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Al

PnG creato da Ba il 31/01/2003

Allineamento: Caotico Malvagio
Razza: Pixie
Linguaggi: Comune Elfico Draconico Gnomesco

Descrizione
Altezza: 90cm Peso: 1kg Occhi: gialli Capelli: blu Sesso: M Eta: non definita Abbastanza bruttino..

Background

Al & un Pixie che é stato cacciato da il suo paese per essere esiliato nel mondo degli umani.. Nella citta di Nargun, dove
abitavano i suoi genitori adottivi, conobbe un druido (John di Bhaal) un paladino (Bomba 17) e un Guerriero (Diablo
Holderek).. Insieme vissero molte avventure e divennero la Compagnia della Rapa.. Vedendo le sue grandi imprese Re
Sandor, il capo di una gilda della citta di Xaran, lo chiamo e gli propose di entrare a far parte della sua gilda.. Lui
naturalmente accetto, pero dovette abbandonare il suo passato e, per essere sicuro che nonn gli importasse del
passato, Re Sandor, ordino di uccidere i suoi genitori adottivi.. Lui la prese abbastanza bene e non cerco di prendersela
con il suo capo.. Dali a poco, la grande Repubblica cadde a causa dello scontro che stava avvenendo tra gli dei e il suo
compagno John.. Mentre lui e i suoi compagni cercavano di ridurre gli scontri tra i sostenitori di dei diversi, egli cadde in
battaglia e venne reincarnato dal Dio dei Draghi Luminosi, in quello che avrebbe sempre voluto essere: un Elfo.. Si
innamoro perdutamente di una ragazza delle parti di Nargun e ando a vivere con lei nella casa dei suoi defunti genitori..
Ebbe dei figli e, nonstante fossero elfi, loro avevano alcune facolta tipiche dei Pixie.. Egli vive tutt'ora a Nargun, una
cittadina della Grande Repubblica

Caratteristiche: For 12, Des 27, Cos 17, Int 16, Sag 14, Car 12
Classe: Ladro 9 - Assassino 3

Classe Armatura: 23

Tiri Salvezza: Riflessi: 9+9=18 Tempra: 4+2=6 Volonta: 4+3=7
Bonus in Mischia: 8+1=9

Bonus a Distanza: 8+9=17

Privilegi di Classe: Attacco furtivo (+7d6), Eludere, Trappole, Volare, Invisibilita naturale, frecce spec, attacco mortale,
uso dei veleni

Abilita

Tutte quelle di classe

Talenti

colpo senz'armi, deviare frecce, schivare, riflessi da combattimento, combattere con 2 armi, schivare prodigioso
Equipaggiamento

Zaino con otre, 4 razioni, giaciglio, sacco, acciarino, pietra focaia, arnesi da scasso, lanterna schermabile, 1,50lio,
tesserino gilda, medaglia, pugnale, spada lunga, Mantella, 7 poz guar medie, collana di perle, dente tirex, fermaglio,
Fazzoletti, Lettera Senatore, Lettera chiusa, Pozione Sperimentale (Diventa umano o elfo o nano), Poz Tre teste
(Diventa umananelfo)

Equipaggiamento Magico

Specchio della visuale, anello della mente (+2 a int-sag-car), Medaglia Rapa

Note
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Alam
PnG creato da Bardak il 24/07/2003

Allineamento: Neutrale Puro

Razza: Umano

Linguaggi: Comune, Nanico

Descrizione

Ha 28 anni, € alto 1,87 m, di bell'aspetto, ha dei capelli neri lunghi e degli occhi verdi. Ha un volto che incute timore, e

sembra sempre che voglia entrare in una lotta. Ha un fisico possente e due enormi braccia, ma si muove con
delicatezza e non ha mai fretta d'agire.

Background

Figlio di un contadino e di una domestica, Alan non ha mai vissuto nel lusso. | Genitori gia dall'adolescenza capiscono
che il figlio & dotato fisicamente, e lo iscrivono a delle gare di lotta del posto.. L'intero paese inzio a vedere la poderosa
forza e la resistenza di Alam, e seondo loro puo essere una liberazione per il paese dalla tirannia di un potente
stregone.. Infatti in quel paese Kalan, il tiranno, si arricchiva a discapito del popolo, obbligandolo a pagare altissime
tasse.. Alam, all'eta di 17 anni, decise di partire per il mondo, iniziando il suo addestramento come Guerriero.. Durante
uno d ei suoi viaggi consoce Ghalim, un ladro halfling in fin di vita, che venne curato da Alam. | Due diventarano due
buoni compagni, ed iniziarono il viaggio di addestramento.. Dopo 5 anni Alam torno in patria, accompagnato da Ghalim,
e li scopri che entrambi i genitori furono uccisi da Kalan, senza alcuna spiegazione plausibile.. Alam allora capi che il
suo addestramento non era ancora terminato.. Doveva allenarsi al meglio, per sconfiggere Kalan, per vendicar ela
morte dei suoi genitori e per salvare il paese. Dopo un'altro anno, sempre in compagnia di Ghalim, e sfido apertamente
Kalan.. | due iniziarono una dura lotta, e, alla fine, Alam riusci a sconfiggere e ad uccidere Kalan, ma Alam rest0 in fin di
vita.. Venne curato e dopo 13 giorni si ristabili del tutto, e il popolo decise che lui era la persona adatta a governare quel
paese.. Alam chiese a Ghalim di restare con lui, ma I'halfling doveva ripartire e fnire il suo addestramento..

Caratteristiche: For 19, Des 12, Cos 18, Int 13, Sag 12, Car 10
Classe: Guerriero 8°

Classe Armatura: 20 (+9 Armatura Completa +1, Destrezza +1
Tiri Salvezza: Tempra +10, Riflessi +3, Volonta +3

Bonus in Mischia: +12/+7

Bonus a Distanza: +8/+3

Privilegi di Classe: Competenza in tutte le armi semplci e da guerra; Competenza in tutte le armature e in tutti gli scudi.
Abilita

Cavalcare +8, Osservare +8 Con Abilita Focalizzata, Scalare +8

Talenti

Maestria, Attacco Poderoso, Inalzare, Estrazione Rapida, Shilanciare Migliorato ,Abilita Focalzizata (Osservare), Arma
Focalizzata (Spadone a due Mani), Specializzazione in un‘arma (Spadone a due Mani), Critico Migliorato (Spadone a
due Mani)

Equipaggiamento

Arco lungo Composito, Pugnale, Lanterna, Acciarino e Pietra Focaia, 25 Monete d'oro

Equipaggiamento Magico

Armatura Completa +1, Spadone a due Mani +1, 1 Pozione di Cura Ferite Moderate, 20 Frecce Perfette
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Antoin, il cecchino
PnG creato da K4rn4K il 09/01/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Umano
Linguaggi: Sottocomune, Comune solo parlato

Descrizione
Altezza: 1,60 - Peso: 52Kg - Capelli: neri e unti - Eta: Non definita

Background

Antoin nacque in una citta piccola e piene di persone senza scrupoli, tanto che vedendo nascere un bambino senza
occhi lo gettarono giu per la rupe che era li nelle vicinanze. Antoin fu salvato da un gruppo di matrone drow che videro
in lui un ottima cavia per i loro esperimenti, cosi all'eta di 15 anni dopo diversi esperimenti gli furono trapiantati degli
occhi favolosi, poteva vedere, ora poteva vedere e vedeva meglio di chiunque altro. Lo addestrarono a diventare un
ottimo assassino e cosi fu. Queste drow avevano come schiavo uno degli assassini piu letali della terra, in grado di
colpire un bersaglio da centinaia di metri di distanza senza essere scoperto, si era specializzato nel tiro a distanza ed
era un killer spietato, a causa degli esperimenti e degli occhi non riusciva a parlare con nessuno senza che questi lo
guardasse male o lo cacciasse. Come tutti i sicari lui lavorava per qualcosa, non per le matrone drow ma per scoprire
chi furono quei genitori che lanciarono un figlio git dalla rupe nell'intento di ucciderlo, visto che nemmeno le drow lo
sapevano.

Caratteristiche: For 14, Des 20, Cos 10, Int 10, Sag 8, Car 8

Classe: Ranger 8°

Classe Armatura: 22 (Des +5, cuoio borchiato +5, anello deviazione +2)
Tiri Salvezza: +6/+7/+1

Bonus in Mischia: +8/+3, +10/+5 Contro umani, +9/+4 Contro Elfi

Bonus a Distanza: +8/+3, +10/+5 Contro umani, +9/+4 Contro Elfi

Privilegi di Classe: Nemico prescelto: +2 contro umani, +1 contro elfi, Competenza nelle armi semplici e da guerra e
nelle armature leggere e medie, seguire tracce, combattere con 2 armi migliorato, Incantesimi

Abilita

Conoscenze delle Terre Selvagge 11, Osservare 10

Talenti

Critico Migliorato(Balestra da cecchino)

Equipaggiamento

Abiti, Borraccia, Acciarino, Astuccio da braccio, Corda di seta, veleno di verme purpureo, Uncino da scalata, Fazzoletto
di stoffa nera per coprire il volto, guanti di stoffa nera, borsa da cintura, sacchetti per monete d'oro, 2 Scimitarra perfetta,
200 Monete di Oro

Equipaggiamento Magico

Armatura cuoio borchiato +1, Zainetto pratico di Heward, Stivali molleggiati , Occhi di Antoin(descritto sempre all'interno
del sito), Balestra da cecchino(descritto sempre all'interno del sito) con incantamenti Da distanza, 40 quadrelli
supersonici(descritto sempre all'interno del sito) con incantamenti Gittata maggiorata

Note



Netbook PnG
http://lwww.settimatorre.com

Aranvidal Essaril
PnG creato da VampirGaze il 05/06/2003

Allineamento: Neutrale Buono
Razza: Elfo
Linguaggi: Comune, Elfico, Silvano, Draconico, Nanico, Orchesco, Globinesco, Abissale.

Descrizione

Aranvindal, un Elfo di 50 anni, ha un aspetto molto slanciato, una pelle liscia e curata, il classico bell Elfo. Passa
moltissima parte del proprio tempo a studiare nella Torre di Magia della propria citta, quando invece sta nella corte
regale, indossa fastosi abiti cortigiani, impartendo intelligenti e prudenti consigli alla propria regina.

Background

Questa € la storia di un Elfo... Aranviral, cresciuto tra i suoi simili, istruito sin in tenera eta all'arte arcana della Magia, nel
suo apprendimento egli era il migliore, veloce come pochi ad assimilare quelle nozioni cosi complesse per molti altri
studenti. Primo genito ed unico erede della famiglia Essaril, famiglia antica e di nobile stirpe, orgoglio della sua famiglia
e vanto del proprio paese. Non vi erano nubi sul cammino di Aranviral; baciato da Mystra, egli procedeva verso un
futuro di gloria e grandi riconoscimenti, infatti pochi mesi dopo aver completato i propri studi all'accademia, egli venne
chiamato a corte, per apprendere dai piu grandi maestri e per consigliare coloro che tenevano le fila del regno. Fu in
guesto periodo, sotto l'insegnamento di Imracar, grande Mago e consigliere privato della regina, che Aranviral conobbe
"Altea", una Mezz’Elfa. Pochi possono dire quanto e stato intenso I'amore tra i due, anche se contrastato dalla sua
famiglia, Aranviral era completamente perduto in lei, e lei in lui, adesso egli aveva tutto, aveva la sua magia, aveva la
fama, arrivata con la nomina di consigliere strategico, aveva una grande villa, aveva il rispetto, ma soprattutto aveva lei.
Tre anni passarono felici e veloci, sempre veloci quando tutto va bene. Non gli fu possibile dimenticare il giorno in cui
Imracar annuncio di aver preso un nuovo adepto con sé, Vashti, cosi disse che si chiamava, un usufruitore di magia
istintiva....uno Stregone....cosi si ritrovarono di fronte, aveva la pelle abbronzata dal sole, un sorriso intrigante dipinto sul
volto, i loro occhi si incrociarono per pochi istanti, tanto basto per capire che sarebbero stati rivali. - “Poco male...” -
penso Aranvidal. - “...1o ho gia una posizione, lui non & nessuno...”- Quale errore. Lo Stregone inizid a concorrere in
tutto cio che per il Mago era importante: primo discepolo di Imracar, consigliere strategico, e... Ma le idee di Aranvidal
erano piu brillanti, immediate, né avevano conseguenze spiacevoli, era il perfetto consigliere, ma loro pendevano dalle
labbra dello Stregone. Il Mago, intanto, passava ore a studiare, ad aumentare le proprie capacita, a svolgere le mansioni

affidategli dal suo 'shalafi', eppure non vi erano piu attenzioni per lui. Una sera torno a casa.... - “Immagini indelebili si
ripropongono nella mia testa” - . - “...Altea..., li trovai insieme, nello stesso giaciglio, quando lui si giro, sembrava
sorpreso, poi sorrise e usci.” -. - “Ero di pietra” -. Altea piangeva ed Aranvidal era di pietra. Aveva preso tutto....tutto,

neanche la vendetta gli fu permessa.... Infatti, il giorno dopo lo Stregone fu trovato colpevole di negligenza ed esiliato,
uno dei suoi consigli aveva portato conseguenze disastrose, molte persone erano morte a causa della sua
imprudenza......fuggito lontano, troppo lontano. Col tempo il Mago apprese che Altea era innocente, Vasthi le aveva
plagiato la mente con la Magia... - “lo ho perdonato lei....ma quelle immagini persistono nella mia
testa.....sempre...sempre.....SEMPRE. Gli dei mi sono creditori.... avro la mia occasione, un giorno..."-.

Caratteristiche: For 8, Des 14, Cos 12, Int 24 (Fascia Intelig. +4), Sag 14, Car 10

Classe: Mago 9° livello

Classe Armatura: 15

Tiri Salvezza: Riflessi +5 (+3 tiro salv., +2 Des.), Tempra +4 (+3 tiro salv., +1 Cos.), Volonta +8 (+6 tiro salv., +2 Sag.).
Bonus in Mischia: +4 (5 -1 For)

Bonus a Distanza: +7 (5 +2 Des)
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Privilegi di Classe: Incantesimi: livello 0 (Frastornare, Luce, Individ. del Magico, Prestidigitazione); livello 1 (Scudo,
Dardo Incantato 4, Raggio di indebolimento); livello 2 ( protezione dalle Frecce, Freccia Acida di Melf, Ragnatela,
Immagine Speculare, Cecita/Sordita, Vigore); livello 3 (Dissolvi Magie, Freccia Infuocata, Sfera di Invisibilita, Palla di
fuoco); livello 4 (Globo Minore di Invulnerabilita, Tempesta di Ghiaccio, Debilitazione); livello 5 (Cono di Freddo,
Teletrasporto). In Negromanzia CD +2.
Abilita
Alchimia (6 gradi), Concentrazione (12 gradi), Conoscenze Arcane (15 gradi), Conoscenze Geografia (10 gradi),
Conoscenze Locale (10 gradi), Conoscenze Storia (10 gradi), Sapienza Magica (16 gradi).
Talenti
Incant. Prodigioso, Scrivere Pergamene, Incant. Focalizzato Necrom., Incant. in Combattimento, (Incant. Immobili,
Incant. Silenziosi).
Equipaggiamento
Arco Lungo, 1000 monete d’oro
Equipaggiamento Magico
50 Frecce +1, Bastone Charme (Normale CD 11, Mostri CD16), Fascia Intelig. +4, Bracciali +3 CA, un paio di
Pergamene Teletrasporto.

Note
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Ardryn
PnG creato da Elan il 10/05/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Mezz'elfo
Linguaggi: Comune, Elfico, Druidico

Descrizione

Ardryn é alto 1,65m e pesa 50kg. Ha lunghi capelli neri e occhi neri. Da quando ha incontrato I'ombra i suoi occhi
sembrano essersi scuriti maggiormente. Le mani sono lunge sottili e spesso graffiate dal continuo maneggiare piante
spinose. Sul volto risaltano maggiormente i tratti elfici che quelli umani.

Background

Ardryen é stato cresciuto in costante contatto con la natura, apprendendo velocemente le qualita e I'utilizzo di tutte le
erbe presenti nel bosco in cui viveva. Venne cresciuto dal padre, un vecchio e saggio druido e non conobbe mai la
madre, morta pochi anni dopo la sua nascita. Ardryn, sotto gli insegnamenti del padre, divenne presto un rispettato
druido. Spesso intraprendeva viaggi in citta umane, offrendo i suoi servigi in cambio di piccole ricompense. Un giorno,
tornato da una visita ad una citta vicina si accorse immediatamente che la foresta in cui viveva era piu agitata del
normale. Preoccupato torno velocemente nella sua dimora. Scopri allora che il padre era deceduto, con grande dolore
per tutta la foresta, che spesso era stata curata dal vecchio druido. Tristemente Ardryen depose il cadavere ai piedi di
una grossa quercia secolare, dopodiché decise di abbandonare la foresta. Vagabondo senza una precisa meta per vari
anni, continuando a prestare i suoi servigi nelle citta presso cui alloggiava, ma diventando sempre piu taciturno e
solitario. Una sera, prima di coricarsi, vide una strana ombra di fronte a se. Si avvicind lentamente ma, giunto a pochi
passi, l'ombra scomparve. Pensando di essersi immaginao tutto o di aver semplicemente veduto I'ombra di un animale,
si corico e non penso piu all'accaduto per alcuni giorni. Una sera pero I'ombra riapparve; deciso a scoprire di cose si
trattasse Ardryn riusci ad avvicinarglisi fino a giungergli davanti. L'ombra sembro sussultare di fronte agli occhi del
druido, ma poi parve calmarsi. Quella sera Ardryn rimase nn si corico. L'ombra gli parlava, gli raccontava varie cose e lui
non riusciva ad allontanarvisi. Da quella sera Ardryn cambio drasticamente. Il suo gioviale e benevolo carattere diventd
scontroso e non ammetteva che nesuno gli si avvicinasse. Prese I'abitudine di struggere tutto cio che nn gli piaceva e
ben presto ogni citta che lo considerava amico e aiutante inizido ad odiarlo. Il druido si rintand sempre di piu nella foresta,
iniziando a modificarla a suo piacimento, sino a renderla un luogo tenebroso e infido. L'unico pensiero che ormai assilla
la sua mente e quello di eliminare chiunque penetri nella sua foresta. Nessuno mai seppe cosa avesse fatto cambiare in
tal maniera il carattere del druido, ma molti sospettano che il cambiamento sia causato da una strana ombra che, ogni
tanto, si aggira sopra la foresta, incutendo terrore a chiunque la osservi.

Caratteristiche: For 10, Des 12, Cos 10, Int 15, Sag 14, Car 10
Classe: Druido 10

Classe Armatura: 13 (+3 des)

Tiri Salvezza: Tempra +9 Riflessi +11 Volonta +15

Bonus in Mischia: +8

Bonus a Distanza: +10

Privilegi di Classe: Senso della Natura, Compagno animale, andatura nel bosco, passo senza tracce

Abilita

Addestrare Animali +7, Artigianato +3, Concentrazione +6, Conoscenze (natura) +5, Diplomazia +6, Empatia Animale
+4, Guarire +4, Nuotare +6, Orientamento +6, Professione +3, Saltare +3, Sapienza Magica +4, Scrutare +3, Cavalcare
+4.
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Talenti

Seguire tracce, colpo senz'armi, schivare, iniziativa migliorata

Equipaggiamento

Arco composito, spada corta, daga e armatura leggera

Equipaggiamento Magico

mantello della foresta (permette di confondersi con la foresta), anello dell vita (+2 PF), amuleto degli animali (+2
addestrare animali).

Note
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Arkchon Stealthide, Cavaliere d¢lle Ombre
PnG creato da Olaf il 28/05/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Mezzelfo
Linguaggi: Comune, Elfico, Orchesco

Descrizione

Arkehon ¢ alto 1,65 m ed ha una corporatura snella e aggraziata. Nonostante la bassa statura € un avversario letale
essendo molto veloce e abile. | suoi occhi sono grigi e profondi mentre i suoi capelli sono 'unico segno distinguibile del
mezzelfo: infatti ama tingersi ogni ciocca di un colore diverso dando quindi un aspetto piuttosto bizzarro alla sua lunga e
folta capigliatura.

Background

Arkehon € originario di Waterdeep, ultimo rampollo di una famiglia benestante del quartiere del Mare. Inutile dire che
guando si possiede tutto e si puod ottenere tutto con estrema facilita, i desideri piu proibiti affiorano sulla psiche umana, e
anche quell'ombra di egoismo, opportunismo e malvagita. All'eta di 13 anni, dopo aver derubato e venduto gran parte
dei beni familiari, Arkehon fugge per dedicarsi ad una vita solitaria di ruberie. Ma non avendo l'esperienza adatta a
compiere il mestiere del ladro viene catturato e preso sotto il protettorato della gilda di Xanathar che insegna al giovane i
primi rudimenti della sottile arte del furto. Ma con la fuga della gilda da Waterdeep , Arkehon decide di continuare il suo
pellegrinaggio da solo e senza autorita e padroni, e si reca nella Valle del Vento Gelido dove incontra Teofilius Asteratis,
da poco diventato Cavaliere della Morte di Celerum il Nero. Teofilius, notando nel ragazzo una grande dose di malvagita
decide di portarlo presso Celerum per un addestramento che valorizzasse le sue doti da ladro e che lo rendesse utile
all'organizzazione dell'arcimago. Arkehon rimane a studiare con un'ombra danzante di nome Syrius, il Cavaliere delle
Ombre di Celerum, e non appena raggiunto in breve tempo un potenziale inaspettato, decide di prendere il posto del
suo maestro come Cavaliere delle Ombre , uccidendolo. Arkehon non ¢ leale a Celerum, approfitta della situazione
finché gli fa comodo ma & pronto a tradire I'arcimago (che a sua volta non si fida di lui). Scaltro e opportunista, ama le
sfide , e nonostante tutta la sua malvagita si rifiuta di combattere dei duelli o di assassinare persone palesemente piu
deboli di lui. Inoltre ha una certa tendenza cavalleresca a non voler combattere o danneggiare delle fanciulle. Non ha
paura di morire, spera solo di farlo in un duello con qualcuno di davvero in gamba.

Caratteristiche: For 16, Des 18, Cos 11, Int 13, Sag 12, Car 10

Classe: Ladro 6, Ombra Danzante 6

Classe Armatura: 22

Tiri Salvezza: Tempra +7, Riflessi +14, Volonta +5

Bonus in Mischia: Spada corta +11/+6, Spada Corta +11; danni 1d6+5/1d6+5 , 1d6+3

Bonus a Distanza: -

Privilegi di Classe: Attacco Furtivo +4d6 Eludere Schivare Prodigioso (non attaccato sui fianchi) Nascondersi in piena
vista Scurovisione (18 m) lllusione d'Ombra Salto d'Ombra (12 m) Evocare Ombre Tiro Difensivo

Abilita
Acrobazia +16, Muov. Silenziosamente +26, Nascondersi +15, Ascoltare +15, Cercare +15, Osservare +15

Talenti
Mobilita, Riflessi da Combattimento, Schivare, Ambidestria, Combattere con due Armi

Equipaggiamento
Arkehon indossa i tipici abiti di un ladro, quindi molto scuri e adatti a nascondersi nelle ombre. Per il resto ama viaggiare

-lo-



Netbook PnG
http://lwww.settimatorre.com

leggero e non porta altro equipaggiamento non magico che non sia dell'acqua e del cibo per il viaggio.
Equipaggiamento Magico

Amuleto di Celerum: Permette a Celerum il nero di vedere con gli occhi di Arkehon e permette a quest'ultimo di
teletrasportarsi per una volta al giorno, nella locazione del suo padrone Anello di Protezione +2 2 Spade Corte +2
Maglia di Arkehon: Giaco di Maglia in mithral +2, con bonus destrezza +6 e nessuna penalita di armatura alle prove. E'
inoltre resistente al freddo (10) e conferisce +10 a Muoversi Silenziosamente

Note
Arkehon ha due compagni d'‘Ombra: Crisophilax e Zanzanar

-1]-
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Arlius the Traveler
PnG creato da Jilly il 02/07/2003

Allineamento: NE
Razza: umano
Linguaggi: Comune, elfico, abissale, baatoriano

Descrizione

Alto circa 1 metro e 90 cm, pesa circa 95 kg, lunghi capelli neri raccolti in una coda dietro la testa, occhi verdi e
carnagione chiara. Bello e fiero nella sua splendida armatura da sempre sfoggio di s€ quando passa per le strade o
deve incontrare qualcuno, a meno che non debba passare inosservato, nel qual caso viaggia in forma eterea.

Background

Primogenito di un vecchio mercenario umano € cresciuto nei vicoli poveri della citta Crocevia, finché non ha raggiunto
I'eta giusta per arruolarsi nella milizia. Le sue particolari doti e la sua forza di volonta gli hanno permesso di fare carriera
in fretta e di diventare nel giro di pochi anni un abile guerriero. Si & sempre distinto per la sua freddezza e lucidita
nell'affrontare qualsiasi situazione, ma quei pochi ce lo conoscono davvero bene riescono a distinguere uno strano
bagliore nei suoi occhi quando la sua lama si tinge di sangue. Forse non sara una persona propriamente malvagia, ma
niente gli da piu gioia dello sguardo terrorizzato del nemico mentre gli infligge il colpo di grazia. Un giorno durante una
devastante incursione di demoni in citta, Arlius si & trovato ad inseguire il suo avversario attraverso uno squarcio
nell'aria, ritrovandosi nell'abisso. Dopo una dura battaglia stava per soccombere, quando un altro gruppo di guardie
della sua citta non sono entrate attraverso un portale aperto da un Balor in fin di vita. Questo Balor si € poi rivelato come
Kurnhnanthas, signore di un infimo layer dell'abisso, ma abbastanza potente e ambizioso da mettere a dura prova i suoi
assalitori. La battaglia duro parecchi minuti, mentre il chierico della milizia bloccava i poteri di evocazione della bestia.
Tutti diedero il loro meglio, ma fu proprio Arlius a dare ilmassimo sfoggio dell'arte della spada, infliggendo all'immondo
ferite mortali che ci avrebbero messo anni a guarire. Sconfitto I'immondo sono tornati tutti sani e salvi a casa e da quel
giorno Arlius ha deciso di intraprendere la via dei piani, con lo scopo di conoscere meglio le creature che abitano quei
luoghi e che cosi spesso fanno incursione nel suo mondo. E' stranamente affascinato dalle creature dei piani inferiori,
forse perche vede in loro una parte della sua anima, quella assetata di sangue e di adrenalina. Prima di partire per i suoi
lunghi viaggi attraverso i piani Arlius ha cercato un tempio del dio Fharlanghn, divinita protettrice dei viaggiatori. E con la
sua benedizione € partito alla ricerca dei magici portali che l'avrebbero condotto al suao destino. Il potente balor che
sconfisse in quella famosa battaglia € ancora rinchiuso nella sua tana, ma le ferite sono ormai quasi del tutto rimarginate
e non vede l'ora di avere la sua vendetta sul mortale che ha osato ridurlo cosi. Attualmente Arlius si trova a Crocevia,
implicato in alcuni loschi affari insieme al suo fratellastro mezzelfo, un potente stregone cui € particolarmente legato. Pur
avendo madri differenti, infatti, Arlius ha visto nel fratello I'unico modo di rimanere attaccato alla perte "buona” della sua
anima, soprattutto dopo aver visto gli orrori dei piani inferiori. Alcune voci dicono che sia in atto una sorta di colpo di
stato contro l'inquisizione che governa Crocevia e sempre quelle voci vedono in Arlius l'ideatore di parecchi piani per
sovvertire il governo della citta. Sono tutte ipotesi cmq, i suoi veri scopi sono noti solo a lui ed in piaccola parte al suo
amato fratello.

Caratteristiche: For 22, Des 16, Cos 19, Int 16, Sag 18, Car 12

Classe: guerriero di 6, campione planare di 6

Classe Armatura: 29 (10+9 armatura, +4 armatura naturale, +1 destrezza, +5 scudo)
Tiri Salvezza: Tempra +14, Riflessi +10, Volonta +10

Bonus in Mischia: Spada bastarda +1 flaming defending. Att +20/+15/+10, Danno 1d10 +9 +1d6 fuoco critico 17-20
per2. OPPURE Locking garrote perfetto. Attacco +19/+14/+9, Danno 1d8 +9.

Bonus a Distanza: Arco lungo composito potente (+4) perfetto + frecce perfette. Attacco +17/+12/+7, Danno 1d8 +4
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critico 20 per3

Privilegi di Classe: Vede l'invisibile a volonta, attacco etereo a volonta (trasforma I'arma in cui ha la specializzazione in
un‘arma di forza che gli permette di colpire anche nel'etereo senza il malus del 50% di mancare il bersaglio),
sopravvivenza planare, transizione eterea 3/g, Piani prescelti (Baator +2, Abisso +1)

Abilita

ascoltare +14, cercare +13, conoscenza dei piani +13, intimidire +11, nuotare +15, orientamento +15, osservare +14
Talenti

Arma esotica (locking garrote), Arma esotica (spada bastarda), Focus (spada bastarda), Specializzazione (spada
bastarda), critico migliorato (spada bastarda), power attack, combattere alla cieca, estrazione rapida, iniziativa
migliorata, volonta di ferro

Equipaggiamento

Mantello purpureo Arco lungo composito potente (+4) perfetto Faretra con 40 frecce perfette Locking garrote perfetto 2
pugnali perfetti Zaino con 2 torce, 1 acciarino, una corda da 15 metri, un rampino, una coperta pesante, un‘otre da 2 litri
pieno d'acqua e razioni secche per una settimana di viaggio.

Equipaggiamento Magico

Spada bastarda +1 flaming defending Armatura completa +1 Scudo grande di metallo +3 Anello dell'armatura naturale
+4 Cintura della forza +2 Stivali della velocita medaglione della costituzione +2 amuleto della saggezza +2

Note

Personaggio molto controverso, in quanto l'appassionato e studioso dei piani voglioso di sapere si scontra spesso con il
sanguinario guerriero che gode nella battaglia e nel vedere scorrere il sangue del suo nemico. L'unica cosa che sembra
rilassarlo veramnete & la compagnia di una bella femmina.
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Armaduk
PnG creato da Elias il 26/05/2003

Allineamento: L/N
Razza: Coboldo
Linguaggi: Draconico; comune (non perfetto)

Descrizione

Indistinguibile da qualunque coboldo per chi non ha molta dimestichezza con questa razza, in realta € molto piu robusto
dei suoi simili.

Background

Armaduk € un Coboldo al servizio di Lord Mourngrym di Shadowdale da quando egli lo ha salvato e il coboldo gli ha
giurato fedelta (piu per salvarsi la pelle che per vero sentimento). Viveva nelle zone a Nord di Shadowdale ma fu
catturato come prigioniero durante una battuta per "disinfestare" la zona dai coboldi. A causa dela sua agilita e abilita
nel combattimento, al posto di essere ucciso, il giovane coboldo venne utilizzato da un circo come attrazione, costretto a
combattere contro animali di tutti i tipi: tassi, manguste, serpenti, per esaltare il pubblico. Il circo venne chiuso da Lord
Mourngrym percheé era la copertura di traffici illeciti di merce ricettata e questi si ritrovo tra i piedi Armaduk. Lo scaltro
coboldo lo convinse a prenderlo come esploratore e infiltrato e Lord Mourngrym accetto. Presso di lui imparo a parlare
un po di comune (anche se sa coniugare i verbi solo all'infinito e non sa cosa siano gli articoli) e gli insegno ad usare le
sue innate capacita magiche (all'inizio era solo capace di accendere una effimera fiammella sfregando il pollice nel
pugno chiuso (N.d.A.: avete presente Bud Spencer in "Uno sceriffo extraterrestre"?)). In cambio il coboldo lo aiuta a
scovare i nascondigli degli orchetti che minacciava il paese e sfrutta le sue capacita come spia. Spesso aiuta Lord
Mourngrym e i suoi seguaci come esploratore e accompagnamento verso le montagne a Nord. Ha un carattere molto
curioso e questo lo porta a volte a cacciarsi nei guai. Non si fida pienamente degli appartenenti alle altre classi,
soprattutto gnomi e nani ma se sono amici di Lord Mourngrym allora sono anche amici suoi. E' molto simpatico ed &
piacevole avere a che fare con lui e ci si dimentica presto di avere di fronte un coboldo.

Caratteristiche: For 13, Des 19, Cos 10, Int 11, Sag 09, Car 17

Classe: Bar2;Strl1;Ldrl

Classe Armatura; 17 (+1 naturale; +4 Destrezza; +1 taglia; +1 armatura imbottita
Tiri Salvezza: +3/+6/+1

Bonus in Mischia: +4 (+3 alla luce)

Bonus a Distanza: +7 (+6 alla luce)

Privilegi di Classe: Ira 1 vita al giorno Movimento veloce Schivare prodigioso Evocare famiglio Attacco furtivo +1d6
Eludere

Abilita

Ascoltare +3; Muoversi silenziosamente +10; Nascondersi +14; Osservare +4; Raggirare +2; Scalare +2 (+ quelle di
razza)

Talenti

Arma preferita (Mazza leggera) ; Incantesimi in combattimento

Equipaggiamento

balestra leggera (20 quadrelli) mazza leggera armatura imbottita attrezzi da scalatore piccone piccolo arnesi da
artigianato giaciglio

Equipaggiamento Magico
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nessuno

Note
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Asakira
PnG creato da Elan il 27/07/2003

Allineamento: Neutrale Buono

Razza: umano

Linguaggi: comune

Descrizione

alta 1.75, ha lunghi capelli castani raccolti in una treccia dietro la testa e profondi occhi marroni.

Background

Nata in un tranquillo villaggio di nome Rabel, venne istruita sin da piccola a difendersi con la spada. Crescendo,
continuo ad affinare la sua abilita in tale arte sino a rendere I'arma un prolungamento del suo corpo, visto la grazia con
la quale € in grado di maneggiarla. Gia all'eta di diciott’anni, si metteva in viaggio, con altri guerrieri, per debellare la
minaccia di accampamenti di orchi o di creature che avrebbero potuto nuocere all'integrita del villaggio. Quando la
ragazza aveva da poco compiuto ventidue anni, orribili incubi iniziarono a perseguitarla. Una notte, appena svegliatasi,
vide un qualcosa di strano cadere dal cielo ed avvicinarsi al villaggio. Scopri in seguitd che cid che aveva visto, altro non
era che uno strano uovo che emanava un’insolita luce rossastra. Il giorno seguente, la casa del saggio del villaggio,
che aveva deciso di studiare I'insolito oggetto trovato la notte prima, venne trovata in flamme; del saggio nessuna
traccia. Asakira decise dunque di partire per la citta di Falek, sperando di trovare qualcuno che avrebbe potuto dare
spiegazioni sugli strani fatti susseguitesi al ritrovamento dell’'uovo nel suo villaggio. Per sua sfortuna, pero, Falek era
stata completamente devastata. Ora Asakira vaga, cercando di raggiungere nuovamente Rabel, senza pero riuscirci.

Caratteristiche: For 14, Des 11, Cos 12, Int 7, Sag 8, Car 9
Classe: guerriro 5

Classe Armatura: 18

Tiri Salvezza: Riflessi 4, Tempra 5, Volonta 3

Bonus in Mischia: +10

Bonus a Distanza:

Privilegi di Classe: competenza nelle armi e nelle armature, specificazione in un arma (spada lunga)
Abilita
Cavalcare 6, Nuotare 5, Saltare 5, Scalare 6, Intimidire 5

Talenti

ambidestria, combattere con due armi, maestria

Equipaggiamento

spada lunga, daga nascosta abilmente all'interno degli stivali, cotta di maglia
Equipaggiamento Magico

amuleto delle stagioni (+4 C.A.)

Note

Asakira € stata colpita da una maledizione che le impedisce di tornare ai luoghi a lei cari se non vi viene accompagnata
da qualcuno.
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Barbol, 1'Oste della Sala dei Boccali

PnG creato da Avatar il 02/01/2003

Allineamento: Legale Neutrale

Razza: Umano

Linguaggi: Umano

Descrizione

Barbol & un uomo dalla corporatura molto robusta, come la maggior parte degli osti. Ha una corta barba nera che gli
copre il doppio mento, ma con poca efficacia. Di fatti delle evidenti chiazze di pelle affiorano qua e la sotto la larga
bocca. A dispetto del suo aspetto ha una voce poco profonda, e molto sottile, certi dicono che il suo matrimonio con la
bella Gonda, sia solo di convenienza, visto che non hanno ancora avuto figli dopo tanti anni di unione.... Di solito
durante il giorno si occupa della pulizia delle stanze mentre la sera sta sempre dietro il banco, pulendo con uno straccio
logoro i vari boccali della sua collezione.

Background

La Sala dei Boccali € una famosa taverna che si trova in cittd. Ogni sera numerosi avventori vi si recano per brindare
alle loro vittorie giornaliere contro l'opprimente vita che sono costretti a portare sulle spalle. Il posto & molto bello e
anche il servizio é ottimo, le cameriere sono belle e simpatiche e non disdegnano di passare qualche minuto con i
clienti, ridendo alle loro battute e servendogli da bere. La particolarita di questa locanda € I'enorme collezione di boccali
che l'oste, Barbol Vecchioramo, ha costruito nel corso di tutti gli anni da cui ha aperto la sua attivita. Si dice, anzi & lui
stesso che lo racconta a ogni nuovo cliente, che sono ormai piu di vent'anni che questa collezione va avanti. Ogni
singolo bicchiere ha una sua storia perché é stato utilizzato da una personalita di spicco che era passata per la sua
locanda.

Caratteristiche: For 12, Des 13, Cos 15, Int 14, Sag 13, Car 15
Classe: Popolano 5

Classe Armatura: 11

Tiri Salvezza: Tempra +3, Riflessi +2, Volonta +2

Bonus in Mischia: +3

Bonus a Distanza: +3

Privilegi di Classe: Competenza nell'uso di un'arma semplice, il randello, un mattarello di 70 cm circa, che lui stesso
chiama il "Castigamatti"

Abilita

Intattenere (6+2), Professione Oste (6+1), Conoscenze Storiche (2+1), Intimidere (3+2), Valutare (3+1), Osservare
(2+1), Acoltare (2+1)

Talenti
Abilitd Focalizzata (Professione), Autorita, Robustezza, Colpo Senz'armi Migliorato

Equipaggiamento

Vesti, borsa da cintura con 20 monete di rame 5 d'argento e 1 d'oro, randello "Castigamatti”
Equipaggiamento Magico

nessuno

Note
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Bhaal
PnG creato da Xary il 27/12/2002

Allineamento: CM
Razza: Draegloth (Drow Mezzo-Immondo) Figlio di Bhaal

Linguaggi: Drow, Draconico, Elfico, Comune, Infernale, Abissale, Celestiale, Antico elfico, Chondathan, Sottocomune,
llluskan, Dambrathan

Descrizione
Alto quasi 3 metri, calvo e con la pelle nera, occhi rossi come il fuoco, sangue nero, 4 paia di mani. Non & molto diverso
dalla media dei draegloth

Background

Bhaal & nato dall'unione tra la drow Anariil Ma'Shawne, seguace de dio Bhaal, e il demone Ur'gular, entrambi figli del
defunto dio Bhaal e desiderosi di creare un'essere in cui I'essenza di bhaal fosse concentrata, per poi utilizzarlo per
acquisirla a propria volta, in maniera tale da avvicinarsi al potere del dio morto ed ascendere alla status di divinita..
Appena nato Bhaal squartd con i suoi artigli sua madre per poi divorarla ed acquisirne I'essenza di bhaal. il piccolo
Draegloth fu preso percio in custodia dal padre che lo porto nell'abisso per addestrarlo in attesa del momento
opporturno per compiere il rituale ed acquisirne I'essenza divina. Ur'gular attese troppo e fini per essere ucciso dal
proprio figlio. Bhaal sali cosi al potere sulla piccola porzione di abisso controllata dal demone e per sottolineare la sua
potenza prese le spadone di suo padre e lo uso per conquistare la citta drow dove un tempo regnava sua madre. Qui
inizio a crearsi un esercito di assassini che lo venerassero come una divinita e li sguinzaglid nel piano materiale alla
ricerca di notizie sul suo antenato divino. All'eta di 8 anni conquisto il 22 livello dell'abisso e li costrui la sua base da cui
controllare 'operato dei suoi assassini. Da quel momento ha iniziato a studiare le leggende e la storia di suo padre e del
sSuo assassino e successore Cyric, nella speranza di comprendere come ottenere interamente il potere divino andato
disperso per colpa di Adrian. Di conseguenza recentemente ha ordinato alle sue truppe di uccidere tutti i chierici di Cyric
e di convertirne i fedeli alla religione di Bhaal. Bhaal, &€ un'essere demoniaco, assetato di potere e di sangue. Se un
avversario si rivela troppo potente per i suoi uomini, lo affronta direttamente lui, senza risparmiarsi in alcun modo, ma
cercando di avere qualche vantaggio dal terreno dove avviene lo scontro. In questo modo ha gia ucciso tre ierofanti di
Cyric. Sebbene la sua dimora sia nell'abisso, egli vaga spesso per le vie della citta drow, dove nessuno osa attaccarlo,
oppure lungo la Costa della Spada ed il Tethir, dove sono morti il sio antenato divino e molti dei suoi fratelli. Si dice che
sia cercando di distillare I'acqua del fiume acque tortuose, per qualche oscuro motivo legato al potere del dio bhaal. Ha
anche assunto alcuni assassini githyanki perché trovino il corpo del dio bhaal, in cambio di protezione contro la Regina
Lich. I pochi avventurieri che lo hanno incontrato non sono vissuti abbastanza per avvertire il mondo della creatura che
lo sta minacciando...

Caratteristiche: For 25, Des 18, Cos 14, Int 18, Sag 19, Car 16

Classe: Guerriero 4 / Ladro 6 / Assassino 10

Classe Armatura: 22 (+2 mantello magico, +2 anello, +2 des, +5 naturale, -1 taglia)

Tiri Salvezza: Temp 16, Rifl +22, Vol +15

Bonus in Mischia: +32/+32/+27/+22 Spadone dell'ogre +3 Veloce; +27/+22/17 artigli, +22/+17/+12 morso
Bonus a Distanza: 25/+20/+15

Privilegi di Classe: Privilegi di Razza: Tratti da Drow, Capacita magiche (1v/g: Dissacrare, luci danzanti,
luminescenza, Influenza sacrilega; 4v/g Oscurita;come uno Stregone di sesto livello)(3v/g: oscurita, rintocco di morte,
spaventare, forza straordinaria, cura ferite leggere, vigore; 1v/g Influenza Sacrilega come uno stregone di 22°liv),
Immunita ai veleni ed al sonno, Resistenza 20 (acido, freddo, elettricita, fuoco), Guarigione rapida 3, Anima Immortale
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(+10 ai TS contro incantesimi ed effetti di morte, non invecchia), Uccisore (Danni senz'armi 1d10 danno, +6 a CA, +8
For, ogni round di trasformazione in uccisore comporta 1 danno temporaneo alla Cos), RD 5/argento, Sangue velenoso
(sangue corrisponde al veleno Lama di Morte), Assetato di sangue (TSV con CD 20 per effettuare un attacco
debilitante), Avventato in battaglia (-2 CA se perde il 50% dei pf), Corrotto dal male (subisce danni da acquasanta),
Incubi (TSV CD 10 +1 per ogni prova riuscita precedente; se fallisce subisce uno dei seguenti effetti: -2 atxc; -1 a TS;
non cura ferite dutante riposo; incolume), Indole Infernale (se fallisce una prova di 5 o + punti deve effettuare un TSV
con CD 10+ quantita di cui si € fallita la prova; se fallisce il TS ha un -1 alle prove abilita fino a quando non supera una
prova con un margine di 5 o + punti); Infamia Soprannaturale (al primo incontro I'attitidine &€ al massimo poco
amichevole); omicida (uccidere un PNG intelligente ogni 13 giorni o subire 1 danno temporaneo a sag per ogni giorno
oltre il 13 (sag non pu0 scendere sotto 3 ne puod essere curata se non uccidendo al che la saggezza torna
immediatamente normale)); perdita carisma (gia conteggiato); perdita saggezza (gia conteggiato); richiamo dell'inferno
(se scende a Opf entrain coma; non si risveglia fino a che non ha curato alemno la meta dei suoi PF); Sangue
Demoniaco (se sta sanguinando gli Esterni malvagi possono individuarlo come se avessero la capacita olfatto acuto);
tormentato (i non morti entro 18 metri sanno dove si trova lui, anche se invisibile (egli rimane invisibile ma i non morti
sanno in quale area si trova)) Privilegi di classe: Attacco furtivo 8d6 Eludere Schivare prodigioso (Des a CA, non
attaccato sui fianchi, +1 contro trappole) +5 cotro veleni Uso dei veleni Attacco mortale incantesimi da assassino 3/3/3/2
(conosciuti tutti)
Abilita
Cercare 24, Conoscenze (Religione Bhaal) 24, Muoversi Silenziosamente 34, Nascondersi 34, Saltare 27, Acrobazia
24, Camuffare 23, Artista della Fuga 20, Sapienza Magica 9, Leggere Labbra 14, Percepire Inganni 14 Intimidire 13
Utilizzare oggetti magici 13 Parlare Linuaggi 2, Comunicazione segreta 9 Diplomazia 8 Decifrare Scritture 9, Utilizzare
Corde 13

Talenti

Iniziativa Migliorata, Competenza nello Spadone dell'ogre, Spadone dell'ogre Focalizzato, Specializzato nello Spadone
dell'ogre, Maestria, Combattere alla cieca, Attacco Poderoso, Incalzare, Incalzare potenziato, Schivare, Esperto Tattico,
Riflessi da combattimento

Equipaggiamento

Equipaggiamento Magico

Piwafwi magico (come mantello degli elfi, ma +2 alla CA) anello di protezione +2 Spadone dell'ogre +3 Veloce

Note
Da utilizzare in FR
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Brareloan il Rozzo
PnG creato da Arkanis il 03/03/2003

Allineamento: Caotico Neutrale
Razza: Umano

Linguaggi: Comune.
Descrizione

Brareldan & un Umano nerboruto, pieno di cicatrici e tatuaggi. Al collo ha una cosa che lui considera come una collana
(e la chiama cosi), fatta di cuoio; quest'ultima ha un dente per ogni goblin ucciso dalla sua furia.

Background

Brareldan nacque in mezzo alla natura, cresciuto dai suoi genitori naturali fino all'eta di 13 anni. Poco tempo dopo, i
genitori partirono per un viaggio e dissero al figlio che sarebbero tornati presto lasciandolo allo scuro delle vere
motivazioni di quella missione; da quel giorno non fecero mai ritorno. Brareldan da quel giorno non si mosse
praticamente mai di casa, tranne per procurarsi il necessario per vivere quindi acqua, cibo e legna. Ora ha 32 anni (ne
dimostra di piu) e vive in una piccola casa di legno nel mezzo di un bosco infestato da pericolosi goblinoidi che
costantemente abusano dei doni della natura rovinando I'equilibrio stesso tra flora e fauna. Brareldan difende con tutto
sé stesso il suo mondo e finora ha ucciso 37 goblin; di questo va molto fiero. E' disposto a dare ospitalitad a viandanti ed
avventurieri, a patto che questi si arrangino per quanto riguarda il cibo e gli diano una mano per procurarsi acqua e
legna. Nel momento in cui qualcuno dia un qualsiasi segno di disprezzo verso la natura Brareldan lo caccera anche
usando la forza se necessario. In ogni caso, finché i PG tratteranno con rispetto lui e il suo mondo non ci saranno
problemi. Brareldan per nessun motivo al mondo lascera la sua casa, ormai ha raggiunto una lieve forma di pazzia
nell'aspettare i suoi genitori. Se qualcuno provasse a portarlo via, a derubarlo o a prenderlo in giro per questo, Brareldan
si arrabbiera a tal punto da infuriarsi e attaccare il bastardo (come secondo lui €) con qualsiasi cosa a portata di mano.
Brareldan si procura la legna in un angolo di bosco non piu rigoglioso dove facilmente si trovano alberi secchi gia morti,
l'acqua invece se la procura da un ruscello non molto distante da casa.

Caratteristiche: For 17, Des 13, Cos 16, Int 11, Sag 13, Car 12
Classe: Barbaro 5°

Classe Armatura: 14 (+3 Corazza di Cuoio Borchiato, +1 Destrezza)
Tiri Salvezza: Tempra +7, Riflessi +2, Volonta +2.

Bonus in Mischia: +8 (Spadone a 2 Mani)

Bonus a Distanza: +6 (Fionda)

Privilegi di Classe: Movimento Veloce, Schivare Prodigioso, Ira 2 volte al giorno.

Abilita

Ascoltare (8+1), Addestrare Animali (7+1), Cavalcare (2+1), Conoscenza delle Terre Selvagge (4+1), Orientamento
(4+1).

Talenti

Attacco Poderoso, Schivare, Incalzare.

Equipaggiamento

Addosso: Corazza in Cuoio Borchiato, Spadone a 2 mani, Fionda e un sacchetto con una decina di sassi (1d3 danni).
Non ha uno zaino. Data la sua poverta non ha molti oggetti, ma in casa ha tutti gli attrezzi che gli servono per coltivare
un piccolo orto, procurarsi la legna, ecc.

Equipaggiamento Magico
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Brareldan disprezza la Magia e non va molto d'accordo con gli incantatori; non possiede nessun oggetto magico e
anche se lo trovasse non lo terrebbe con se.

Note

A discrezione del DM la locazione del Bosco e della casa di Brareldan. Questo PnG ¢ l'ideale per dare la possibilita a
dei PG di guadagnarsi un posto abbastanza sicuro dove dormire in mezzo ad un bosco infestato da goblinoidi. Se i PG
non commetteranno errori come quello di far arrabbiare Brareldan, lui offrira loro ospitalita anche per qualche giorno,
facendosi pero aiutare nelle faccende di casa. Ottima occasione di interpretazione sia per il Master che per i Giocatori.
Ottime occasioni di combattimento invece possono essere: attacchi alla casa (rari), attacchi al ruscello (frequenti),
sempre da parte di goblinoidi. Un PnG ottimo da usare per piccole quest e per dare un aiuto a dei PG in difficolta o alle
prime armi, dato che nei combattimenti avrebbero I'appoggio di un Barbaro di discreta competenza.
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Cobi Jones
PnG creato da Eomer il 25/04/2003

Allineamento: N/B

Razza: umano

Linguaggi:

Descrizione

Altezza 1,95, Peso 115 kg, Capelli rasato, Occhi neri, Carnagione nera, religione nessuna, eta 36

Background

35 anni ma per cio che ha fatto nella tua vita ne potrebbe benissimo averne il doppio. In tutto questo tempo ha maturato
una grandissima esperienza in ogni campo. E' nato nelle lontane terre ad Est, dove il sole sorge e il mondo & luminoso.
Sei cresciuto in un piccolo villaggio tribale in una savana e subito allevato per diventare uno sciamano come tuo padre,
tuo nonno e tutti i tuoi avi. E' stato educato nella cultura della tua civilta tribale natia e ha acquisito una grandissima
conoscenza soprattutto riguardo il mondo degli spiriti e dei totem. Ha imparato a vivere in comunione con la natura, a
rispettarne le leggi, a rendersi conto della forza dello spirito e ad appagarsi nella visione delle piccole cose. | suoi
genitori gli hanno insegnato I'amore per la terra e il rispetto per le creature viventi. Proprio quando all’eta di sei anni gli
dovevano essere rivelati i segreti del mondo della magia, un gruppo predoni attacco il suo villaggio nel corso della notte
e, uccidendo chiunque facesse loro resistenza, ridussero in schiavitu la popolazione. Quella é stata l'ultima volta che ha
visto la tua famiglia. | giorni seguenti € stato deportato come schiavo verso occidente. | suoi “padroni” lo vendettero
bene, grazie alla sua forza di corpo e di spirito, notevole nonostante la sua giovane eta. E', cosi, entrato a far parte dei
servi di una nobile famiglia come sguattero tutto fare. | primi giorni furono assai difficili, soprattutto per e difficolta di
comunicazione con i suoi padroni: Il suo idioma tribale non era conosciuto da nessuno e faticavi a comprendere la
lingua occidentale. Grazie alla sua intelligenza pero € riuscito a impararla piuttosto in fretta e piuttosto bene fino a
parlarla in pochi anni come se fossi nativo di quelle terre. Qui ha scoperto il mondo, ha capito che gli uomini non sono
solo quelli del suo piccolo villaggio, che esistono uomini senza il rispetto per la terra né tantomeno per gli altri. Negli anni
della sua adolescenza ha odiato i suoi padroni perché come i predoni privavano gli uomini della loro liberta, Ma il suo
spirito giusto e gli insegnamenti della tua tribu lo portarono a fuggire qualsiasi desiderio di vendetta. Negli anni a seguire
e stato addestrato a combattere. Il Barone era impressionato dal suo fisico possente e il suo sogno era di farlo diventare
un perfetto gladiatore ai suoi ordini. In quelle terre le lotte tra gladiatori erano molto diffuse e pericolose all’epoca. Dopo
un estenuante e durissimo apprendistato con le armi € stato spedito nell'arena. Non voleva farlo, cio che gli era stato
insegnato da piccolo, come sciamano, era contrario a tutto cid. Doveva preservare la vita, non toglierla. Ma era un servo
e non poteva disubbidire. Questo & stato qualcosa di peggio che toglierli la liberta, il suo fisico era perfetto per la tua eta
ma aveva paura, non di morire ma di uccidere, di ridursi a livello di coloro che era costretto a chiamare padroni. Il suo
astio nei confronti degli uomini civilizzati aumento notevolmente, e la cosa peggiore fu che nessuno si preoccupo mai
dei suoi pensieri e dei suoi dolori. Per sua fortuna tutto cid ebbe fine quando il Barone venne ucciso. Sua moglie,
spaventata e preoccupata per la sua incolumita e quella dei suoi figli, decise che d’ora in avanti Cobi srebe stato la loro
guardia del corpo. Il suo nuovo ruolo di protettore silenzioso e ubbidiente lo soddisfaceva molto pit che quello di
gladiatore, soprattutto perché, dovendo sempre accompagnare i piccoli bambini, aveva la possibilita di ascoltare tutte le
loro lezioni scolastiche che alcuni tra i pill istruiti tutori conosciuti gli impartivano. La sua conoscenza della natura e della
terra si mischio quindi con la cultura civilizzata, non aveva alcun problemi a cogliere tutto cid che veniva loro insegnato
anche i concetti pit complessi e iniziasti a filosofeggiare tra se e se e questo lo appagava piu di ogni altra cosa in quel
tempo, lo faceva sentire come se fosse tornato indietro di dieci anni, quando era ancora un piccolo bambino che
sarebbe dovuto diventare lo sciamano del suo villaggio e gli permetteva di essere libero, almeno nella sua mente. La
sua sete di conoscenza aveva la meglio sulla sua acquisita abilitd con le armi. Di notte mentre tutti dormivano, entrava
nello studio per sfogliare i libri, leggere e apprendere sempre piu, con il rischio di essere scoperto e di ricevere qualche
punizione. Questa stessa sete gli rendeva estremamente difficile restare zitto e non poter dibattere con quei maestri,
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ben presto divenne per lui una vera tortura. A volte ha ceduto, ha cercato di intervenire o di parlare con gli altri servi o
con i suoi padroni ma nessuno gli presto alcun ascolto, per loro era solo 'uomo nero, tutto muscoli e niente cervello.
Costoro non erano certo degli eroi, erano tanto stolti da non meritare neppure la sua parola e i suoi sforzi. Era arrivato a
capire, con estrema delusione che non esistono piu dei veri eroi ma perché le persone non sono piu interessate a
esserlo. Questa ¢ la tristezza di un mondo a cui non ti senti di appartenere. Che il mondo, quindi, prosegua come vuole
verso la sua decadenza, dal canto egli ha giurato a se stesso che avrebbe sempre perseguito la via che ritenevi giusta,
cercando di poter essere come i suoi genitori avrebbero voluto. Non gli € piu interessato farlo capire agli altri, sono stati
loro a voler annullare il suo spirito e ormai non sono piu in grado di tornare indietro. Se la sua mente fu in continua
attivita non fu certo da meno il suo fisico, la Baronessa lo costrinse a diventare esperto nell'utilizzo di qualsiasi arma e lo
costringeva ad allenarsi per le poche ore libere che gli imanevano in una giornata. Questo per sentirsi sempre piu
sicura con Jones al suo fianco. Maria Julia Vyla Fernandez Ay Parid De La Rocha detta Donna Fortuna gli cambio la
vita. Pagando alla Famiglia un’enorme quantita di denaro, ti riscattd dalla tua condizione di schiavo e ti assunse al suo
servizio. Tra loro due si € instaurata subito una relazione speciale, connotata da una grande empatia reciproca,
caratteristica che probabilmente le aveva fatto notare il suo vero io. E’ la prima persona con cui si & aperto
completamente, la prima ad averlo ascoltato, la prima con la quale ha scoperto la gioia di parlare e di discutere e ha
trovato in lei una donna estremamente intelligente, tanto da ritenerla una vera eroina. Questo sentimento era reciproco
e porto ciascuno dei due, fondamentalmente soli ad avvicinarvi 'uno all’altro; da servo diventd seguace, da seguace
diventd amico. Presto anche lei si € apri con lui confidandosi i suoi segreti e la sua storia e ha capito che, nonostante le
apparenze, molte esperienze da lei avute non rientrano proprio nei canoni di eroina. Dopo aver scoperto di non essere
figlia di coloro che chiamava genitori, Lorena (questo € il suo vero nome) ha deciso di abbandonare la sua dimora per
mettersi in cerca dei suoi genitori. La necessita di vivere da sola I'ha probabilmente rovinata portandola a commettere
degli atti non proprio leciti che la hanno portata a sedurre un fuorilegge e venderlo ai viceré per recuperare il suo tesoro.
Cio non cambia certo I'affetto che nutri per lei nonostante rimembrare quegli eventi ti faccia soffrire. Lei ora, divenuta
una ricca e desiderata nobile di cui nessuno conosce il passato, ha un solo scopo: trovare i suoi genitori e Cobi ha
deciso di aiutarla in nome della grandissima amicizia che gli unisce ma che il mondo ignora. Tutti li vedono ancora
0ggi, come la nobile e la sua “guardia del corpo” tutta muscoli pronta a menare le mani per proteggerla dalle insidie
degli altri uomini che vogliono corteggiarla. Nell’'ultimo mese Donna Fortuna ha ricevuto un invito da parte di Lord Byron,
un piccolo vassallo, che la invita alla festa di compleanno di suo figlio. Sospettando che un certo Lord Lothar Weiss
sappia qualcosa riguardo ai suoi genitori,per questo recentemente hanno partecipato alla maggior parte delle feste in
cui lui era presente. Donna fortuna, nonostante abbia fatto la sua conoscenza non é riuscita a farlo tradire neanche
sotto gli effetti dell'alcool. A quel punto ha cercato di sfruttare la conoscenza fatta con un ragazzino un po’ ladruncolo
ma molto sveglio e intelligente che é il servitore di un Lord che conosce. Colto da Cobi e da Donna Fortuna nel corso di
un tentativo di alleggerire un nobile dei suoi averi ha deciso di collaborare con Lorena diventando il suo collaboratore in
casa. Grazie a lui hanno scoperto che lui pare proprio conoscere un segreto riguardo a Donna Fortuna ed ora lei €
decisa a scoprire quale sia nel corso di questa festa di compleanno di Lord Giovanni Byron CARATTERE La sua
somma maestria con le armi non lo rende orgoglioso quanto la sua spiccata sensibilita all'arte, alla letteratura e alla
filosofia. Il mondo lo vede come un silente ammasso di muscoli agli ordini della sua “padrona” ma cid non gli importa
perché lui stesso sa che la spada e la violenza niente possono contro un cuore puro e una mente vigile; si pud dire,anzi,
che sia stato elgi a celare quest’ aspetto di lui e il suo forte idealismo agli occhi dei meno accorti, questo nella
convinzione che tutto sarebbe inutile tanto le persone non capirebbero e continuerebbero a crogiolarsi nel vizio e
nell'ignoranza. Quindi che facciano pure, non € un problema suo. Pur non amando combattere & stato costretto a
utilizzare la forza in mille occasioni solamente come ultima risorsa o per difendere colei che ora gli & piu cara. E' molto
riflessivo a tal punto da essere considerato quasi asociale dagli altri perché non parla mai a sproposito quanto loro,
riflette e cerca sempre la via pil giusta e cioé quella che non danneggi nessuno e che conservi lo spirito intaccato.
Cerca sempre di soppesare le sue parole, conoscendo la loro importanza anche se noti che pochi fanno lo stesso. Ogni
sua singola frase mostra la saggezza e la semplicita che lo contraddistinguono, cio non lo rende, apparentemente,
molto loquace; in realtd ama discorrere piu di quanto sembri, soprattutto riguardo l'arte in tutte le sue forme, dalla
musica, alla poesia, dal teatro, alla filosofia. Gli capita spesso di recitare, quando pochi lo ascoltano, splendide rime
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scritte da lui ispirate agli ideali che abbraccia: verita, bellezza, liberta e soprattutto amore! Non usa i suoi versi per
mostrare agli altri la sua immensa conoscenza e abilita innata ma solo perché crede che gli ideali che rincorre in ogni
momento della sua vita possono essere espressi solo attraverso la purezza di essi e, ovviamente, perché si appaga il
sSuo ego creativo nella loro costruzione. Non gli interessa essere considerato un servo di Donna Fortuna, che Cobi
chiama in privato con il suo vero nome, Lorena proprio perché non gli interessa il modo in cui la pensano coloro che non
conoscono la via della giustizia. Crede che in tutte le persone, dal pit umile dei braccianti al pit potente dei signori, vi
sia un potenziale “eroe” che vivendo secondo verita, bellezza, liberta e soprattutto amore pud cambiare le sorti di questo
mediocre mondo, I'unico problema & che ormai nessuno cerca piu I'eroe dentro di sé.

Caratteristiche: For 18, Des 13, Cos 15, Int 11, Sag 17, Car 10
Classe: guerriero

Classe Armatura: 14

Tiri Salvezza: Riflessi +2, tempra +8,volonta +4

Bonus in Mischia: +10/+5

Bonus a Distanza: +6/+1

Privilegi di Classe: -

Abilita

cavalcare +1, guarire +5, intimidire +3, conoscienze religiose +3, conoscienze nautara +2, osservare +4, precepire
inganni +4, cercare +3

Talenti

Arma Focalizzata (Scimitarra), Critico Migliorato (Scimitarra), Attacco Poderoso, Spinta Migliorata, Iniziativa Migliorata,
Combattere alla Cieca

Equipaggiamento

Borraccia Libri di Filosofia Libri D’Arte Libri di Letteratura Libri di Poesia Zaino Razioni

Equipaggiamento Magico

1 pozione Recupera 30 punti ferita Amuleto Anti ESP Scimitarra +2 ai danni Bracciali +3 Ca

Note

NOTA: Il personaggio conosce diverse lingue e il giocatore, se vuole, pud connotare cid parlando in lingue straniere che
lui stesso conosce.
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Crevék
PnG creato da Bardak il 23/04/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Mezzorco
Linguaggi: Comune, Orchesco, Drow

Descrizione
E' un imponente figura, alta 189 Cm e pesa 106 Kg. Come molti barbari del suo clan, & pieno di dicatrici, prova che
Crevék ha combattuto a lungo.

Background

Crevék nacque da Vuirak e Minak, due orchi. Vuirak era a capo di un misero esercito, appena decimato da un'esercito
di uomini. Crevek era nominato "La Speranza" perché doveva riportare all'apice il comando di Vuirak, che mori ucciso,
da un ignoto, dopo aver concepito il suo secondo figlio, Eruk, quando Crevék aveva 3 anni. Appena Crevek ragginse i
15 anni, prese il comando di tutto. Il clan fu rinominaot come Clan di Crevék, o come Clan della Speranza. Crevék,
domino il clan per 4 anni, fino alla morte della madre, Minak, di vecchiaia. Decise quindi che era dovere far nascere il
suo successore. Crevék scopri di aver concepito suo figlio, con una prostituta, Arael. Decise di riconoscerlo tempo
dopo, perché era un disonore per lui, ma soprattutto per il figlio, avere una moglie ed una madre che faceva quel lavoro.
Mentre decise di riconoscere suo figlio, trovo un orfano, che chiamo Bardak. Il suo vero figlio, Hurak, era molto geloso di
Bardak, perché doveva prendere il posto di Crevék. Crevék maltrattava sempre Bardak, per un motivo non noto. Mentre
Crevék e il suo esercito erano andati a far razzia in un monastero, Bradak fuggi. Creveék, saputo il fatto da Hurak, decise
di seqguirlo, ma fu ucciso da un'identita ignota.. Bardak, fu accusto di questo, e Hurak prese il comando del clan. Crevek
era un orco molto malvagio. Divenne cosi perché assisti all'omicidio di suo padre, ucciso probablmente da un orco..
Crevék quindi si vendicava su ogni sua vittima, che veniva torturata, ed uccisa solo dopo molto, e solo quando Crevék
voleva. Crevék amava le armi "Che portano distruzione!", cosi chiamate da lui. Le armi citate sono armi tremende, che
provocano molto dolore in poco tempo. Create da lui, in modo anonimo, queste armi erano chiamate orchesche, ed
avevano enorme potenziale. Queste armi sono lo spadone orchesco, la corazza di piastre orchesca, lo scudo grande
orchesco. Vennero creati altri oggetti, co lo stesso potenziale, ma con nome diverso.. Un esempio € la sapda bastarda
di Eruk, o la sapda bastarda del Caos... Crevék distribui questi oggetti ai suoi parenti e familiari, ad esclusione di alcuni
oggetti... Crevék cred due oggetti in piu.. Nessuno sapeva dell'esistenza di questi oggetti.. Cio vuole dimostrare la
crudelta di Crevek, che nascose questi oggetti ai familiari ed al popolo.. Servivano a uccidere un qualsiasi traditore,
"Compresi dei possibili traditori in quella feccia di famiglia..." pensava... Questi oggetti erano la corazza di Crevék e la
dobia ascia di Crevék e nascondevano un enorme potenziale, ancora piu potente degli oggetti orcheschi...

Caratteristiche: For 20 (24 in Ira), Des 18, Cos 16 (20 in Ira), Int 12, Sag 12, Car 18
Classe: Barbaro/Stregone

Classe Armatura: 23 (21 in Ira):Base 10, Corazza di Crevék +8(+5 Base +3 Perché Magica), Destrezza +3, Anello dell’
Armatura +2

Tiri Salvezza: Tempra +12 (+9 di Base +3 Costituzione), Riflessi +9 (+6 di Base +3 Destrezza) Volonta +12 (+9 di Base
+3 Carisma)

Bonus in Mischia: +18/+13 (In Ira sale di: +19/+14)
Bonus a Distanza: +17/+12

Privilegi di Classe: Ira 3 volte al giorno (-2 CA, +2 Costituzione, +2 Forza), Schivare prodigioso (Non puo essere
attaccato sui fianchi), Scurovisione 18m, Movimento Veloce, Evocare Famiglio

Abilita
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Acrobazia 5, Ascoltare 5, Cercare 5, Conoscenza delle Terre Selvaggie 4, Sapienza Magica 3, Osservare 3,
Nascondersi 5, Intimidire 5

Talenti

Attacco Poderoso, Incalzare, Attacco Rapido, Estrazione Rapida, Amidestria, Combattere con due Armi, Combattere
con due Armi Migliorato

Equipaggiamento

Ascia Grande, Spadone a Due Mani.

Equipaggiamento Magico

Corazza di Crevek, Doppia Ascia di Crevek, Anello dell' Armatura.

Note

Il famiglio di Crevék & un pipistrello. Gli incantesimi di Crevék sono a decisione del DM. Ora scivero brevente la
parentela di Crevék: Padre: Virak Madre: Minak Nonno: ??? Nonna: ??? Zio: ??? Zia: ??? Cugino: ??? Fratello: Eruk
Cognata: Jana Nipote: Garak Moglie: Arael Figli: Bardak e Hurak
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Daire Ala i Corvo
PnG creato da Lewis il 23/04/2003

Allineamento: Neutrale Buono
Razza: Umana

Linguaggi: Comune
Descrizione

Capelli neri lisci e lunghi fino alla vita; occhi azzurro mare. Volto ovale, naso piccolo e diritto, bocca carnosa. Fisico
atletico, altezza 1,70 metri, peso 55 chili.

Background

La giovane Daire passava molte delle sue ore leggendo libri sui moli della citta di Falaros; ogni tanto il suo sguardo si
perdeva sulle acque calme del porto e sulle bianche scie delle navi che solcavano le onde, a volte placide, a volte
agitate, del grande Mare Interno. Daire era figlia di Einar, il Borgomastro, e per questo era molto piu istruita della gran
parte delle donne di Falaros: aveva studiato i segreti delle erbe e degli alberi, i nomi e le posizioni delle stelle, le
molteplici varieta degli animali. Ma cio che I'appassionava di piu erano i racconti epici dei Paladini di Esteldor, le cui
imprese erano marchiate con gloriose lettere di fuoco nelle pagine della Storia. Daire non si sarebbe mai accontentata,
come le sue coetanee, di avere una vita noiosa e tranquilla, lavorando i campi e sfornando un figlio dopo l'altro,
nell'attesa che le venissero strappati per combattere un'altra guerra contro I'Avversario. "Oh Vita!" Gridava al Mare,
mentre le onde ruggivano contro il molo. "Deve esistere qualcosa di piu per me!" La sua bellezza ascetica la rendevano
una preda ambita e desiderata da tutti coloro che cercavano un buon partito, e perfino i Pirati di Gortol si diceva che
concupissero la figlia di Einar; la chiamavano Ala di Corvo, perché i suoi capelli neri brillavano lucidi come le piume di
quel solitario e saggio uccello. Ma a Daire non interessavano le scialbe proposte dei suoi concittadini: lei cercava il suo
ideale e nessuno a Falaros sembrava esserne all'altezza; cosi, quando suo padre decise di maritarla per forza, Daire
prese la sua decisione. Ella grido per I'ultima volta la sua frustrazione alle onde, che riflettevano ipnoticamente le luci
della citta, poi raccolse le sue poche cose, il suo arco di frassino e scomparve per sempre dalla citta. La sua meta era
Khoros, regno di Re Ramdal di Esteldor, dove aveva sede il piu grande tempio dei Paladini di Aursil, il dio del sole, della
giustizia e dell'arte guerriera. Daire attraverso la pianura verso nord, cercando di raggiungere i confini di Esteldor; la
sua strada passava pero per il malfamato Bosco dei Sussurri, che si diceva infestato dai briganti del famigerato
Scarlatto. Qui incontro per I'appunto un gruppo di armigeri Imperiali, invasori da dieci anni nelle terre di Esteldor, che
sembravano troppo impauriti per continuare il loro inseguimento dei banditi in una foresta che non conoscevano. Daire
ingenuamente penso di guadagnare fama e gloria consegnando i banditi alla giustizia, e si offri di seguire le tracce dei
fuggitivi per loro; gli armigeri pero la derisero e la schernirono, rifiutandosi ancora di proseguire, e Daire, infuriata, decise
di proseguire da sola. Appena in tempo: i soldati, vistala cosi bella, sembravano decisi a prendersi con lei delle liberta
non da gentiluomini; Daire si inoltrd nel Bosco, facendo perdere le sue tracce, ma allo stesso tempo perdendo quelle dei
briganti a cui ingenuamente dava la caccia. Giunta la notte ella si accampo nei pressi di un torrentello; consumata una
frugale cena si stava apprestando a riposare e, come faceva sempre prima di coricarsi, inizid a spazzolarsi i lunghi
capelli neri con cura. In quel momento scattd un'imboscata: al tenue bagliore del fuoco, calandosi dagli alberi, una
mezza dozzina di donne robuste I'assalirono, legandola ed imbavagliandola saldamente. Impotente, Daire fu caricata
sulle spalle dalla piu imponente delle donne, una certa Bobdh, che la trasportd come un sacco di patate fino alla
capanna di un povero boscaiolo; qui la ragazza inerme poté vedere coi suoi occhi chi erano i veri briganti: i soldati
imperiali stavano derubando I'anziano taglialegna di ogni suo misero avere. Daire fu costretta a seguire impotente la
battaglia che segui: gli armigeri caddero tutti sotto i colpi precisi delle donne guerriere, mentre solo una di loro non si
rialzo piu al termine dello scontro. Poi Daire fu condotta al cospetto di Scarlatto per essere interrogata; la giovane
ragazza si stupi non poco quando scopri che il capo dei briganti era anch'essa una donna che vestiva, come diceva il
suo nome, di rosso acceso, ed aveva i lunghi capelli color del fuoco. Liberata dal bavaglio, Daire chiese scusa del suo
errore di valutazione, domandando pubblicamente di rimediare allo sbaglio prendendo il posto della guerriera uccisa nel
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Bosco; Scarlatto la accetto, affidandola alle cure ed all'addestramento di Bobdh. Dopo un anno Daire € divenuta
I'arciere piu abile della banda, ed i soldati imperiali hanno vita dura con lei nei dintorni; ma nel suo cuore la fanciulla
sogna sempre che prima o poi i paladini di Esteldor tornino al Sud, per liberare Falaros dalla tirannia.

Caratteristiche: For 10, Des 16, Cos 13, Int 14, Sag 14, Car 18
Classe: Ranger - Ladro

Classe Armatura: 14

Tiri Salvezza: Tempra +4 Riflessi +3 Volonta +2

Bonus in Mischia: +4 pugnale, +4 spada corta

Bonus a Distanza: +6

Privilegi di Classe:
Abilita
Cercare +5, Conoscenze (Natura) +5, MUoversi Silenziosamente +5, Nascondersi +5, Osservare +2

Talenti
Schivare, Arma Focalizzata (Arco), Seguire Tracce

Equipaggiamento
Arco Lungo di Frassino, Spada Corta, Pugnale. Pantaloni di flanella neri, stivali, bracciali e giustacuore di cuoio, camicia
di lino bianca a maniche corte.

Equipaggiamento Magico
Nessuno

Note
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David lo Zoppo
PnG creato da Arkanis il 03/03/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Umano
Linguaggi: Comune, Elfico, Nanico, Halfling, Ghomesco.

Descrizione
David, in realta Elijah, € un umano di bell'aspetto. Ha profondi occhi marroni e capelli castani con delle leggere
stempiature. E' alto circa 170 cm e pesa poco piu di 60 kg.

Background

David in realta si chiama Elijah, € un Ladro molto intelligente che non ama partecipare ad azioni di combattimento ma
apprezza molto le avventure. E' orfano ed ¢ cresciuto vivendo di espedienti soprattutto raggirando stupidi contadini o
derubando case fino al giorno in cui ebbe un'idea che gli avrebbe cambiato la vita. Dopo aver intrapreso un lungo
viaggio per lasciarsi alle spalle un passato fatto di delusioni Elijah si organizzo nella nuova citta raccogliendo
informazioni su luoghi, persone, organizzazioni e religioni. Ha una cultura eclettica, data la sua intelligenza si muove
bene in ogni campo. Dall'arrivo in citta finge di essere zoppo non riuscendo a muovere correttamente la gamba sinistra.
Finge di essere storpio, non riesce a piegare le dita della mano sinistra. In realta & tutto un camuffamento per farsi
sottovalutare. Ora conduce una vita agiata ma non troppo per dare nell'occhio, alloggia in una Locanda mettendo da
parte quasi tutti i suoi guadagni fuori citta in un nascondiglio che si & costruito pochi giorni dopo il suo arrivo.

Caratteristiche: For 10, Des 20, Cos 14, Int 18, Sag 12, Car 14

Classe: Ladro 13°

Classe Armatura: 24 (Corazza di Pelle +2, Bonus Magico Armatura +2, Des +5, Bracciali +5)
Tiri Salvezza: Tempra +6, Riflessi +13, Volonta +8, Rl 13.

Bonus in Mischia: +16/+11 (Stocco Pungente +2)

Bonus a Distanza: +14/+9 (Pugnali)

Privilegi di Classe: Attacco Furtivo (7d6); Eludere; Schivare Prodigioso; Eludere Migliorato; Mente Sfuggente.
Abilita

Nascondersi (12+5, Tunica +15), Muoversi Silenziosamente (12+5), Camuffare(16+2), Raggirare (16+2), Percepire
Inganni (16+1), Raccogliere Informazioni (10+2), Cercare (10+4), Osservare (7+1), Scassinare (8+2, +2 Arnesi),
Disattivare Congegni (6+5, Arnesi +2), Intratttenere (Raccontare Storie 10+2), Ascoltare (13+1).

Talenti

Arma Preferita (Stocco); Iniziativa Migliorata; Maestria; Tiro Ravvicinato; Colpo Emorragico; Iniziativa Migliorata.
Equipaggiamento

Addosso: Corazza di Cuoio +2, Tunica del Mimetismo, Bracciali dell'’Armatura, Zainetto Pratico di Heward, Anello con
Sigillo (una E dentro ad un cerchio), Cintura (con 2 pozioni: Volo e Invisibilita) Zainetto Pratico di Heward: Acciarino e
Pietra Focaia, Ampolla Vuota, Boccale di Ceramica, Candela(3), Ceralacca(0,30kg), Custodia per Mappe e Pergamene,
Peninno e Inchiostro, Pugnale (4), Corda di Seta(15m), Tenda Piccola, Arnesi da Scasso Perfetti(Scassinare +2,
Trucchi per il Camuffamento (Disattivare Congegni +2 e Scassinare +2). Custodia per Mappe e Pergamene: Mappa
della Citta, Fogli di Carta (3 vuoti).

Equipaggiamento Magico

Zainetto Pratico di Heward; Tunica del Mimetismo; Bracciali del’Armatura (+5); Stocco Pungente +2; Corazza di Cuoio
+2(conferisce Fortificazione 25% e RI 13).
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Note

Elijah ingaggia giovani e inesperti avventurieri per missioni che descrive come semplici e redditizie, in realta tutte
missioni molto difficili, a volte suicide. Seguira il gruppo di avventurieri, ma senza che loro lo sappiano. Approfittera di
loro facendoli morire cercando qualche tesoro a cui lui € interessato, se qualcuno sopravvive Elijah si occupera
personalmente di eliminarlo al pit presto. Se uno dei PG dubita di quello che dice Elijah il DM deve effettuare per lui un
tiro di Percepire Inganni contrapponendolo ad un tiro di Raggirare di Elijah. Questo facoltoso e intelligente Ladro
racconta spesso storie molto interessanti su avventure e leggende. Elijah si comporta in modo molto simpatico, spesso
offrendo da bere a quelle che crede siano persone abbastanza stupide da ingaggiare. A discrezione del DM sono le
citta di riferimento nella storia di Elijah e quindi anche la Locanda.
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Devil Drago
PnG creato da Ba il 04/02/2003

Allineamento: Caotico Malvagio
Razza: MezzoHalfling
Linguaggi: Comune Elfico Halfling

Descrizione
Altezza 1.00m Peso 15kg Occhi Azzurri Capelli Neri Eta 70 Sesso M Taglia Piccola Essendo un incrocio tra un elfo e
una Halfling, non & bello come suo fratello, ma sicuramrente pit amato di lui..

Background

Devil Nasce a Nargun, una cittadella della grande repubblica, in una famiglia molto povera, dove suo fratello (Volver)
deve rubare per portare a casa un po' di monete.. Un giorno Volver decide di partire e tocca quindi a Devil proseguire il
lavoro iniziato dal fratello.. Nonostante sia un ladro di piccolo rango, Devil, riesce a effettuare qualche furto senza mai
essere scoperto.. Notando la sua bravura e contando le ricchezze portate a casa dal figlio, i suoi genitori gli consigliano
di andare in viaggio come avventuriero nella citta portuale dove lavora un loro lontano cugino.. Il viaggio fu molto lungo
e ad aspettarlo vi era un elfo molto mal vestito che gli disse che in citta vi eran degli avventurieri.. Lui li conobbe per
caso, salvando una ragazza elfa dalla bellezza inebriante, da un naufragio.. | loro nomi erano Lando (un mago umano),
Hercolinos (un nano guerriero che poi divenne psion) e Xanaphia (stregona elfa), la ragazza che egli aveva salvato.. Lei
parlo agli altri del manico da lei trovato e lui propose di andarlo a far vedere al mago del villaggio.. Lui racconto la storia
della spada e disse a Devil che la lama si trovava nel monastero abbandonato.. Dopo molte battaglie, la ritrovarono e
tornarono dal mago per poterla fondere.. lui spiego che ci voleva un infuso di 4 erbe.. Trovarono le prime due e poi
attaccarono un villaggio di Ogre con l'aiuto di Simoord.. Devil mori, come del resto aveva fatto il fratello.. Il piccolo
mezzhalfling non venne mai a sapere della fine fatta dal fratello..

Caratteristiche: For 11, Des 19, Cos 13, Int 14, Sag 12, Car 12
Classe: Ladro 3

Classe Armatura: 18

Tiri Salvezza: Riflessi: 3+4=7 Tempra: 1+1=2 Volonta: 1+1=2
Bonus in Mischia: 2+0+1=3

Bonus a Distanza: 2+4+1=7

Privilegi di Classe: Attacco furtivo (+2d6), Trappole
Abilita
Tutte quelle di classe

Talenti

Eludere, Schivare prodigioso

Equipaggiamento

Zaino con otre, acciarino, Pietra focaia, Giaciglio, Sacco, Candela, 2 Razioni, Arnesi da scasso, Lanterna schermabile,
1,51 olio, Anello della figlia del sindaco, Corda, Lampada, 4 poz guar legg, 1 gemma, Medaglia.

Equipaggiamento Magico
Statuetta del Tempio oscuro

Note
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Dorn Bloodhands
PnG creato da VampirGaze il 11/06/2003

Allineamento: Neutrale Malvagio
Razza: Nano
Linguaggi: Comune, Nanico, Orchesco

Descrizione
Dorn, ha un aspetto davvero minaccioso che intimorirebbe chiunque. Piu ostinato di qualsiasi Nano quando si prefissa
un obbiettivo da raggiungere.

Background
Tutti temono Dorn lo “Spaccateste”, Dorn il “Senza Pieta”, Dorn il “Sanguinario”, Dorn il “Nano”...... - “10 sono
DORN....... Ah Ah Ah Ah Ah.... .... Barbaro sin dentro al midollo, la gente mi guarda orgogliosa e al tempo stesso

spaventata, adoro questa sensazione, mi piace vedere il rispetto o timore che hanno di me.... in realta non ne hanno
abbastanza.... se vedessero soltanto una delle mie battaglie, la cosa piu sensata che potrebbero fare & fuggire......Ah Ah
Ah Ah Ah. "-. Il bello della vita di Dorn & combattere, ma non come tutti i guerrieri, che sono affascinati dallo scontro,
dalla voglia di diventare piu forti o altro.....il suo piacere & spaccare il cranio ad i suoi nemici, strappargli le viscere,
fracassargli le ossa mentre sono morenti, sentire le urla di dolore, le suppliche, i lamenti..... -* Adoro la battaglia, vivo
per essa, ed essa esiste per me...” -. In breve tempo il feroce Nano ha fatto strada tra la milizia di North Keep, i suoi
scontri fecero notizia. - “ Piu sei violento in questo esercito, piu fai carriera..... e NESSUNO ¢ piu violento di me.”-. Gli
diedero dei gradi e un gruppo da guidare......gli "Spaccacrani" cosi li chiamarono....diventarono uno dei gruppi piu
importanti del loro regno, erano rapidi, veloci, efficienti, colpivamo una volta, due tre volte il loro avversario.....dopo che
era morto..... - “ Ah Ah Ah Ah Ah..... pil volte ho visto scene di cannibalismo dopo una battaglia.... ragazzi in gamba i
miei, ma se qualcuno non voleva farsi comandare da qualcuno piu basso di lui, beh....... nessuna dica che la pelle
dell'uomo non va bene per farsi gli stivali.” - . Dopo un paio di anni, il Re stesso proclamd Dorn comandante
dell'esercito. - “Mi piaceva il vecchio, era un forte guerriero, mi trattava con rispetto e non mi diceva come dovevo
condurre una battaglia.” - . Incomincio, cosi, il Re ad affidargli missioni sempre piu dure, bonifiche di territori, razzie,
saccheggi, massacri e via dicendo.... ma soltanto dopo tanto lavoro finalmente arrivo l'occasione giusta.... il capo della
ribellione era uscito allo scoperto, adesso doveva solo schiacciarlo. Dorn prese tutti gli "Spaccacrani”, si reco di corsa
sul luogo dell'avvistamento senza pensarci due secondi di piu, ma si ritrovarono in una trappola, con le spalle ad un
fiume e tanti di quelli arcieri da fargli diventare dei “puntaspilli”......Dorn venne preso vivo.... - *“ Il bastardo, il capo,
aveva architettato il tutto soltanto perché avevo violentato e poi massacrato la sua donna.....o era al contrario? Mi
spezzarono le gambe, mi legarono ad un cavallo, e mi lasciarono andare verso le sconfinate praterie.... ...Che stupidi,
avrebbero dovuto ammazzarmi quando ne avevano l'occasione, come avevano fatto con tutta la mia squadra, forse
pensavano che cosi avrei sofferto di piu.....”. — . Appena allontanato dal loro campo, Dorn con la forza delle sue braccia
fracasso la cassa toracica del cavallo, si slego e comincio a strisciare verso casa. Ma stavolta avevo fallito, salvo ma
sconfitto.....il Re lo puni, aveva perso la sua squadra e si era lasciato fuggire il proprio nemico. - “Di norma il mio Re
non concede seconde possibilitd, ma avergli mutilato la ex-Regina, che continuava a tormentarlo, deve averlo
COMMOSSO.....avro un'‘altra occasione.....ed lo, Dorn, stavolta non lascerd nessuno in vita....Ah Ah Ah Ah Ah!! “. -,

Caratteristiche: For 20 (Cintura Forza+4), Des 12, Cos 20, Int 12, Sag 10, Car 6

Classe: Barbaro 9° livello

Classe Armatura: 20

Tiri Salvezza: Riflessi +4 (+3 tiro salv., +1 Des.), Tempra +11 (+6 tiro salv., +5 Cos.), Volonta +3 (+3 tiro salv.).
Bonus in Mischia: +14/+9 (9/4 + 5 For)

Bonus a Distanza: +10/+5 (9/4 + 1 Des)
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Privilegi di Classe: Movimento Veloce, Ira 3 volte al giorno, Schivare Prodigioso (non puo essere attaccato sui fianchi),
Scurovisone (fino 18 metri) + tutti Bonus da Nano.

Abilita

Conoscenze Terre Selvagge (12 gradi), Ascoltare (8 gradi), Orientamento (12 gradi), Scalare (8 gradi), Intimidire (8
gradi), Osservare (6 gradi).

Talenti
Attacco Poderoso,Incalzare, Incalzare Potenziato, Critico Migliorato (Mazza Frusto Pesante).

Equipaggiamento
1000 monete d'oro

Equipaggiamento Magico
Giaco di Maglia (+3 Magico), Bracciali Armatura naturale +2, Cintura Forza +4, Mazza Frusto Pesante (+2 Magico).

Note
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Drako
PnG creato da Jilly il 12/01/2003

Allineamento: Legale buono
Razza: Drago d'Argento
Linguaggi: drakonico, comune, comune planare, elfico, yugoloth, abissale demoniaco, celestiale

Descrizione

L'enorme drago d'argento si presenta molto imponente, fiero, lungo circa 6m e largo 3 con una lunga e possente coda
ed un enorme paio di ali artigliate. La sua possente muscolatura sembra vibrare sotto lo strato di scaglie d'argento di cui
e ricoperto. Inutile dire che emana un'aura di rispetto intorno a se e sono pochi i malvagi che possono raccontare di
averlo visto.

Background

Drako e un drago d’argento un po’ “anormale”. Non credo ci sia altro modo di definire un esponente di una delle razze
piu potenti e rispettate di tutto il multiverso, che rinuncia allo stile di vita che ha da sempre accompagnato tutti i suoi
antenati per lanciarsi in pericolose missioni attraverso i Piani. Fin da quando era un wirmling, Drako non sopportava la
“pigrizia” tipica della sua razza, era sempre attivo, non perdeva mai occasione per lanciarsi fuori dalla sua tana per
esplorare i terreni circostanti, mentre i suoi fratelli non facevano altro che mangiare e dormire. E’ stato il primo della sua
cucciolata a spiccare il volo ed é stato sempre lui il primo ad imparare a soffiare. Era la disperazione di sua madre che
ogni giorno doveva uscire dalla tana a cercarlo e spesso lo trovava nel mezzo di una baruffa con goblin ed orchetti.
L'unico modo per farlo stare calmo era quello di raccontargli le storie dei grandi re che governarono quella regione nei
tempi antichi, storie di prodi cavalieri che lottavano contro le forze del male, storie di potenti stregoni e delle grandi
guerre contro gli orchi ed i giganti. Fu cosi che Drako raggiunse I'eta in cui tutti i draghi devono lasciare il nido per
cercarsi una propria tana. Drako si trovo una bella grotta accogliente nel cuore delle montagne dell’est, un territorio
popolato da varie tribu di orchi con i quali il giovane drago ebbe spesso di cui divertirsi. Ma dopo 50 anni di vita solitaria
Drako cominciava ad annoiarsi, sognava grandi avventure al fianco di prodi guerrieri e maghi e fu cosi che una notte,
mentre fantasticava, avvenne l'incontro che avrebbe cambiato la sua vita. Rumori di battaglia venivano dalla valle e
sopra a tutti una voce tonante invocava TYR, dio della giustizia. Un prode paladino stava affrontando i malvagi orchi da
solo armato soltanto della sua spada e della sua incrollabile fede. In quel momento il cuore di Drako si riempi di
eccitazione e non seppe resistere all'impulso di lanciarsi nello scontro. Fianco a fianco i due sterminarono le decine di
orchi e dopo essersi riposati Drako decise che la sua vecchia vita era finita. Decise di partire insieme al paladino, di
condividere le sue avventure e di combattere al suo fianco contro le forze del male. Nel giro di pochi giorni i due
diventarono inseparabili amici e col passare del tempo impararono a conoscersi sempre meglio fino a diventare una
cosa sola. Sono passati quasi 150 anni da quel fatidico incontro e molte cose sono accadute nel frattempo, tragiche
perdite e miracolosi incontri. Ora Drako ed il suo amico vivono su Monte Celestia e formano insieme ad un potente
mago di nome Ruin un party al servizio di Hexidor, fedele sottoposto del dio Tyr. Spesso vagano per i piani compiendo
missioni di vitale importanza per il mantenimento dell’equilibrio cosmico fra bene e male. Drako & dunque un’eccezione
fra i draghi della sua specie, attivo e dinamico, assetato di avventura e di azione, ma buono e gentile. Quando c'é da
combattere € il primo a gettarsi nella mischia per fare da scudo ai propri compagni, ma sa quando deve tirarsi indietro e
lasciare spazio alle parole ed alla diplomazia.

Caratteristiche: For 34, Des 18, Cos 22, Int 22, Sag 22, Car 22

Classe: Drago d'argento Adulto

Classe Armatura: 34 (+4 des, -2 taglia, +22 naturale)

Tiri Salvezza: Tempra +20, Riflessi +18, Volonta +20

Bonus in Mischia: +33/+31/+31/+31/+31/+31  Danni: morso 2d8 +12/ 2 zampe 2d6 +6/ coda 2d6 +18/ 2 ali 1d8 +6
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Bonus a Distanza: +25

Privilegi di Classe: -RI 22 -immunita ad acido, freddo, sonno e paralisi -darkvision nel raggio di 180 metri -vista cieca
nel raggio di 54 metri -vista normale 4 volte superiore alla media umana -RD 5/+1 -clowd walk -aura di paura nel raggio
di 54 metri TS CD 27 -SOFFIO:- cono di freddo da 15m, 12d8 danni CD26 - cono di gas paralizzante da 15
metri, paralisi per 1d6 +22 round CD 26 -polimorph self 3/g -caduta morbida 3/g -banco di nebbia 3/g Casta come uno
stregone di 7 livello e sceglie gli incantesimi fra Arcani, Divini e domini di Legge, Sole, Bene ed Aria. Inc al giorno
8/8/8/5. Inc conosciuti: 0-detect magic, light, curaferite minori, create water, mending,read magic, arcane mark
1-curaferite leggere, armatura magica, protezione dal male, wield skill, true strike 2-curaferite medie, silenzio, lesser
restoration 3-curaferite gravi, haste

Abilita

Appraise +7, balance +5, bluff +7, climb +13, concentration +30, craft (waterpipe) +14, diplomacy +8, disguise +7,
escape artist +28, gather information +30, handle animal +7, heal +14, hide +5, intimidate +30, intuit direction +10, jump
+36, knowledge arcana +7, knowledge architeture&engineering +7, knowledge geography +7, knowledge history +7,
knowledge local +7, knowledge monsters +10, knowledge nature +7, knowledge nobility&royality +7, knowledge the
planes +30, knowledge religion +16, listen +30, move silently +5, perform (waterpipe) +22, profession (cavalcatura) +8,
ride +5, scry +7, search +30, sense motive +30, spellcraft +30, spot +30, swim +13, tumble +5, use rope +5, wilderness
lore +7

Talenti

Riflessi da combattimento, fly by attack, iniziativa migliorata, multiattacco, power attack, grande e grosso, competenza in
armi semplici e da guerra

Equipaggiamento

Non ha equipaggiamento, non gli serve, ad eccezione della sua Waterpipe perfetta, strumento a fiato molto diffuso fra i
draghi, con la quale allieta le serate dei suoi compagni di viaggio (I'ha costruita con le sue zampe).

Equipaggiamento Magico

Una delle sue scaglie é stata incantata con potenti incantesimi che donano gli effetti di una pietra fortuna (+1 ai TS, ai tiri
di abilita e di skill).Questa scaglia inoltre gli permette di colpire come se possedesse una RD /+3. Altro oggetto magico &
la sua borsa conservante, utile strumento per il trasporto dei suoi pochi averi, che diventa una vera e propria cassaforte
guando la mette al collo (credo sia uno dei luoghi + sicuri del multiverso dove mettere al sicuro oggetti preziosi).

Note

Nato da una follia congiunta di giocatori e master (il paladino voleva una cavalcatura, io ho proposto di giocare un bel
drago ed il master ha avuto la brillante idea di dire si) Drako ha vissuto innumerevoli avventure fra i piani. E' stato
un'esperimento ben riuscito, anche se devo ammettere che € molto + potente dei pg del suo party e che io steso fatico a
limitare le sue azioni per non passare per uno sborone powerplayer.
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Dreikon 'oscuro barbaro della notte Oi keth
PnG creato da Lorelion il 05/03/2003

Allineamento: Caotico malvagio

Razza: Mezz'orco

Linguaggi: lingua corrente , orchesco , nanico , infernale e abissale.
Descrizione

Un mezzorco molto alto circa 2m30cmal volto non si direbbe intelliggente, ma al contrario egli € un essere molto astuto
e malgnamente saggio.Un essere senza scrupoli.Molto robusto e con una velocita innata.

Background

Dreiken & conosciuto nelle leggende come il piu grande dominatore oscuro di keth . La sua famiglia mori durante la
guerra elfica nel reame di keth durante I'era oscura.l mezzorchi erano conusciuti come esseri violenti e incivili;malgrado
questo egli fu cresciuto in una famiglia di umani.Veniva deriso da tutta la gente e questo lo porto alla ribellione.Dopo
l'uccisione della sua famiglia umana , parti per il regno di keth alla ricerca di avventure. Alcune persone dicono di averlo
visto inoltrarsi nelle grotte oscure di Greilion . Se la leggenda ha ragione , in seguito dopo I'avventure in quelle oscure
grotte la sua mente si ottenebro come se fosse stato dominato da uno spirito maligno ed ottene poteri
spaventosi.Conquisto molto potere , cosi tanto da dominare il regno di keth per un intero secolo;gli abitanti dei vari
villaggi di keth solo a sentire il suo nome si terrorizzavano.Era il male in persona,odiava tutti pure la sua stessa razza.La
leggenda dice che Draiken si aggirava di notte seminando distruzione e morte e per questo adesso e conosciuto come
l'oscuro barbaro della notte di Keth.

Caratteristiche: For 20, Des 17, Cos 22, Int 18, Sag 15, Car 15
Classe: barbaro

Classe Armatura: 20(10+4naturale+6giaco di maglia in mithril)
Tiri Salvezza: riflessi + 6 , tempra + 8 volonta +5

Bonus in Mischia: +10

Bonus a Distanza: +3

Privilegi di Classe: come tutti gli altri barbari

Abilita

scalare + 10, artigianato armi e armature + 5, utilizzare oggetti magici +4 , empatia animale + 5, addestrare animali
+15, conoscenza delle terre selvaggie + 6 e intimidire +10

Talenti

competenza nelle armi e nelle armature ( leggere medie e pesanti) , attacco rapido , resistenza fisica e travolgere
Equipaggiamento

Indossa un giaco di maglia in mithril .Possiede un'ascia orchesca in metallo nanico(1d12+1d12 +5) e uno spadone
lungo.

Equipaggiamento Magico

amuleto animale(+5 ad addestrare animali).L'ascia grande bipenne di Keth(+5 for +3 mischia 1d10 x 3)

Note

Dreiken ha l'attacco speciale taglio folgorante, ossia un attacco fulmineo di grande potenza(+3 a des +4 a mischia e 1d6
danno aggiuntivo)
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Drurbarg
PnG creato da Nardriel il 16/05/2003

Allineamento: Neutrale/Buono

Razza: Umano

Linguaggi: Leagord (lingua del suo paese d'origine)

Descrizione

Drurbarg € un uomo nero, molto possente ed alto (184 cm). | suoi capelli ricci sembrano il pelo di una pecora nera come
la pece, ed i suoi occhi scuri creano uno sguardo allucinato. Indossa un grosso mantello nero sulle spalle, cosi che le

uniche macchie di colore diverso sono il bianco degli occhi. Idossa una cotta di maglia, nascosta pero da vestiti scuri.
Dietro la schiena porta uno scudo, e alla sua sinistra vi € un fodero con infilata una spada lunga.

Background

Drurbarg nacque nella citta di Asiratha 28 anni fa. La sua fu un'esistenza tranquilla finché non scoppio la grande guerra
dell'oro, scoppiata 16 anni fa e durata 13 anni. | suoi genitori, dei mercanti di spezie che giravano per le citta vicine,
decisero di trasferirsi a nord, nel regno di Alaet; ma durante il viaggio, la famiglia fu attaccata da una banda di briganti
del deserto, i Banditi del Loben, che presero tutto quello che avevano, e catturarono sia i genitori che Drurbarg; il fratello
fu ucciso percheé troppo piccolo. | tre si separarono qui: furono usati come schiavi e mandati in posti diversi. Dopo quasi
un anno di schiavittl Drurbarg riusci a fuggire grazie ad una tempesta di sabbia. Riusci ad imbarcarsi clandestinamente
in una nave che portava lontano, nelle terre degli uomini bianchi. Fu qui, che nel suo girovagare incontro il saggio
Dweldric, che insegno l'arte del combattere e del sopravvivere, lo tenne con se e se ne prese cura. Tutt'ora Drurbarg
vive con lui, ascoltando i suoi consigli e facendo da braccio al vecchio paralitico. Egli vive in una caverna in una
montagna, e pochi sanno dove si trovi esattamente, ma sia gli animali, sia gli uomini con intenzioni malvagie non osano
avvicinarsi alla caverna per non scatenare la furia del vecchio. Drurbarg € un uomo triste; pensa spesso alla sua
famiglia, ma sa che non la rivedra mai piu. La faccia piu bella del suo carattere € la bonta: egli trova sempre il modo di
ripagare un favore, e crede molto nelle buone azioni. Ha una grande stima verso Dweldric, poiché gli ha salvato la vita,
e gli da un posto dove stare visto che per il colore della sua pelle non puo girare per le citta.

Caratteristiche: For 18, Des 14, Cos 14, Int 10, Sag 12, Car 11
Classe: Guerriero 5°

Classe Armatura: 19

Tiri Salvezza: Tempra +6; Riflessi +3; Volonta +3

Bonus in Mischia: Spada lunga +11 (+5 bonus attacco base, +4 forza, +1 Arma focalizzata, +1 spada lunga +1);
pugnale +9 (+5 bonus attacco base, +4 forza)

Bonus a Distanza: +7 (+5 bonus attacco base, +2 destrezza)

Privilegi di Classe: Competente in tutte le armi semplici e da guerra, e in tutte le armature; specializzazione in un'arma;
talenti bonus.

Abilita

Cavalcare +8(+6 gradi, +2 destrezza); Artigianato (intagliare legno) +4; Scalare +1 (+2 gradi, +4 forza, -5 penalita di
armatura alla prova); Saltare +1 (+2 gradi, +4 forza, -5 penalita di armatura alla prova); Nuotare +1 (+2 gradi, +4 forza,
-5 penalita di armatura alla prova); Muoversi silenziosamente -2 (+1 grado, +2 destrezza, -5 penalita di armatura alla
prova).

Talenti

Arma focalizzata (spada lunga); Iniziativa migliorata; Attacco poderoso; Specializzazione (spada lunga); Incalzare.
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Equipaggiamento

Scudo grande di metallo; Cotta di maglia; Pugnale (infilato in uno stivale); Acciarino e pietra focaia; Borsa da cintura;
Lanterna schermabile; Arnesi per intagliare il legno; Abiti invernali; Abiti da viaggiatore; una trentina di monete d'oro.
Equipaggiamento Magico

Spada lunga +1; Anello di invisibilita; Pozione di forza straordinaria.

Note

Drurbarg non parla il comune quindi si deve esprimenre o a gesti, 0 in altro modo. & una persona molto riconscente, e
fara di tutto per aiutare le nobili cause. Lo si puo incontrare mentre viaggia attorno alla montagna dove vive il saggio, o
direttamente insieme a lui.
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Dusk
PnG creato da Urin il 31/07/2003

Allineamento: CB

Razza: Umano

Linguaggi: Comune

Descrizione

Dusk e grande e grosso e porta lunghi capelli. Il suo abbigliamento non si distingue da quello di buona parte degli

abitanti delle montagne, neanche quando € coinvolto nelle riunioni del clan. Anche quando vaga per i monti, fa tutto il
possibile per non attirare I'attenzione.

Background

Dusk € nato e cresciuto nella Valle del Vento Gelido. Educato ad essere un guerriero, non ha mai intrapreso viaggi
verso le terre a Sud della Spina del Mondo. Grosso e feroce combattente, € stato uno dei pochi del suo clan a
sopravvivere ad una truce faida all'interno del loro villaggio. Fuggito dal villaggio, vi € tornato anni dopo per perpetrare la
propria vendetta. L'impresa gli & "riuscita", e pochi dei suoi vecchi nemici sono sopravvissuti. Nello stesso villaggio
comincio la rigenerazione del vecchio clan, con gli altri sopravvissuti e con altri amici conosciuti durante I'esilio. Quando
la sua vita sembra pronta a stabilizzarsi, ecco che gli giunge la "chiamata"; I'Orso Sacro, che gli sciamani identificano
con la reincarnazione dell'Orso Blu, gli impone di lasciare il villaggio per trovarlo e servirlo. il clan che si lascia alle spalle
€ pero scettico su questa "chiamata", e Dusk non si fa illusioni sul fatto che non accoglieranno facilmente il nuovo culto.
Egli abbandona il clan, sapendo che difficilmente sara ancora il benvenuto al ritorno.

Caratteristiche: For 18, Des 15, Cos 17, Int 8, Sag 17, Car 11
Classe: Barbaro [8], Cercatore dell'Orso [2]

Classe Armatura: 22

Tiri Salvezza: Tempra + 12 - Riflessi +4 - Volonta +7

Bonus in Mischia: + 14

Bonus a Distanza: + 12

Privilegi di Classe: Vedi Barbaro e CDP "Cercatore dell'Orso"
Abilita
Scalare, Intimidire, Orientamento, Saltare, Ascoltare, Cercare, Osservare, Nuotare, Conoscenza Terre Selvagge

Talenti
Sensi Acuti, Schivare, Volonta di Ferro, Attacco Poderoso, Incalzare

Equipaggiamento

Equipaggiamento Magico
Arco Potente Lungo Composito Ascia Grande +3

Note

Dusk e grande e grosso e guarda il mondo con sguardo truce, ma nelle azioni (che non siano combattimenti) dimostra
una notevole bonarieta e ragionevolezza.
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Eglador
PnG creato da VampirGaze il 24/05/2003

Allineamento: Legale Neutrale
Razza: Mezz'Elfo

Linguaggi: Comune, Elfico
Descrizione

Eglador ha un’aria sveglissima, & molto agile, non & molto facile incontrare un Mezz’Elfo cosi robusto. E’ gia un vero
maestro nel combattere con la sua Spada Doppia.

Background

Nella vita di ogni persona dovrebbe esserci un codice che regola la loro esistenza, un filo conduttore che possa guidarli
nei sentieri dell'esistenza.....lui &€ Eglador, non ha un cognome, dato che la famiglia di sua madre, di razza elfica, non lo
ha riconosciuto, suo padre invece era un avventuriero umano, un brigante gentiluomo, rapii sua madre tempo fa, per poi
innamorarsene. Nella sua vita tutte le premesse facevano pensare che lui sarebbe stato il figlio del caos, uno sregolato,
senza legge.... infatti cosi & stato. E’ cresciuto con sua madre, nel rispetto della natura e della societa e delle tradizioni
elfiche, e tante altre cose noiose che tutti hanno provato ad insegnargli. Niente da fare, il Mezz’Elfo ha il caos nelle
vene, & imprevedibile, cosi non appena ha I'etd giusta incomincio a viaggiare e a farsi le ossa per la
strada....combattimenti, guardia del corpo, qualche furtarello, si & guadagnato da vivere in ogni modo, ma venne un
giorno in cui si imbatté in un piccolo campo di tre umani, banditi.... aveva visto le loro taglie nella scorsa citta che aveva
visitato. - Ma chi € lui per giudicare? -. Si unii a loro per la notte e si fece tante bevute e risate....bravi ragazzi, o0 almeno
cosi pensava....il giorno dopo si risveglid da solo, gli faceva male la testa, loro non c'erano, cosi diede un occhiata al
terreno e comincio a seguire le loro tracce e..... uno spettacolo orribile gli si presentd davanti, un carro era stato dirottato
dalla strada maestra, una piccola famiglia era stata appena distrutta, padre e figlio sgozzati come animali, mentre la
donna veniva violentata dai tre... sentiva le sue urla, le sue lacrime, il suo dolore, poi i tre gli sorrisero e lo invitarono alla
festa..... - Tutto dentro di se gli si fermo -. ..... Eglador non & come loro..... non ha mai fatto male a nessuno.....eppure
dentro di se sapeva che non avevo fatto niente per impedire ci0.... era colpevole..... si guardo le mani e le vide sporche
di sangue.... scappo tra le risate crudeli di quegli uomini. Si rifugio in una caverna, dove raccolse il proprio dolore in un
pianto disperato, si rese conto di quanto male aveva portato con la sua indifferenza.....non piu.....non volle pit. Non
avrebbe permesso che quella donna morisse per causa sua, cosi raccolse la sua doppia lama e corse ad affrontare |l
proprio destino, non appena lo videro i tre briganti, capirono subito le intenzioni del Ranger, non faceva
differenza.....Eglador danzo sulle ali del vento mentre ruotava la propria lama.... era un tutt'uno con cio con cui era
cresciuto, sentiva di avere, per la prima volta, I'approvazione di cid che sua madre chiamava “Spirito della
Natura”.....caddero tutti e tre. Da quel giorno incomincio a ripulire i boschi e le terre selvagge dalla feccia che li
contaminavano....tutti adesso temono Eglador il “guardiaboschi”.

Caratteristiche: For 18 (Guanti Forza +2), Des 16, Cos 16, Int 10, Sag 12, Car 8
Classe: Ranger 9° livello
Classe Armatura: 24

Tiri Salvezza: Riflessi +10 (+6 tiro salv., +3 Des, +1 mod. tempor.) , Tempra +10 (+6 tiro salv., +3Cos, +1 mod.
tempor.), Volonta +5 (+3 tiro salv., +1 Sag, +1 mod. tempor.).

Bonus in Mischia: +13/+8 (9/4 + 4 For)
Bonus a Distanza: +12/+7 (9/4 + 3 Des)

Privilegi di Classe: Seguire Tracce, Ambidestria, Combattere con due Armi. Nemici Prescelti: 1° nemico (Non Morti); 2°
nemico (Briganti).
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Abilita

Ascoltare (6 gradi), Cercare (6 gradi), Conoscenza Terre Selvagge (10), Conoscenze Natura (6), Muoversi
silenziosamente (6 gradi), Nascondersi (6 gradi), Nuotare (7 gradi), Orientamento (9 gradi), Osservare (8), Saltare (4
gradi), Scalare (4 gradi).

Talenti

Combattere con due armi migliorato, Ambidestria, Arma Focalizzata (Spada Doppia), Critico Migliorato, Schivare,
Competenza (Spada Doppia).

Equipaggiamento

50 Frecce Perfette, Arco Lungo +4 (tiranti) Perfetto, Giaco di Maglia.

Equipaggiamento Magico

Spada Doppia +2 Difensiva, Anello Ca +2, Guanti For +2, Mantello +1 Tiri Salvezza.

Note

* P.S.: Se leggendo questo Png Ranger notate qualche talento in piu, dei tiri salvezza migliori, e dei punti abilita in piu, e
i punti ferita creati tirando un d8 come dado Vita invece di un d10, non lo ho sbagliato a scrivere e non Voi avete
sbagliato a leggere: infatti ho utilizzato la nuova classe Ranger rifatta da Monte Cook, che rende finalmente giustizia a
guesta classe, e che molto probabilmente sara cosi come quello che si trovera nei manuali 3.5, quindi se ancora non
siete riusciti a procurarvi questa positiva rielaborazione, basta modificare i dati citati prima con quelli classici del
manuale. *
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Evar, il cacciatore di draghi.
PnG creato da Sirius il 24/05/2003

Allineamento: Caotico buono.
Razza: Elfo.
Linguaggi: Comune, elfico, draconico, nanico.

Descrizione

Evar € alto e magro, dotato di una agilita incredibile, e dei lunghi capelli neri e degli occhi grigi spenti. Il suo corpo &
segnato dai numerosi combattimenti contro draghi, molto volte a perso degli arti che si e fatto risaldare da un chierico
Suo amico.

Background

Evar € nato in un bosco popolato dagli elfi, suo padre faceva parte del gruppo di ranger che controllava i limiti del bosco
per evitare intrusioni. Evar sviluppo subito un innato talento nell’ uso dell’ arco e insieme a suo padre compiva spesso
lunghi viaggi, da suo padre apprese tutto sull’ arte del ranger. Un giorno pero il villaggio dove viveva fu assalito da un
enorme drago rosso che uccise uno per uno i guardiani del bosco, dopo di che entro nel bosco e lo incendio, la madre di
Evar mori ma prima di essere avvolta dalle fiamme lancio un incantesimo sul piccolo Evar, che allora aveva solo 10
anni, salvandolo dall’ incendio. Evan se la cavo grazie all’ aiuto di Valen, suo fratello che al momento dell’ avvento del
drago era fuori dal bosco, che gli insegno a cavarsela da solo. | due fratelli perd covavano dentro di se un odio enorme
verso i draghi, che avevano sterminato i loro genitori e il loro popolo e si allenarono per anni diventando fortissimi a
combattere i draghi. Quando furono abbastanza forti decisero di partire alla ricerca del drago rosso e esplorarono
moltissime regioni della terra, durante questo viaggio uccisero decine di draghi e fecero molta pratica nelle loro abilita.
Finalmente trovarono il tanto cercato drago rosso e lo sfidarono, il combattimento fu lungo e spaventoso e alla fine il
drago riusci ad uccidere Valen; Evar a quel punto fu preso da una furia pazzesca e fece a pezzi il drago, ma non
contento tuttora continua a cercare i draghi nel mondo, sterminando tutti quelli che trova.

Caratteristiche: For 16, Des 20, Cos 12, Int 14, Sag 13, Car 11.
Classe: Ranger 5° livello.

Classe Armatura: 18 ( 10 +5 destrezza +3 corazza di cuoio borchiato).
Tiri Salvezza: Tempra = +7; riflessi = +8; volonta = +4.

Bonus in Mischia: +8 ( 5 attacco base +3 forza).

Bonus a Distanza: +10 ( 5 attacco base +5 destrezza).

Privilegi di Classe: Nemico prescelto: 1° = Draghi +2 tiro per colpire, abilita e danni 2° = Non-morti +1 tiro per colpire,
abilita e danni. Seqguire tracce. Incantesimi = 1 di primo livello per I' elevato punteggio di saggezza. Privilegi speciali
contro draghi = Ulteriore +2 sommabile a quello per il nemico prescelto per i tiri per colpire, danni e abilita; bonus +2 alla
classe armatura contro draghi; possibilita di sommare bonus intelligenza alla classe armatura contro i draghi. Colpo
della furia = una volta alla settimana pud effettuare un attacco contro un drago con un bonusal tiro per colpire pari a
1d20 + bonus attacco base +forza ( in mischia)destrezza ( distanza) + bonus nemico prescelto + bonus speciale contro
draghi + 5, il danno totale, compresa la forza, € raddoppiato.

Abilita

Osservare +12 ( 8 gradi +2 saggezza +2 elfo); cercare +12 ( 8 gradi +2 intelligenza +2 elfo); empatia animale +8 ( 8
gradi); addestrare animali +4 ( 4 gradi); cavalcare +9 ( 4 gradi +5 destrezza); ascoltare +7 ( 4 gradi +1 saggezza +2
elfo); nascondersi +9 ( 4 gradi + 5 destrezza); acrobazia +6( 2 gradi classe incrociata +5 destrezza); muoversi
silenziosamente +7 ( 2 gradi +5 destrezza); scalare +5 ( 2 gradi +2 forza); saltare +5 ( 2 gradi + 3 forza).

-42-



Netbook PnG
http://lwww.settimatorre.com

Talenti

Tiro preciso; tiro lontano; seguire tracce (bonus di classe).

Equipaggiamento

Spada lunga e spada corta che usa insieme, data la bravura che hanno i ranger nel maneggiare due armi
contemporaneamente; arco lungo composito potente +3;armatura di cuoio borchiato; lampada ad olio con un litro d’ olio.

Equipaggiamento Magico
Faretra dalle frecce illimitate donatagli da suo fratello; medaglione +2 ad ogni tiro salvezza.

Note
Ha una enorme cicatrice sul ventre procuratagli del drago che distrusse il suo villaggio.
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Felinder
PnG creato da Elan il 28/07/2003

Allineamento: legale buono

Razza: elfo

Linguaggi: elfico, comune

Descrizione

E' un vecchio alto 1.53, i capelli, una volta colore del grano, divenuti adesso argentati con deboli riflesse biondi i lati,

sono raccolti in una semplice coda dietro la testa. Osservandogli bene gli occhi, grigio-azzurri, si pud scorgere un'infinita
saggezza, acquisita col passare degli anni e nell'affrontare le piu disparate situazioni.

Background

Sin da piccolo, Felinder adorava fare scherzi ai suoi compagni di gioco con le innate capacita magiche che aveva
scoperto di possedere poco dopo aver compiuto quattro anni. Adorava, pero, anche dare consigli alle persone che
I'attorniavano le quali erano sempre ben felici di riceverli, vistane I'utilita. Un malaugurato giorno, la casa del giovane
inizio lentamente e senza che nessuno se ne accorgesse, a prendere fuoco. Appena qualcuno se ne accorse era gia
ormai troppo tardi: la casa stava infatti crollando su se stessa, intrappolandovi all'interno coloro che non erano riusciti ad
uscirne in tempo. Felinder era, purtroppo per lui, uno di questi ma riusci per un caso fortuito a salvarsi. La stessa fortuna
non la ebbero, pero, i suoi genitori ed un suo coetaneo che era andato a fargli vista. Le cause dell'incendio sono tuttora
ignote, ma molti, per lo pit coloro che non avevano mai apprezzato le doti di Felinder, sono coloro che ipotizzano sia
stato a causa di uno dei soliti scherzi magici del ragazzo. Questi, stanco delle accuse ingiustificate, decise di
abbandonare il villaggio natale per andare ad abitare in una vicina citta dove era sempre stato ben voluto per i suoi
buoni consigli; purtroppo per lui, pero, i pettegolezzi girano velocemente e anche nel paese dove pensava di poter
vivere tranquillamente venne accusato di aver volontariamente dato fuoco alla casa per poi essere fuggito grazie ad uno
dei suoi trucchi. Felinder inizid cosi a viaggiare, fermandosi a dar consigli nei villaggi o nelle citta in cui si fermava ma
venendo sempre perseguitato da qualcuno che aveva sentito parlare di lui e del suo presunto incendio alla casa.
Viaggio per molti anni continuando a fermarsi per qualche giorno a dare ottimi consigli nei villaggi per poi ripartire
praticamente subito alla volta di altri paesi. Dopo aver finalmente trovato un semplice villaggio dove i cattivi pettegolezzi
sul suo conto non sembravano raggiungerlo, decise di fermarvisi, diventandone col tempo il saggio e continuando a
dare ottimi consigli ai cittadini e ai semplici viaggiatori che passavano di li per caso.

Caratteristiche: For 9, Des 7, Cos 6, Int 13, Sag 16, Car 14
Classe: stregone

Classe Armatura: 2

Tiri Salvezza: riflessi 2, tempra 2, volonta 6

Bonus in Mischia: +4

Bonus a Distanza: +3

Privilegi di Classe: competenza nelle armi e nelle armature, incantesimi, famiglio
Abilita
alchimia 5 conoscenze arcane 6, sapienza magica 8, autorita 7, concentrazione 4, diplomazia 6

Talenti
incantesimi potenziati, incantesimi estesi

Equipaggiamento
bastone lungo, utilizzato sia per sorreggersi che come arma

-44-



Netbook PnG
http://www.settimatorre.com

Equipaggiamento Magico
anello del giudizio (+2 autorita)

Note
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Guldred
PnG creato da Urin il 30/07/2003

Allineamento: Caotico Neutrale
Razza: Mezzorco
Linguaggi: Orchesco, comune, druidico

Descrizione

Guldred appare come un vecchio mezzorco con le vesti spesso impolverate a causa del vagare per queste lande
semidesertiche. La schiena, un tempo possente, comincia a piegarsi per l'eta, e i capelli hanno perso il loro colore scuro
da molto tempo ormai. La pelle riarsa dal sole e piena di rughe non fa che aumentare I'impressione che sia molto
vecchio.

Background

Il giovane e permaloso Guldred rinnego gli insegnamenti del suo "maestro d'armi". Per non incorrere nell'ira del Clan,
abbandono il villaggio posto sulle rive del Lago delle Nebbie, e comincio a vagabondare verso ovest. Fu nel Rashemen
che intraprese i primi passi di vita da ranger. Credendosi un esssere piu civile di molti umani stessi, si diressse verso |l
Mare della Luna, ma lI'addentrarsi nel mondo "civilizzato" lo portd molte volte a rischiare la vita per mano di umani
(spaventati dalle sue origini) e di nani e elfi (per odio verso la sua razza). Si rifugido sempre piu a fondo nelle foreste e
sulle montagne, dove ben pochi viandati lo incontravano, e dai quali sempre piu spesso fuggiva. L'incontro che gli
cambio la vita avvenne nella Foresta di Confine, nei pressi della Cittadella del Corvo. Entrd in contatto con un gruppo di
ranger e druidi di varie razze: Guldred non sapeva chi erano gli Arpisti, ma per una volta non si senti rifiutato dalla gente
che incontrava. Con i primi compagni di viaggio che avesse mai avuto, accrebbe la propria esperienza della natura, e
imparo a sfruttarne i poteri magici. Nelle Valli e nel Cormyr si trovo ad affrontare gli atteggiamnati di intolleranza
maggiori,e per rifuggire a tanta violenza, si diresse a nord, attraversando le Alte Montagne per dirigersi nell'’Anauroch.
Attraversate le montagne, resto colpito dalle Lande dei Goblin e da una mezzorco femmina, che decise di prendere
come compagna, e dopo varie avventure decise di stabilirvisi. Diede l'inizio a una numerosa e forte famiglia. Si
conquisto una nicchia di potere grazie all'aiuto di molti amici della natura e dei propri figli, e con gli anni gli altri abitanti
delle Lande impararono a non importunare Guldred e la sua famiglia. Nessuno sa se egli sia un Arpista o
semplice