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Torneo di Dungeons & Dragons – Gruppo Chimera 
Scheda del personaggio 

Personaggio: Naend Whitehale Giocatore:  Razza: Umano 
Allineam.: Neutrale buono Divinità: Boccob Sesso: M 
Età: 17 Altezza: 1.65 Peso: 64 Occhi: Grigi Capelli: castani Taglia: M 

Classi e livello Punti Ferita 

Progressione delle classi 
Punti 
abilità 

Punti 
ferita 

increm. 
caratt. 

Livello 
Livello 
totale tot danni debilitanti 

Chierico 20 10 - 1 

Chierico 5 6 - 2 
Chierico 5 6 - 3 

40 
  

Chierico 5 6 Sag 4 Punti esperienza 
Chierico 5 6 - 5 

Chierico 5 6 - 6 

6 

PX: 15000 

Classe Armatura Iniziativa rid danno  
Base+taglia Armat/Scudo Des Altro tot des vari Peso trasp. 

10 6   leggero 21,5 16 

CA sorpreso 16 CA contatto 10 
0 0  

medio 43 

Caratteristiche Bonus d’attacco pesan. 65 

 
Punti 
orig. 

Mod. 
Orig. 

Punti Mod. 
Punti 
tmp. 

Mod. 
tmp 

Attacco Tot Base Caratt. Taglia Vari sollev. 65 

FOR 12 +1 12 +1   Mischia +5 +4 +1   terra 130 
DES 10 - 10 -   Distanza +4 +4    trascin. 325 

COS 14 +2 14 +2   Tiri Salvezza Movimento 
INT 14 +2 14 +2    Tot Base Carat. Magia Vari Carico movimento 

SAG 15 +2 16 +3   Tempra +9 +5 +2 +2  
CAR 10 - 10 -   Riflessi +4 +2  +2  

Lottare +5 Volontà +12 +5 +3 +2 +2 

L 9m 

Armi 
Armi B. att. Danni Critico Portata Taglia Peso Tipo Speciale 

Morning Star +1 +6 1d8+2 20/x2 - M 3 P Magico +1 
         

         
         

         

Armature / Altre protezioni 
Nome B. CA Des max Vel max Penalità % fall. arc. Peso Tipo Speciale 

Armatura di cuoio 
borchiato perfetta 

+3 +5 9m 0 15% 10 L Perfetta 

Scudo pesante 
Mithral +1 

+3 - - 0 5% 3,75 Sc Mithral 

         

         
         

Abilità 
Abilità Tot Carat Mod. Gradi Altro Abilità Tot Carat Mod. Gradi Altro 

Conosc (arcane) +7 Int +2 5  Sapienza magica +12 Int +2 8 +2 
Conosc (geogr.) +5 Int +2 3  Concentrazione +13 Cos +2 8 +3 

Conosc (natura) +7 Int +2 5  Guarire +6 Sag +3 1 +2* 
Conosc (piani) +7 Int +2 5        
Conosc (relig.) +12 Int +2 7 +3       

Conosc (storia) +5 Int +2 3        
      *=dovuto ad oggetti (calcolato sul totale) 

Talenti Abilità di classe Denaro 
Volontà di ferro Scacciare non morti (+2/+8) Mr: 14 

Abilità focaliz: Concentrazione Incantesimi divini Ma: 9 
Abilità focaliz:Conosc. religioni  Mo: 9 

Scrivere pergamene  Mp: 2 
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Oggetti Magici Lingue 
Oggetto Beneficio Comune 
Pozione ritarda veleno Ritarda veleno Elfico 
Pergamena divina: blocca persone, 
rimuovi paralisi, silenzio 

 Nanico 

Pergamena arcana: Immagine 
speculare, polvere luccicante, ipnosi, 
raggio di indebolimento, spruzzo 
colorato 

  

Bacchetta dardo incantato: 5 cariche 2 dardi da 1d4+1  

Mantello resistenza +2 +2 ai TS (calc.)  

Equipaggiamento 
Oggetto Costo Kg Oggetto Costo Kg 

Simbolo sacro di legno 1 - Fuoco dell’alchimista 20 0,5 

Abito da viaggiatore 1 - Acciarino e pietra focaia 1 - 
Borsa per componenti di 
incantesimi 

5 1 
Polvere d’oro (comp. 
Incantesimo trappola di fuoco) 

25 0,25 

Borsa da cintura 1 0.25 Pozione ritarda veleno MAG 0,02 
Razioni da viaggio (2 gg) 1 1 Pergamena divina MAG 0,5 
Torcia 0,01 0,5 Mantello di resistenza +2 MAG 0,5 
Zaino 2 1 Pergamena arcana MAG 0,5 

Borsa del guaritore 50 0,5 Bacchetta di dardo incantato MAG 0,02 
      
Peso trasportato totale (kg) 20,63 (comprese armi e armature) 

Incantesimi 
Incantesimi al giorno Per battere RI Commenti 

livello num rimasti CD x TS conosciuti inc. bonus Domini: Conoscenza e Magia 
0 5  13  - Conoscenza: 

1 3+1  14  1 

+6/+7* 

* Livello 7 per inc. divinazione 
2 3+1  15  1 Modificat. CD * Conoscenze abilità di classe 
3 2+1  16  1 Magia: 

4      
* Utilizza oggetti arcani come    
mago 3* 

5      

+3 

 
6      % fallimento  

7       
8       
9      

-  

 

Incantesimi memorizzati/libro/conosciuti 
Memorizzati Livello Libro / Conosciuti Livello 

  Chierico: tutti (esclusi inc. malvagi)  
  Conoscenza:  

  Individuazione delle porte segrete 1 
  Individuazione dei pensieri 2 

  Chiaraudienza/Chiaroveggenza 3 
  Magia:  
  Aura magica di Nystul 1 
  Identificare 2 

  Dissolvi magie 3 

 


