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EQUIPAGGIAMENTO ToTALE ¢ TALENTI E ABILITA SPECIALI INCANTESIMI
OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |'sss Jl] OGGETTO (Quantita sediversadal) |tk [ nome
. o e P A 1 . I ARCANI

g‘““" l . Sm(llzz“ di Piasfre +1 25 []€ Competente in futte le armi semplici, marziali e naturali m:l;n{um +] [eetveell] | DIVINI

ugnale 05 ™ Spadone 1 4 € Compefente in futte le armature e gfi scudi (franne gli scudi forre) o 0 .| INCANL | ALTRI
Simbolo sacro dell’Unico 0,5 ** Hnello di Profezione 1 0 D_ DASE | ADILTR] INCANT
Comporenti per gli Incantesimi 0 :: Pozione “Forza da Toro” 025 ¢ hanciare incantesimi divini (Chi) | ” 11 | 0 [3] 3] 0] |
Kit da Glfamm {5 dosi) L Pozione “Pelocitd 0.25 C 7’ Lancio spontaneo di incantesimi di cura o infligai (Chi) I:l 1 | 9+1 ” 1+1 ” 1 ” |
Mappa di Clavasium _ 0 [].€ Hura di Bene (Chi e Pal)

C * Scacciare non morti come un chierico di 2° liv. (Chi e Pal)

[O__ __ 6 tentativi al giorno, bonus di +2 al firo per scacciare,

O_ __ scaccia 2d6+5 di DY di mon morti

MODIFE. ABIL. . ARCANI

SUPERARE R.1.

INCANT. /[ INCANT. | INCANT.
ABILITA

Paladino el Sag | +1

ALTRI
INCANT.

D CcD
SECONDARIE

_ € J domini scelti dal Chierico sono:
— [J_ _ BENE: kanci incantesimi del bene a un livello aumentato di 1 I:”:l 0 | - ” - | 0 | |
J— [0_ _* CURH: kanci incantesimi di cura o infligai per curare non | "ﬁl 1 | 1 ” 1 || 1 || |

MONETE, GEMME E GIOIELLI

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

LINGUAGGI

O morti a un livello aumentato di 1

E Punire il male (1/giorno) (Pal 1°) #3 all Attacco / +4 ai Danni

[J€ Grazia Divina (Pal 2°)

C * Jmposizione 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)

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

¢ kancio spontaneo di incantesimi di cura o di ingliggi: puoi “perdere” un qualsiasi incantesimo
preparato in precedenza come chierico per lanciare un incantesimo ‘curare” dello stesso livello o
di livello inferiore o un incantesimo infliggi per curare non-morti.

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

& Scacciare i non morti: vedi pagina 158 del Manuale del Giocatore, A tutti gli effetti scacci i non-
morti come un chierico di 2° livello grazie ai tuoi livelli da paladina.

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

& Grazia diving: hai un bonus di +3 a futti i TS. Questo bonus & gia conteggiato nella sezione TS

[OJ_ __(CTiro Salvezza Tempra €D 16 neqa)

OR +2 Brmatura Naturale

__ _ _ |:| dellascheda.
m. rame 9 gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO) D  Imposizione defle mari: puoi guarire fino a 12 punti ferita al giorno imponendo le mani, anche
TR — lividendo i punfi fra pill persone. Puoi scegliere di incanalare energia negativa invece che
g 9 O R Tipo: NON IMORTO (7 DV fotali) positiva, quindi curando i non morfi,
" s B ¢ Hura di coraggio: sei immune alla paura. J fuoi alleati entro un raggio di metri da te guadagno un
o 9 K Scurovisione fino a 18 mt Dbonus di mcr‘tll‘l;; di +% ai TS confro paura. o ¢ ¢
T platio 9 IR Resistenza ad essere scacciato +2 (conta come se avesse 9 DV) @ Salute Divina: sei immune a tutte le malattie, sia naturali sia magictee.
M K Paralisi (durata 1 I’Olllld) per oqni nemico CO[D“O con qli artiqli + Httacco Poderoso: prima di colpire in un round puoi soffrarre fino a 5 al tiro per colpire e

aggiungere il doppio del valore sottratto ai danni. lsa scelta vale fino al round successivo. Questa
opzione di combattimento & gia riportata nella sezione armi della scheda.

+ Hrma focalizzata[spadone]: hai un bonus di +1 a fuffi i firi per colpire quando ufilizzi uno

OR #2 FOR +2 JNIT +2 SHG +2 DES

[O.C Grazia della Morfe

{one. Questo bonus & gia conteggiato nella sezione armi della scheda.
+ Uncalzare: se infliggi un numero di danni sufficienti per atterrare una creatura, oftieni all’istante
un attacco in mischia exfra confro un’altra creafura che si frovi enfro la fua portata di attacco;
ufilizzi [o stesso bonus di attacco che ha atferrato la creafura precedente. Puoi usare questo

Comune C Senso della Vita talento solo una volta per round.
Celestiale - + Maestria in combatfimento: prima di colpire in un round puoi sofrarre fino a 5 al firo per colpire
D — ¢ aggiungere [o stesso numero come bonus di schivare alla tua classe armatura. ke modifiche si
D applicano fino al round successivo
- & Resistenza all’essere scacciato +2: sei meno affetto da chierici e paladini di quanto nor
D — saresti (vedi scacciare o infimorire non morti a pagina 158 del manuale del giocatore). Quando

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

[J__ * Questi poteri fi sono stafi riconferifi in via eccezionale

qualcuno prova a scacciarfi, intimorirfi, comandarti o disfruggerfi aggiungi 2 per deferminare i
tuoi Dadi Vita effettivi, quindi agli effefti riportafi in precedenza sei un non-morfo di 9 Dadi Vita.

|:|_ dall’Unico; funzionano come quando eri in vita ma quando & Paralisi: una creatura che colpisci con i fuoi arfigli deve superare un TS tempra €D 16 per non
B : . - . - . rimanere paralizzato per 1 round.
PUNTI ESPERIENZA [J__ _ imponi le mani o curi puoi scegliere di incanalare anche

. . . + Grazia della morte: guadagni un numero di punti ferita pari al tuo modificatore di carisma per il
[(__ _ energia negativa. I bonus del dominio di CURH vale solo se numero dei fuci dadi vita. Questo bonus & gia conteggiato nella scheda. (Fonte: Hppare con il

D_ effetfipamente stai curando un mon morto. nome Unhcll{ Coughness” come qlfahtfl speciale in monstermam'x(_llE-JEJU ).' -
| na | | na | + Senso della vita: Olfre alle normali uci cfie possono essere presenti i dinforni sono illuminati da
La casella “da usare” e da crocettare se il giocatore si deve ricordare in ogni momento di usare il Talento o I'Abilita luci emanate dfllle creafure \)i\'!en[i, ﬂl fllo'i OCFhi una Cl'eﬂfurfl di'mgliﬂ m?difl 0 pill DiCCO'IQ
ATTUAL NECESSARI PER L LIVELLO SUCCESSIVO Spece gt Moo o s, nasoconta niopl Ablip oo nalche - emana for il pr garnie urlmincsione in v 13 mef, ivcindo i

particolari dei dinforni. Der il resto questa & una normale fonfe luminosa che solo fu puoi vedere.

bisogna indicare per quale motivo il personaggio possiede I'abilita: T= Talento; C= Abilita speciale di Classe P P
3 perd R 90 0 P (Fonte: “Libris Mortis™).

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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