
□ Acrobazia des*
□ Addestrare Animali car
□ Artigianato ■ (_________) int
□ Artigianato ■ (_________) int
□ Artigianato ■ (_________) int
□ Artista della Fuga ■ des*
□ Ascoltare sag
□ Camuffare  ■ car
□ Cavalcare ■ des
□ Cercare ■ int
□ Concentrazione ■ cos
□ Conoscenze (___________) int
□ Conoscenze (___________) int
□ Conoscenze (___________) int
□ Conoscenze (___________) int
□ Conoscenze (___________) int
□ Decifrare Scritture int
□ Diplomazia ■ car
□ Disattivare Congegni int
□ Equilibrio ■ des*
□ Falsificare ■ int
□ Guarire ■ sag
□ Intimidire ■ car
□ Intrattenere (__________) car
□ Intrattenere (__________) car
□ Intrattenere (__________) car
□ Muoversi Silenziosamente ■ des*
□ Nascondersi ■ des*
□ Nuotare ■ for*
□ Osservare sag
□ Percepire Intenzioni ■ sag
□ Professione (___________) sag
□ Professione (___________) sag
□ Raccogliere Informazioni ■ car
□ Raggirare ■ car
□ Rapidità di Mano des*
□ Saltare ■ for*
□ Sapienza Magica int
□ Scalare ■ for*
□ Scassinare Serrature des
□ Sopravvivenza ■ sag
□ Utilizzare Corde des
□ Utilizzare Oggetti Magici car
□ Valutare ■ int
□ ______________________ ____
□ ______________________ ____
□ ______________________ ____

character name
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alignment deity

level size age gender

FOR
forza

DES
destrezza

COS
costituzione

INT
intelligenza

SAG
saggezza

CAR
carisma
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* La penalità di armatura alla prova, se presente, si applica. (Doppia penalità per Nuotare)
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_____________________________________________ ______________________________________________
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__________ __________ __________ ____________ __________ ___________ ___________ ___________
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MUNIZIONI  ______________________________  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  
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MUNIZIONI  ______________________________  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  □□□□□  

BONUS DI ATTACCO DANNI CRITICO
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+

CONTATTO
classe armatura

COLTO ALLA SPROVVISTA
classe armatura

RESISTENZA
AGLI INCANTESIMI

Guerriero IV / Ranger IV Nano

Zundaer Marco

N/N Vergadain

Media 78 M 134 98 kg Castani Rossi Chiara

14

20

16

14

9

9

2

5

3

2

-1

-1

5

68

1420

6m

15 15

55

5

3

2

8

11

14

4

1

3

8 / 3

10 8 / 3 2

Balestra Leggera 15 10 1d8 +3 17-20 / x2

24m P A due mani / Perfetta

Mazza Leggera

C Usata ad una mano

20 / x21d6 +2510

Mazza Leggera 8 3 1d6 +2 20 / x2

Usata a due armi (Primario)C

Mazza Leggera 7 1d6 +1
20 / x2

Usata a due armi (Secondario)C

64

Geografia
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5
-1
2
2
2
5
5
-1
10
7
3
6
2
2
2
2
2
3
2
5
2
-1
3
-1
-1
-1
10
9
5
4
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2
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4
7
-1
5
0
0
0

-1



Resistenza fisica

Tempra possente

Critico Migliorato: Balestra

Volontà di Ferro

Autorità

Ricarica Rapida

Seguire Tracce

Combattere a 2 armi

Arma focalizzata: balestra

Arma specializzata: balestra

+2 costituzione / -2 carisma

Scurovisione

+2 TS Tempra contro veleni

Tagliapietre

Stabilità

+2 TS contro Incantesimi

Comune

+1 Attacco vs. Goblin/Orchi

Empatia selvatica

Nemico prescelto: Goblinoidi

Incantesimi da Ranger

Cuoio Borchiato Leggera +4 +5

0 15% 6 +1

Buckler +1 -1

5%

Mantello Resistenza +1

Waterdeep

0,00


