NOME

DESCRIZIONE:

Disegno o simbolo del personaggio

UELOCITA

Potete muovere di questo numero di quadretti per turno.

IDIZIRTIVA

Quando comincia il combattimento, si muove per primo chi ha

I'iniziativa piu alta.

CRAPRACITA SPECIALI ATTACCHI € DADDI

ARMA TIRO PER COLPIRE TIRO PER | DANNI
ARMA TIRO PER COLPIRE TIRO PER | DANNI
ARMA TIRO PER COLPIRE TIRO PER | DANNI

Per effettuare un attacco, tirate un dado a 20 facce e sommate il bonus.

Se ottenete come risultato un numero pari o superiore alla Classe

Armatura del mostro, avete colpito. Tirate gli altri dadi per i danni. |

danni riducono i punti ferita dei mostri.

CLASSE ARMATURA

Per colpire, i mostri devono ottenere come risultato dei loro tiri per

Se esaurite i punti ferita, cadete a terra privi di sensi.
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colpire un numero pari o superiore alla vostra Classe Armatura.

QA QOO0 OLQaaa

1 YUNGEONS
P—
: 5 {)ERAG(-DN%

©2004 Wizards of the Coast, Inc. Tutti i diritti sono riservati. Prodotto in Italia.

D&D Basic Game Character Sheet 1.0 created 10/04 by Patrick M. Murphy « Italian translation by Stefano

A Mad Irishman Production « www.mad-irishman.net




=

Quando usate un’abilita, tirate un dado a 20 facce e sommate o sottraete RAZZA:
quanto riportato a quella abilita. Se il vostro tiro & sufficientemente
alto, superate la prova. Il Dungeon Master sa qual ¢ il valore che dovete CLASSE:
ottenere per superare la prova.
LIVELLO:
RASCOLTARE d20 ALLINEAMENTO:
QUESTA ABILITA SERVE A: Udire i mostri dall’altra parte di una porta
del dungeon. PUDTEGGI DI CARRATTERISTICA
C e RC g Re dzo PUNTEGGIO MODIFICATORE
QUESTA ABILITA SERVE A: Individuare porte segrete e tesori nascosti. ’ FO RZ 9
IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Attacchi in mischia, danni,
DI P LOMAZIA d20 prendere a calci le porte.
N PUNTEGGIO MODIFICATORE
QUESTA ABILITA SERVE A: Convincere e persuadere gli altri. ’ DGSTRG 77 A
DISATTIVARE I CONGEGDI| d20 IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Classe Armatura, attacchi a
distanza, tiri salvezza sui Riflessi, abilitd di Muoversi Silenziosamente,
QUESTA ABILITA SERVE A: Bloccare o disarmare trappole. (Soltanto i Nascondersi e Scassinare Serrature.
ladri possiedono questa abilita.) PUNTEGGIO MODIFICATORE
| costitazione

MUOUVERSI SILENZIOSAMENTE| d20

IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Punti Ferita, tiri salvezza sulla

QUESTA ABILITA SERVE A: Muoversi furtivamente in giro. Tempra.
PUNTEGGIO MODIFICATORE
DRASCODDERSI d20 ’ IDTELLIGEDZA
QUESTA ABILITA SERVE A: Occultarsi per non essere visti dagli altri. IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Abilita di Cercare e Disattivare
Congegni.
O SS e RU 9 Re dzo - PUNTEGGIO MODIFICATORE

| SAGGEZZA

IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Abilita di Ascoltare e Osservare, tiri

SCQSSIDRRG SGRRQTURG dZO salvezza sulla Volonta.

CRARISOA

IL BONUS/PENALITA SI APPLICA A: Abilita di Diplomazia.

QUESTA ABILITA SERVE A: Scorgere i mostri in agguato nell’ombra.

MODIFICATORE
QUESTA ABILITA SERVE A: Aprire una serratura. (Soltanto i ladri

possiedono questa abilita.)

TIRI SALUEZZA
Quando dovete effettuare un tiro salvezza, tirate un dado a 20 facce e e (;) (J I P Q G G l Q (D e D T O

sommate o sottraete come indicato.

TEMPRA d20

Per resistere a veleni, stordimenti ecc.

RIFLESSI d20

Per evitare trappole infuocate, soffi del drago, ecc.

UOLODTA d20

Per resistere agli attacchi mentali.

PRI C ARDATURN

MONETE D’ORO (MO) ‘ PUNTI ESPERIENZA (PE)
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