Giocatore: _____________________

Nome:Dirappi Stringibulloni


Razza:Gnomo
Allineamento:NB


Origine:Ducato Thyatia
Sesso:
F
Altezza:92
Peso:22
Taglia: P


Classi:Chierico Balder

Livelli:5

Fisionomia:* 
Età: 116
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	10
	0
	
	

	DESTREZZA
	12
	+1
	
	

	COSTITUZIONE
	12
	+1
	
	

	SAGGEZZA
	16
	+3
	
	

	INTELLIGENZA
	12
	+1
	
	

	CARISMA
	12
	+1
	
	


	 PX

10000
	CA


	20
	10
	Armatura

5
	Scudo

3
	Des

+1
	Taglia

+1
	Naturale

/

	Vari

/

	PX liv. Succ.


	PF


	33
	DV

d8
	Rid danni


	Velocità

6
	Res. Inc

/
	Pen arm

/
	Fall. Arc

/

	+1 TXC di taglia

	Iniziativa
	1
	Des

+1
	Vari

/
	Att. Base
+3


Lingue: Comune, Gnomesco, Draghesco
	 TS
	Totale
	Base
	Caratt.
	Magia
	Vari
	Temp.

	RIFLESSI
	2
	1
	Des +1
	
	
	

	TEMPRA
	5
	4
	Cos +1
	
	
	

	VOLONTA’
	7
	4
	Sag +3
	
	
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Zainetto
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	Simbolo sacro
	
	
	mo
	200
	mp
	

	Bende 5
	
	
	ma
	
	me
	

	Meccanismo Risanante@
	
	
	mr
	
	
	

	Succo di rape
	
	
	
	

	
	
	
	Gemme
	Gioielli

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Oggetti Magici

	Pozioni
	Medaglioni / Ciondoli / Amuleti / Diademi /
	Spille / Anelli / Bracciali
	Abbigliamento
	Oggetti Vari

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


@: +1PF a tutte le prove di guarire; un fallimento critico (1 o 2) infligge 2 danni al curato e 2 danni al curante.
	Arma
	Gitta
	Peso
	Att. Totale
	Danno
	Effetti speciali
	T
	Tipo
	critico.

	Tecnomazza +1
	x
	4kg
	3+1+1= +5
	1d6+1 +1
	+1 danno positivo
	P
	Cont
	20 X2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	CA: 
	Vel
	Peso
	Bonus Armatura
	Des Max
	Effetti  Speciali
	T
	Tipo
	Fall. Arcani

	Cotta di maglia
	6
	10kg
	5
	2
	/
	P
	Med
	/

	Scudo pieghevole
	6
	2kg
	3
	/
	**
	P
	Scu
	/

	
	
	
	
	
	
	
	
	


* Mazza pesante magica pieghevole  ** Scudo pesante pieghevole magico: questi oggetti possono essere portati indosso senza problem

	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Addestrare animali
	Car
	1
	+1
	
	

	x
	Artigianato
	Int
	3
	+1
	
	+2

	
	Artista della fuga
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Ascoltare
	Sag
	5
	+3
	
	+2

	
	Camuffare
	Car
	2
	+1
	
	+1

	
	Cavalcare
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Cercare
	Int
	1
	+1
	
	

	x
	Concentrazione
	Cos
	5
	+1
	4
	-1

	x
	Conoscenze arcane
	Int
	1
	+1
	
	

	
	<<        locale
	Int
	1
	+1
	
	

	
	<<        natura
	Int
	1
	+1
	
	

	
	<<        nobiltà
	Int
	1
	+1
	
	

	x
	<<       religioni
	Int
	3
	+1
	2
	

	x
	<<          storia
	Int
	2
	+1
	1
	

	
	Decifrare scritture
	Int
	1
	+1
	
	

	x
	Diplomazia
	Car
	8
	+1
	5
	+2

	
	Disattivare congegni
	Int
	1
	+1
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Falsificare
	Int
	1
	+1
	
	

	x
	Guarire
	Sag
	6
	+1
	6
	-1

	
	Intimidire
	Car
	3
	+1
	
	+2

	
	Intrattenere
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Muoversi silenziosamente
	Des
	2
	+1
	
	+1

	
	Nascondersi
	Des
	2
	+1
	
	+1

	
	Nuotare
	For
	
	
	
	

	
	Osservare
	Sag
	1
	+1
	
	

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	3
	+1
	
	+2

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	
	+1
	
	-1

	
	Raggirare
	Car
	3
	+1
	
	+2

	
	Rapidità di mano
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Saltare
	For
	
	
	
	

	x
	Sapienza magica
	Int
	5
	+1
	4
	

	
	Scalare
	For
	
	
	
	

	
	Scassinare serrature
	Des
	1
	+1
	
	

	
	Sopravvivenza
	Sag
	2
	+1
	1
	

	
	Utilizzare corde
	Des
	1
	+1
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Valutare
	Int
	1
	+1
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	Tratti gnomeschi
	Mr
	+2 Ascoltare, +2 artigianato(alchimia); +4 CA giganti; +1 TXC goblinoidi, +2 TS illusioni, Visione crepuscolare

	Capacità magiche Gnomesche
	Mr
	Parlare con gli animali, luci danzanti, prestidigitazione, suono fantasma; CD11

	Poteri di dominio di Balder
	Pc
	Bene: Incantesimi bene con un +1 di livello
Guarigione: : Incantesimi guarigione con un +1 di livello

	Persuasiva
	T
	+2 Intimidire e Raggirare

	Negoziatrice
	T
	+2 Diplomazia e Percepire intenzioni

	Episodio increscioso
	Bg
	+1 Nascondersi, Muoversi in silenzio e Camuffare; -1 Guarire, Raccogliere informazioni e Concentrazione


Legenda: T talento; Pc privilegio di classe; Mr modificazioni razziali; Bg elementi del background
	Livello incantesimi
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Conosciuti
	x
	x
	x
	x
	/
	/
	/
	/
	/
	/

	Lanciabili
	5
	4+1
	3+1
	2+1
	
	
	
	
	
	

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant)
	13
	14
	15
	16
	
	
	
	
	
	


Lista incantesimi per livello:
· -- 
1. –Protezione dal male; Cura ferite leggere
2. – Aiuto; Cura ferite moderate
3. – Cerchio magico contro il male; Cura ferite gravi
Incantesimi di dominio, in aggiunta a quelli soliti (da preparare)

Scacciare/Intimorire: N° di Volte:
4

Danni da scacciare (2d6+lvl+Bonus Car)

Background:
Driappi è una chierica gnoma di Balder di 116 anni, con capelli castani ed occhi ovviamente azzurri. Si distingue soprattutto per un fiocchettone rosso che le lega la coda di cavallo dei capelli. E’ gentile con tutti, allegra ma con una leggera nota malinconica… e sembra rifuggire il più possibile il contatto fisico, specialmente con la “gente alta”. Si trova alla corte ducale come cugina di 2° grado del cognato del fratello di Urgish “Brugola” Toppleknot, il capo degli gnomi del ducato. 

Segreto
Driappi ha avuto la sfortuna di trovarsi a Pesalburg durante il saccheggio, dove è stata picchiata e violentata. E’ riuscita a fuggire fingendosi morta. E’ l’unica che ha visto in faccia i componenti maschili della banda, ma saprebbe riconoscere abbastanza bene le voci di coloro che non ha visto. Questo fatto ne ha un po’ minato la naturale predisposizione alla socievolezza degli gnomi stessi. Fingendosi morta ha anche scoperto che “sua eccellenza Shoku, Shok, Shak” (o un nome comunque similare) è stato la mente dietro al saccheggio, per procurarsi vittime da sacrificare per studi negromantici. Non sa però chi sia realmente il negromante.
