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NOME DEL PERSONAGGIO ALLINEAMENTO GIOCATORE ) ) u
” = = COLLEGIO BARDICO )
Y, 0 B LEVEL
SPIRAZIONE BARDICA
COM PETENZA INIZIATIVA ’/VELOCITI‘\ N PUOI UTILIZZARE UN'AZIONE BONUS PER ISPIRARE UN ALTRO 1

PERSONAGGIO TRAMITE LE TUE PAROLE O LA TUA MUSICA. |L PERSONAGGIO
ISPIRATO DEVE ESSERE A 18 METRI DA TE E IN GRADO DI SENTIRTI. QUEL
PERSONAGGIO GUADAGNA UN DADO DA ISPIRAZIONE BARDICA CHE PUO USARE

PER UNA PROVA A SUA SCELTA NEI PROSSIMI 10 MINUTI, IL DADO PUO ESSERE
SPESO DOPO AVER LANCIATO IL D20 MA PRIMA DI SAPERE SE L'AZIONE E RIUSCITA.
OGNI PERSONAGGIO PUO AVERE SOLO UN DADO ISPIRAZIONE ALLA VOLTA.

IL BARDO PUO UTILIZZARE QUESTA CAPACITA PER UN NUMERO DI VOLTE PARI AL SUO
MODIFICATORE DI CARISMA, RECUPERA GLI UTILIZZI DOPO UN RIPOSO LUNGO.

RECUPERI | DADI DI ISPIRAZIONE BARDICA ANCHE DOPO UN RIPOSO BREVE.
O

PERCEZIONE
PASSIVA

CSPIRAZIONE

v N /
PunTI FERITA | N\

PUNTI FERITA )
N TEMPORANEI

¢ FoRzA Y > ATTUALI
— TIRO SALVEZZA L MAX
Q© __ ATLETICA ] ~
CaNTO DI RIPOSO 2
SE DURANTE UN RIPOSO BREVE UTILIZZI UNA MUSICA O UN'ORAZION
L~ N\ e LENITIVA, CHI & IN GRADO DI SENTIRTI GUADAGNA UN DADO EXTRA DI

PUNTI FERITA SE HA SPESO ALMENO UN DADO VITA DURANTE IL RIPOSO.
IL TIPO DI DADO AUMENTA CON L'AVANZARE DI LIVELLO.

DADI VITA

/7 TOTALL N/ USATI

LIVELLI DI INDEBOLIMENTO
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TIRO SALVEZZA
SALVEZZA DA MORTE

ACROBAZIA m g
FURTIVITA \ ds (RO == o
RAPIDITA DI MANO S MAESTRIA 3 )
ATTACCO BoNnus TpC DANNI Tiro SceGLI 2 ABILITA IN cuUl sEl COMPETENTE, IL BONUS DI COMPETENZA
RADDOPPIA IN OGNI PROVA DI CARATTERISTICA CHE UTILIZZA LE
[ ] [ ][ ]D COMPETENZE SCELTE.
\ SCEGLI ALTRE DUE ABILITA.
TIRO SALVEZZA [ ] [ ][ ][:] w
L~ P~y
[ JL ) ~ G5
PriviLEGIo DEL COLLEGIO BARDICO 3
BONUS DI CD SALVEZZA ISPIRAZIONE BARDICA
ATTACCO INCANTESIMI INCANTESIMI TOTALI
INTELLIGENZA - TIRO SALVEZZA
— ARrcanO m
___ INDAGARE N/ L~ g
CANTO DI RiPOSO M LEVEL
— NATURA CONTROFASCINO 6
— RELIGIONE /
s d Puol UTILIZZARE UN'AZIONE CHE DURA FINO ALLA FINE DEL TUO
— STORIA PROSSIMO TURNO PER ESEGUIRE UN'ESIBIZIONE CHE DARA VANTAGGIO ALLE

CREATURE AMICHE ENTRO 9METRI CONTRO TUTTI | TIRI SALVEZZA PER NON
/ ESSERE AFFASCINATI O SPAVENTATI. SOLO LE CREATURE IN GRADO DI
SENTIRTI POSSONO BENEFICIARNE, L'EFFETTO E CANCELLATO SE VIENI
SILENZIATO O FINISCI INCAPACITATO. PER PORVI FINE VOLONTARIAMENTE

TIRO SALVEZZA
ADDESTRARE ANIMALI
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— 7 INCANTESIMI PREFERITI N DEVI EFFETTUARE UN'AZIONE.
INTUIZIONE Tempo
Liv. NoME EXTRA TS/TpC  Dpilancio |~ o~
__ MEDICINA RIT. O —
[
— PERCEZIONE CONC.O PRIVILEGIO DEL COLLEGIO BARDICO 6
—__ SOPRAVVIVENZA l l
Tempo
___ TIRO SALVEZZA Liv. NomE EXTRA TS/TPC  oiLancio
—_ INGANNO Rc';'N?o
— INTIMIDIRE
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P -
—— PERSUASIONE Teiiso VT
Liv. NomE EXTRA  TS/TPC  obilancio SEGRETI MAGicI 10
RiT.
Conc. O
PUOI SCEGLIERE 2 INCANTESIMI (DI UN LIVELLO CHE SAI LANCIARE) DALLA
A LINGUAGGI, TRATTI & PRIVILEGI AGGIUNTIVI 1 TABELLA DI QUALSIASI CLASSE. GLI INCANTESIMI CONTANO COME
INCANTESIMI DA BARDO AL FINE DI DETERMINARE GLI INCANTESIMI|
CONOSCIUTI.
Tempo
Liv. NomEe EXTRA TS/TPC o1 lLancio
\ RiT. & D { )} APPRENDI ALTRI 2 INCANTESIMI DA QUALSIASI CLASSE.
Conc. O
APPRENDI ALTRI 2 INCANTESIMI DA QUALSIASI CLASSE.
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SLOT INCANTESIMO PRrIVILEGIO DEL COLLEGIO BARDICO
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. ~ X 1st 2nd 3rd 4th 5th  6th 7th 8th 9th
STRUMENTI & ALTRE COMPETENZE
COMPETENZE O 5 O @) @) (@) (@) (@) (@) (9] (@)
ARNESI DA FALSARIO ARNESI DA SCASSO
ARMATURE ARMI SOSTANZE DA O @] @] (©)] O () @]
LECGERE  SEMPLICI QO Borsapa ERBONSTA{:} RPELERATORE 0o o) 1o 0O o
o) @) STRUMENTI DA O RuccH per INCANTESIMI
NAVIGATORE CAMUFFAMENTO e} REBARATI
ARMATURE ARMI STRUMENTI . LANCIATI
MEDIE DA GUERRA {:} oRARTIGIAND: L~ |
®) & O aioc: O O 0O O O O 0O o o Ny | < o
: SPIRAZIONE SUPERIORE
ARMATURE ¢ STRUMENTI, O @] @] O (@®) O (@] 20
PESANT! MUSICAL (@) @) @) O (@) SE NON HAI ISPIRAZIONI BARDICHE DISPONIBILI, NE RECUPERI UNA
TRUCCHETT '
‘ O o | O ViEieoiis | \O [ co:os';m'l \QUAN DO TIRI PER L'INIZIATIVA.




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
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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.

MR VA ME MO MP A Y




Liv. NoME

INCANTATORE

EXTRA

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &

= CoNnc. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O

Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.

= Conc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &

= CoNnc. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
= Conc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &

= CoNnc. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
= Conc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &

= CoNnc. O

Prer O

Attivo Y

RiT.
@ogmlConc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.

= Conc. O

Prer O
Artivo{}

RiT. &
@‘:Og(mlCONC. O

Prer O
Attivo Y

RiT.
@O@O@lco"c' O

ScuoLa

CARATTERISTICA
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BONUS DI CD SALVEZZA
ATTACCO INCANTESIMI INCANTESIMI
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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



