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Dungeons & Dragons e D&D sono marchi registrati Wizards of the Coast Inc. Non si intende infrangere alcun diritto.


Mariano "Crisc" Franzese
Suggerimento
Cliccando sull'icona livelli a sinistra è possibile selezionare uno dei 3 livelli chiamati Caratteristiche (cliccando sull'occhio accanto)  in modo da poter visualizzare tre formati leggermente diversi.Quando si seleziona uno dei livelli e necessario non visualizzare gli altri due.

Mariano
Nota
Unmarked impostata da Mariano
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Utilizzo poteti giornalieri degli oggetti magici (da oggetti divesrsi)

Leggendario (liv. 11-20) 2 al giorno + 1 per pietra miliare

Epico (liv. 21-30)

RITUALI -

Livello  Nome Materiale e Pagina Livello  Nome

3 al giorno + 1 per pietra miliare

Peso Monete

PEso ToraLE TRASPORTATO

Punteggio di Forza X 5 Punteggio di Forza X 10

Punteggio di Forza X 25

Carico
Massivo

« rallentato
« serve usare 2 mani
« non possibbile su terreno difficile

« rallentato
« serve usare 2 mani

« nessu effetto
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b1 PLATINO ASTRALE 1000 da = 1kg
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PRIVILEGI LEGGENDARI ED EPICI
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Mariano "Crisc" Franzese
Suggerimento
Utilizzando i livelli a sinistra è possibile decidere prima della stampa della scheda che tipo di potere è quello che stiamo per scegliere. I primi 3 poteri qui sotto sono un esempio, ma possono anche loro passare da neutri, a volontà, incontro o giornaliero. Ad ogni potere è assegnato un numero da 1 a 18 partendo dal primo in alto a sinistra.


DETTAGLI PERSONAGGIO

TRATTI CARATTERIALI MODI DI FARE E ASPETTO

COMPAGHIED ALLEATI BACKGROUND

BESTIA COMPAGHA FAMIGLIO

DESscIZI0! NE/NoTE

HOTE

Scheda del Personaggio per D&D4e realizzata da Mariano “Crisc” Franzese - v. 0.9 Settembre 2010 - http://criscpage.altervista.org - mariano.franzese@gmail.com
Quest'opera & soggetta alla licenza Creative Commons Attribbuzione-NonCommerciale-CondividiAlloStessoModo 3.0 - http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/





