Oskar < A GRADI MASSIMI
nome del personaggio giocatore § AB""[TA { CLASSE / CL. INCROC. ) 10/ 5
Cam in pitq... - Corneo RBB - SDG Hrena 2005 ] NOME DELL ABILITA CHIAVE | TOTMLE | CARMIT MO
dungeon master campagna
Umanoide - Non morto 7° 8° [’ Unico O Acrobazia® Des* 13 = 5 + _8 +_
razza allineamento livello del person. livello equivalente divinita O Addestrare animali Car m = i + _  +
m 42 m 168 cm 90 kg Castani Rossi Chiara OAftigianato () It 3 =_3 +__ +__
taglia eta genere altezza peso occhi capelli carnagione DArtlglanato ( ) Int L = L + _ +
O Artigianato ( ) It 3_=_3 + +
ATTACCO BASE O Artista della fuga Des* % = % + % _
bonus O Ascoltare Sag _L_ = + +
CLASSE / ARCHETIPO [LvELLo|41V;, (0ADO]  BONUS ' |TIRI SALVEZZA - Bibllot ) l? R
TOTALE BONUS 'ATTACCOBASE  DIFOR  DITAGLIA  VARIO O Biblioteconomia 2= _2 +___+__
kadro 3% - d12 _ +2 +1/+3/+1 MISCHIA | 7 H L H 3 H 0 | | | O Camuffare Car 4 = -1 + _5 +
QGuerriero 1° - d12 _+1  +2/+0/+0 bonus d’attacco amniora | “RATOR | [ Cavalcare Des _ 5 = _5 + _ +_
Illusionista 1 - d12 __+0  +0/+0/+2 DISTANZA NI R om om O Cercare Int Ll = % +
bonus d'attacco O Concentrazione Cos L= _- + +
° 4 + +0/+0/+ y 6 caselle 6 caselle _ T — T —
Ghoul  2° +1 d12_ +1 +0/+0/+3 TOTALE BONUS DATIACCOBASE  MODIE~ MODIE ~  MODIE 0 Conoscenze (Arcane )Z mt % = 3 + 1 +
_— O Conoscenze (Dungeon ) It % =_3 + _1 +
- ot [ oss o] e e oot 06 | T o conosconse () mt DO - 3 s 4
CONDIZIONI _ O Conoscenze ( ? mt IO = 3 4 4
vonesrwswus SYTEA BHY ot ot SO (19 ]-10-[ 2 [0 L5 1[0 M2 M0 M0 [z [76] O conosconset Pom IO -3 44
EOR 16 1[ 16 1] +3 ATOCCO 15 =10+ v v v o+ mPo_ sonusmassmo L Decifrare scritture® mt 00 = 3 + _ +_
| “ ” | N - ‘ III ARNATURA - “DIDESIREZZA [ pjiplomazia Car -1 = -1 & 4
-| 20 || 20 ][ #5 | Weemesa | 14510+ v v ¥ vV vV +|I| [10%] [ o ] oDbisativare congegni® mt 9 = _3 + 6 +_S
. — O Equilibrio Des* 11l = _5 + _4& +2
ATOCCO E DI = 7 FALLIMENTO ~ PENALITA DI
503, [ NE| I SORPRESA 10+ < v voe[o] ReER R o rsicare It 3 = 3 4+
| 16 || 16 “ +3 | et e A o g crote 1 simbalo 7 indica che f bonus ¢ da sommare [ Guarire Sag & = _0 +_ 4+
intelligenza O Intimidire . Car -l = -1 +_ +_
B o ] o[ ] °F I TIRISALVEZZA  TOTALE Q%5 M M MR oiowr oo O Intrattenere ( 2ocar IO = oL+ 4
punti ferita totali TEMPRA B Cludere (non O Intrattenere ( Y ocar IO = -1 o+ 4
| 8 |l 8 ]| -1] 69 (costituzione) Lz |- 3 -1 ]{o] prende danni su | O Intrattenere ( ) car IO = -1+ 4+ _
RIFLESSI - TS rilessi O Lesto di mano® Des* 13 = 5 + _8 +
pl imanent | 9] | 3 H &) |+| 1 |+| 0 | passato) O Muoversi silenziosamente Des* 15 = 5 + 10 4+ _
INIZIATIVA 9 VOLONTA _ O Nascondersi Des* 12 = 5 + 7 +
OO ) I (71 (o (0 1) o] e o TG
e RS O Osservare Sag 5= _0 + 5 +_
ARMI E ATTACCHI BONUS D1 LOTTA O Percepire inganni . ag 113_0 = % + 3 +___
NOME BONUS D’ATTACCO DANNO criTico |SITTATAI1aG [TipQ - Professpne (—)a Sag L = b+
L 7 |-z ]3]0 [0] O Professione ( )*sag MO = 0 + 4+
2 Hrfigli +T1/+7 1d3+3 + paralisi X2 n © s e soor o O Raccogliere informazioni Car = = -1 +_ +_
o D'ATTACCO DIFORZA  TAGLIA SPECIALE ~ VARIO O Raggirare Car -1 — -1 + +
Spada Corta +1 +10 1d6+4 19-20/X2 mc O Saltare . Fors 6 =3 + 1 +26
9 Spade Corfe +1 +8/+8 1d6+4/1d6+2  19-20/X2 mc RESISTENZE O Sapienza Magica Int 42 = _3 + 1 +_
- O Scalare Forr 8 = _3 + 5 +
—— | - | [ -] [o%] O Scassinare serrature® Des 13 = 5 + _8 +
- RIDUZIONE  RESISTENZA  PERCENTUALE Sopravvivenza Sag 0 = 0 +__ +___
- AL DANNO INCANTESIMI ~ OCCULTAMENTO O Utilizzare corde Des _7_ = _5 + + 28
_ 0O Utilizzare oggetti magici® Car IO = -1 + _  +_
_— CARICO EFFETTIVO O Valutare Int 4 =_3 + 1 +_
(S) bonus di sinergia da altra abilita
) O S MUNIZIONI B[ 35 10O 70 1O[ 105 |
NGEONS (ARICOLEGGERD  CARICO MEDIO  CARICO PESANTE
- EEEEEEEENE NN PENAL ALLAPROVA'NO  PENAL ALLA PROVA 3 PENAL ALLA PROVA: 5
RAGONS LU OO ————— 650 [ 525 ]
LI IO IE eI ] SOLLEVARE SOLLEVARE SPINGERE 0 kﬁ?glﬂmgiﬁgigﬁgﬂ@2%?3?&?3@%’&”53?3?‘3&2%25513‘?23%%&%‘3??5}3'3532352353?@3)‘”ml”b'ma
SCHEDA DEL PERSONAGGIO DDDDDDDDDDDDDDDD SOPRA LA TESTA DAL TERRENO TRASCINARE Ié\llll%?rtél;lttgrgelTlaelgt:)lecna;ﬁ%taerréséhcglgéglg\elrelea%rﬁlsteanlﬁ:}osllﬁnggolo siapplica, se presente, la penalita alla prova dovuta

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



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 gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO)

0
m. argento

0
m. 010 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 Ie armi semplici, marziali e naturali
O € Competente con futte e armature e gli scudi

O_

INCANTESIMI

v v A x c
Jllusionistalffesad Int B3 ARCaNI

MODIE, ABIL. 1
I pivinI

SUPERARE R.1.

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

C Bttacco furtivo +2d6 (ladro)

€ Soprire frappole come un ladro (Ladro)
OC€ Eludere (kadro)

C Dercepire frappole +1 (kadro)

O
[OC€ Lanciare incantesimi arcani

O Evocare famiglio

[OC Scrivere pergamene

[O€ Mago specialista in Jllusionismo;

[OJ__ __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

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

[J__ __ Unto, Immagine Silente, Venfriloquio
O_

IR Cipo: OMN MORTO (7 DV fotali)

< R Scurovisione fino a 18 mf

R Resistenza ad essere scacciato +2 (conta come se avesse 9 DY)
[OR Paralisi (Tiro Salvezza Cempra CD 12 nega)

OR +2 Brmatura Naturale

[JR +2 FOR +2 INT +2 SAHG +2 DES

[J.C Robustezza Migliorata

[%] C Resistenza 10 all’energia positiva

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 [
C o v Edel

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’ avvenfura.

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

+ 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 affacchi 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 & gid conteggiato nella sezione di armi della scheda.

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

Resistenza all essere scacciafo #2: sei meno affefto da chierici e paladini di
quanto normalmente saresti (vedi scacciare o intimorire non morti a pagina
158 del manuale del giocafore). Quando qualcuno prova a scacciarti,
infimorirti, comandarti o distruggerfi aggiungi 2 per determinare i fuoi
Dadi Vita effettivi, quindi agli effefti riportati in precedenza sei un non-
morto di 9 Dadi Vita.

Paralisi: una creatura che colpisci con i fuoi artigli deve superare un TS
fempra CD 12 per non rimanere paralizzato per 1 round.

+ Robusfezza migliorata: guadagni un numero di punti ferita pari ai tuoi
atfuali dadi vita. Questo bonus & gid confeggiato nella scheda. (Fonfe:
“Libris Mortis™).

+ Resistenza 10 all’energia posifia: guadagni resistenza 10 contro gli effetfi
di energia positiva, come gli incantesimi di cura. (Fonte: “Libris [Mortis™).
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