Losse

Nome del personaggio

M Chierico

m Accolito

CARATTERISTICHE

Attacchi in mischia,

14 (+ 1) Aprire porte
Lingue,
9 (+0) Alfabetizzazione

Tiri salvezza contro

16 (+0)

magia
Attacchi a distanza,
]‘4 (+ 1 ) CA, Iniziativa
10 (+0) Punti ferita
Reazioni,

8(-1)

N° Seguaci, Lealta

i
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Tiro sulle Caratteristiche: pari o sotto con 1d20

COMBATTIMENTO

Punti ferita

Classe Armatura

(A 3

1 Modificatore FOR agli
attacchi in mischia
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Allineamento: Legale,
Neutrale, Caotico

Legale

Livello di esperienza

{is

Morte, veleno

Bacchette

Paralisi,
pietrificazione

Soffio

Incantesimi, verghe,
bastoni

Modificatore SAG ai tiri
salvezza contro magia
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Punti ferita massimi
Modificatore COS ai
punti ferita

CA senza armatura:
9 + modificatore DES

Modificatore DES alla
Classe Armatura

Modificatore DES agli
attacchi a distanza

T

Marric DEI TIRI PER CoLPIRE

0o

Tiro per colpire: controllare tiro per colpire nella matrice per determinare la CA colpita

ABILITA E ARMI

- Simbolo sacro: un chierico deve portare un
simbolo sacro.

- Sfavore divino: i chierici devono essere
fedeli ai dettami del loro allineamento, chiesa
e religione. Quelli che perdono il favore della
loro divinita’ potrebbero essere penalizzati.

- Lanciare incantesimi: una volta che ha
dimostrato la propria fede (dal 2 livello), un
chierico puo’ pregare per ricevere
incantesimi. La potenza e il numero degli
incantesimi a disposizione del chierico sono
determinati dal livello di esperienza del
personaggio.

- Usare oggetti magici: in quanto utilizzatori di
magia, i chierici sono in grado di usare
pergamene che contengono incantesimi presenti
nella loro lista. Possono anche impiegare
oggetti riservati soltanto agli utilizzatori di magia
divina .

- Scacciare Non-Morti

I chierici possono invocare il potere della propria
divinita’ per respingere i mostri non-morti

che incontrano. Per scacciare i non-morti,

il giocatore tira 2d6. L'arbitro consulta quindi

la tabella nella pagina a fianco, confrontando

il risultato del tiro con i Dadi Vita dei mostri
non-morti sui quali viene usato il potere.

OLD-SCHODL

ESSEMTIALS

SCHEDA DEL PERSONAGGIO

Ritratto del personaggio, simbolo, descrizione

INCONTRI

1 Modificatore DES alla
+ iniziativa (opzionale)

n 0 Modificatore CAR ai

tiri reazione

ESPLORAZIONE

1 -su-6 Origliare alle porte
(1-su-6 o per classe)
Aprire porte incastrate
-Su-6
3 (basato su FOR)
1 -su-6 Trovare porte segrete

(1-su-6 o per classe)

Cercare trappole

-Su-6
1 -su (1-su-6 o per classe)

MovIMENTO

1)

Viaggio:
km/giorno

Esplorazione:
metri/turno

Incontro:
metri/round

Comune, Allineamento

Alfabetizzato [l
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EouIPAGGIAMENTO ArMI & ARMATURA

Zaino Mazza (1d6+1)

4 sacchi (piccoli) ' '
15 metri di corda Cotta di Maglia (5)

12 chiodi in ferro Scudo (+1)
Specchio

Razioni (normali)

Otre di vino (pieno)

Simbolo sacro o Ampolla di Acqua Santa
(per ii chierico)

OcceTTI MAGICT TEsoro

NUTE Incantesimi, cavalcature, seguaci,
aree esplorate, indizi

O

(Opzionale)

Peso del tesoro &
delle monete

Punti esperienza per il
prossimo livello

10 Requisito primario
modificatore ai PX
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Peso di armi, armature

Punti esperienza
1500 & equipaggiamento

Peso totale trasportato
(max=1.600 monete)
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	Titolo: Accolito
	Allineamento: [Legale]
	Livello: 1
	FOR: 14 (+1)
	INT: 9 (+0)
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	DES: 14 (+1)
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	TP: 1
	ST: 1
	Vi: 
	Es: 
	In: 
	Lingue: Comune, Allineamento
	Istruito: On
	Equipaggiamento 1: 
	Armi  Armatura: Mazza (1d6+1)
Cotta di Maglia (5)
Scudo (+1)
	Oggetti Magici 1: 
	Tesoro: 
	Note 1: 
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	PX: 0
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	Equipaggiamento 2: 
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	Text1:  - Simbolo sacro: un chierico deve portare un simbolo sacro. 

 - Sfavore divino: i chierici devono essere fedeli ai dettami del loro allineamento, chiesa e religione. Quelli che perdono il favore della loro divinita' potrebbero essere penalizzati.

 - Lanciare incantesimi: una volta che ha
dimostrato la propria fede (dal 2 livello), un
chierico puo' pregare per ricevere incantesimi. La potenza e il numero degli incantesimi a disposizione del chierico sono determinati dal livello di esperienza del personaggio.

	Text2: 
	Text3:  - Usare oggetti magici: in quanto utilizzatori di magia, i chierici sono in grado di usare pergamene che contengono incantesimi presenti nella loro lista. Possono anche impiegare
oggetti riservati soltanto agli utilizzatori di magia divina .

 - Scacciare Non-Morti
I chierici possono invocare il potere della propria
divinita' per respingere i mostri non-morti
che incontrano. Per scacciare i non-morti,
il giocatore tira 2d6. L'arbitro consulta quindi
la tabella nella pagina a fianco, confrontando
il risultato del tiro con i Dadi Vita dei mostri
non-morti sui quali viene usato il potere.


	Text4: Zaino
4 sacchi (piccoli)
15 metri di corda
12 chiodi in ferro
Specchio
Razioni (normali)
Otre di vino (pieno)
Simbolo sacro o Ampolla di Acqua Santa
(per ii chierico) 
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