 
 
 

                              Note sull’autore                              Note sull’autore  
Bruce R. Cordell ha sintetizzato il DNA per vivere fino a quando 
la TSR gli offrì un salario. Egli abbandonò la scienza per un posto 
da game designer nell’ottobre del 1995. Da allora ha prodotto 
qualcosa come 20 moduli, che includono (poiché non so quale e 
quanto di quei materiali fu tradotto in italiano li lascerò col tito-
lo originale eccetto gli ultimi due che sono stati tradotti in quan-
to materiale della Terza Edizione, dalla 25Edition): Return to the 
Tomb of Horror, Gate of Firstorm Peak, College of Wizardry, Ga-
huagin Trilogy, The Illithiad, The Illithiad Trilogy, Dungeon 
Builder’s Guidebook, Guide to the ethereal plane, Tangents, The 
Shattered Circle, Bastion of Faith, Return tu White Plume Mon-
tain, Killing Jar, Manuale delle Arti Psioniche, la Cittadella senza 
Sole. 
   Bruce vive a Seattle con sua moglie Dee e quattro gatti. Ama 
leggere hard sci-fi (se qualcuno sa  come venga tradotto in Italia 
questo genere letterario di cui ignoravo persino l’esistenza mi 
contatti sul forum del sito della 25edition o di gdritalia. Grazie) e 
riviste di informazione scientifica ed e-zine (riviste in rete, pen-
so), tanto quanto le principali correnti letterarie e romanzi di 
fantasy selezionati. Visita il suo sito web a: www.brucecordell.
com . 
 
 
Le immagini del thri-kreen e  dei draghi gemmati sono prese dal 
sito della Wizards of the Coast. 
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