Giocatore: _____________________

Nome: Halgar Xololth



Razza: Elfo (*)
Allineamento:CN


Origine: Halfeim (*)
Sesso:
M
Altezza:148

Peso:46
Taglia
: M
Classi:stregone/chierico Idris
Livelli: 3/2

Fisionomia:*

Età: 279
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	10
	0
	
	

	DESTREZZA
	14
	+2
	
	

	COSTITUZIONE
	10
	0
	
	

	SAGGEZZA
	15
	+2
	
	

	INTELLIGENZA
	12
	+1
	
	

	CARISMA
	17
	+3
	
	


	 PX


	CA


	17
	10
	Armatura

+5
	Scudo

/
	Des

+2
	Taglia

/
	Naturale

/

	Vari

/

	PX liv. Succ.


	PF


	23
	DV

d4/d8
	Rid danni

/
	Velocità

9
	Res. Inc

14
	Pen arm

-2
	Fall. Arc

10%
	

	Iniziativa
	2
	Des

+2
	Vari

/
	Att. Base

+2


Lingue: Comune, elfico, drow
	 TS
	Totale
	Base
	Caratt.
	Magia
	Vari
	Temp.

	RIFLESSI
	3
	1
	Des +2
	
	
	

	TEMPRA
	4
	4
	Cos 0
	
	
	

	VOLONTA’
	9
	6
	Sag +3
	
	
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Zaino
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	Coperta
	
	
	mo
	200
	mp
	

	Fascia per gli occhi
	
	
	ma
	
	me
	

	Acqua sacrilega 2
	
	
	mr
	
	
	

	Simbolo sacro (drago nero)
	
	
	
	

	
	
	
	Gemme
	Gioielli

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Oggetti Magici

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

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Arma
	Gitt
	Peso
	Att. Totale
	Danno
	Effetti speciali
	T
	Tipo
	critico.

	Mazzafrusto pes. +1
	x
	5kg
	+2 +1 = +3
	1d10+1
	/
	M
	Cont.
	19-20 X2

	Balestra leggera
	24
	2kg
	+2 +2= +4
	1d8
	/
	M
	Perf
	19-20 X2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	Giaco Elfico +1
	9
	6kg
	+5
	+4
	½ fallimento arcani
	M
	Med
	10%

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	Gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Addestrare animali
	Car
	3
	+3
	
	

	x
	Artigianato
	Int
	1
	+1
	
	

	
	Artista della fuga
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Ascoltare
	Sag
	6
	+1
	
	+5

	
	Camuffare
	Car
	6
	+3
	
	+3

	
	Cavalcare
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Cercare
	Int
	3
	+1
	
	+2

	x
	Concentrazione
	Cos
	4
	
	4
	

	x
	Conoscenze arcane
	Int
	4
	+1
	3
	

	
	<<        locale
	Int
	1
	+1
	
	

	
	<<        natura
	Int
	1
	+1
	
	

	
	<<        nobiltà
	Int
	1
	+1
	
	

	xc
	<<       religioni
	Int
	4
	+1
	3
	

	xc
	<<          storia
	Int
	4
	+1
	3
	

	
	Decifrare scritture
	Int
	1
	+1
	
	

	xc
	Diplomazia
	Car
	7
	+3
	4
	

	
	Disattivare congegni
	Int
	1
	+1
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Falsificare
	Int
	3
	+1
	
	+2

	xc
	Guarire
	Sag
	3
	+1
	2
	

	
	Intimidire
	Car
	4
	+3
	1
	

	
	Intrattenere
	Car
	3
	+3
	
	

	
	Muoversi silenziosamente
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Nascondersi
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Nuotare
	For
	
	
	
	

	
	Osservare
	Sag
	3
	+1
	
	+2

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	2
	+1
	
	+1

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	3
	+3
	
	

	xs
	Raggirare
	Car
	8
	+3
	4
	+1

	
	Rapidità di mano
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Saltare
	For
	
	
	
	

	x
	Sapienza magica
	Int
	4
	+1
	3
	

	
	Scalare
	For
	
	
	
	

	
	Scassinare serrature
	Des
	2
	+2
	
	

	
	Sopravvivenza
	Sag
	
	
	
	

	
	Utilizzare corde
	Des
	2
	+2
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	3
	+3
	
	

	
	Valutare
	Int
	1
	+1
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	Tratti Drow
	Mr
	+2 Int e Car; Scurovisione 18m; Res. Incantesimi 9+lvl (14); +2 TS magia;  Modificatore di livello +0

	Tratti Elfici normali
	Mr
	Immunità sonno magico; +2 TS ammaliamento; +2 ascoltare, cercare, osservare

	Ingannevole
	T
	+2 Camuffare e Falsificare

	Evocare Famiglio
	Pc
	Walserryn il Pipistrello; +3 Ascoltare

	Poteri di dominio
	Pc
	Magia: utilizzare oggetti da mago come inc. arcano di livello 4
Distruzione: 1 punizione +4TXC, + lvl chierico al danno

	Albinismo
	Bg
	Perdita capacità magiche Drow; accecato se luce per 3 round,  -2  ulteriore se abbagliato; res. Inc e scurovisione diminuita. 

	Pregi dell’albinismo
	Bg
	+1 Camuffare, +1 Raggirare,  +1 Percepire intenzioni


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 (stregone)
	6
	4
	
	
	
	
	
	
	
	

	Lanciabili (stregone)
	6
	5
	
	
	
	
	
	
	
	

	Lanciabili (chierico)
	4
	3+1
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant) (chierico)
	12
	13
	
	
	
	
	
	
	
	


Lista incantesimi per livello (stregone) :

· --lettura del magico; individuazione del magico; individuazione dei veleni; resistenza; raggio di gelo; fiotto acido
1. –dardo incantato, armatura magica; charme su persone; evoca mostri I
Incantesimi di dominio, in aggiunta a quelli soliti (da preparare) (chierico)
1. – Infliggi ferite leggere;Aura magica di Nystul
Intimorire non morti: N° di Volte:
3+3 = 6
Danni da scacciare (2d6+lvl+Bonus Car)

Background:
Halgar afferma di essere uno dei tanti rappresentanti delle famiglie eliche (il clan di Li’tani) dell’ Halfeim, a portare omaggio al Duca come segno di buoni rapporti ed è un elfo stregone/chierico di Idris Caotico Neutrale di 279 anni. E’ molto magro, con iridi rosate e pelle molto pallida. Gli occhi gli lacrimano come se avesse la congiuntivite. Non fa nessuna parola, a meno che non ne sia costretto, sulla sua divinità, anche se un mezzo portamento clericale comunque ce l’ha.

Segreto
Questo elfo si spaccia come elfo normale, in realtà è un drow albino, fuggito tempo prima dalle terre dei drow per finire successivamente catturato nel saccheggio di Pesalburg e costretto a rivelare dove si trova l’ingresso ai regni sotterranei. Non sa come mai  la sua cella si è aperta, ma non ha esitato a fuggire una volta che ha scoperto il destino che Shoku Toroth, il suo carceriere, aveva in serbo per lui, un sacrificio. Non ha ovviamente nessuna parentela col clan Li’tani. Sa anche che il suo sangue mischiato a polvere d’argento cura dalla licantropia invertita (lupo alla luna nuova)
