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EQUIPAGGIAMENTO romate

OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |k, Jll OGGETTO (Quantita se diversa da 1) [k,
Zaino 1 ** Corazza di Piastre +1 925
Pugnale 0,5 ** Spadone #1 '
Simbolo sacro dell Unico 0,5 ** Hnello di Profezione +1 0
Componenti per gli Incanfesimi 0 * Pozione “Forza da Toro” 0,25
Kit da Guaritore (5 dosi) 1 ** Pozione “Velocitd” 0,25
Mappa di Clapasium 0

MONETE, GEMME E GIOIELLI

m. rame 5 gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO)
m. argento 12

m. 010 ()

m. platino o

1 moneta di platino (MP) = 10 monete d'oro (MO) = 100 monete d'argento (MA) = 1000 monete di rame (MR)

LINGUAGGI

Comune

Celestiale

Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza

PUNTI ESPERIENZA

nA [ | nd

ATTUALL

Autore: Andrea “Szass Tam” Barbera; ab_borgorevel@yahoo.it

NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO

TALENTI E ABILITA SPECIALI

=
£
H  NOME
I

D DA USARE

Competente in futfe Ie armi semplici ¢ marziali
[0 € Competente in fufte [e armature e gli scudi (franne gli scudi forre)

O_

INCANTESIMI

P ABILITA MODIE. ABIL.
Chierico [ +] ety |

I ARCANI
DIVINI

CcD CcD . | INCANT. ALTRI
SECONDARIE | BASE BASE | ABILITA| INCANT.

O E€ Lanciare incantesimi divini (Chi)

C Lancio spontaneo di incantesimi di cura (Chi)

O C Hura di Bene (Chi e Pal)

€ Scacciare non morfi come un chierico di 2° lip. (Chi e Pal)
[O0__ __ 6 tentativi al giorno, bonus di +2 al firo per scacciare,
O_ __ scaccia 2d6+5 di DY di mon morti

€ I domini scelti dal Chierico somno:
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v ABILITA MODIF. ABIL. . ARCANI
p(l[(ldmo CLASSE m +1 SUPERARE R,l,n DIVINI

D CcD INCANT. /[ INCANT. | INCANT. ALTRI
SECONDARIE | BASE ABILITA [ INCANT.

O_ BEINE: kanci incantesimi del bene a un [ivello gumentato di 1 I:”:l 0 | - ” il | 0 | |
[]_ __ CURA: kanci incantesimi di cura a un livello qumentato di 1 | "ﬁl 1 | 1 ” 1 || 1 || |
O_

C Punire il male (1/giorno) (Pal 1°) +3 all Attacco / +4 ai Danni
[J€ Grazia Divina (Pal 2°)

€ Imposizione delle mani (Pal 2°)

€ Hura di Coraggio (Pal 3°)

OC Salute Divina (Pal 3°)

OC Lanciare incantesimi Divini (Pal 4°)

O_
[ C Httacco Poderoso (Umano)

[O.C Hrma focalizzata [Spadone] (Personaggio 1° livello)
< € Incalzare (Pal 1°)

[ C Maestria in combattimento (Personaggio 3° livello)
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
O_
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La casella “da usare” e da crocettare se il giocatore si deve ricordare in ogni momento di usare il Talento o I'Abilita
SFeciaIe (Ex: Maestria, Attacco Pderoso, Incalzare). In caso contrario il Talento o I'Abilita € gia conteggiata in qualche
altro spazio della scheda (Ex: Focalizzazione in un‘arma, Sensi Acuti, Robustezza). Nello spazio “deriva da...”
bisogna indicare per quale motivo il personaggio possiede I'abilita: T= Talento; C= Abilita speciale di Classe
(indicare quale tra parentesi nel nome); R= Abilita Razziale 1= Bonus Inerente; A= Altro

Incantesimi lanciabili al giorno (Incant/ giorno) = Incantesimi base + Incantesimi bonus dovuti all’Abilita +
altri Incantesimi bonus (per esempio di Dominio o di Specializzazione in una scuola).
CD base= Modif. Dell'Abilita chiave + livello dell'incantesimo

DESCRIZIONE TALENTI E ABILITA

Okancio sponfaneo di incanfesimi di cura: puoi “perdere” un qualsiasi
incanfesimo preparato in precedenza come chierico per lanciare un
incantesimo ‘curare’ dello stesso livello o di livello inferiore.

@Hura di bene: sei circondata da un’aura di bene che fi rende localizzabile
da creature malvagie.

OScacciare i non morfi: vedi pagina 158 del Manuale del Giocatore, A tutti
gli effetfi scacci i non-morti come un chierico di 2° livello grazie ai fuoi
livelli da paladina.

OPunire il male: una volta al giorno hai un bonus di +3 ad un aftacco e, se
colpisci, un bonus di+% ai danni. Se la creatura che colpisci non & malvagia
non hai nessun bonus.

©Grazia divina: hai un bonus di +3 a futfi i TS. Questo bonus & gida
conteggiato nella sezione TS della scheda.

OImposizione delle mani: puoi guarire fino a 12 punfi ferita al giorno
imponendo e mani, anche dividendo i punti fra pill persone.

OHura di coraggio: sei immune alla paura. I fuoi alleafi enfro un raggio di
mefri da te guadagno un bonus di morale di +4 ai TS contro paura.

OSalute Divina: sei immune a tufte le malattie, sia naturali sia magiche.

<+ Httacco Poderoso: prima di colpire in un round puoi sotfrarre fino a % al tiro
per colpire e aggiungere il doppio del alore sotfrafto ai danni. ka scelta
vale fino al round successivo. Questa opzione di combattimento & gid
riportata nella sezione armi della scheda.

+Hrma focalizzata[spadone]: hai un bonus di +1 a futfi i firi per colpire
quando ufilizzi uno spadone. Questo bonus & gid conteggiato nella sezione
armi della scheda.

+Incalzare: se infliggi un numero di danni sufficienfi per atferrare una
creatura, offieni all’istante un attacco in mischia exfra confro un’altra
creatura che si frovi enfro la fua portata di attacco; ufilizzi lo stesso bonus di
attacco che ha atterrato la creatura precedente. Puoi usare guesto talenfo
s0lo una volta per round.

+Maestria in combattimento: prima di colpire in un round puoi sotfrarre fino
a4 al firo per colpire e aggiungere [0 stesso numero come bonus di schivare
alla tua classe armatura. e modifiche si applicano fino al round successivo
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