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Kaldalam, umano guerriero di 12° livello

Classe Armatura
nessun armatura

Fronte -2
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Gittata
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Colpire

+2
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+4

Carico

92 Kg

Levata Max.

165 Kg

Aprire Porte

14

Piegare/Sollevare

30%

Modificatore Reazioni

0

Modifica Armi da Lancio

0

Modifica CA

0

N°. Lingue

2

Livello di Inc.

�

% Appr. Inc.

�

Max Inc. per Liv.

�

Immunità Inc.

�

Modificatore P.F.

+3

Shock Corporeo

97%

% di Resurezzione

98%

TS vs. Veleno

0

Modific. Difesa Magica

+2

Bonus Incant.

0

% Fallimento Inc.

0

Max N°. di Adepti

7

Fattore fedeltà

+3

Modificatore Reazioni

+3

®®®®®

 THAC0 9

 Movimento 14

 Spada bastarda +3 2/1 3(6) +8 1 +10 1d8 1d12

     � se usata a 2 mani 2/1 2(5)* +8 1 +10 2d4 2d8 * hai lo stile a 2 mani



Capacità relative alle Armi

Capacità non relative alle Armi

Abilità Speciali

Equipaggiamento

Spada bastarda (master)
Spada lunga (specializzato)
Spada corta
Stile a due mani (la velocità delle armi a 2 mani
migliora di 3)

PENALITÀ PER USO SENZA COMPETENZA �2

Leggere/scrivere comune Int +1
Religione Sag 0
Cavalcare cavalli Sag +3
Combattimento alla cieca � �
Galateo Car 0
Araldica Int 0
Seguire tracce Sag -6
Lingue: comune
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Kaldalam
(33 anni, Legale Neutrale)

Storia:
Il tuo nome è Kaldalam Alborn, figlio di Kalan Alborn, nobile del Cormyr. Sin dalla tenera etá,
tuo padre ti ha insegnato a combattere con lealtà e coraggio, e a servire fedelmente la corona del
Cormyr. E sono molti i pericoli che la insidiano.

Dai malvagi elfi scuri, alla trame della setta dello Zentharim, per non dire della bramosia di
potere dei Maghi Rossi di Thay, che molte volte hanno osato spingersi fin qui.

Il Male dilaga nei Reami, cosí hai deciso di diventare membro della societá segreta degli
Arpisti dedita a sabotare e combattere le minacce che getterebbero la tua adorata terra nel caos e
nella morte.

Molti sono gli anni in cui sei stato al servizio degli Arpisti, e ti sei distinto per la tua bravura
anche nelle missioni piú delicate.

Un mese fa, mentre tornavi al castello di tuo padre, hai assistito impotente alla distruzione di
un pacifico villaggio della vostra baronia.

Tre enormi Draghi, cavalcati da Maghi Rossi, hanno devastato completamente il piccolo
centro abitato, riducendolo ad un ammasso di macerie e corpi fumanti.

Ambidestro

Zaino, otre, razioni per 4 gg, 98mo;
2 pozioni di cura (curano 3d8+2 pf)
anello di protezione +2 (+2 alla CA �calcolato, e
+2 al TS �non calcolato)
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I Maghi Rossi tornano dunque all�attacco! Convocato d�urgenza dagli Arpisti, devi partire
per un lungo viaggio verso il Lontano Est, nella terra di Thay. Sarai il leader di un piccolo
gruppo.

Mentre saluti tuo padre, ormai vecchio e in lacrime, ti si stringe un nodo in gola, perché gli
Arpisti ti hanno detto che con molte probabilità non tornerai.

Ma questo, non hai avuto il coraggio di dirglielo.

Consigli per l�interpretazione:
Kaldalam è di allineamento Legale Neutrale. Per lui, la legge e gli ordini sono al di sopra di
tutto. Metterà a repentaglio la sua vita e quella degli altri, se necessario, per la riuscita della
missione.

È il leader del gruppo, quindi dovrà farsi rispettare e seguire. Eviterà ogni cosa che comprometta
l�esito della missione!
Sarà anche Legale Neutrale, ma non vuol dire che sia stupido. È riflessivo e calmo, e comunque
ci tiene alla sua vita, e desidera ritornare a casa da suo padre, a missione compiuta.
Infine, ricorda che è un nobile, e che si comporterà come tale in ogni circostanza.

Note: Sei il leader del gruppo. Siccome siete in missione segreta, non indossi armature, ma porti
dei Bracciali della Difesa che ti danno CA 0, e hai un anello di protezione +2.
Usi una spada bastarda +3 (si chiama �Ultimate Salvation�) che ti garantisce anche un 20% di
resistenza alla magia. La spada ha anche un potere devastante: se piantata per terra, puoi infonderle
la tua forza vitale (e morire) e in un raggio di 50 m si apre un �varco� con il piano di energia
positivo, che risulta nella disintegrazione di tutto quello che c�è nella sfera dei 50 m di raggio
(spada inclusa).


