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IL simbolo ¥’indica che il bonus & da sommare nelle condizioni considerate. Il simbolo " indica che il bonus & da
sommare solo all’occasione o se espressamente indicato nelle Abilita Speciali del Personaggio
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SCHEDA DEL PERSONAGGIO
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modificatori condizionali/scuole di specializzione

La casella “da usare” & da crocettare se il giocatore si deve ricordare in ogni momento di usare il Talento o
U’Abilita Speciale (Ex: Maestria nel combattimento, Attacco poderoso, Incalzare). In caso contrario il

ATTUALI NECESSARI PER IL LIVELLO SUCCESSIVO Talento o [’Abilita & gia conteggiata in qualche altro spazio della scheda (Ex: Arma focalizzata, Sensi acuti, Incantesimi lanciabili algiomo (Incant/ giomo) = Incantesimi base + Incantesimi bonus dovuti all’Abilita + altri Incantesimi bonus
Robustezza). Nello spazio “deriva da...” bisogna indicare per quale motivo il personaggio possiede l'abilita: E:P;"“mp"’d'.r“,)“ Lith ehisve 4 livello delli )
Scheda per Pathfinder GdR ® versione 1.0; autore: Andrea M.A. “Szass Tam” Barbera (andrea.ma.barbera@gmail.com) T= Talento; C= Abilita speciale di Classe (indicare quale tra parentesi nel nome); R= Abilita Razziale; A= cD ie=CDbase icondizionali i ledi
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