
Ancestry www.ancestry.it

Senzatesta
morto vivente - dimensioni medie

Forza +5 Intelligenza -4

Destrezza -4 Percezione -4

Costituzione -4 Autocontrollo 16

Bonus movimento =

Bonus magia 6 Corazza 0

Pepsi = Punti vita =

PX 5

Caratteristiche secondarie

Cavalcare animali comuni: 20

Cavalcare cavallo da guerra: 20

Seguire tracce: 20

Usare asce e mazze: 20

Usare coltelli: 20

Usare aste: 20

Usare spade: 20

Decapitare: 18

Tirare calci: 18

Fare a pugni: 17

Schivare: 17

Attacco aggiuntivo: 16

Saltare: 16

Muoversi silenziosamente: 13

Arrampicarsi: 12

Sentire magico: 5

Un senzatesta è un rarissimo morto vivente, si origina da cadaveri di 
guerrieri esperti uccisi decapitati da un’arma magica, se il cadavere 
resta alcuni giorni a contatto con uno o più oggetti magici nasce un 
senzatesta (per questo spesso questi morti viventi sono muniti di equi-
paggiamento magico). Quando il senzatesta acquisisce coscienza non 
è in grado di individuare la propria testa sino a che qualcuno non ne 
usufruisce (infatti la testa del morto vivente è anche uno strumento per 
avere il controllo di tale essere immondo), dopo tale evento sarà anche 
in grado di “vederla” quando vi si avvicina.

Il corpo cerca la testa e quando la trova tenta di risistemarla sulle 
spalle, il capo torna sulle spalle e magicamente si risalda al corpo, 
ma questa è la fine del senzatesta che in quel momento diviene un 
comune zombi.

Il senzatesta è un morto vivente violento, vendicativo e senza scru-
poli, dotato di una intelligenza magica, ma privo di coscienza e di 
ricordi della vita passata, il suo scopo principale è ritrovare la propria 
testa, ma spesso è soggiogato da chi la possiede... se costui conosce la 
procedura per controllarlo.

Attributi

- Non necessita di sonno, ne di cibo o di aria
- Il danno deve sempre essere dimezzato prima di essere 

attribuito
- É immune al fuoco al gelo e danni elettrici o da fulmine
- Non subisce emorragie, stordimenti e svenimenti
- La perdita di punti vita non causa alcun effetto, muore 

definitivamente a 0 punti vita
- Recupera ogni turno un punto vita e un punto energia psi-

chica
- Non si decompone
- É immune alle illusioni, alla lettura del pensiero e altri 

esercizi che condizionano la mente
-  La testa ed il corpo anche se lontani e separati fanno ri-

ferimento alla stessa riserva di punti vita e di energia psi-
chica.

- E’ in grado di vagare e di agire, al buio e di notte è in 
grado di vedere a 360° gradi, pur non avendo occhi, ma 
non oltre ad una ventina di metri di raggio, è in grrado di 
percepire qualsiasi suono e odore (anche i meno intensi) 
in un raggio di una dozzina di metri. Di notte il raggio 
delle sue capacità di percezione è dimezzato, per questo è 
facile che agisca nel buio e nella notte.

- Dedica la sua prima azione di combattimento sempre al-
l’attacco, ma dal secondo semiturno può usufruire di una 
ulteriore azione di combattimento da dedicare all’attacco 
o alla difesa, nel terzo turno di combattimento può usu-
fruire di Attacco aggiuntivo per colpire nuovamente.

-  La testa separata dal corpo è del tutto inerme, non è in 
grado di vedere e di servirsi di alcun senso, si decompone 
fino ad arrivare ad essere un semplice teschio, ma presen-
ta striature rosse e una lieve luminescenza.

- La testa ha una proprietà particolare, chi se ne impossessa 
riesce ad ottenere il controllo del senzatesta, ma a caro 
prezzo: chi tiene tra le mani la testa del senzatesta con-
centrandosi è in grado di percepire tutto ciò che il morto 
vivente vede e sente, ma soprattutto durante la notte può 
dare ordini a cui il corpo obbedirà impartendo istruzioni 
in linguaggio arcano… la testa è inerme e priva di sensi, 
ma intende comunque le parole e gli ordini di chi la tiene 
tra le mani se viene usato il linguaggio arcano; tuttavia 
ogni volta che si impartisce un ordine al senzatesta si vie-
ne travolti da sentimenti di ansia e angoscia ed è necessa-
rio eseguire una prova sull’Autocontrollo al 9° livello, in 
caso di fallimento con Disastro il corpo del morto vivente 
riesce ad individuare con precisione dove si trova la sua 
testa (anche se molto distante) e non appena potrà la cer-
cherà.




