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#

_a 0w

Colpire Danni

0 +1

Carico

Levata Max.

31,5 Kg 88 Kg

Aprire Porte

Piegare/Sollevare
9 10%

Classe Armatura

) g armatura di maglia elfica +1

Modificatore Reazioni Modifica Armi da Lancio Modifica CA
+2 +2 -4
Modificatore P.F. | Shock Corporeo % di Resurezzione TS vs. Veleno
0 70% 75% 0
N°. Lingue Livello di Inc. % Appr. Inc. [ Max Inc. per Liv.  [Immunita Inc.

O

?‘ [ronte

2 —

Modific. Difesa Magica

Bonus Incant.

% Fallimento Inc.

0 0 0
Max N°. di Adepti Fattore fedelta Modificatore Reazioni
10 +6 +6

Punti Ferita 52

trPpl o R
Tiri Salvezza
Daralisi Veleno 3
e Morte Magjca
Bastone, Verga 0
e Dacchelta
Dietrificazione 9
e Metamorfosi
Solfio 9
Incantesimi 1
WX 5 o S OJC ISR _© 0L P
Numero | . Bonus al Bonus Danni Cittata
Arma Albacchi Iniat. colpire TACO o danno DM G (armi dla lancio)
Scimitarra della difesa +5*| 2/1 1(5) 0* 12* +1* 1d8 1d12 %1l +5 della spada puo essede |
Pugnale +2 vampirico 3/2 1(2) +2 10 +3 1d4 1d3 diviso tra I'attacco e la difesa.

Esempio: +3 al colpire/danno e ]
+2 alla CA (totale +5).

— nessun dato, ovviamente, &

stato calcolato. =
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Capacita relative alle Armi

Scimitarra (esperto)

Spada corta

Pugnale

Spada lunga

Stile a un arma (quando usi solo 1 arma la tua CA
migliora di 2 —non calcolato)

PENALITA PER USO SENZA COMPETENZA —2

Capacita non relative alle Armi

Abilita Speciali (937
— infravisine, 36 metri;
— 90% resistenza a sonno e charm;

— scoprire porte segrete/nascoste (2su6/3sub);
— Abilita dal ladro (i numeri tra parentesi si
riferiscono ai valori che hai senza armatura)

Borseggiare 20% (40%)

Scassinare 100% (105%)
Trovare/rimuovere trappole  55% (60%)

Muoversi silenziosamente ~ 100% (90%)

Nascondersi nelle ombre 95% (105%)
Sentire rumori 30% (35%)

Scalare pareti 75% (80%)

Leggere linguaggi 20%

Combattimento alla cieca

Leggere/scrivere comune  Int +1
Leggere/scrivere elfico Int +1
Religione Sag 0
Magia Int -2
Cavalcare cavalli Sag +3
Gioco Car 0

Lingue: comune, elfico

COLPO ALLE SPALLE, DANNO x4
NOTA: LA PROBABILITA MASSIMA DI RIUSCITA E

4 gg, 32mo, attrezzi da ladro, 20 m di corda in

seta (leggera e resistente);
2 pozioni di cura (curano 3d8+2 pf)

IL 95%
Equipaggiamento
Zaino, otre, componenti per incantesimi, razioni per

Storia:

Trellek
(42 anni, Neutrale Neutrale) I

L’unico modo per guadagnarsi il pane onestamente, per te, ¢ rubare. Orfano di entrambi 1
genitori, sei cresciuto nelle calde e pericolose strade di Calimport, dove la vita di un ragazzino
mezz’elfo vale meno di una moneta di rame bucata.

Dopo una difficile adolescenza, fatta di stenti e piccoli furti, hai conosciuto Zartim, un
ladro professionista. Ha visto che avevi del talento, cosi ti ha preso con se e ti ha fatto da
tutore.

Gli sarai sempre grato. Con lui hai viaggiato a nord, e avete compiuto furti memorabili.
Hai posseduto tante gemme da far invidia alla piu splendente corona di re. Purtroppo si sa
che la ricchezza, per un ladro, va e viene.

E In un periodo di magra, tu e Zartim vi siete spinti nel Lontano Est, nella terra di Thay,
59

questo regno, ma proprio quando eravate per uscire con la refurtiva, siete stati scoperti.

\

E stata una battaglia durissima, poiché lo stregone aveva innumerevoli creature mostruose
al suo servizio. Infine, entrambi gravemente feriti, lo avete sopraffatto. Impossibilitati a

dimora dei terribili Maghi Rossi.
Con la vostra abilita siete riusciti a intrufolarvi nella torre di uno dei tanti maghi di
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portare via gli oggetti rubati, siete scappati. Ma Zartim non ce 1’ha fatta. Prima di spirare,
ti ha detto: %3
“Trellek, sei stato come un figlio per me. E ora, ti prego, vendica la mia morte compiendo
il pit grande furto che sia mai stato fatto... ruba I’Occhio del Drago, il piu grande rubino

che esista nei Reami... ¢ custodito dallo Zulkir Szass Tam di Thay. Ricorda sempre che un

grande ladro non si riconosce dalle ricchezze che possiede, ma solo dalla fama che si

crea... urrgghhh”

Un giorno, mentre eri in una taverna, degli uomini ti si sono avvicinati. Si sono presentati
come membri degli Arpisti, la societa segreta che combatte il Male nei Reami. Sapevano
che sei uno dei pochi riuscito a penetrare in una torre di un Mago Rosso, e uscirne vivo.

Le ultime notizie riguardo ai pericolosi Maghi Rossi di Thay ¢ che abbiano acquisito il
potere di controllare i draghi. Con simili creature, potrebbero assoggettare il mondo.

Sinceramente, non te ne importa molto, ma sai che lo Zulkir Szass Tam ¢ dietro a tutto
ci6. E una occasione irripetibile! Finalmente potrai rubare I’Occhio del Drago!

Hai accettato senza esitazione. Accompagnerai tre Arpisti nel lungo e pericoloso
viaggio. Ovviamente hai tenuto segreta la faccenda del Rubino...

E un mese che Zartim & morto, ma il suo ricordo ¢ vivo in te. Non tradirai la sua
fiducia.

Consigli per I’interpretazione:
Trellek ¢ di allineamento Neutrale Puro. Ci6 significa che se ne frega altamente delle
battaglie fra Bene e Male e fra Legge e Caos, purché esista sempre una sorta di equilibrio
fra le parti. Ora ¢ predominante il Male, quindi non gli dispiace aiutare gli Arpisti. Ma non
offrendo la sua vita! Tutta la fatica del viaggio la fa unicamente per il Rubino, quindi una
volta trovato, amici come prima, e chi s’¢ visto s’¢ visto; chi ha dato ha dato e chi ha avuto
ha avuto, ecc... ecc....

Trellek, in pratica, ¢ uno di quelli che se fosse esistito I’Inferno dantesco, sarebbe
finito tra gli Ignavi!
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