I Signori della Spada

presentano

Sfida

tra Campioni
Sessione regionale del Torneo Nazionale di Gioco di Ruolo organizzato in collaborazione con AD&D Network

8 Novembre 1998

Schede dei personaggi

Personaggio generico

I PG iscritti al torneo devono giocare con un personaggio pregenerato, conforme alle regole dell’AD&D. Nel caso di problemi o incongruenze, è possibile fare riferimento alla scheda di creazione del personaggio generico, che riporta i parametri di creazione generici. Si noti che essi non risultano universali, ma vengono di volta in volta alterati per favorire varietà all’interno del gruppo (la carenza di un parametro dovrebbe venir equiparata con l’eccellenza in un altro). Nel caso estremo in cui per necessità (o per volontà di tutti i partecipanti e dei DM) sia necessario creare un personaggio ex novo, è fornita una scheda del personaggio da compilare in tutte le voci importanti.

Classe e razza: tutte quelle del Manuale del Giocatore. È possibile scegliere anche altre classi o razze, ma devono comparire necessariamente su un modulo edito dalla TSR (fosse anche un Dragon Magazine), e un DM può impedire la scelta. Ogni giocatore deve dimostrare che le tali regole esistano, portando i moduli necessari davanti al DM, che altrimenti è tenuto a considerarle prive di valore. Nel caso una stessa classe o razza sia stata modificata in seguito (come per i Drow Elves del Manuale degli Elfi, poi rivisti nel Player’s Option: Skills & Powers) vale la versione più recente.

Abilità: vengono scelte dal PG che distribuisce 90 punti. Per i guerrieri, un punto vale 10 centesimi per la forza eccezionale (Metodo X – vedi Player’s Option: Skills & Powers – punti aumentati da 75 a 90).

Punti esperienza: 700.000 più eventuali bonus derivanti da alti requisiti primari o altro.

Sottoclasse (kit): è consigliata per ogni PG non pregenerato, in modo da farne risaltare l’unicità. Per maggior chiarezza, è stato evitato nella creazione di personaggi pregenerati.

Allineamento morale: sono esclusi tutti gli allineamenti malvagi, per ovvie ragioni di compattezza e affiatamento del gruppo.

Equipaggiamento: tutto ciò che il PG può comprarsi con 500 MO. Il resto rimane comunque al PG, che lo può portare con sé in qualsiasi valuta (o anche sotto forma di una sola gemma, se vuole). Gli acquisti vengono fatti sul Manuale del Giocatore, e un DM può sia accettare che vietare l’acquisto di oggetti particolari, a sua completa discrezione. Ogni PG si assicuri di avere con sé tutte le armi, le armature, i viveri, l’illuminazione e le eventuali cavalcature necessarie per l’avventura.

Magie: i lanciatori di incantesimi possono scegliere tutte le magie del Manuale del Giocatore. Sono virtualmente accessibili tutte le magie mai pubblicate per l’AD&D, ma un DM può, se lo vuole, escludere dal gioco un determinato incantesimo. Il mago può memorizzare solo gli incantesimi contenuti nelle 50 pagine del suo libro da viaggio, che può riempire con ogni magia abbia appreso.

Abilità psioniche: ogni PG può scegliere se tirare sulla tabella per eventuali “Wild Talents”, ma a suo rischio e pericolo. Come è noto, infatti, alcuni risultati possono danneggiare notevolmente il PG.

Oggetti magici: ogni PG sceglie due o tre oggetti per un bonus totale di +6 tra armatura, scudo, mantello di protezione, anello di protezione o arma (bonus massimo: +4). Può poi tirare una volta sulla tabella delle pozioni magiche del Manuale del Dungeon Master e guadagnare l’oggetto corrispondente (sempre una sola dose). Inoltre, sono disponibili 2d6 pozioni di superguarigione.

Nome del giocatore


Nome del personaggio

Razza, classe, livello e allineamento morale


Schizzo del personaggio (opzionale)

Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza

Paralisi, veleno o morte magica



Destrezza

Bacchetta, bastone o verga



Costituzione

Pietrificazione o polimorfismo



Intelligenza

Attacco da soffio



Saggezza

Incantesimo



Carisma

Punti ferita massimi



Abilità non relative alle armi e speciali























Abilità relative alle armi e specializzazioni





Equipaggiamento









Altezza

Peso

Occhi

Capelli


Età

Origine

Religione

Paure


Storia









Nota. Tutte le statistiche vanno calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)

Personaggio pregenerato n° 1

Guerriera umana di 11° livello, legale buona.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18/60
Paralisi, veleno o morte magica
7


Destrezza
8
Bacchetta, bastone o verga
9


Costituzione
15
Pietrificazione o polimorfismo
8


Intelligenza
12
Attacco da soffio
8


Saggezza
13
Incantesimo
10


Carisma
18
Punti ferita massimi
77


Abilità non relative alle armi e speciali


Cantare (18), cavalcare cavalli (16), cucina (12), lettura/scrittura (13), galateo (18), lottare alla cieca, orientamento (10). Durante le tue avventure, hai avuto modo di renderti amica una tribù di elfi selvaggi e un gruppo di driadi, che ti hanno donato alcuni dei poteri degli elfi, quali un’infravisione limitata a 20 metri e la resistenza (90% dei casi) a incantesimi simili a sonno, charme, ecc.


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sei specializzata nell’uso della spada lunga, ma sai utilizzare moltissime altre armi, come l’arco corto e la balestra, il pugnale, l’ascia e la lancia da cavaliere.

Equipaggiamento. Porti con te solo un’arma, ma molto particolare: Nightbane è una spada lunga Sacra Vendicatrice, +2 +4 contro creature malvagie, che irradia un’aura capace (quando l’arma è sfoderata, e in mano di un paladino) di annullare ogni magia malvagia nel raggio di 10 metri e livello compreso tra 1 e 5. Quando la impugni tu  utilizza queste statistiche: 2 attacchi al round; velocità 3, 1 vs. malvagi; THAC0 5, 3 vs. malvagi, danno 1d8+7/+9, 1d12+7/+9 contro creature grandi, secondo che siano malvagie o meno. A causa del tuo passato (vedi apposita sezione) hai fatto voto di non portare nient’altro con te, per cui rifiuti ogni genere di bene materiale (come oggetti magici o armature – indossi solo una candida tunica particolarmente resistente che ti dà CA totale 9), eccezion fatta per qualche moneta (ne possiedi attualmente sei, d’oro) e viveri per un mese.

Altezza
187 cm
Peso
65 kg
Occhi
Azzurri
Capelli
Biondi

Età
21 anni
Origine
Alanthys
Religione
Rabil
Paure
Ragni e vermi

Storia. Sei una paladina di Rabil, la Dea della Giustizia, caduta in disgrazia presso la Bianca Signora: sebbene le tue gesta abbiano contribuito a salvare più di una vita (e già un bardo ha composto una ballata sul tuo conto), da quando hai trovato la tua spada magica, ti sei scoperta più attaccata a lei che ai precetti di giustizia che andavi difendendo. Pellegrina per il mondo, con sola compagna la tua spada (che tendi a considerare una persona, tanto che spesso ti sorprendi a parlarle), cerchi di fare ammenda per il tuo peccato, ancora incapace di decidere tra la forza del tuo braccio e quella del tuo dio.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita. 

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)

Personaggio pregenerato n° 2

Ranger elfo di 10° livello, caotico buono.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18/00
Paralisi, veleno o morte magica
7


Destrezza
18
Bacchetta, bastone o verga
9


Costituzione
14
Pietrificazione o polimorfismo
8


Intelligenza
9
Attacco da soffio
8


Saggezza
14
Incantesimo
10


Carisma
7
Punti ferita massimi
60


Abilità non relative alle armi e speciali


Ambidestria, galateo (7), accendere il fuoco (13), uso della corda (18), seguire piste (17), orientamento (15), resistenza (14), nascondersi nell’ombra (63%), muoversi silenziosamente (78%), incantesimi delle sfere animale e vegetale (3/2/1), ammansire animali. Odi i non-morti sopra ogni altra cosa, e hai un +4 alla THAC0 (e un malus alle reazioni) quando li attacchi (cosa che fai sempre).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Ci sai fare con la cerbottana, e anche con le spade lunghe, i pugnali e gli archi lunghi. Sei specializzato nel combattimento a due armi. La tua esperienza ti permetterebbe di fare esercizio con altre armi, ma tu non hai né il tempo né la voglia, di esercitarti nell’uso di esse.

Equipaggiamento. Porti sempre con te un pugnale +2 (3/2 attacchi al round; velocità 0; THAC0 6, danno 1d4+8/1d3+8, contro creature piccole e grandi, rispettivamente – se tirato velocità 0; THAC0 4, danno 1d4+6/1d3+5), nascosto nello stivale sinistro, una spada del gelo +3 (3/2 attacchi al round; velocità 2; THAC0 5, 2 contro creature del fuoco; danno 1d8+9/1d12+9, migliorato di 3 contro creature del fuoco – se utilizzata col pugnale, questo effettua un solo attacco al round, senza penalità al THAC0) che ti protegge dal fuoco magico (+4 ai TS contro fuoco, -2 per dado di danno da fuoco, può spegnere il fuoco nel 50% dei casi) e normale (completa immunità), e una cerbottana (2 attacchi al round; velocità 5; THAC0 9): nonostante la tua forza prodigiosa, infatti, preferisci evitare gli scontri corpo a corpo e le armi pesanti. Ti proteggi con un corpetto di cuoio imbottito e un anello di protezione +1 (CA totale 2). Quando vaghi per la foresta, o sei in missione, porti con te della corda di seta, uno zaino con lanterna e razioni (e mezza dozzina di fialette contenenti veleno del sonno – TS o si cade addormentati per 4d6 turni), un borsellino con 30 MA cucito nel vestito, sei pozioni di superguarigione (3d8+3 PF) e un paio di MP nascoste nel tacco cavo dello stivale destro. Larkan, il tuo amico falcone, viaggia sempre con te.

Altezza
186 cm.
Peso
71 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Castani

Età
126 anni
Origine
Khalwood
Religione
Spiritismo
Paure
Leggera agorafobia

Storia. Sei un tipo solitario, anche per un elfo, e, dopo aver passato la tua infanzia vivendo di espedienti e vessato dalla Gilda dei Ladri di Malfeur, ti sei trasferito nella vicina foresta di Khalwood, dove, un po’ depredando le carovane che passano per il posto, un po’ grazie agli abbondanti frutti degli alberi che ti circondano, hai vissuto in pace e armonia col mondo naturale che ti circonda, cercando comunque di non lasciarti andare al tuo spirito selvaggio che molti dei tuoi amici primitivi vorrebbero vedere. Il tuo spirito un po’ pigro, da cittadino, è proprio ciò che ti contraddistingue da tutti i tuoi amici (molti dei quali sono ricercati dalle autorità), e ami mostrare anche il tuo spirito acuto, che però spesso stride col tuo ruolo di leader naturale.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)

Personaggio pregenerato n° 3

Mezzelfo mago ladro di livello 11° /  11°, caotico neutrale.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
15
Paralisi, veleno o morte magica
11


Destrezza
16
Bacchetta, bastone o verga
7


Costituzione
14
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
17
Attacco da soffio
11


Saggezza
15
Incantesimo
8


Carisma
13
Punti ferita massimi
37


Abilità non relative alle armi e speciali


Come mago, e ladro, la tua vita è stata piena di esperienze: a parte gli incantesimi (ogni giorno ne puoi lanciare 4/4/4/3/3) e le abilità ladresche (svuotare tasche 35%, scassinare serrature 40%, scoprire e rimuovere trappole 95%, muoversi silenziosamente 20%, nascondersi nelle ombre 60%, sentire rumori 85%, scalare pareti 95%, lettura dei linguaggi 80%), hai imparato moltissime altre cose: lettura/scrittura (18), magia (15), erboristeria (15), cammuffamento (12), contraffazione (15), leggere i movimenti labiali (15), astrologia (17), cavalcare cavalli (18), lottare alla cieca.


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sai utilizzare il pugnale, la spada corta e lunga (anche se è quest’ultima l’arma che preferisci).

Equipaggiamento. Non porti con te nessuna armatura (CA 8), il che ti rende un bersaglio estremamente facile, anche se la tua aria di mago oscuro tiene spesso gli scocciatori alla larga. Quando sei in situazioni pericolose, utilizzi solamente una spada lunga runica +3, (1 attacco al round; velocità 2; THAC0 12, danno 1d8+3/1d12+3), che ha anche il potere di raddoppiare il valore dei TS dei tuoi avversari (dopo eventuali modifiche) rispetto agli incantesimi lanciati da te, anche se ovviamente preferisci la magia - il tuo libro da viaggio contiene i seguenti incantesimi: lettura del magico, individuazione del magico, trucchi, caduta morbida, charme, mani brucianti, protezione dal male, riflessione dello sguardo, scudo, servitore invisibile, unto; attirare uno sciame, immagini illusorie, individuazione dell’invisibile, luce perenne, ragnatela, sfocatura; blocca persona, dissolvi magie, forma spirituale, forza spettrale, palla di fuoco, tocco del vampiro; confusione, invisibilità potenziata, muro di ghiaccio, pelle coriacea, scudo di fuoco; caos, cono di freddo, muro di forza, simulacri di mostri). Porti con te un’unica pergamena su cui sono scritte le seguenti magie: dito della morte, mano prensile di Bigby, danza irresistibile di Otto. Nel caso di emergenza, porti con te una dozzina di pozioni di guarigione (2d4+2 PF).

Altezza
213 cm.
Peso
78 kg.
Occhi
Blu (dx), verde (sx)
Capelli
Biondi

Età
56 anni
Origine
Almanthor
Religione
Agnostico
Paure
Fantasmi e spettri

Storia. La tua vita è dedicata a combattere la tua oscura metà, come un’altra personalità che si annida dentro di te, e ti rende un mago cleptomane più simile a un ladruncolo da strada che all’esperto di magia che sai di meritare di essere. Alto e magro, pallido ed emaciato, la tua figura ispira terrore presso i villici ignoranti, e le tue arti arcane sono conosciute ovunque: solo due persone conoscevano il suo segreto, e hanno portato ciò che sapevano nella tomba con loro. Non devi mai più compiere l’errore di svelare i tuoi punti deboli a nessuno, né cercare di famigliarizzare più del dovuto, almeno fino a quando non avrai trovato una cura alla tua malattia. L’unico tuo compagno ed amico, ora, è il tuo demone famigliare, anch’esso dalla duplice natura: un gatto elfico di giorno, Karwyl si trasforma in un grosso lupo nelle notti di luna piena, e richiede sangue fresco che tu, tuo malgrado, devi fargli procurare per la vostra salute fisica.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 4

Chierico umano di 11° livello, neutrale autentico.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
17
Paralisi, veleno o morte magica
6


Destrezza
16
Bacchetta, bastone o verga
10


Costituzione
18
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
15
Attacco da soffio
12


Saggezza
19
Incantesimo
11


Carisma
5
Punti ferita massimi
92


Abilità non relative alle armi e speciali


Puoi lanciare incantesimi (livello 8/6/6/4/2/1) delle sfere combattimento, convocazione, creazione, elementale, guarigione, guerra, protezione, totale, e, fino a 3° livello, caos, divinazione e guardia; puoi scacciare i non-morti; il tuo dio inoltre ti ha concesso la possibilità di lanciarti addosso, una volta al giorno, una pelle coriacea; hai sviluppato, nel corso degli anni, anche le seguenti doti: leggere e scrivere (16), religione (19), resistenza (18), cavalcare cavalli (22), orientamento (20), magia (13), fabbricazione di armature (13).




Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sai usare l’ascia a due mani, l’ascia da battaglia, la spada lunga, la spada bastarda, la spada a due mani e il bastone.

Equipaggiamento. Blooddrinker è l’ascia a due mani che ti ha accompagnato fin dai tempi del tuo noviziato, strappata in un combattimento leale alla custodia secolare di una famiglia di guerrieri. L’ascia ti rende immune al dolore (non al danno) e infligge molto più danno di un’ascia normale (1 attacco al round; velocità 5; THAC0 13, danno 3d10+1 contro creature di ogni taglia, può colpire creature colpite anche solo da armi +5). Le armature che porti, invece, dipendono spesso dall’ultimo tuo avversario, e sono per te un po’ il cimelio dell’ultima battaglia: ora come ora hai indosso una corazza di piastre (CA totale 1). Porti anche con te viveri, qualche moneta di rame (per le piccole spese), tre pergamene contenenti l’incantesimo guarigione e una dozzina di gemme dal valore di 20 MO l’una, ognuna delle quali è incantata con della luce permanente. Porti con te come simbolo del tuo dio un piccolo pugnale d’argento, sempre ammantato da una benedizione.

Altezza
153 cm.
Peso
78 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Neri

Età
27 anni
Origine
Gualcascon
Religione
Bladur
Paure
Buio

Storia. La tua nobile famiglia ha deciso, per via di un complesso gioco politico, che tu dovessi diventare Seguace di Bladur, il Dio del Sangue e della Guerra, e la ferocia che ora servi è la causa delle tue deformità e delle tue malformazioni, controbilanciate dalle straordinarie capacità che ora puoi utilizzare. Dietro alla maschera di acciaio, completamente nera, che porti, si nasconde infatti un cuore solo inasprito dalle avversità e desideroso di potere e comando, che ancora non sono stati appagati dalle alte gerarchie del clero: è per questo che nutri un profondo disprezzo verso ogni tipo di personaggio potente o famoso, e odi tutti i sacerdoti, anche quelli che venerano divinità amiche della tua.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 5

Donna umana trasmutatrice di 12° livello, legale buona.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
9
Paralisi, veleno o morte magica
11


Destrezza
17
Bacchetta, bastone o verga
7


Costituzione
13
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
17
Attacco da soffio
11


Saggezza
16
Incantesimo
8


Carisma
18
Punti ferita massimi
29


Abilità non relative alle armi e speciali


Puoi lanciare ogni giorno i seguenti incantesimi, scelti dal tuo libro, secondo la scansione 6/5/5/5/5/2: trucchi, lettura del magico, individuazione del magico, armatura, autometamorfosi, caduta morbida, comprensione dei linguaggi, dardo incantato, ingrandire, luce, mani brucianti, servitore invisibile, spruzzo di colore; corda magica, forza, immagini illusorie, individuazione dell’invisibile, levitazione, luce perenne, oblio, ragnatela, scassinare; folata di vento, forma spirituale, forza spettrale, palla di fuoco, lentezza, lingue, muro di vento, volare; autometamorfosi, goffaggine, invisibilità potenziata, metamorfosi, pelle coriacea, porta dimensionale, scudo di fuoco; acqua in aria, aspetto, cono di freddo, dominio, telecinesi; disintegrazione, pietra in carne, possente mano di Bigby, scarica di fulmini, velo. Sai leggere e scrivere (18), magia (15), erboristeria (15), cavalcare cavalli (19), galateo (18), travestimento (17), cura (14), ingegneria (14), orientamento (15).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sei capace di utilizzare al meglio il bastone e il pugnale. Sei specializzata nello stile di combattimento con armi a due mani.

Equipaggiamento. I tuoi due oggetti più potenti sono un bastone +3 (1 attacco al round; velocità -2; THAC0 14, danno 1d6+3) e dei bracciali di CA base 4 (CA totale 1), ma hai con te anche un anello di caduta morbida, una perla del potere (ti fa ricordare un incantesimo lanciato in giornata di livello 3) e delle pergamene con gli incantesimi palla di fuoco a scoppio ritardato, spada di Mordenkainen, visione, mente libera, attira mostri VI. Hai speso praticamente tutto ciò che avevi (eccezion fatta, naturalmente, per due pozioni di superguarigione – se ferita ti fanno riguadagnare fino a 3d8+3 PF) per rifornirti di componenti materiali, e ora hai bisogno di un nuovo ingaggio per guadagnare abbastanza per continuare i tuoi esperimenti.

Altezza
173 cm.
Peso
63 kg.
Occhi
Marroni
Capelli
Castani

Età
30 anni
Origine
Tolemach
Religione
Isis
Paure
Draghi

Storia. La tua vita, a Tolemach, è stata spesa a vantaggio dei tuoi amici e del tuo popolo, e i numerosi studi sulla magia che hai compilato sono il pezzo forte di numerose biblioteche del tuo paese. Da anni ti dedichi alla caccia e alla distruzione del male più grande che affligge la tua nazione, Ilfernys, un drago rosso dalle dimensioni ciclopiche che porta morte e distruzione ovunque vada. Nonostante tu odi fin da piccola i grossi rettili, che provocano in te una paura senza limiti, ti sei costretta a combattere dentro di te per prepararti ad un imminente attacco nel covo del drago, e liberare per sempre il mondo dalla sua oscura presenza.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 6

Ladro umano di 13° livello, caotico malvagio.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18
Paralisi, veleno o morte magica
7


Destrezza
18
Bacchetta, bastone o verga
5


Costituzione
16
Pietrificazione o polimorfismo
6


Intelligenza
14
Attacco da soffio
10


Saggezza
13
Incantesimo
6


Carisma
11
Punti ferita massimi
60


Abilità non relative alle armi e speciali


Hai le seguenti abilità: acrobazia (18), cammuffamento (10), disporre trappole (17), ventriloquio (12), leggere e scrivere (15), cavalcare cavalli (16), contraffazione (17), camminare sulla corda (18), giocoliere (17), svuotare tasche (95%), scassinare serrature (65%), scoprire/rimuovere trappole (85%), muoversi silenziosamente (80%), nascondersi nelle ombre (85%), sentire rumori (55%), scalare pareti (95%), lettura linguaggi (30%).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sei un maestro nell’uso del pugnale, ma, all’occorrenza, non ti sono sconosciute armi come la spada lunga, l’arco corto, la frusta. Sei anche ambidestro.

Equipaggiamento. Nonostante gli stracci che vesti, molti a Naelnoria ti chiamano “il Re dei Ladri”, e sai che la taglia di 1.000 MO sul tuo capo non verrà mai riscossa. Porti sempre con te un gran numero di oggetti magici, per ogni evenienza: a parte per la Gemma di Valsarre, che non sai usare, hai alle mani un anello di invisibilità e uno di protezione +3 (CA totale 3), un orecchino magico che ti permette di vedere nel buio, l’invisibile e il magico, stivali elfici, un pugnale +3 che, se lanciato, torna nelle tue mani pronto ad un nuovo attacco (1 attacco al round; velocità -1; THAC0 10, 8 se lanciato, danno 1d4+5/1d3+5), otto pozioni di superguarigione (3d8+3), una pergamena di palla di fuoco e di forma spirituale e una di protezione dal soffio del drago rosso.

Altezza
197 cm.
Peso
70 kg.
Occhi
Azzurri
Capelli
Rossi

Età
23 anni
Origine
Naelnoria
Religione
Ateo
Paure
Chiuso, prigioni

Storia. Hai freddo, e insieme bruci di febbre. Da quando hai rubato quella maledetta gemma dal Tempio di Valsarre, il Dio della Guarigione, non dormi che qualche decina di minuti a notte, e non stai mai bene. Devi aver preso qualche malattia, ma non sai esattamente quale: l’unica cosa che devi fare ora è trovare un acquirente per la gemma magica (varrà almeno 10.000 monete d’oro!), e un chierico che ti guarisca dalla maledizione che hai contratto nel Tempio: quando nei paraggi c’è un interlocutore, anche se non ne hai voglia, devi continuare a parlare, facendo solo brevi pause (di qualche decina di minuti). Ciò ha aumentato la tua già abbastanza solitaria natura, allontanandoti da tutti i tuoi amici.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 7

Mul (mezzonano) gladiatore di 10° livello, neutrale buono.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
21
Paralisi, veleno o morte magica
8


Destrezza
16
Bacchetta, bastone o verga
10


Costituzione
21
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
9
Attacco da soffio
9


Saggezza
5
Incantesimo
11


Carisma
8
Punti ferita massimi
130


Abilità non relative alle armi e speciali


Hai un talento psionico naturale, che ti permette una leggera forma di empatia con persone vicine a te (in una zona in cui riuscirebbero a sentirti parlare), sempre attivo, sai combattere alla cieca, hai le capacità di resistenza (21), acrobatismo (16), giocoliere (15).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sai usare intuitivamente qualunque tipo d’arma, e non hai difficoltà anche con quelle che non hai mai visto, nonostante la tua preferenza vada alle lance, ai wrist razor e ai pugnali. In queste tre armi sei specializzato.

Equipaggiamento. Non hai ancora avuto la fortuna di trovare armi di ferro, così ti accontenti di quelle d’osso e di legno, che sai comunque usare egregiamente. In ogni combattimento, puoi utilizzare le seguenti armi: lancia lunga d’osso +1 (2 attacchi al round; velocità 7; THAC0 6, danno 1d8+11/1d8+12 se usata a una mano, altrimenti 2d6+11/3d6+11), 25 pugnali d’ossidiana (2 attacchi al round in mischia, 4 se lanciati; velocità 2; THAC0 8 in mischia, 7 se tirati, danno 1d4+10/1d3+10 in mischia, 1d4+5/1d3+4 se lanciati), arco lungo adattato per la forza con 20 frecce pesanti d’osso (2 attacchi al round; velocità 8; THAC0 7, danno 1d8+8) contenute magicamente in un medaglione d’ossidiana che porti al collo (parola d’attivazione: “Irikos”). La tua CA totale, considerati i manicotti di cuoio che ti porti alle braccia, è di 5, ma se tu venissi ferito seriamente puoi sempre far ricorso alla radice di kulvarl che hai con te, che, una volta masticata per un minuto, ti fa riguadagnare immediatamente tutti i tuoi PF.

Altezza
2 metri
Peso
150 kg.
Occhi
Arancioni
Capelli
Calvo

Età
38 anni
Origine
Nibenay
Religione
Fuoco
Paure
Fiumi, laghi e mari

Storia. Sei stato a lungo schiavo del Re-Stregone di Nibenay, e costretto a batterti nell’arena per guadagnare ogni giorno la tua vita. Ora non è più così: hai guadagnato una volta per tutte la libertà, scappando insieme a un gruppo di schiavi e trasferendoti in un villaggio costruito attorno a un’oasi sul tuo desertico pianeta. Tutto quello che vuoi dai tuoi ultimi giorni è il riposo, lontano dal male che permea la vita del tuo mondo, fino a ricongiungerti con gli Elementi Fondamentali che costituiscono l’essere.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 8

Gnomo bardo chierico di livello 12/9, caotico buono.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
7
Paralisi, veleno o morte magica
7


Destrezza
17
Bacchetta, bastone o verga
5


Costituzione
18
Pietrificazione o polimorfismo
10


Intelligenza
14
Attacco da soffio
13


Saggezza
17
Incantesimo
6


Carisma
17
Punti ferita massimi
87


Abilità non relative alle armi e speciali


Hai tutte la capacità dei bardi, come lanciare incantesimi dei maghi (3/3/3/2), scalare pareti (95%), sentire rumori (90%), lettura linguaggi (80%), puoi influenzare le reazioni, contrastare incantesimi avversari e conosci un po’ di tutto (mentre non provi mai, per principio, a svuotare tasche); lanci incantesimi clericali (livello 6/6/4/2/1) dalle sfere animale, divinazione, guarigione (e il tuo dio duplica l’entità della cura, facendoti imparare questo tipo di incantesimi come se fossero di un livello inferiore – guarigione, per esempio, vale per due persone e si considera di 5° livello), protezione, totale, e, fino a terzo livello, charme, sole e viaggiatori; scacci i non-morti come un chierico di 14° livello; sai inoltre queste abilità: religione (17), lettura/scrittura (15), cura (15), erboristeria (12), strumento musicale (16), canto (17), araldica (14), gioco (17), galateo (17), pesca (16).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Non riusciresti mai a brandire un’arma, forse neanche a impugnarla. Hai però sviluppato una particolare mossa difensiva che ti permette, se messo alle strette, di aumentare di 2 punti la tua CA (che, dati i bonus per la destrezza e l’anello di protezione +2, arriva a 3).

Equipaggiamento. Non porti né armi né armature con te, ma la borsa conservante che hai appesa alla cintura contiene comunque numerosi ninnoli interessanti, cibo in abbondanza, e un gruzzoletto non indifferente (poco più di 500 MO!). Porti sempre con te il simbolo sacro del tuo dio, un medaglione con un calice che irradia luce come una lanterna, e il flauto, il tuo strumento musicale preferito. Il tuo libro degli incantesimi contiene le seguenti magie: trucchi, protezione dal male, charme, lettura del magico, luce, rumore, scherno; immagini illusorie, oro degli stolti, risata incontenibile di Tasha; intermittenza, protezione dal male nel raggio di 3 metri, rimpicciolire; emozione, trama iridescente.

Altezza
105 cm.
Peso
42 kg.
Occhi
Marroni
Capelli
Castani

Età
85 anni
Origine
Malltorphe
Religione
Valsarre
Paure
Lupi

Storia. Non ami la vita sedentaria della tua gente, ma non sei diventato neppure un sanguinario: conservando la tua indole di pacifista (aborri ogni tipo d’arma), hai viaggiato in lungo e in largo per Munharkyl, fino a convertirti alla causa di Valsarre, il Dio della Guarigione, e a dedicare la tua vita al Bene. Grazie alla tue straordinarie qualità, vaghi ora per il mondo, e sei felice di sapere in cuor tuo che da quando sei nato ci sono più bambini sorridenti e meno vedove.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. Nonostante lo gnomo non possa solitamente diventare bardo e chierico, queste classi ti sono imposte dal servizio a Valsarre. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 9

Guerriero mezzelfo di 11° livello, legale neutrale.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
24
Paralisi, veleno o morte magica
7


Destrezza
15
Bacchetta, bastone o verga
9


Costituzione
17
Pietrificazione o polimorfismo
8


Intelligenza
14
Attacco da soffio
8


Saggezza
11
Incantesimo
10


Carisma
16
Punti ferita massimi
122


Abilità non relative alle armi e speciali


Il caldo sangue di Anduiras, un tuo progenitore divino, fa di te un autentico leader, capace di vincere ogni battaglia, e ti rende immune a incantesimi come paura, causa paura, assassino spettrale; inoltre, recuperi 1 PF al round; hai le seguenti capacità a tua disposizione: araldica (14), galateo (16), cavalcare cavalli (14), caccia (10), acrobazia (15), lottare alla cieca, resistenza (17).




Abilità relative alle armi e specializzazioni


Sei specializzato nella spada lunga, e conosci bene il pugnale, l’ascia a due mani, l’arco lungo. Il tuo stile di combattimento preferito è quello con un’arma a una mano.


Equipaggiamento. Non hai mai trovato un’arma o un’armatura che fossero alla tua altezza, così ti limiti a vestire un’antica armatura appartenente da generazioni al tuo casato (corpetto di cuoio +3, CA totale 4, 2 quando combatti con un’arma a una mano), e impugni una spada lunga d’argento (delle profonde ferite +1), rifinita in oro e pietre preziose (2 attacchi al round; velocità 4; THAC0 3, danno 1d8+15/1d12+15). Possiedi inoltre una cintura della forza del gigante delle tempeste, che ti fornisce attraverso le sue molte tasche di tutto ciò che hai bisogno (qualche metro di corda, decine di monete d’oro, i viveri che ti sono necessari).

Altezza
190 cm.
Peso
90 kg.
Occhi
Azzurri
Capelli
Corvini

Età
21 anni
Origine
Anuire
Religione
Autocelebrazione
Paure
Morte

Storia. Tu sei il migliore in assoluto: da quando sei nato, non hai subito alcun tipo di sconfitta, e ogni combattimento sancisce la tua superiorità. Da qualche anno, stanco delle solite sfide, ti sei messo in viaggio verso un qualcosa che senti di star cercando, un duello alla tua altezza, che metta finalmente alla prova le tue capacità superiori, e scriva a lettere d’oro il tuo nome nel Libro degli Dei.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 10

Minotauro barbaro (guerriero) di 10° livello, neutrale autentico.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
20
Paralisi, veleno o morte magica
8


Destrezza
16
Bacchetta, bastone o verga
10


Costituzione
19
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
10
Attacco da soffio
9


Saggezza
9
Incantesimo
21


Carisma
6
Punti ferita massimi
137


Abilità non relative alle armi e speciali


Phkwuuh! Nell’ultima sbornia che ti sei preso, hai bevuto per sbaglio due pozioni magiche insieme, così ora (che incredibile fortuna!) sei completamente immune al fuoco normale e all’elettricità (per effetti magici, dimezzi il danno); le altre tue abilità sono la tua particolare velocità (fattore movimento 15, puoi saltare e arrampicarti per incredibili distanze), gli attacchi sferrati alle tue spalle non ti danneggiano più di quelli normali; hai un’infravisione di 20 metri; accendere il fuoco (8), resistenza (19), nuoto (20), lottare alla cieca, sopravvivenza nelle foreste (10).


Abilità relative alle armi e specializzazioni

Sai usare molte armi, come la mazza, il maglio, il tridente, la stella del mattino, la spada clabbard e la rete. Per giunta, sei ambidestro.


Equipaggiamento

Mkervaanz! Il tuo signore, il Primo Sciamano di Arkothas, ti ha ricompensato per i tuoi ultimi servigi con Spinebreaker, una mazza (+6 al THAC0), sacra alla tua tribù, capace di distruggere il materiale più duro (3/2 attacchi al round; velocità 15; THAC0 2, danno 6d6+8). Un attacco di Spinebreaker, oltretutto, non può essere parato, e se l’attacco va a segno l’avversario deve effettuare un TS contro paralisi o rimanere stordito fino al termine del round successivo. La tua pelle, spessa come cuoio grezzo, ti conferisce un CA totale di 4, ma stai attento: subisci danno come una creatura grande.


Altezza
220 cm.
Peso
173 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Grigi

Età
35 anni
Origine
Xaron
Religione
Arkothas
Paure
Topi

Storia. Gwhaag! Non è passato molto tempo da quando hai recuperato un prezioso oggetto per il tuo capo, la Marastar, e hai sconfitto qualche bassa creatura credeva di poterti sbarrare la strada. Bhork! Sei un mercenario, che lascia dietro di te una striscia di sangue ben visibile per il tuo futuro nemico. A proposito, ti piace bagnarti nel sangue dei tuoi avversari sconfitti. Muuhsckvortzh! Stai però attento agli animali piccoli (specialmente i topi), che non sopporti, e tieniti lontano dalla magia, che dalla nascita è il tuo punto debole: fallisci sempre ogni TS contro incantesimi! Gerwhaung!

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 11

Nano chierico di 11° livello, neutrale buono.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
13
Paralisi, veleno o morte magica
2


Destrezza
12
Bacchetta, bastone o verga
6


Costituzione
16
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
15
Attacco da soffio
12


Saggezza
18
Incantesimo
7


Carisma
16
Punti ferita massimi
75


Abilità non relative alle armi e speciali


Ingegneria (12), religione (18), leggere e scrivere (16), erboristeria (13), valutare (15), cura (16). Sai lanciare incantesimi (secondo la scansione 7/6/5/4/2/1) dalle sfere: astrale, combattimento, creazione, elementale (terra e fuoco), guardia, guerra, guarigione, protezione e totale, e, fino a 3° livello, divinazione, sai scacciare i non-morti, e il tuo dio ti concede una capacità combattiva superiore (la THAC0 di un guerriero di pari livello, già calcolata nella descrizione delle armi).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Puoi utilizzare solo armi contundenti: sai usare il martello, la mazza da fante, il bastone, la stella del mattino.

Equipaggiamento. Porti con te un martello da combattimento +4 (1 attacco al round; velocità 0; THAC0 6, danno 1d4+5/1d4+4) e sei difeso da una corazza di piastre +2 e da uno scudo +2 (CA totale -2). Disponi anche di alcune pergamene con gli incantesimi: colonna di fuoco, convoca elementale del fuoco, cocchio di Sustarre, e una di protezione dalla magia. Nel tuo zaino ci sono razioni e provviste, acqua e vino in abbondanza, 2 pozioni di guarigione (2d4+2 PF), corda, acciarino, pietra focaia, miccia e una lanterna, più i tuoi risparmi: 142 MO, 53 d’argento, e un diamante da 1000 MO.

Altezza
119 cm.
Peso
70 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Rossi

Età
123 anni
Origine
Krimroëk
Religione
Davarock
Paure
Fallimento

Storia. Le rigide gerarchie delle Aule di Granito sono la tua casa, il tuo luogo naturale, e tu ti trovi benissimo al loro interno. Il bene e l’ordine regolano la tua vita, metodica e precisa, e da sempre vieni riconosciuto presso i tuoi confratelli come la persona giusta a cui rivolgersi in caso di necessità: finora non hai mai dato mostra di te se non nelle condizioni migliori, non permettendoti di fare nulla se non il meglio possibile. Odi sopra ogni cosa i vizi e il male, che avversi e combatti: creature come i ladri o i mostri non dovrebbero esistere, e tu di certo non vuoi stare a guardare mentre circolano liberamente attorno a te.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 12

Aarakocra (donna uccello) druida di 13° livello, neutrale autentica.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
16
Paralisi, veleno o morte magica
5


Destrezza
18
Bacchetta, bastone o verga
9


Costituzione
15
Pietrificazione o polimorfismo
8


Intelligenza
8
Attacco da soffio
11


Saggezza
17
Incantesimo
10


Carisma
16
Punti ferita massimi
61


Abilità non relative alle armi e speciali


Puoi volare (fattore movimento 36, classe di manovrabilità C), possiedi tutte le capacità del druido: +2 ai TS contro fuoco ed elettricità, puoi identificare animali, piante e acqua pura, passi senza lasciar traccia in aree di vegetazione fitta, sei immune allo charme delle creature dei boschi, puoi trasformarti in rettile, mammifero o uccello fino a 3 volte al giorno, puoi lanciare i seguenti incantesimi 8/8/7/4/2/2 dalle sfere di totale, animale, guarigione, elementale, piante, tempo atmosferico, divinazione (quest’ultima solo per i primi tre livelli); hai le seguenti capacità: linguaggio dei druidi e altri 14 delle creature della foresta, comunicazione animale (8), resistenza (15), sopravvivenza nelle montagne (8), orientamento (18), cura (15), religione (17).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sei capace di attaccare due volte coi tuoi artigli (1d3 ciascuno), e una volta col becco (1d3) al round, infliggendo 1 punto di danno in più ad attacco per la forza. Sai usare lancia, pugnale, bastone, fionda, clava e scimitarra.

Equipaggiamento. Poiché ti è molto difficile volare appesantita, porti tutto ciò che ti serve in una bisaccia di cuoio, a tracolla. Dentro, vi trovi tutti i componenti materiali che hai bisogno per lanciare i tuoi incantesimi, il Simbolo Sacro della tua dea (una Foglia della Vita dell’Albero di Fernalyan), viveri per quattro giorni, un sacchetto pieno di spiccioli di vario tipo e conio (in totale qualche MO), un paio di vesti di ricambio e la tunica cerimoniale (la CA totale è sempre 3), un bastone dello sciame d’insetti (convochi 190 insetti entro 190 metri, che infliggono 1 PF per ogni decina, mentre l’attaccato non può far altro che difendersi per 1 round – 4 cariche), una caraffa d’acqua magica (può far uscire dei fiotti da 4, 20 o 120 litri per round, secondo la parola magica che pronunci – “Iladris”, “Malfleris”, “Gorgolgys”, che fa smettere, se pronunciata di nuovo, il flusso), una dose di polvere della tosse e degli starnuti (agisce sulle creature comprese in un raggio di 6 metri. Chi fallisce un TS contro veleno muore sul colpo, gli altri non possono agire per 5d4 round).

Altezza
170 cm.
Peso
52 kg.
Occhi
Dorati
Piume
Bianche

Età
24 anni
Origine
Khalwood
Religione
Fernalyan
Paure
Fuoco, claustrofobia

Storia. La protezione della natura è il tuo primo obiettivo, al quale devi sacrificare tutto, anche te stessa. Grazie all’aiuto di Fernalyan, la Dea Madre, hai acquisito grandi poteri presso il Cerchio dei Druidi, e ora puoi proteggere i tuoi territori dagli intrusi: odi sia coloro che cercano di distruggere la vita vegetale (e gli animali) sia coloro che si spacciano per loro difensori, senza diritto né capacità (subito ti vengono in mente i ranger…). Hai un vero terrore del fuoco, e i luoghi chiusi ti fanno sciogliere in lacrime come un cucciolo.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 13

Ogre mago di 11° livello, legale neutrale.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18
Paralisi, veleno o morte magica
9


Destrezza
13
Bacchetta, bastone o verga
5


Costituzione
14
Pietrificazione o polimorfismo
7


Intelligenza
17
Attacco da soffio
9


Saggezza
14
Incantesimo
6


Carisma
14
Punti ferita massimi
37


Abilità non relative alle armi e speciali


La tua statura imponente (prendi danno come una creatura grande) e il tuo aspetto alieno (pelle blu, piccole corna di color avorio), artigli neri e zanne candide, oltre agli occhi scuri con le pupille bianche, ti rendono particolarmente ripugnante agli umani, per cui fai spesso uso dei tuoi incantesimi di illusione per mascherare la tua presenza. Infatti, la tua razza ti conferisce i poteri di assumere forma gassosa una volta al giorno, volare per 2 ore, diventare invisibile a volontà, charme persona, cono di freddo (cono di 20 metri largo 6 metri alla base per 8d8 di danno) e sonno una volta al giorno ciascuno, rigenerare 1 PF per round, causare tenebre in un raggio di 3 metri a volontà, trasformarsi in un umano o in una creatura bipede simile (da 130 a 400 cm. d’altezza). Sai leggere e scrivere (18), fabbricare armi (14), fabbricare armature (15), magia (16), galateo (14), la lingua degli orchi (la lingua base e il dialetto di Skaimaniku), costruire archi e frecce (12).


Abilità relative alle armi e specializzazioni.  Sai usare la katana, la scimitarra e la frusta.

Equipaggiamento. Porti con te, in caso di necessità, una katana danzante (bonus variabile da +1 a +4, 1 attacco al round; velocità 4 meno il bonus; THAC0 16 meno il bonus, danno 1d10+2 / 1d12+2, più il bonus). Hai con te anche un ventaglio magico che crea un effetto di folata di vento, come se fosse stato lanciato da un esperto di magia di 5° livello, un manto +2 (che si adatta alle dimensioni del proprietario, e porta la tua CA totale a 4) e due pozioni di resistenza al fuoco. Il tuo libro magico contiene i seguenti incantesimi (che tu sai lanciare secondo la scansione 4/4/4/3/3): trucchi, lettura del magico, individuazione del magico, spruzzo di colore, ingrandire, dardo incantato, scudo, spauracchio, ventriloquio; sfocatura, corda magica, immagini illusorie, nube di vapore, pirotecnica; palla di fuoco, fulmine magico, dissolvi magie, lentezza, forza spettrale, blocca persona; muro di fuoco, neri tentacoli di Evard, risucchio, scudo di fuoco; nube assassina, repulsione, evoca elementali, giara magica.

Altezza
304 cm.
Peso
424 kg.
Occhi
Neri (pupille bn)
Capelli
Calvo

Età
80 anni
Origine
Skaimaniku
Religione
Jorioki
Paure
Volatili

Storia. Hai lasciato il tuo shaligun (il tuo maestro) per conoscere direttamente il mondo che ti circonda, e fare le tue prime esperienze. Dopo pochi anni, il tuo potere è notevolmente aumentato, in maniera proporzionale alla tua curiosità e alla sete di magia: ogni oggetto magico, ogni pozione, ogni pergamena è per te un’attrazione irresistibile, e devi farla tua entro il più breve tempo possibile. Le tue grandi arti di illusionista (il tuo lavoro, la tua vocazione, la tua vita) ti permettono di sopravvivere nel mondo xenofobo in cui ti trovi, e trovi impossibile farne a meno, anche se non disdegni magie di alterazione, scongiurazione o qualunque altra.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)

Personaggio pregenerato n° 14

Umano guerriero (di 9° livello), ladro (di 9° livello)

e mago (di 11° livello), caotico buono.


Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18/00
Paralisi, veleno o morte magica
1


Destrezza
17
Bacchetta, bastone o verga
0


Costituzione
18
Pietrificazione o polimorfismo
7


Intelligenza
17
Attacco da soffio
7


Saggezza
10
Incantesimo
1


Carisma
12
Punti ferita massimi
102


Abilità non relative alle armi e speciali


Sei sotto la permanente benedizione di Kailuki, che agisce come per l’incantesimo preghiera a forza doppia (+2 al THAC0, al danno e ai TS, già calcolati nei tuoi punteggi, mentre coloro che combattono direttamente con te subiscono una penalità contraria). Sai combattere alla cieca, leggere e scrivere (18), travestimento (11), acrobatismo (17), camminare sulla corda (17), corsa (12), uso della corda (17), svuotare tasche (50%), scassinare serrature (50%), scoprire/rimuovere trappole (50%), muoversi silenziosamente (95%), nascondersi nelle ombre (95%), sentire rumori (45%), scalare pareti (95%).


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sei specializzato nella spada bastarda, e nello stile a due mani. Sai però usare anche il pugnale, la spada corta e lunga e la lancia. Se colpisci da dietro (backstab) infliggi il quadruplo del danno di base, più il bonus.

Equipaggiamento. Disponi di Rising Light, una Spada del Sole (2 attacchi al round; velocità -2, -4 contro creature malvagie; THAC0 4, 2 contro creature malvagie, danno 2d4+12/2d8+12, aumentato di 2 contro creature malvagie e raddoppiato contro non-morti) che, una volta al giorno, facendola roteare attorno alla testa, spande una luce chiarissima nel raggio di 3 metri, più 1,5 metri per round fino a 18 metri. Hai anche con te un paio di pugnali d’argento (3/2 attacchi a round in mischia, 2 se lanciati; velocità 2; THAC0 9 in mischia, 7 se tirati; danno 1d4+6/1d3+6 se impugnati, altrimenti 1d4+4/1d3+3). Possiedi dei guanti del potere orchesco e una cintura dei nani. Nel tuo zaino porti con te almeno 200 MO, viveri in abbondanza, componenti materiali e gli “arnesi del mestiere”, oltre il libro degli incantesimi. Le tue vesti (nere, l’interno è reversibile, ed è verde) ti danno una CA totale di 7. Hai con te anche due vasetti (10 applicazioni) di unguento di Keoghtom, capace di curare malattie e veleno, o 1d4+8 PF alla volta). Puoi lanciare i seguenti incantesimi dal tuo libro (4/4/4/3/3): trucchi, lettura del magico, individuazione del magico, caduta morbida, scherno, scossa elettrica, scudo, dardo incantato; immagini illusorie, scassinare, tasche speciali, invisibilità, freccia acida di Melf, levitazione; chiaroveggenza, dissolvi magie, forma spirituale, infravisione, tocco del vampiro, volare; assassino spettrale, pelle coriacea, scudo di fuoco, goffaggine, sfera di invulnerabilità minore, invisibilità potenziata; dominio, mano interposta di Bigby, repulsione, telecinesi.

Altezza
187 cm.
Peso
80 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Neri

Età
47 anni
Origine
Kaikantari
Religione
Kailuki
Paure
Malattie

Storia. Le tua abilità, imparate sull’Isola dei Tiepidi Flutti, Kaikantari, ti permettono di fare cose impossibili ad altri, fino a farti rivaleggiare con un samurai od un ninja: la tua lealtà, però, va solo a te stesso, ai deboli e ai meritevoli, e nulla più: le Leggi-Non-Scritte del cuore sono assai più importanti di qualunque comando di personaggi “superiori”, e l’unico modo in cui devi utilizzare le tue capacità è affar tuo. Il tuo modo di pensare ti ha reso ricco, e non senti alcun bisogno di cambiarlo, finché i venti della fortuna spirano in tuo favore, tantopiù che è da ormai un anno che non parti, di notte, per una spedizione furtiva nascosto da Kailuki, il Signore dell’Oscurità.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Personaggio pregenerato n° 15

Elfo mago guerriero (livello 10/10), legale neutrale.




Caratteristiche
Tiri salvezza


Forza
18/80
Paralisi, veleno o morte magica
8


Destrezza
16
Bacchetta, bastone o verga
9


Costituzione
9
Pietrificazione o polimorfismo
9


Intelligenza
17
Attacco da soffio
9


Saggezza
6
Incantesimo
10


Carisma
16
Punti ferita massimi
55


Abilità non relative alle armi e speciali


Lettura/scrittura (18), cavalcare cavalli (9), lingue (umano e orchetto, 18), nuoto (18), fabbricazione di archi e frecce (15), sopravvivenza nelle foreste (17), lettura dei movimenti labiali (15), acrobazia (16). Puoi lanciare incantesimi (4/4/3/2/2) dal tuo libro, che contiene i seguenti: trucchi, lettura del magico, individuazione del magico, luce, autometamorfosi, scherno, sonno; immagini illusorie, invisibilità, levitazione, scassinare; palla di fuoco, protezione dai proiettili comuni, volare, tocco del vampiro; pelle coriacea, scudo di fuoco, sfera d’invulnerabilità minore; dominio, mano interposta di Bigby.


Abilità relative alle armi e specializzazioni. Sai usare la spada lunga, la frusta, l’arco lungo e il pugnale. Sei esperto nello stile di combattimento a una mano (doppia specializzazione), e sei ambidestro.

Equipaggiamento. Possiedi una spada lunga +1, +3 contro non-morti (3/2 attacchi al round; velocità 4/2; THAC0 7/5, danno 1d8+5/+7 (1d12+5/+7), contro creature piccole e grandi, rispettivamente), un arco +2 (2 attacchi al round; velocità 6; THAC0 6, danno 1d6+6), una faretra con 20 frecce leggere e una cotta di maglia elfica (CA totale 3, ma 1 quando combatti con la spada e nient’altro). Hai nello zaino sette pozioni di superguarigione (3d8+3), una pozione della forza del gigante delle nuvole (forza 23), una di invulnerabilità (+2 a TS, CA, e ti rende immune alle armi normali), il libro degli incantesimi e razioni per una settimana. Sei abbigliato con il tipico vestito del ranger della foresta.

Altezza
171 cm.
Peso
75 kg.
Occhi
Neri
Capelli
Neri

Età
230 anni
Origine
Gaelkinor
Religione
Pantheon elfici
Paure
Troll

Storia. Hai passato molti anni della tua lunga vita sul campo di battaglia, e questo ti ha reso molto diverso dai tuoi simili, amanti della vita. Il tuo spirito pratico, e la tua profonda conoscenza dell’arte della guerra, ti hanno fatto diventare un leader conosciuto e apprezzato anche presso le civiltà più bellicose, ma sai bene che hai ancora molta strada da percorrere prima di diventare un vero leader. Per questo ti alleni spesso, e non passa giorno che non giuri a te stesso di distruggere ogni creatura del male presente sulle tue terre, perché i popoli e le nazioni possano vivere nella pace e nella concordia.

Nota. Tutte le statistiche sono calcolate in base alle doti naturali (i punteggi nelle caratteristiche), modificate da eventuali bonus magici o di altra natura. È SEVERAMENTE VIETATO comunicare agli altri partecipanti al torneo caratteristiche del proprio personaggio che fanno parte solo della terminologia di gioco, come il livello, le abilità, le caratteristiche, i punti ferita.

Spazio dedicato alle note personali (nome del giocatore e del personaggio, incantesimi memorizzati, punti ferita attuali, oggetti trovati, incontri, appunti, elementi importanti…)
Scheda del personaggio per Sfida Tra Campioni, avventura per torneo AD&D scritta da Luca Poli


