o~ 4 GRADI MASSIMI
Snl}ejdle]ltpggnsaggio giocatore E AB""[TA { CLASSE / CL. INCROC. ) 9 /4’5
Cam in vifa... - Corneo RBB - SDG HArena 2005 =] NOME DELL ABILITA CRAVE | TOMLE | " CARAIT - MO
dungeon master campagna
Umano 50 50 I’ Unico Acrobazia® Des* 10 = 2 + 4+ _
razza allineamento livello del person.  livello equivalente ~ divinita Addestrare animalia Car m =_0 +_ +_
m 28 m 170 cm 60 kg Verdi Castani__ Chiara O Artigianato (Hichimia ) It 3_ = _5 + % +___
taglia eta genere altezza peso occhi capelli carnagione O Artlglanato ( ) Int & = i + _ +
O Artigianato ( ) It IO = 5 4+ 4+
H!IFEI ATTACCO BASE ® Artista della figa  Des* 2 - 2 + 4
LIV. |DADO| BONUS |TIRI SALVEZZA bonus Ascoltare Sag 3 =_3 + ___ +
LSS/ ARCHETIRO [™ feaviv | armacco | (remnd TOTALE BONUSDATTACCOBASE  DOOK  DITAHA  JeRG O Biblioteconomia Int 23 = _35 + _9 + 2(3'
Esperfo 1° - d6 _ +0 +0/+0/+2 MISCHIA | 1 H +9 H 1 H 0 H 0 | & Camuffare Car 0 = _0 + +
Mago 5° - di _ +2  #1/#1/+% bonus d’atfacco il annarora | TRematons’ | B@ Cavalcare Des 2 = 2 4+ 4+
- DISTANZA 2 | 2 Moo ]f0] om om O Cercare It 1 =_5 + 6 +__
bonus d'atfacco : oo oo wose~ 6 caselle 6 caselle 0 Concentrazione Cos 2 = -2 + 4 +_
_— TOTALE BONUSDATTACCOBASE  pipes  piTaclia  VARIO O Conoscenze (Arcane )Z Int 1% = 5 + _9 4
- BONUS DI | BONUS DI | MODIE DI | MODIF. DI | ARMATURA] BONUSDI | MODIE O Conoscenze (Hrchifeffura )" Int 8 = 5 + 3 +_
- |ARMATUR/-\| SCUDO |DESTREZZA| TAGLIA |NATURALE|DEVIAZIONE| VARIO | AB@%@}M&"\ 0 Conoscenze (Geoaraiia ): mt 8 =5 + 3 4+
X CONDIZIONI _ O Conoscenze (Storia Y It 8 = _5 + _3 +___
vone orweasurh BNIREEID TSR PN PGS RN Sowmatr 12 [=10+] 0 J+[ 0 || #2 ][ 0 [+[ 0 [ 0 || 0| [Messunal [ - | o conoscenze (3 Piani P mt 8= _5 + _ 3 + =
FOR _ = O Decifrare scritture® Int 12 = _5 + 5 +2
| FOR I 10 v v v L]l Ry D Deqhore < A i
DI _ iplon .
| 14 || 14 || 92 | Soreresa | 10 [F10+ v v ¥ v v v o+ | . | | . | ® Disattivare congegni It 5_=_5 4+ __ +___
. — @ Equilibrio Des* _2_=_2 + __ +
ATOCCO E DI = A FALLIMENTO  PENALITA DI i
| 7 || 7|2 ] SORPRESA ;0+ ¥ v _ 4 +|L, INGNTESINL - ARMATURA ] Falsificare Int 18 = _5 + _9 +4°)
l T 1l ?imbolo v indica che ildbonus e](ltla sg[lnmare nglllg go?dizioni considerate. 1l simbolo~" indica che il bonus & da sommare Guarire Sag 3 = 3 + +
| 18 || 20 ” .|.5 | solo se espressamente indicato nelle Abilita Speciali del Personaggio Intimidire . car _0 _ _0 + — + —
| 16 || 16 || +3 | 13 TIRI SALVEZZA ~ TOTALE QM0 o0,  MOME  NOME  [iodifcaton condizional ® Intrattenere ( ) Car W = 0 + +
2adgezza punti ferita TEMPRA B ® Intrattenere ( ) car IO = 0 + 4+
| 10 |[10]l o] 13 | AL 2o o] ® Intrattenere ( ?ocar 0 = 0 4+ 4
RIFLESSI | 3 H " H 9 H 0 H 5 | @ Lesto di mano® Des* IO = 2 + 4+ _
S tmanen (destrezza) Muoversi silenziosamente Des* _2_ = _2 + +
INIZIATIVA 9 |- 92 |+ VOLONTA - & Nascondersi Des* 2= _2 + _  +__
| | |M0D1FYDI| | | danni debilitanti | 9 |_| 6 |+| 3 |+| 0 |+| 0 | Ed Nuotare For* _"1 =+ ___+___
DETRA O Osservare Sag 3 = _3 + __ 4+ __
ARMI E ATTACCHI BONUS D1 LOTTA Percepire inganni . ag S =3 + 4+
NOME BONUS D'ATTACCO criTico |SITTATA| 16 [ripo O Professione (Amanuense )" Sag 1 = 3+ 9 +2 “
= 1 |: 9 +| -1 H 0 |+| 0 | O Professione ( 2 Sag IO = 3 + +
Attacco a raaqio/a tocco +4 - - = = = s oo oorsr oo~ @ Raccogliere informazioni Car 0 =_0 + +
o D'ATTACCO DIFORZA  TAGLIA SPECIALE  VARIO Ragglrare Car o = o + +
Pugnale (in misctia) 1 1d%-1 19-20/X2 mp/c ® Saltare . Forr =L = =L+ +___
Duanale (a distanza) L {dl-1 9-20/X2 3 M P RESISTENZE O Sapienza Magica Int 16 = _5 + _9 +26
[ Scalare For* -1 = -1 + _ 4+
—— | - | [ -] [o%] & Scassinare serrature® Des IO = _2 + +
— RIDUZIONE  RESISTENZA  PERCENTUALE Sopravvivenza Sag 3= 3 +___+__
_ AL DANNO INCANTESIMI ~ OCCULTAMENTO Utilizzare corde Des _ 2 = _2 + +
o Utilizzare oggetti magici® car IO = 0 + + 4§
i Valutare Int _5_=_5 + +
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CARICO LEGGERO CARICO MEDIO  CARICO PESANTE

BONUS MAX DES: NO BONUS MAX DES: +3 BONUS MAX DES: +1
PENAL ALLA PROVA: NO  PENAL. ALLA PROVA: -3 PENAL. ALLA PROVA: -6

[ 36 || 78 || 180 |
SOLLEVARE SOLLEVARE SPINGERE 0
SOPRA LA TESTA DAL TERRENO TRASCINARE

= CARICO PESANTE =2 X CARICO PESANTE =5 x CARICO PESANTE

(S) bonus di sinergia da altra abilita

(©) bonus derivato da talento

() +4 bonus di sinergia da alfre abilifd pilt +5 derivafo da falenti
() #2 bonus di sinergia da alfre abilitd pitt +2 derivato da talento

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

Le abilita marcate con ® 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 Torate

TALENTI E ABILITA SPECIALI INCANTESIMI

o =
e e
<
OGGETTO (Quantita se diversa da 1) |{ky; Jllj OGGETTO (Quantita se diversada1) |y [l NoMmE
e ** - - ABILITA MODIE. ABIL. ARCANI
Hbifi . ¥ascia dell"Intelleffo O [1€ Competente con tutte le armi semplici Mcu\sss superare v HEE [ owini
Pugnale 05
comport g e ¢ R EAEERED
— — [JE Evocare famiglio | ” 15| 0 | 4 ” 4 | 0 | |
— —  [J£ Scrivere pergamene |:|-
= R - - 6 1
— — [£ Lanciare incantesimi arcani | 5 ” 3 ” 2 ” |
— S h— [ I[7] 2 [s]le]ft] ]
— ——  [J.C Copo di biblioteca |:|-
— — [ Di bella grafia 3 | 2 ” 1 ” 1 ” |

— — DE Hbilitd focalizzata [blblloteconomm] lTLg[lng imi l@ngil)abili a(lgiorno(lngag}/Dgiornp) :dlrgcanpeslimi base + lncamesiqﬂ)bonusdovuti all'Abilita +
i i altri Incantesimi bonus (per esempio di Dominio o di Specializzazione in una scuola).
—_— i g Jncantare in combattimento CD base= Modif. DelI'AbEIité chiage + livello dell'inca%tesimo
T Confroincantesimo miqliorato CD secondarie = CD base + modificatori condizionali in alcune scuole di Incantesimi

_ — o DESCRIZIONE TALENTI E ABILITA

— — -- Incantesimi Conosciufi -~
- Kivello 0 OEvocare Famiglio: vedi [Manuale del Giocatore nelle pagine 56 e 57.
_ — [O_ Live O' [’ abilita non é ufilizzabile nel corso dell’avventura.
— —  [O_ __Cutti OScrivere Pergamene: vedi Manuale del Giocatore a pagina 100, Il talento
N N O__ Livello 1 non & utilizzabile nel corso dell’avvenfura.
J— —  [O_ __Cancellare, Ritirata rapida, Ingrandire persong, +Copo di bibliofeca: offieni un bonus di +2 in fufte le prove di
. O Individuazione dei non morfi. Dardo incantato. Scudo Biblioteconomia e Decifrare scrifture. Questi bonus sono gid conteggiati
— Armat - . . nella sezione abilitd della scheda. (Fonte: Some rule RBB).
- — - - Imafura magica +Calligrafo: offieni un Dbonus di +2 in futte le prove di Professione
— — [O_ Livello 2 [amanuense] e di falsificare. Questi bonus somo gid confeggiafi nella
O__ __Immagini speculari, Chiavistello magico, Evocare mostri II sezione abilita della scheda. (Fonte: Some rule RBB).
MONETE, GEMME E GIOIELLI [0__ __Stera fiammeqgiante +Hbilifa Focalizzata [bibliofeconomia]: offieni un bonus di +3 in tufte le
: prove che riguardano questa abilitd. Questo bonus & gid confeggiato nella
[O__ Livello 3
m. rame o gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO) — Velocita. Padi S ta. Sulmine Madi sezione abilita della scheda.
. argento O_ T +Incantare in combatfimenfo: offieni un bomus di +% alle prove di
0 O_ concentrazione effetfuate per lanciare un incantesimo sulla difensiva (vedi
m. oo 0 O_ pagina 140 del manuale del giocatore), in [otfa o immobilizzato.
T o + Confroincantesimo migliorato: quando contrasti una magia puoi lanciare un
0 0O incantesimo della stessa scuola che ¢ superiore di 1 o pill livelli di quello
o ] ) ] — dell’'incantesimo confrato.
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_
Comune 0o_
O_
O_
O_
Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza I:' _
O_
PUNTI ESPERIENZA 0
O_
| nA | | nA | D-
e o Mot Atacen bderocs, chtsarel inCoct continio 1 Taiotto o PRI G01s conteagiats s cociche
ATTUALI NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO aﬁ?glgpeazm' della scheda (Ex: Focalizzazione in un‘arma, Sensi Acuti, Robustezza). Nollo spasia “deriva da.-

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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