
Nome: Zuberi Età: 29 Manto: Zebrato Razza: Zebra

Carriera: Sciamano (Arcano) Altezza: 180 cm Criniera: Nera e Bianca Cutie Mark: Nessuno

Grado: Competente Peso: 73 kg Occhi: Ocra Sesso: Maschio

Valore Bonus Punti Ferita 13 Punti Personaggio Spesi 50

Forza 8 -1 Punti Magia 29(34) Punti Personaggio Liberi 0

Destrezza 12 +1 Movimento 9 Punti Carriera 40

Costituzione 12 +1 Iniziativa +12 Carico Leggero Massimo 13 kg

Astuzia 12 +1 TPC Base +2 Carico Medio Massimo 26,5 kg

Forza di Volontà 13 +1 Schivare +4 Carico Pesante Massimo 40 kg

Saggezza 12 +1 Parata Base +2 Lotta (For/Des) +4/+6

Mana 16 Tossicità Massimale 13 Shock Test 33%

Armatura Primaria RD Peso Armatura Secondaria RD Peso RD Totale

Materiale Rinforzata Buona Fattura Penalità Incantata Categoria Regole Speciali

Arma TpC Base Talenti Malus Varie TpC Totale Danni Critico Peso
Bastone da Sciamano +2 +2 1d6 21% 1,8 kg

Materiale Legno Bilanciata Buona Fattura Affilata Incantata Categoria Ad Asta Regole Speciali

Arma TpC Base Talenti Malus Varie TpC Totale Danni Critico Peso

Materiale Bilanciata Buona Fattura Affilata Incantata Categoria Regole Speciali

Scudo Parata Base Malus Scudo Varie Totale Parata Peso CB GB
5 5

Materiale Rinforzato Incantato Buona Fattura Durezza Punti Resistenza

Tratti: Buon Osservatore, Cultura Esotica, Visione Crepuscolare

Linguaggi Conosciuti: Canterlottiano, Sowhali

Talento o Capacità Pot. Pag. Costo Talento o Capacità Pot. Pag. Costo
Istruzione Base 79 0
Magia Naturale 80 10
Schivata Migliorata 86 5
Riconoscere Piante ed Erbe 84 10
Riserva Arcana 85 15
Mira Arcana 81 5
Incantesimi Abitudinari 75 15
Affinità con la Magia 62 15
Competenza nel Bastone da Sciamano 67 5



Abilità Gradi Caratteristica Talenti Bonus Malus Modificatore Prova Successi

Arte  (                                           )
Artigianato  (                                      )
Ascoltare 1 +1 +2% 52%
Autorità 0 +0 -5% -5% 45%
Biblioteconomia
Cercare 5 +1 +6% 56%
Concentrazione 5 +1 +6% 56%
Conoscenze ( Anatomia ) 5 +0 +5% 55%
Conoscenze ( Arcane ) 5 +0 +5% 55%
Conoscenze ( Comuni ) 5 +0 +5% 55%
Conoscenze ( Erboristeria ) 5 +0 +5% 55%
Conoscenze ( Natura ) 5 +0 +5% 55%
Conoscenze ( Mostri e Creature ) 5 +0 +5% 55%
Contrattare
Convincere
Cucinare (                                           )
Destrezza di Mano
Diplomazia 5 +1 +6% 56%
Ingannare
Intimidire
Intrattenere (                                      )
Maneggiare Congegni
Medicare
Muoversi Furtivamente 0 +1 +1% 51%
Nascondersi 0 +1 +1% 51%
Nuotare
Osservare 1 +1 +5% +7% 57%
Percepire Intenzioni 4 +1 +5% 55%
Primo Soccorso 5 +1 +6% 56%
Riparare (                                          )
Saltare 1 -1 +0% 50%
Scalare 1 +1 +2% 52%
Scassinare
Sopravvivenza ( Giungla ) 5 +1 +6% 56%
Sopravvivenza (                                 )

Equipaggiamento Peso
Bastone da Sciamano (Minore - 5 PM Extra) -
Abiti da Sciamano (Contano come da Viaggiatore) 1,5 kg
Borsa a Tracolla 0,1 kg
Bende per Ferite (x5) 0,1 kg
Balsamo Curativo Inferiore 0,1 kg
Falcetto per Erbe 0,3 kg
Anti Dolorifico Naturale -
Razione da Viaggio 0,5 kg
Ninnoli Tribali 0,1 kg
Cappa 0,5 kg
Giaciglio 2 kg

Totale 7 kg



Libro degli Incantesimi:
1+ Bonus FdV Talenti Malus Varie Totale

Tiro per Colpire (Magia) 2 +1 +3

Base 1+ Bonus FdV Talenti Malus Varie Totale
Valore di Attacco degli Incantesimi 10 +3 +2 13

½ valore FdV + Carriera Talenti Malus Varie Totale
Bonus Lotta (Magia) 7 +7

Costo di Lancio Extra dovuto dall'indossare Armature 0

Incantesimo Grado Costo Pag. Note, Effetti e/o Durata
Comodo Giaciglio Neofita 4 318
Individuare l'Arcano Neofita 1 295
Luce Fluttuante Neofita 1 295 Illumina un'Area di 3 mt per 1d3+1 Ore
Saltafosso Neofita 1 295 Potenziato. +5% alle prove di Saltare
Freccia Arborea Competente 7 297 1d3+3 Danni Perforanti entro 9 metri. Crit 22%
Incanto Minore Competente 9 297 Rende Bilanciata un'Arma per 1d3+2 round
Scottatura Competente 4 298 1 Danno da Fuoco entro 4,5 metri. 1 Danno Diretto per 1d3 Round

Spirito Guida Competente 9 299 Vedi Discrezione


