Giocatore: _____________________

Nome:Kalmorda Fressner

Razza:Umana

Allineamento:NN


Origine: Terre barbariche

Sesso:
F
Altezza:183

Peso:71
Taglia:M
Classi:Druida


Livelli:5
Fisionomia:
*


Età: 19
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	10
	0
	
	

	DESTREZZA
	10
	0
	
	

	COSTITUZIONE
	12
	+1
	
	

	SAGGEZZA
	18
	+4
	
	

	INTELLIGENZA
	10
	0
	
	

	CARISMA
	14
	+2
	
	


	 PX

10000
	CA


	18
	10
	Armatura

4
	Scudo

2
	Des

0
	Taglia

0
	Naturale

2

	Vari



	PX liv. Succ.


	PF


	34
	DV

d8
	Rid danni

/
	Velocità

9
	Res. Inc

/
	Pen arm

-2
	Fall. Arc

/

	/

	Iniziativa
	0
	Des

0
	Vari

/
	Att. Base

+3


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

	RIFLESSI
	2
	1
	Des 0
	+1
	
	

	TEMPRA
	6
	4
	Cos +1
	+1
	
	

	VOLONTA’
	9
	4
	Sag +4
	+1
	
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Sacca
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	Vischio
	
	
	mo
	200
	mp
	

	Erbe lenitive
	
	
	ma
	
	me
	

	Bacche (nespole)
	
	
	mr
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	Gemme
	Gioielli

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Oggetti Magici

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

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


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

	Rovere & Frassino
	x
	2kg
	3+2 = +5
	1d6+2
	+2 TXC e CA *
	M
	Cont
	20 X2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	Pelle  cinghiale +1
	9
	10kg
	+4
	+4
	-2 penalità arm.
	M
	M
	/

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


*Bastone di frassino e rovere intrecciati +2, con bonus Scudo +2.

	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	
	
	
	

	x
	Addestrare animali
	Car
	8
	+2
	4
	+2

	x
	Artigianato
	Int
	
	
	
	

	
	Artista della fuga
	Des
	
	
	
	

	x
	Ascoltare
	Sag
	10
	+4
	4
	+2

	
	Camuffare
	Car
	2
	+2
	
	

	x
	Cavalcare
	Des
	2
	
	
	+2

	
	Cercare
	Int
	
	
	
	

	x
	Concentrazione
	Cos
	5
	+1
	4
	

	
	Conoscenze arcane
	Int
	
	
	
	

	
	<<        locale
	Int
	
	
	
	

	x
	<<        natura
	Int
	7
	
	5
	+2

	
	<<        nobiltà
	Int
	
	
	
	

	
	<<       religioni
	Int
	
	
	
	

	
	<<          storia
	Int
	
	
	
	

	
	Decifrare scritture
	Int
	
	
	
	

	x
	Diplomazia
	Car
	3
	+2
	1
	

	
	Disattivare congegni
	Int
	
	
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	
	
	
	

	
	Falsificare
	Int
	
	
	
	

	x
	Guarire
	Sag
	3
	+4
	2
	

	
	Intimidire
	Car
	2
	+2
	
	

	
	Intrattenere
	Car
	2
	+2
	
	

	
	Muoversi silenziosamente
	Des
	
	
	
	

	
	Nascondersi
	Des
	
	
	
	

	x
	Nuotare
	For
	4
	
	4
	

	x
	Osservare
	Sag
	10
	+4
	4
	+2

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	4
	+4
	
	

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	2
	+2
	
	

	
	Raggirare
	Car
	2
	+2
	
	

	
	Rapidità di mano
	Des
	
	
	
	

	
	Saltare
	For
	
	
	
	

	x
	Sapienza magica
	Int
	
	
	
	

	
	Scalare
	For
	
	
	
	

	
	Scassinare serrature
	Des
	
	
	
	

	x
	Sopravvivenza
	Sag
	12
	+4
	8
	+2

	
	Utilizzare corde
	Des
	
	
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	2
	+2
	
	

	
	Valutare
	Int
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	Compagno Animale
	Pc
	Delano, Uro  Normale (uguale al Bisonte)

	Senso della natura
	Pc
	+2 Conoscenza natura e sopravvivenza

	Empatia Selvatica
	Pc
	Prova di Car: 1d20 + Lvl + Bonus Car; -4 se prova con una Bestia magica con Int  <2

	Andatura nel bosco
	Pc
	Nessuna penalità movimento nei boschi

	Passo senza tracce
	Pc
	Nessuna traccia ambiente naturale

	Resistenza richiamo natura
	Pc
	+4 TS esseri fatati del bosco (ninfe, folletti, ecc.)

	Forma selvatica
	Pc
	Trasformata 1 volta al giorno in animale Medio o Piccolo

	Incantesimi Naturali
	T
	Lancia incantesimi anche in forma animale

	Affinità animale
	T
	+2 Addestrare animali e Cavalcare

	Allerta
	T
	+2 Ascoltare ed Osservare

	Maledizione della Luna Nuova 
	Bg
	§; +1 TS universali, +2 CA naturale


Legenda: T talento; Pc privilegio di classe; Mr modificazioni razziali; Bg elementi del background
§: Si trasforma (non licantropia) in lupa nera allo scoccare della ½ notte della luna nuova; perde inoltre 1 PF al giorno nei 3 giorni precedenti e successivi alla luna nuova, PF NON recuperabili;  la lupa è parzialmente controllabile (TS volontà, CD15 se situazioni pericolose o interessanti per i lupi);
	Livello incantesimi
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Lanciabili
	5
	4
	3
	2
	
	
	
	
	
	

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant)
	14
	15
	16
	17
	
	
	
	
	
	


Background:
Kalmorda è una druida umana di 19 anni, piuttosto alta e coi capelli castani. Rappresenta i druidi, in quanto il rappresentante canonico (Erik) è attualmente impegnato in questioni più urgenti riguardanti il bosco sacro. Nonostante l’aspetto gradevole, i rametti di quercia che porta intrecciati nei capelli le danno un’aria “selvatica”. Si trova un po’ a disagio al chiuso ed ogni tanto esce a prendere una boccata d’aria osservando la luna che diventerà luna nuova nel giro di 3 giorni.

Segreto
Kalmorda è affetta dalla Maledizione della luna nuova, che la fa trasformare in una lupa crudele poco controllabile anche come forma selvatica o similari… e vive nel terrore che la sua condizione sia scoperta. Inoltre, avendo una voglia a forma di testa di lupo sotto il seno destro, rischia addirittura di essere scoperta come se fosse marchiata da qualche oscuro demonio. Per questo motivo è stata catturata durante il sacco di Pesalburg dal negromante Shoku Toroth per un oscuro rituale. Conosce parte dei suoi rapitori (4 mezzorchi) e conosce il negromante. Non sa come mai che la gabbia che la teneva chiusa però si è aperta all’improvviso.

