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OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |{ky; Jllj OGGETTO (Quantita se diversada1) |y [l NoMmE
. - 1y P ABILITA MODIE. ABIL. Il Arcant
Zaino . - Corazza di Pigstre +1 25 []€ Competente in futte le armi semplici, marziali e naturali Ex-Chierico P S8 supcraRe R DIVINI
Pugnale 0,5 ** Spadone *1 4 [].€ Com : ; ; ; ;
s —= 4 pefenfe in fuffe le armature e gli scudi (franne gli scudi forre) D ) - [ ncan ALTRI
Simbolo sacro dell’Unico 0,5 ** Hnello di Profezione 1 o O DASE [NCANT.
G?mponemi per qli Uncqntesimi 0 : Doz?one “Forzav ({ﬂ Coro” 0,25 T Hitacco Poderoso (Umano)
Kit da G‘f‘mf"re f5 dosi) 4 Pozione “Velocitd 0.25 [T Arma focalizzata [Spadone] (Personaggio 1° livello)
Mappa di Clavasium o [ T Incalzare (Pal 1°)
J— [ T Maestria in combattimento (Personaggio 3° livello p ABILITA MODIF. ABIL. Il ARCANI
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I O_ + Httacco Poderoso: prima di colpire in un round puoi soffrarre fino a 5al tiro
o 0 per colpire e aggiungere il doppio del alore sotfratto ai danni. ka scelta
- vale fino al round successivo. Questa opzione di combafttimento & gia
— O riportata nella sezione armi della scheda.
- O_ +Hrma focalizzata[spadone]: hai un bonus di +1 a tutti i firi per colpire
O_ quando ufilizzi uno spadone. Questo bonus & gia conteggiato nella sezione
MONETE, GEMME E GIOIELLI o armi della scheda.
0 +Incalzare: se infliggi un numero di danni sufficienti per afterrare una
m. 1ame 0 gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO) - creatura, offieni all’istante un aftacco in mischia exfra confro un’altra
— 0 creatura che si frovi entro la fua portata di attacco; utilizzi [o stesso bonus di
9 12 O_ attacco che ha atterrato la creatura precedente. Puoi usare questo talenfo
o 9 O s0lo una volta per round.
— 0 - +Maesfria in combaftimento: prima di colpire in un round puoi soffrarre fino
& 0 - a5 al firo per colpire e aggiungere [o stesso numero come bonus di schivare
— , , _ 0 alla tua classe armatura. lse modifiche si applicano fino al round successivo
1 moneta di platino (MP) = 10 monete d'oro (MO) = 100 monete d'argento (MA) = 1000 monete di rame (MR) I:' o O Resistenza all’ essere scacciato +2: sei meno affetto da chierici e [)ﬂlﬂdiﬂi di
O_ quanto normalmente saresti (vedi scacciare o infimorire non morti a pagina
158 del manuale del giocafore). Quando qualcuno prova a scacciarti,
LINGUAGGI O infimorirti, comandarti o distruggerfi aggiungi 2 per determinare i fuoi
e 0 Dadi Vita effetfivi, quindi agli effetfi riportati in precedenza sei un non-
omune O_ morto di 9 Dadi Vita.
Celestiale O_ &Pardlisi: una creatura che colpisci con i fuoi arfigli deve superare un TS
0 tempra CD 16 per non rimanere paralizzato per 1 round.
D_ +Grazia della morfe: guadagni un numero di punfi ferita pari al fuo
_ — _ - _ ‘ ] — - modificatore di carisma per il numero dei fuoi dadi vita, Questo bonus & gia
Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza D_ comeggimo nella scheda. (Fome: prare con il mome "tholq Coughness"
O_ come qualifc speciale in “IMonster Manual IJT™).

O_ +Senso della vita: Olfre alle normali luci che possono essere presenti i
PUNTI ESPERIENZA O dintorni sono illuminati da luci emanate dalle creature viventi, Ai fuoi occhi

una creatura di taglia media o pill piccola emana forza vitale per garantire

| na | | na | 0 ur’illuminazione in un raggio di 18 mefri, rivelando futi i particolari dei
la case]lh(a “da usare” ¢ da croceétare se ilgitl)calo)re si deve riccrdarel in 1ogni m]ombegno di usare il Talento o I'Ab[iliﬁé dinforni. Per il resfo questa ¢ una normale fonfe [uminosa cfie solo fu puol
Speciale (Ex: Maestria, Attacco Pderoso, Incalzare). In caso contrario il Talento o I'Abilita e gia conteggiata in qualche . “Teilyri ic”
ATTUALL NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO aﬁro spazio della scheda (Ex: Focalizzazione in un‘arma, Sensi Acuti, Robustezza). Ngello N nglg "deriv% da.." vedere. (FOHIE. Kibris Mortis )

bisogna indicare per quale motivo il personaggio possiede I'abilita: T= Talento; C= Abilita speciale di Classe
Autore: Andrea “Szass Tam" Barbera; ab_borgorevel@yahoo.it (indicare quale tra parentesi nel nome); R= Abilita Razziale 1= Bonus Inerente; A= Altro
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