TP, > STATISTICHE DI BASE
- NOME DEL PERSONAGGIO GIOCATORE
DUNGEONS & DRAGONS 3.5
PUNTEGGI DI CARATTERISTICA RAzZzA TIPO SESSO  TAGLIA ALTEZZA  PESO
VALORE MODIF. MODIEF.
VALORE MODIF. TEMP. TEMP. COND.
ALL. DATA DI NASCITA ETA CAPELLIL OccHI PELLE
FOR
DES REGIONE DI PROVENIENZA DATA CREAZIONE MASTER
COS CLASSI E PUNTI ESTERIENZA
INT N° | Classe Liv. | DV | PR | CP | LEP
I ] LIVELLO
SAG TOTALE
2 D PUNTI
CAR ESPERIENZA
3 L]
PUNTI ESP.
LIV. SUCCESS.
CLASSE D’ARMATURA 4 0
PENALITA AI
10+ 5 [ PUNTI ESP.
1. PF senzabonus Cos. 2. Classe Preferita
ARMAT. SCUDO DES. TAGLIA NATUR. ALTRO
@ @ <> BONUS DI ATTACCO
2 — -0 + + = /
‘CA CONTA‘ITO‘ CA SPROVVISTA‘ |BONUS MAX DES 5
ARMAT, SO0 NATUR, Q BAB TAGLIA BONUS FORZA BONUS ATTACCO
54) — MISCHIA
PUNTI FERITA = - _ '/'
- + + =
F RIMANENTI Q
Q BAB TAGLIA BONUS DES. BONUS ATTACCO
@ ﬁ DISTANZA
=
<
RID. DANNO. DANNI DEBILITANTI 8 B E:> + + - v
g — BAB TAGLIA BONUS FORZA BONUS ATTACCO
LM SPECIALE LOTTARE
RESISTENZE COMBATTERE
INIZIATIVA CON DUE ARMI
{3 ] ' ' '
_ - - - . o MANO
PRIMARIA SECONDARIA
BONUS ATTAC. | TAGLIA TIPO
ARMA B — @/1/2) DANNI | CRITICO | GITTATA (/)5 NOTE
rmasaLvezza  vowaom
TOTALE BASE MOD. CAR. MAGIA ALTRO NOTE
= I
o HENN
I REEN
(DES)

VOLONTA
(sAG)

LI

O]
O]
.
HEnEN
O]
O]
O]
HEnEN
O]
O]
HEN NN
OO

RESISTENZA AGLI INCANTESIMI
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SCHEDA REALIZZATA DA ESONE PER LA COMUNITA’ DE “IL QUINTO CLONE”



EQUIPAGGIAMENTO

DENARO, PIETRE PREZIOSE, OGGETTI DI VALORE

Oggetto Indosso | Zaino | C1 C2
MP | ‘ MO ‘ l MA ‘ ‘ MR | PESO in KG.
0,5 Kg. ogni 50 mo
GEMME E GIOIELLI |VALORE || GEMME E GIOIELLI VALORE
PRESTITI E DEPOSITI
DEBITORE / CREDITORE DATA IMPORTO
NOTE
CARICO
CAPACITA DI BONUS DES AT (B VELOCITA
ARMATURA | CORSA
TRASPORTO (1N KG.) MAX P — MODIFICATA
LEGGERO | Da 0 a NO LIMITI | NESSUNA X 4 BASE
MEDIO +3 -3 X 4
PESANTE +1 -6 %3
PENALITA PER ARMATURA E SCUDO
Le penalita date dall'armatura e dallo scudo non si sommano a quelle del carico - Si usa la peggiore.
Sollevare Sollevare Spingere
sopra la testa Kg. dal terreno Kg. o Trascinare Kg.
(CARICO MASSIMO) (CARICO MASSIMO x 2) (CARICO MASSIMO x §)
MOVIMENTO E DISTANZA
VELOCITA DI BASE TATTICO | LOCALE (x 10) | VIATERRA | VIA TERRA
DENARO E PREZIOSI (Metri / Round) | (Metri/Minuto) (Km / Ora) (Km / Giorno)
razone| | [ [0 CAMMINARE
TOTALE PESI ANDARE VELOCI (x 2) -
N CORRERE (x 3 - R
CONTENITORE CAPACITA @ (3)
. CORRERE (x 4) - -
Zaino
CORRERE (x §)* - -
Cm:
* Richiede il talento CORRERE
Ca: TOTALE PESO COMPLESSIVO
2 Volare: (

) Altro movimento:




LeGENDA: B Abilita di classe; v* Abilita che richiede addestramento; (3 La prova pud essere ritentata; \¥ Si

Utilizzabile in combattimento; [ABILITA] Fornisce bonus di sinergia.

LISTA DELLE ABILITA TALENTI
PUNTI ABILITA: |;| GRADI MAX: g,’;ﬁ; TOTALE Jjﬁ’f; GRADI I‘:ff, o1
O v Acrobazia NN ¥ [sacrare] DES 02.
[0 v Addestrare animali O CAR 03.
OO0 Artigianato ( )| T 04.
O  Artigianato ( )| it 0s.
00 Artigianato ( )| INT 06.
O  Artista della fuga O N ¥ [ormrzzars core] DES 07.
0  Ascoltare O § SAG 08.
O Camuffare O [rccrare] CAR 09.
O Cavalcare Y [aooestrare anmvan] DES To.
[0  Cercare [coNoscEnzE ARCHITEITURA E INGEGNERIA] INT L
[0 Concentrazione § cos .
[0 v Conoscenze (Arcane) INT 1.
O v" Conoscenze (Architettura e Ingegneria) INT .
O v Conoscenze (Dungeon) INT s,
O v" Conoscenze (Geografia) INT i,
[0 v Conoscenze (Guerra) INT .
[0 v Conoscenze (Locali) INT 8
[0 v Conoscenze (Natura) [soravvivenza] INT 0.
[ v Conoscenze (Nobilta e Regalita) INT
[ v Conoscenze (Piani) INT LINGUE CONOSCIUTE
O v" Conoscenze (Religioni) INT —— J—
[0 v Conoscenze (Storia) INT
[0 v Conoscenze (Territori) INT
[ v Conoscenze (Tradizioni magiche) INT
[ v Conoscenze ( )
O v Decifrare scritture INT
00 Diplomazia [raccirare / percerme ivtenziont / conoscenze xopita] | CAR
O v Disattivare congegni O INT
O  Equilibrio O VY [acronazia] DES
O  Falsificare INT
O  Guarire SAG
O  Intimidire [racomare] CAR
O Intrattenere ( YO | car
O Intrattenere YO | can COMPETENZE IN ARMI E ARMATURE
O  Intrattenere ( YO | car
O Muoversi silenziosamente N\ § DES plIS ARMATURE
O Nascondersi Wy e TUTTE LE ARMI SEMPLICI g TUTTE LE ARMATURE LEGGERE g
TUTTE LE ARMI DA GUERRA TUTTE LE ARMATURE MEDIE
0 Nuotare \Y x2 FOR O | | Turre e ARMATURE PESANTI (]
O Osservare O ¥ SAG U || scupo U
[0  Percepire intenzioni SAG g g
O v Professione ( )| sac O O
[ v Professione ( )| sac O O
O v" Professione ( )| sac - -
O  Raccogliere informazioni O [conoscenze tocar] CAR g g
O Raggirare Y (O in combattimento) CAR O O
O v Rapidita di mano O N [racemare] DES
O  Saltare VY [acrosaza] FOR NOTE
[ v* Sapienza magica Y [uniuizzare oceemm macicr / conoscenze arcane]  INT
O  Scalare VX [unwzzare corne] FOR
O v Scassinare serrature O DES
[0 Sopravvivenza [conoscenze punceoN / NATURA / GEOGRARA / PiANI] SAG
[0  Utilizzare corde [armsta peria ruca) DES
[ v* Utilizzare oggetti magici [sapenza macica / ecirrare scrirrure]| CAR
O  Valutare INT
d




TRATTI RAZZIALIL DIVINITA
NOME DIVINITA
DOMINIO:
POTERE CONCESSO:
DOMINIO:
POTERE CONCESSO:
SCACCIARE I NON MORTI / ANIMALI
NON MORTO PIU POTENTE
PROVA SCACCIARE (VEDI TABELLA) ‘ RISULTATO H A I
1 dZO + + + FINO A O LIVELLO CHIERICO —4
1-3 LIVELLO CHIERICO —3
1D20+MOD. CAR. + SINGERGIA CONOSCENZE RELIGIOSE +ALTRO
PRIVILEGI DI CLASSE 4-6 LIVELLO CHIERICO —2
IJ \ DANNI INFLITTI
o meonasyy | | 79 | Liverio cHierico -1
d 6 L] 10-12 LIVELLO CHIERICO
2 + —_— N 13-15 LIVELLO CHIERICO +1
2D6 + LIV. + MOD. CAR. TENTATIVI USATI 16-18 LIVELLO CHIERICO +2
= 3 + + 19-21 LIVELLO CHIERICO +3
N° DLVOLTE on. 220+ LIVELLO CHIERICO +4
AL GIORNO CARISMA TALENTI 1l paladino va considerato come un chierico con 3 liv. in meno.
CAPACITA SACRE
PUNIRE IL MALE ‘ ‘ RIMUOVI MALATTIE ‘ ‘ IMPOSIZIONE DELLE MANI
(MOD. CAR + I PER LIV. PALADINO) (LIV. PALADINO x MOD. CAR.)
N° AL GIORNO USATI BONUS DANNI A SETTIMANA USATI PF AL GIORNO PF CURATI
ABILITA E CAPACITA FURTIVE
ATTACCO SCHIVARE | PERCEPIRE TRAPPOLE ‘ ABILITA SOGGETTE A PADRONANZA
FURTIVO PRODIGIOSO
BONUS AI'TS. E ALLA CA
MAI COLTO ALLA CONTRO TRAPPOLE
SPROVVISTA
MAI ATTACCATO D
DANNI EXTRA SUI FIANCHI
CAPACITA SPECIALI
IRA BARBARICA

EEEEEN
LIy

_—

N° AL GIORNO TENTATIVI USATI ~ DURATA IRA FORZA COST.  T.S.VOL.

ATTUTIRE IL COLPO ‘:I

TS RIFLESSI (CD = DANNO SUBITO) DIMEZZA UN
DANNO SUBITO - 1 AL GIORNO

COLPO MENOMANTE D MENTE SFUGGENTE

RITIRA UN TS FALLITO CONTRO AMMALIAMENTO

+2 DANNI FORZA CON GLI ATTACCHI FURTIVI

OPPORTUNISMO

ATTACCO DI OPPORTUNITA CONTRO AVVERSARIO
APPENA COLPITO - 1 A ROUND

[ ]

L]

£ 6| | | 5 6 | |

3+ MOD. INT.

CAPACITA DI COMBATTIMENTO SENZ’ARMI

INTEGRITA DEL CORPO
CURA PF = LIV. MONACO x 2

PF TOT. PF CURATI

DURATA = I ROUND x LIV. MONACO

CORPO VUOTO

1 SALVEZ’ZA PADRONANZA DELLABILITA  N° ABILITA
PUNTI FERITA CA BONUS ATT. TOTALE TEMPRA  RIFLESSI VOL.ONTA
AFFATICATO
TIRI SALVEZZA MOVIMENTO VELOCE
TAB. 3-12 PAG. 46 MDG
CA BONUS ATT. TOTALE TEMPRA  RIFLESSI VOL.ONTA CADUTA LENTA
TAB. 3-12 PAG. 46 MDG
PALMO TREMANTE
MUSICA BARDICA

CD = 10+ % LIV. MONACO + MOD. SAG

ROUND TOT. ROUND SPESI

uuuuu D ‘ CONOSCENZE BARDICHE
HENE RN FORMA SELVATICA AMBIENTE FAMILIARE
LIV. BARDO +
N° ALGIORNO  TENTATIVI USATI |:| MOD. INT. TIPO DI CREATURA CLIMA
TAGLIA ANIMALE | VEGETALE | ELEMENTALE AMBIENTE | CALDO | FREDDO | TEMPERATO
NEMICO PRESCELTO MINUSCOLA O O - acquatico | [ O Ol
NEMICO BONUS PICCOLA [l O O COLLINE O O O
V2N MEDIA O O O DESERTO O O (]
° GRANDE | [l [l FORESTE O O O
B
o ENORME Ol O O montacne | L[] O O
2 onoron ° O 0| O
% e —— N° DI VOLTE AL GIORNO PALUDI
: sz || | || oavone | O [ O O
25 J ’7 SOTTERRANEI O
IL BONUS SI APPLICANO A: DANNI DELUARMA ANCHE A DISTANZA SE ENTRO 9 M <TRANNE CONTRO TALENTO FORMA TENTATIVI USATL I A\
ggﬁﬁ”vﬁfv?:\;zm AT CRITICI) E PROVE DI: ASCOLTARE, OSSERVARE, PERCEPIRE INTENZIONI, RAGGIRARE, EROICA D D D D D D D D D chii‘iﬁ;zzg;zﬁ‘g\:;{gg;; ;NA‘iT’? E;;?;’ii: L




