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MONETE, GEMME E GIOIELLI

m. rame

gemme e gioelli (tra parentesi il valore in MO)

m. argento

m. oro

m. platino

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

LINGUAGGI

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

PUNTI ESPERIENZA

ATTUALI

NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO

Scheda per Dungeons & Dragons 3.5 ® versione 1.3; autore: Andrea “Szass Tam” Barbera (ab_borgorevel@yahoo.it)
associazione culturale Revelsh Blind Beholders: http:/Aww.revelshblindbeholders.net - info@revelshblindbeholders.net

TALENTI E ABILITA SPECIALI
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La casella “da usare” e da crocettare se il giocatore si deve ricordare in ogni momento di usare il Talento o I'Abilita
Speciale (Ex: Maestria nel combattimento, Attacco poderoso, Incalzare). In caso contrario il Talento o I'Abilita € gia
conteggiata in qualche altro spazio della scheda (Ex: Arma focalizzata, 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

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).

Pool giornaliero di incantesimi (Pool/ Giorno) = Incantesimi base + Modif. dellAbilita chiave

CD base= Modif. Dell'Abilita chiave + livello dell'incantesimo

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