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TALENTI E ABILITA SPECIALI

INCANTESIMI

EQUIPAGGIAMENTO K
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[ C Hbilita focalizzata [bibliofeconomial

3¢ T Incantesimi in combattimento
3 T Confroincantesimo migliorato

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

R |:|_ ,
_ 0 DESCRIZIONE TALENTI E ABILITA
—_ O_ __ -- Incantesimi Conosciuti -~ o ) ) )

Livello 0 O€vocare Famiglio: vedi Manuale del Giocafore nelle pagine 56 e 57.
— 0] Livello - [’ abilita non & utilizzabile nel corso dell’avventura.
_ O - Cutti & Scrivere Pergamene: vedi Manuale del Giocatore a pagina 100. Il talento
— [O__ Livello 1 non & utilizzabile nel corso dell’ avventura.

MONETE, GEMME E GIOIELLI

m. rame gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO)

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

LINGUAGGI

O__ __ Cancellare, Rifirata rapida, Ingrandire persong,
O__ __Individuazione dei mon morti, Dardo incantato, Scudo
[O__ __Hrmatura magica

[O__ Livello 2

O_ __Immagini speculari, Chiapistello magico, Evocare mostri II
O_

O_

O_

O_

Stera fiammeqgiante
Livello 3

[ R Paralisi (Tiro Salvezza Tempra €D 14 neqa)
OR +2 Brmatura Naturale

R #2 ¥OR +2 INT +2 SHG +2 DES

X .C Resistenza 10 dall’energia posifiva

+Topo di bibliofeca: offieni un Domus di +2 in futfe le prove di
Biblioteconomia e Decifrare scritfure. Questi bonus sono gid confeggiati
nella sezione abilitd della scheda. (Fonte: Some rule RBB).

+Calligrafo: offieni un Dbonmus di +2 in futte le prove di Professione
[amanuense] e di falsificare. Questi bonus sono gid confeggiafi nella
sezione abilifc della scheda. (Fonfe: Some rule RBB).

+Hbilita Focalizzata [biblioteconomia]: otfieni un bonus di +3 in tutte le
prove che riguardano questa abilitd. Questo bonus & gid confeggiato nella

0 Velocitd, Pagina Seqreta, Fulmine Magico sezlone abxl{ta della SCh,ed“‘ o . .
. aigento 0 +Incantare in combatfimenfo: offieni un bomus di +% alle prove di
- - concenfrazione effeffuate per lanciare un incantesimo sulla difensiva (vedi

m. 00 0 R Cipo: ION IMORTO (8 DV totali) pagina 140 del manuale del giocatore), in [otfa o immobilizzafo.
m_plaiino 0 X R Scurovisione fino a 18 mf + Confroincanfesimo migliorafo: quando contrasti una magia puoi lanciare un
R Resistenza ad essere scacciato +2 (conta come se avesse 10 DY) incantesimo della stessa scuola che & superiore di 1 o piil livelli di quello

dell'incantesimo contrato.

“Resistenza all’essere scacciato #2: sei meno affetto da chierici e paladini di
quanto normalmente saresti (vedi scacciare o infimorire non morti a pagina
158 del manuale del giocafore). Quando qualcuno prova a scacciarti,
infimorirfi, comandarti o distruggerfi aggiungi 2 per determinare i fuoi
Dadi Vita effetfivi, quindi agli effetfi riportati in precedenza sei un non-

Comune o morto di 10 Dadi Vita.
— SParalisi: una creatura che colpisci con i fuoi arfigli deve superare un

0 ©Daralisi fura che colpisci con i fuoi artigli d Ts
Od_ tempra CD 1% per non rimanere paralizzato per 1 round.
O_ + Resistenza 10 all’energia posifia: guadagni resistenza 10 contro gli effetfi

Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza I:' _ di energia [)OSiﬁD(I, come gli incantesimi di cura. (FOHI(’.: “Libris [Mortis )-
O

PUNTI ESPERIENZA O

O
O_

| | la case]lh(a “da usare” ¢ da croceélare seil gitl)calo)re si deve riccrdarel in 1ogni m]ome?M di usare il Talento o I'Ab[iliﬁé

Speciale (Ex: Maestria, Attacco Pderoso, Incalzare). In caso contrario il Talento o I'Abilita e gia conteggiata in qualche

ATTUALL NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO aﬁro 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
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