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ARCHETIPO LADRESCO
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COMPETENZA INIZIATIVA (" VELOCITA ) X )

PUOI SCEGLIERE COMPETENZA IN 2 ABILITA OPPURE IN UN'ABILITA

E GLI ARNESI DA SCASSO. OGNI VOLTA CHE EFFETTUI UNA PROVA DI
PERCEZIONE )
PASSIVA _/

ABILITA NELLE COMPETENZE SCELTE, RADDOPPI IL BONUS DI COMPETENZA.
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FORZA :
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SCHIVATA PRODIGIOSA

ATTACCO BonNus TPC  DANNI Tipo LA TUA REAZIONE PER DIMEZZARE | DANNI.

[ JL_ )

QUANDO VIENI COLPITO DA UN ATTACCO CHE PUOI VEDERE, PUOI USARE

— LEVEL
— TIRO SALVEZZA [ ][ ][ JD ELUSIONE !{ 7
QUANDO EFFETTUI UN TIRO SALVEZZA SU DESTREZZA PER
[ ][ ][ ] DIMEZZARE | DANNI, SE SUPERI IL TIRO NON SUBISCI ALCUN DANNO,
SE FALLISCI LI DIMEZZI COMUNQUE.
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(INTELLIGENZAYf 0 TIRO SALVEZZA ’
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© INDAGARE
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Tempo
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<> __ TiRo SALVEZZA O RiT. £ DoTe AFFIDABILE 11
q) ADDESTRARE ANIMALI Conc.O QUANDO TIRI 1020 PER EFFETTUARE UNA PROVA DI ABILITA IN CUI SEI
COMPETENTE, PUOI CONSIDERARE COME UN 10 1 RISULTATI SOTTO IL 9.
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Q __ MeDICINA — —
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© PERCEZIONE Liv. NoME ExtRA  TS/TPC  oilancio PRIVILEGIO DELL’ARCHETIPO LADRESCO 13
QO __ SoPRAVVIVENZA O Rir. G
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UNA VOLTA PER TURNO PUOI AGGIUNGERE | DANNI DA ATTACcO FURTIVO
AL TUO ATTACCO. PUOI USARE IL BENEFICIO SOLO SE EQUIPAGGI UN'ARMA
AccURATA 0 A DISTANZA E DEVI AVERE VANTAGGIO AL TIRO PER COLPIRE. SE UN
ALTRO NEMICO DEL BERSAGLIO SI TROVA A 1,5 METRI DA LUI E NON E
4 o |NCAPACITATO, NON HAI BISOGNO DI AVERE VANTAGGIO.
SE I TUOI TIRI HANNO SVANTAGGIO NON PUOI USARE QUESTO PRIVILEGIO. L~
W comPeTENZE [N STRUMENTI & ALTRE COMPETENZE [ ~—— I LEVEL
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ARMATURE ARMI
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ARMATURE STRUMENTI DIRETTAMENTE. LE ALTRE PERSONE DEVONO CONOSCERE IL GERGO. UNA VOLTA OGNI RIPOSO BREVE O LUNGO PUOI TRASFORMARE UN
PESANTI scup MUSICALI * INOLTRE PUOI CAPIRE SIMBOLI, SEGNALI O ALTRO CHE INDICHINO BOTTINI, ATTACCO FALLITO IN UN SUCCESSO. IN ALTERNATIVA PUOI TRASFORMARE
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ALTEZZA PESO PELLE OCCHI CAPELLI

NOME DEL PERSONAGGIO DIVINITA CICATRICI SEGNI DI RICONOSCIMENTO
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7 TRATTI CARATTERIALI \\ 7 OGGETTI MAGICI / PERGAMENTE / POZIONI N

QO equipaggiato
Nome QORich. sintonia
QOsintonia Attiva

{}
Y

IDEALI O equipaggiato
Nome Orich. sintonia
Osintonia Attiva

()
{

O etquipaggiato
LEGAMI Nome Orich. sintonia

QOsintonia Attiva

\ ASPETTO )

7
S

TALENTI & TRATTI AGGIUNTIVI

QO equipaggiato
Nome !

DIFETTI Qrich. sintonia

QOsintonia Attiva

()
()

) O etquipaggiato
. ‘s Nome Orich. sintonia

Osintonia Attiva

(/ ZAINO & BORSE \
OGGETTO QA

O equipaggiato
Nome Orich. sintonia
QOsintonia Attiva

O eauipaggiato
Nome QOrich. sintonia
QOsintonia Attiv.

O eaquipaggiato
Nome Orich. sintonia
QOsintonia Attiv.

BACKGROUND Qkquipaggiato
Nome Qrich. sintonia

QOsintonia Attiv.

O etquipaggiato
Nome Orich. sintonia

Osintonia Attiv

QO equipaggiato
Nome Orich. sintonia
QOsintonia Attiva

ALLEATI NEMICI X

O equipaggiato
Nome Orich. sintonia

QOsintonia Attiv.
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DUNGEONS &;DRAGONS®

SINTONIE ATTIVE

OO0
O

]TESTA

Cappelli, Corone, Diademi,Elmi
Fasce, Filatteri

NOME DEL PERSONAGGIO

@)
Viso [

Lenti, Maschere, Occhi, Occhiali

J

CoLLo [

Amuleti, Collane, Medaglioni,
Ninnoli, Pendenti, Sciarpe,

Q)

]SCHIENA

Cappe, Coprispalle, Mantelli

J

Conpo[

Abiti, Armature

Q)

]TORSO

Maglie, Tuniche, Sottovesti

Vesti
Q)
] BRACCIA

Copribraccia, Bracciali,

oan\

Guanti, Guanti d’arme, Tirapugni

Braccialetti
J
VITA Q)
Cinture, Fasce ]
ANELLI
U Anelli, Ditali

PIEDI[

Sandali, Scarpe, Stivali

lf
.
J

O N

o) D

[ ][ ] ARMI
Armi da mischia/distanza, Bastoni,

ALTRO Pozioni, Pergamene, Tratti, Ecc. Bacchette, Scudi



