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GHAZAOTAR IL DISSENNATO

LEGGENDA

La fame mi perseguita. Ma, non ¢ tuttavia solo una fame atavica: ¢ come una bramosia che mi spinge a sbranare ogni cosa, creature e cibo, in
egual modo. Le ricchezze mi interessano, ma mi interessa pit cio che possono darmi le piastre: banchetti sfrenati, feste e bagordi nelle peggiori
taverne di Babilonia. Speso mi dicono che sono un /es», ma onestamente non ricordo la fine che faccio fare a coloro che mi offendono. Essere

un Cacciatore di Teste ¢ stato quasi un obbligo per me. Sono cresciuto nei bassifondi del Quartiere dei Viandanti, non ho mai avuto molti

dusash, legami, e ho imparato che ogni cosa ha un prezzo. Ho passato un breve periodo in galera a causa della mia posizione sbagliata nella

“Battaglia di Utell Bladd”, durante la quale ho perso un braccio. Generosamente, avendo poi donatogli completamente la mia vita,

I’Onorevole Gilda dei Mercanti mi ha usato come esperimento per un cerusico illuminato, il famigerato Dottor Porztdorf, che ha impiantato
questa bellezza biomeccanica al posto del mio arto perduto. Il mio apprendistato con Xeox, una delle piu feroci Cacciatrici di tutta Kronhos,
mi ha insegnato che la pieta ¢ un bene troppo prezioso e raro perché la si possa concedere. Alla fine del mio periodo di addestramento con lei,

dopo il mio primo Battesimo di Cattura, la stessa Xeox mi ha donato una pistola che serbo come uno dei miei pit preziosi tesori. Durante

una caccia dovevo catturare un magush, stregone, e questo testacane mi ha lanciato addosso una maledizione, credo, poiché ha scatenato un

immenso boato investendomi con un maledetto incantesimo e ora tutte le volte che sento un rumore forte vado in panico.
Nella mia disgraziata vita pero sono anche riuscito a sposarmi con un’altra Morduk, Shaaar, me derelitto quando ho fatto questa scelta.
Almeno ho la gioia dei miei piccoli figli Maghenax, Asooax, Kongraij, Myleenaw, Krekoj e Atryx.
Avrei voluto cercarmi un’occupazione piu sicura, all’interno dell’Onorevole, per dedicarmi alla famiglia, ma i miei figli hanno
ereditato da me la fame e 1 soldi delle taglie mi servono per poterli mantenere.
Ho solo un problema: quando sento "odore del sangue non capisco piu nulla e questo mi ha portato in diverse situazioni

pericolose. Ero qui, in questa taverna, sulle tracce di un certo Dragan, un aruk. Nulla di che, un problema di debiti non pagati, ma quando

¢ scoppiata una rissa, per motivi che ancora adesso non ricordo, l'ultima cosa che mi ¢é passata per la testa credo fosse un pallettone di pistola.

LiMITAZIONI

- Asociale: tende a non avere empatia. freddo nei rapporti con le altre creature. Ha un Ma/us di 2 sulle Impressioni e su tutte le Prove di Fascino e
delle Abilita del Fascino.
- Aviditd: tende ad avere uno snaturato desiderio di potere e ricchezze, che lo condanna a fare scelte anche estreme per assecondarlo. Aggiunge
il tratto del Carattere: avido.
- Codice: deve seguire obbligatoriamente il codice dei Cacciatori di Teste altrimenti perde I'uso delle abilita speciali di Corporazione

*Sei un Cacciatore di Teste: la tua vita € della Corporazione

* Non farai mai nulla che vada contro alla Gilda e alla Corporazione

¢l tuo scopo ¢ di fare arricchire la Corporazione e arricchirti. Per questo commercerai con la merce piu preziosa: la vita degli altri

* Caccerai solo chi ti viene indicato dalla Corporazione

*La Corporazione si impegnera a retribuirti adeguatamente rispetto al lavoro svolto

* Non si puo uscire volontariamente dalla Corporazione.
- Sanguinario: appena vede o sente I'odore del sangue a meno di 3mt entra in stato: Esalfato, ma deve superare una Prova di Psiche oppure
attacca la fonte del sangue. Puo scegliere di ripetere la Prova ogni R4 di combattimento per fermarsi. Se vi sono piu fonti alla stessa distanza
sceglie chi attaccare.
- Tasse: deve versare il 10% di tutto quello che guadagna alla Gilda dei Mercanti ogni volta che gli ¢ possibile e almeno una volta all’anno.
- Vorace: mangia e beve il doppio di un essere umano.

ABILITA SPECIALI E POTERI
- Addestramento fisico: aggiunge +10 PV.
- Braccatore: se insegue qualccuno ferito di cui & riuscito ad assaggiare il sangue o licore, ud aggiungere un Bozus di 10 alle Prove di
Sopravvienza per seguirne le tracce.
- Empatia 1: Bonus di 3 alle Impressiont.
- Licenza di Cattura: qualsiasi crimine che compie legato a un combattimento che puo anche sfociare in un omicidio, si abbassa automatica-
mente di un Grado di Giudizio. Puo entrare nelle cittd o nei quartieri senza pagare dazio di passaggio. Ha un bonus di 3 alle Impressioni con
gli appartenenti alla Gilda della Legione. Aggiunge un Bonus di 3 alle Prove di Intimidire.
- Maestria 1: Puo utilizzare qualsiasi tipo di arma senza il Malus di 2 al’OFF, ai Danni e all’Iniziativa, di Incompetenza.
- Mimetico (Deserto): riesce a nascondersi tra le sabbie del deserto, anche ad alcuni metri di profondita. Puo aggiungere un Bonus di 10 alle
Prove di Nascondersi negli ambienti sabbiosi.
- Risorse 1: parte con il patrimonio iniziale raddoppiato e tutte le volte che deve acquistare un bene, lo paga di base il 10% in meno.
- Semi insonne: dorme solo 3 ore a Ristoro.
- Silico-anfibio: pud respirare sia all’aria che sott’acqua, che sotto la sabbia.
- Impianto bionico: braccio sinistro biomeccanico. +1 CR al braccio, +1 PT, 2D6 DN. Aggiunge 1 punto Malus PS permanente.

RAPPORTI
VaLuessyw “L’Esule” penso che porti sfortuna, ma vorrei aiutarla... Secondo me ha dei poteri che mi saranno utili.

JuAMALL “LTmpavido™ sinceramente, mi incute un certo timore reverenziale, ma gli dimostreroé quanto valgo!

Kurcu “1l Mite™ Fargli dei dispetti ¢ davvero divertentissimo. Mi sembra una brava persona e i0 AMO maltrattare le brave persone.
RAKHA “La Perduta’ Mi sembra di averci combattuto contro in una qualche battaglia... Se non ricordo male, era una grande combattente.
Z’K SENZACLAN: Sono certo sia protagonista di un presagio apocalittico. Mi inquieta.

AesHMALA “L’Empia”; Nei tempi della mia sconsiderata giovinezza sono sicuro che siamo stati in galera insieme e ci siamo aiutati.

OBBIETTIVI
Catturare questo Dragan con ogni mezzo, oppure catturare qualche criminale che valga una bella taglia.
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