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EQUIPAGGIAMENTO

PESO
TOTALE

OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |k, Jll OGGETTO (Quantita se diversa da 1) [k,
Armatura di Cuoio 6,75 ** Spada corta +1 (X2) 25
Abiti 1

MONETE, GEMME E GIOIELLI

m. rame o gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO)
m. argento O
m. oro o
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

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 con futfe le armi semplici ¢ marziali
O € Competente con futte e armature e gli scudi

O_

INCANTESIMI

Illusionistaffesealill Int

ARCANI

MODIE, ABIL. 1
I pivinI

SUPERARE R.1.

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

C Bttacco furtivo +2d6 (ladro)

€ Scoprire frappole come un ladro (kadro)
O¢C Eludere (lsadro)

C Dercepire frappole +1 (kadro)

O
[OC€ Lanciare incantesimi arcani

O Evocare famiglio

[OC Scrivere pergamene

€ Mago specialista in Jllusionismo;

[O__ __scuole vietate: [lecromanzia, Ammaliamento
O_
O < 3Inizigtiva migliorata
X T Schipare

[J.C Hrma accurata

O Combattere con 2 armi
O_
[O__ - Incantesimi Conosciufi -~

O__ Livello 0

[J__ __Cutfi tranne quelli delle scuole proibite
O __ Livello 1

[J__ __ Unto, Immagine Silente, Venfriloquio
O
O_
O_
O
O
O_
O_
O
O
O_
O_
O
O
O_
O_
O
O
O
O_

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

& o i) o [
[ 1] 1 e ] ]

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

CD secondarie = CD base + modificatori condizionali in alcune scuole di Incantesimi

DESCRIZIONE TALENTI E ABILITA

Httacco furfivo: vedi Manuale del Giocatore a pagina %0.

©Scoprire frappole: puoi usare ["abilita cercare per localizzare trappole con
classe di difficolta superiore a 20.

@ €ludere: se sei esposto a qualsiasi effetfo che normalmente fi permette di
fentare un TS sui riflessi per evitare la metd dei danni, non subisci danni
con un TS effeftuato con successo. Questo bonus & gia confeggiato nella
scheda.

©Percepire frappole +1: hai un bonus di +1 ai TS su i riflessi effetfuati per
epitare frappole ed un bonus di schivare di +1 alla Classe Armatura contro
gli attacchi effettuati da frappole.

&E€pocare Famiglio: vedi Manuale del Giocatore nelle pagine 56 e 57.
[ abilita non & utilizzabile nel corso dell’avventura.

@ Scrivere Pergamene: vedi [Manuale del Giocatore a pagina 100. Il talento
non & ufilizzabile nel corso dell’avvenfura.

+ Iniziativa Migfiorata: oftieni un bonus di +4% ai tiri di iniziativa. Questo
Dbonus & gia confeggiato nella sezione di iniziativa della scheda.

+Schivare: nel corso del fuo round. puoi designare un avversario e ricevere
un bonus di #1 alla classe armatura per schivare gli attacchi di questo
avversario. € possibile designare un nuovo avversario per ogni round.

+ Hrma accurata: con un’arma leggera (come la spada corta) puoi ufilizzare
il moditicatore di destrezza invece di quello di forza per il firo per colpire.
Questo talento ¢ gia conteggiato nella sezione di armi della scheda.

+ Combatfere con 2 armi: puoi combattere con 2 armi leggere (come 2 spade
corfe) e effeftuare un attacco con la mano sinistra ma subire una penalifa di
-2 a tufti gli attacchi effeftuati nel round. Quest opzione di combattimento &
gid conteggiata nella sezione di armi della scheda.
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