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ABILITA  (assstrct incroc.) IR
§ NOME DELL ABILITA CARMIT | BONUS | MODIFICAT MOPIEICAT.
O Acrobazia® Des* 110 = 1 + 4+ -2
Addestrare animali® Car IO = 5 + _ 4+_
O Artigianato ( ) It O = _0 + _ +__
O Artigianato ( ) It 0 = _0 + __ +__
O Artigianato ( ) It 0 = _0 + __ +___
O Artista della fuga Des* -1 = _1 + _  +_ -2
O Ascoltare Sag 4 = -1 + _6 +_
O Biblioteconomia Int 0 = _0 4+ _ +_
O Camuffare Car _7_=_5 + ___ +268
& Cavalcare Des 1 = _1 +_  +_
B Cercare Int 0 = _0 + +
O Concentrazione Cs 0 =_0 + _  +_
0O Conoscenze (Bardiche Y It 5_=_0 4+ (5 +__
0 Conoscenze (Locali Y omt 2= _0 4+ 2 4+
O Conoscenze ( ? ot IO = 0 4 4+
O Conoscenze ( ? mt IO = 0 4 4
O Conoscenze ( * omt IO = 0 4 4
O Decifrare scritture® Int 10 = _0 4+ +

O Diplomazia Car 19 = _5 + _8 +6(%
® Disattivare congegni® Int 0 = 0 +_  +_
O Equilibrio Des* =1 = _1 + ___ +_-2
Falsificare It 0 = _0 + _ 4+_
& Guarire Sag =l = -1l + ____+___
Intimidire Car _7_=_5 + ___ +26
O Intrattenere (Canfo ) car 16 = 5 + _8 +3(D)
O Intrattenere (Strum. a corda)® Car 16 = 5+ _8 +3(0)
O Intrattenere ( ?* car IO = 5 4+ 4+

O Lesto di mano? Dest* IO = _1 + +2+2(5)
0O Muoversi silenziosamente Des* -1 = _1 + _  +_-2
O Nascondersi Des* -1 = _1 + _  +_-2
O Nuotare Forr -2 = _2 + _  +_ -4
Osservare Sag -l = -1 + _  4+_
O Percepire inganni Sag L= -1 + _8 +_
O Professione | "sag O = -1 4+ 4+
O Professione ( ¥sag IO = -1 + 4+
O Raccogliere informazioni Car 15 = _5 + _8 +2@C
O Raggirare Car 13 = 5 + 8 +_
O Saltare Forx 0 = _2 4+ _  +_ -2
O Sapienza Magica® mt 10 = _0 + +_
O Scalare Forx 0 = _2 4+ _  +_-2
B Scassinare serrature® Des 0 = 1 + _ +_
Sopravvivenza Sag == -1 + 4+
Utilizzare corde Des _1L_ = _1 +_  +_
0O Utilizzare oggetti magici® Car IO =5 + _  +_
O Valutare It 0 = _0 + +_

(S) bonus di sinergia da altra abilita

(C) bonus da talento

(™ 2 bonus +2 di sinergia da alfre abilifa piit un bonus di +2 da falento
le alfre poci parie sono penalitd dovufe all’armatura

Le abilita marcatecon @ possono essere usate solo se il Personaggio possiede almeno 1 Grado in tale abilita.

Leabilita marcatecon & sono incrociate per il Personaggio (non sono tipiche della sua Classe).

Alle abilita nelle cui caratteristiche chiave & presente il simbolo * si applica, se presente, la penalita alla prova dovuta
all'armatura. Tale penalita raddoppia per I'abilita “Nuotare”



EQUIPAGGIAMENTO /5 .z TALENTI E ABILITA SPECIALI
OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |'sss Jl] OGGETTO (Quantita sediversadal) |tk [ nome
Giaco di Maglia 12,5 ™ Mantello del Carisma 1 []€ Competente con tutte le armi semplici piit spada [unga, stocco m;;l;n{mi\ v 5 g?vﬁ?u':l
;[;;:Sq e ?_ —  [d_ __spada corta, arco corfo, frusta e manganello NCANT. | INGANT. | AUTRL

O € Competente con futte [e armature semplici e gli scudi

— —  [O__ __eccetto o scudo forre | "1_5' 0 | 3 ” 3 | 0 | |
_ — [ € Pud lanciare incantesimi in armatura leqqera senza incorrere |:| 1 | 5 ” 3 || 9 ” |
_ — [_ __ nelle normali penalita

— — o [ 7] 2 [e|affe ]l |
I - g Musica Bardica (5 polfe al CliOl'HO) Incantesimi lanciabili al giorno (Incant/ giorno) = Incantesimi base + Incantesimi bonus dovuti all'Abilita +
- — [ _-confrocanto D base o Dol AR chiave £ IveNo el mcamesm - e Lot

- - I:' - affascinare CD secondarie = CD base + modificatori condizionali in alcune scuole di Incantesimi

[__ _-ispirare coraggio +1

[J__ _~ispirare compefenza

[OE€ Conoscenza Bardica

O C Lanciare Incantesimi Arcani

O_

[J.C Hbilita Focalizzata [Intrattenere con strumenti a fiato]

[J.C Hbilita Focalizzata [Intrattenere con il canfo]

DESCRIZIONE TALENTI E ABILITA

©Conoscenza Bardiche: vedi [Manuale del Giocatore pagina 28
OMMusica Bardica: vedi Manuale del Giocatore pagina 29

+ Hbilita Focalizzata [Intrattenere con strumenti a corda]: offieni un bonus di
+3 in fuffe le prove che riguardano questa abilitd. Questo bonus & gid
confeggiato nella sezione abilifa della scheda.

— — [OZ Fidato + Hbilita Focalizzata [Intrattenere con il canto]: offieni un bonus di +3 in futfe
P — O_ le prove che riguardano questa abilita. Questo bonus & gid conteggiato nella
[J_ __ - Incantesimi Conosciuti - s?zwne ﬂb'lllffl della sche('la. ' ' o -
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— — [d_ kivello 0 e ; . P s )
— — - di Diplomazia. Questi bonus sono gia confeggiati nella sezione abilita della
— —  [O_ __Drestidigitazione, Leffura del Magico, Evoca Strumento, scheda. (Fonte: “Il canto e il silenzio™).
[O__ _ Ninna nanna, Kuci Danzanti, Mano del mago
MONETE, GEMME E GIOIELLI []__ Livello 1
m. rame gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO) D — G'amuii'are se St'GS'SO, Cj’ul'ﬂ ferife leqqere, SOHHO,
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3 I .
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O_
1 moneta di platino (MP) = 10 monete d'oro (MO) = 100 monete d'argento (MA) = 1000 monete di rame (MR) D
O
LINGUAGGI O_
O_
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O
O
O_
Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza I:' _
O
PUNTI ESPERIENZA 0
O
O_
| na | | na |
La casella “(;la usare” ¢ da crocettare se il giocatore i deve ricordare in ogni momento di usare il Talento o I'Abilita
ATTUALL NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO afo ot dels Scheda (EX: Focaorione Uy ama. Sect Ak, Rbezza, Nl part e o

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 I= Bonus Inerente; A= Altro
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