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Szordin, drow, guerriero/mago di livello 9/10

Classe Armatura
armatura di maglia elfica +3

Fronte -1
Fianco -1
Retro 1

Punti Ferita 48

Ferite

J

&

Tiri Salvezza

Paralisi Veleno
e Morte Magica

Bastone, Verga
e Bacchetta

Pietrificazione
e Metamorfosi

Soffio

Incantesimi

8

9

9

9

10

Arma
Numero
Attacchi Iniziat. Bonus al

colpire THAC0 Bonus
al danno P-M G

Gittata
(armi da lancio)

Danni

 MAC 10
 MTHAC0 �

Colpire

0

Danni

0

Carico

25 Kg

Levata Max.

76,5 Kg

Aprire Porte

8

Piegare/Sollevare

7%

Modificatore Reazioni

+1

Modifica Armi da Lancio

+1

Modifica CA

-2

N°. Lingue

4

Livello di Inc.

7°

% Appr. Inc.

65%

Max Inc. per Liv.

11

Immunità Inc.

0

Modificatore P.F.

0

Shock Corporeo

60%

% di Resurezzione

65%

TS vs. Veleno

0

Modific. Difesa Magica

0

Bonus Incant.

0

% Fallimento Inc.

0

Max N°. di Adepti

10

Fattore fedeltà

+6

Modificatore Reazioni

+6

®®®®®

 THAC0 12

 Movimento 13

 Spada lunga +2 2/1 3(5) +2 10 +2 1d8 1d12

 Arco lungo 2/1 8 +1 11 0 1d8 1d8 50/100/170 metri



Capacità relative alle Armi

Capacità non relative alle Armi

Abilità Speciali

Equipaggiamento

Spada lunga (esperto)
Arco lungo
Pugnale
Scimitarra
Stile a un arma (quando usi solo 1 arma la tua CA
migliora di 2 � non calcolato)

PENALITÀ PER USO SENZA COMPETENZA �2

Leggere/scrivere comune Int +1
Leggere/scrivere drow Int +1
Religione Sag 0
Magia Int -2
Cavalcare cavalli Sag +3
Accendere fuochi Sag -1
Sopravvivenza foresta Int 0
Caccia Sag -1
Lingue: comune, drow
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Szordin
(123 anni, Caotico Buono)

Storia:
Sei un Drow! Maschio, per giunta. Sei il simbolo vivente delle infamie commesse dal tuo popolo.
Diciannove anni fa, quando ti si presentò l�occasione di fuggire dalla tua bella e crudele città natia,
non esitasti un istante.

Certo, sarebbe stato tutto piú facile se avessi ceduto al morbido fascino del Male. Ma qualcosa,
diciannove anni fa, te lo ha impedito. Qualcosa dentro di te ti ha urlato di andare via dal nido di
vipere che è la tua gente.
Sei fuggito. Forse per paura. Forse per coraggio.

Non è stata facile la vita in superficie, soprattutto durante i primi anni. Braccato da un intero
villaggio di umani per colpa del colore della tua pelle, sei stato salvato da una donna. Se non fosse
stato per lei, ora saresti disteso supino con parecchie braccia di terra sopra.

Si chiamava Ssilamara, ed era una maga. Sei stato per dodici anni il suo apprendista e il suo
amante. Lei, grazie ad un amuleto, non invecchiava mai. Proprio quando credevi di aver trovato
qualcuno che veramente ti amava, se ne andó.

�Mi dispiace, mio adorato Szordrin. Lo sai che amo immensamente la magia, e il potere che
traggo da essa. Non posso portarti con me, dove vado ora. Resterai sempre nel mio cuore�.

� infravisione, 36 metri;
� 90% resistenza a sonno e charm;
� scoprire porte segrete/nascoste (2su6/3su6);
� quando sei solo senza armature metalliche gli
altri hanno -4 alla sorpresa;
� una volta al giorno puoi lanciare: fuoco fatato,
luci danzanti, buio, levitazione, individ. del
magico, conoscere l�allineamento;

PENALITPENALITPENALITPENALITPENALITAAAAA�����: -1 a tutti tutti tutti tutti tutti i tiri, alla luce del sole
o nel raggio di un incantesimo di luce perenne.

Zaino, otre, componenti per incantesimi, razioni per
4 gg, 32mo, 18 frecce;
4 pozioni di cura (curano 2d8+1 pf)



Primo livello (4 PUNTI)
mani brucianti
charm
individ. del magico
lettura del magico
protezione dal male*
sonno
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Incantesimi
Punti magia: 154; Massimo numero d�incantesimi per livello 5

Gli incantesimi liberi costano il doppio
* incantesimi reversibili
I rucchi [cantrip] costano 1 punto magia, possono avere qualsiasi
effetto, ma non causare danni; durata max di 1 turno (10 rounds).

Avresti voluto toglierti la vita. Vagabondo, hai girato per i Reami con il ricordo persistente
della tua Ssilamara. Hai conosciuto dei membri della societá segreta degli Arpisti, un folto gruppo
di persone dedite a combattere i grandi mali che affliggono i Reami. Hanno riconosciuto il tuo
valore in battaglia cosí come nelle arti magiche, e, incuranti del colore della tua pelle, ti hanno
chiesto di diventare uno di loro.

Inutile ricordarti la scelta che hai preso 5 anni or sono. Durante questo tempo, hai aiutato gli
arpisti a combattere il tuo popolo, sempre piú insidioso nelle scorribande in superficie.
Il mese scorso è giunto un messaggero alla sede degli arpisti. Il tuo aiuto era richiesto nel Lontano
Est, nella terra dei Maghi Rossi di Thay. Fedele alla società, ti sei imbarcato per quella lontana
nazione. Chissá cosa ha in mente il Fato, stavolta.

Consigli per l�interpretazione:
Szordrin è un elfo nero rinnegato, cioè invece di rimanere malvagio ha scelto di seguire la causa del
Bene. Per questo è dovuto fuggire dal suo popolo. Siccome gli elfi neri sono odiati e temuti dalla
gente della superficie, è bene andare in giro camuffati. L�allineamento è Caotico Buono, cioè è
essenzialmente un bravo ragazzo, un po� individualista, e se qualcuno lo attacca non si tira indietro.
Sulla sfera affettiva, chiaramente è stato preso a calci nelle p***e, quindi è schivo e indifferente
con le persone. L�unica donna che ancora ama è proprio Ssilamara, e non riesce a togliersela dalla
testa. Lui l�ha giá perdonata.

Secondo livello (6 PUNTI)
luce perenne
individ. dell�invisibile
freccia acida di Melf
immagini illusorie
invisibilità

Terzo livello (10 PUNTI)
dissolvi magie
palla di fuoco
bloccapersone
sigillo del serpente di Sepia
rimpicciolire [item]
blocca mostri
mente debole [feeblemind]

Quarto livello (15 punti)
scudo di fuoco
rimuovi maledizioni*
muro di fuoco
charm mostri
tempesta di ghiaccio

Quinto livello (22 punti)
convocare elementali
attirare ombre


