Giocatore: _____________________

Nome: Searyn Gurhash

Razza:Umano


Allineamento:NM


Origine:Red Lions Land

Sesso:
F
Altezza:152
Peso:48
Taglia:M


Classi: Mago Negromante 
Livelli:5
Fisionomia:
*

Età: 25
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	8
	-1
	
	

	DESTREZZA
	16
	+3
	
	

	COSTITUZIONE
	10
	0
	
	

	SAGGEZZA
	16
	+3
	
	

	INTELLIGENZA
	18
	+4
	
	

	CARISMA
	6
	-2
	
	


	 PX

10000
	CA


	15
	10
	Armatura

2
	Scudo

0
	Des

3
	Taglia

/
	Naturale

/

	Vari

/

	PX liv. Succ.


	PF


	18
	DV

d4
	Rid danni

/
	Velocità

9
	Res. Inc

/
	Pen arm

/
	Fall. Arc

/

	

	Iniziativa
	3
	Des

+3
	Vari

/
	Att. Base

+2


Lingue: Comune, Draghesco, Giganti, Beholder, Troll
	 TS
	Totale
	Base
	Caratt.
	Magia
	Vari
	Temp.

	RIFLESSI
	4
	1
	Des +3
	
	
	

	TEMPRA
	1
	1
	Cos 0
	
	
	

	VOLONTA’
	7
	4
	Sag +3
	
	
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Zainetto
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	4 pergamene vuote
	
	
	mo
	200
	mp
	

	Inchiostro
	
	
	ma
	
	me
	

	Libro incantesimi
	
	
	mr
	
	
	

	Trattato di negromanzia
	
	
	
	

	Ordini del maestro
	
	
	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.

	Necrobacco +1
	X
	0,5kg
	2-1+1= +2
	1d6+2-1
	+2 danni negativi
	G
	Cont.
	20 X2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	Necroveste Gialla
	9
	0,5kg
	+2 (+3 o -1)**
	x
	**
	M
	Legg.
	/

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


 ** +1 CA viventi, -3 CA non Morti
	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Addestrare animali
	Car
	-2
	-2
	
	

	x
	Artigianato
	Int
	4
	+4
	
	

	
	Artista della fuga
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Ascoltare
	Sag
	5
	+3
	2
	

	
	Camuffare
	Car
	-2
	-2
	
	

	
	Cavalcare
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Cercare
	Int
	6
	+4
	2
	

	x
	Concentrazione
	Cos
	8
	
	8
	

	x
	Conoscenze arcane
	Int
	12
	+4
	8
	

	x
	<<        locale
	Int
	8
	+4
	4
	

	x
	<<        natura
	Int
	4
	+4
	
	

	x
	<<        nobiltà
	Int
	8
	+4
	4
	

	x
	<<       religioni
	Int
	4
	+4
	
	

	x
	<<          storia
	Int
	8
	+4
	4
	

	x
	Decifrare scritture
	Int
	8
	+4
	4
	

	
	Diplomazia
	Car
	-5
	-2
	
	-3

	
	Disattivare congegni
	Int
	4
	+4
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Falsificare
	Int
	8
	+4
	1
	+3

	
	Guarire
	Sag
	3
	+3
	
	

	
	Intimidire
	Car
	-2
	-2
	
	

	
	Intrattenere
	Car
	-2
	-2
	
	

	
	Muoversi silenziosamente
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Nascondersi
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Nuotare
	For
	-1
	-1
	
	

	
	Osservare
	Sag
	3
	+3
	
	

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	3
	+3
	
	

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	1
	-2
	
	+3

	
	Raggirare
	Car
	-5
	-2
	
	-3

	
	Rapidità di mano
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Saltare
	For
	-1
	-1
	
	

	x
	Sapienza magica
	Int
	10
	+4
	6
	

	
	Scalare
	For
	-1
	-1
	
	

	
	Scassinare serrature
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Sopravvivenza
	Sag
	3
	+3
	
	

	
	Utilizzare corde
	Des
	3
	+3
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	-2
	-2
	
	

	
	Valutare
	Int
	4
	+4
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	Scrivere pergamene
	Pc
	Crea pergamene

	Evocare famiglio
	Pc
	Bozo, rospo: +3 PF

	Padronanza degli incantesimi
	T
	 lettura del magico; scudo; spaventare; tocco del vampiro preparabili senza libro degli incantesimi

	Inc. focalizzati negromanzia
	T
	+1 CD incantesimi di negromanzia

	Inc. Focaliz. Sup. negromanzia
	T
	+1 CD ulteriore incantesimi di negromanzia

	Incantesimi estesi
	T
	Incantesimi durano il doppio; +1 slot

	Costrizione del maestro
	Bg
	-3 raggirare e diplomazia; +3 raccogliere informazioni e falsificare


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
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	
	
	
	
	
	

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant)
	14(16)
	15(17)
	16(18)
	17(19)
	
	
	
	
	
	


Lista incantesimi per livello:

· -- tutti (esclusi le scuole proibite)
1. –incuti paura; raggio di indebolimento; tocco gelido;scudo; cancellare;spruzzo colorato;comprensione dei linguaggi, protezione dal bene
2. –cecità/sordità; comandare non morti, tocco del ghoul; spaventare; vita falsata; freccia acida di Melf
3. –tocco del vampiro; raggio di esaurimento; velocità; nube maleodorante;rune esplosive
Scuole proibite: Ammaliamento, Invocazione
Background:
Searyn rappresenta il Barone Vylin. E’ una maga negromante umana con capelli rossi, molto bassa ma non grassa. E’ incredibilmente antipatica ed untuosa, con voce però pacata. Non cerca affatto di socializzare, ma tende molto bene ad ascoltare ciò che lo circonda. Sembra anche essere enormemente interessata ai vari ospiti del cenone alla corte ducale.

Segreto
Searyn ha definitivamente distrutto per la sua disattenzione un rituale sacrificale del suo maestro Shoku Toroth che lo ha costretto con la magia ad entrare a capodanno dal duca Stryker per trovare nuove vittime (o eventualmente quelle che ha fatto fuggire incautamente). Per questo scopo il suo bastone magico, il Necrobacco,  si metterà a vibrare quando si troverà a meno di un metro da una potenziale vittima da sacrificare. Searyn sa ovviamente che il suo maestro ha organizzato l’anno prima il sacco di Pesalburg per ottenere futuri cadaveri da rianimare. Non sa però l’identità delle vittime che ha per sbaglio liberato tre mesi prima. Non è l’emissaria del Barone Vylin (100 baronie), visto che quest’ ultimo è stato assassinato proprio da Searyn (il cadavere non si troverà… Sathmog ne ha utilizzato sangue e bile per l’inchiostro che si porta appresso, il resto del corpo è stato fatto a pezzi poi sparsi…)
