Giocatore: _____________________

Nome: Folson Dementhor

Razza:Umano

Allineamento:CB


Origine:Ducato Thyatia (*)
Sesso:
M (*)
Altezza:176

Peso:74
Taglia:M
Classi:mago/chierico Frey

Livelli:4/1

Fisionomia:
*

Età :22
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	10
	0
	
	

	DESTREZZA
	10
	0
	
	

	COSTITUZIONE
	13
	+1
	
	

	SAGGEZZA
	13
	+1
	
	

	INTELLIGENZA
	16
	+3
	
	

	CARISMA
	12
	+1
	
	


	 PX

10000
	CA


	15
	10
	Armatura

5
	Scudo

0
	Des

0
	Taglia

/
	Naturale

/

	Vari

/

	PX liv. Succ.


	PF


	23
	DV

d4, d8
	Rid danni

/
	Velocità

9
	Res. Inc

/
	Pen arm

/
	Fall. Arc

/
	

	Iniziativa
	0
	Des

0
	Vari

0
	Att. Base

+2


Lingue: Comune, orchesco, goblin, draghesco
	 TS
	Totale
	Base
	Caratt.
	Magia
	Vari
	Temp.

	RIFLESSI
	5
	1
	Des 0
	+2
	+2
	

	TEMPRA
	6
	1
	Cos +1
	+2
	+2
	

	VOLONTA’
	11
	6
	Sag +1
	+2
	+2
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Zaino
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	libro incantesimi
	
	
	mo
	200
	mp
	

	pergamene vuote 3
	
	
	ma
	
	me
	

	inchiostro
	
	
	mr
	
	
	

	Simbolo sacro
	
	
	
	

	Dono di Gyruss
	
	
	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.

	Bastone ferrato
	X
	0,5
	+2
	1d6
	/
	M
	cont
	20 X2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	Tunica Bianca
	9
	0,5kg
	+5
	/
	+2 TS universale
	M
	Leg
	/

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	
	
	
	

	
	Addestrare animali
	Car
	1
	+1
	
	

	x
	Artigianato
	Int
	3
	+3
	
	

	
	Artista della fuga
	Des
	
	
	
	

	
	Ascoltare
	Sag
	4
	+1
	
	+3

	
	Camuffare
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Cavalcare
	Des
	-3
	
	
	-3

	
	Cercare
	Int
	3
	+3
	
	

	x
	Concentrazione
	Cos
	7
	+1
	6
	

	x
	Conoscenze arcane
	Int
	3
	+3
	
	

	xm
	<<        locale
	Int
	7
	+3
	4
	

	x
	<<        natura
	Int
	7
	+3
	4
	

	xm
	<<        nobiltà
	Int
	7
	+3
	4
	

	x
	<<       religioni
	Int
	7
	+3
	4
	

	x
	<<          storia
	Int
	7
	+3
	4
	

	xm
	Decifrare scritture
	Int
	7
	+3
	4
	

	xc
	Diplomazia
	Car
	5
	+1
	4
	

	
	Disattivare congegni
	Int
	3
	+3
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	-3
	
	
	-3

	
	Falsificare
	Int
	3
	+3
	
	

	xc
	Guarire
	Sag
	4
	+1
	3
	

	
	Intimidire
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Intrattenere
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Muoversi silenziosamente
	Des
	
	
	
	

	
	Nascondersi
	Des
	
	
	
	

	
	Nuotare
	For
	
	
	
	

	
	Osservare
	Sag
	4
	+1
	
	+3

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	4
	+1
	
	+3

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	4
	+1
	
	+3

	
	Raggirare
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Rapidità di mano
	Des
	
	
	
	

	
	Saltare
	For
	-3
	
	
	-3

	x
	Sapienza magica
	Int
	6
	+3
	3
	

	
	Scalare
	For
	-3
	
	
	-3

	
	Scassinare serrature
	Des
	
	
	
	

	
	Sopravvivenza
	Sag
	3
	+1
	2
	

	
	Utilizzare corde
	Des
	
	
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	1
	+1
	
	

	
	Valutare
	Int
	6
	+3
	
	+3

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	Evocare Famiglio
	Pc
	Muninn, Corvo: +3 Valutare

	Scrivere pergamene
	Pc
	Crea pergamene

	Volontà di ferro
	T
	+2 TS Volontà

	Tempra possente
	T
	+2 TS Tempra

	Riflessi fulminei
	T
	+2 TS Riflessi

	Poteri di dominio
	Pc
	Animale: 1 al giorno parlare con gli animali, conoscenza natura ab. Classe; Vegetale: Intimidisce vegetali = ai non morti

	Cambio di Sesso
	Bg
	-3 Cavalcare, Equilibrio, Saltare e Scalare; +3 Percepire intenzioni, Raccogliere informazioni, Ascoltare, Osservare


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

	Lanciabili (mago)
	4
	3
	2
	
	
	
	
	
	
	

	Lanciabili (chierico)
	3
	2+1
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant) (chierico)
	11
	12
	
	
	
	
	
	
	
	


Lista incantesimi per livello conosciuti (mago):

· -- Lampo; luce; individuazione del magico; lettura del magico; frastornare, raggio di gelo
1. – Scudo, ventriloquio; mani brucianti; arma magica; ridurre persone
2. – Ragnatela; immagine speculare; sfera infuocata; trucco della corda
Incantesimi di dominio, in aggiunta a quelli soliti (da preparare): Intralciare, Calmare animali
Scacciare Non Morti: N° di Volte:
4

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

Intimorire Vegetali: N° di Volte:
4
Background:

Folson è un mago con capelli ramati di 22 anni, con qualche potere clericale in quanto seguace di Frey e si trova al cenone come rappresentante della scuola di magia di Thyatia. Ha tutta l’aria di essere un pesce fuor d’acqua in quanto leggermente maldestro e decisamente insicuro, tuttavia ha un animo spiritoso quanto basta per non essere offensivo. A volte si impappina sul proprio genere, tendendo a parlare di se al femminile (capita poche volte, comunque).

Segreto
Folson in realtà è Filsania Daetharr, colpita dalla maledizione dell’inversione del sesso a causa del suo continuo rifiutare Shoku Toroth. Dopo quello che le è successo ha deciso di dirigersi al Tempio di Frey, dove ha scoperto che l’unico modo di cancellare la maledizione è farsi amare nella sua nuova forma da Gyruss (del quale ne è ancora innamorata) o far fuori Shoku Toroth. Sa che dietro al sacco di Pesalburg c’è il maestro negromante, che già aveva e orse ha ancora piani di conquista della Baronia Standstetter. 
