Giocatore: _____________________

Nome:Boerthal dei Boschi

Razza: ½ elfo 

Allineamento:CB


Origine:Casa nei boschi Ter’el
Sesso:
M
Altezza:157
Peso:42
Taglia:M


Classi:Ranger

Livelli:5

Fisionomia:
*
 Età: 41
	Caratteristica
	N°
	Modif
	N° temp
	Modif. Temp

	FORZA
	14
	+2
	
	

	DESTREZZA
	16
	+3
	
	

	COSTITUZIONE
	12
	+1
	
	

	SAGGEZZA
	12
	+1
	
	

	INTELLIGENZA
	10
	0
	
	

	CARISMA
	10
	0
	
	


	 PX

10000
	CA


	16
	10
	Armatura

3
	Scudo

0
	Des

3
	Taglia

/
	Naturale

/
	Vari

/

	PX liv. Succ.


	PF


	37
	DV

d8
	Rid danni


	Velocità

9
	Res. Inc

/
	Pen arm

-3
	Fall. Arc

/
	

	Iniziativa
	3
	Des

+3
	Vari

0
	Att. Base

+5


Lingue: Comune, Elfico
	 TS
	Totale
	Base
	Caratt.
	Magia
	Vari
	Temp.

	RIFLESSI
	8
	4
	Des +3
	
	1
	

	TEMPRA
	6
	4
	Cos +1
	
	1
	

	VOLONTA’
	3
	1
	Sag +1
	
	1
	


	Equipaggiamento
	Oggetti a casa
	Tesori 

	Zaino
	Oggetti non magici
	Oggetti magici
	Monete

	Frecce 40
	
	
	mo
	200
	mp
	

	Corda
	
	
	ma
	
	me
	

	Torce 6
	
	
	mr
	
	
	

	Acciarino
	
	
	
	

	Fiasca di Grappa
	
	
	Gemme
	Gioielli

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Oggetti Magici

	Pozioni
	Medaglioni / Ciondoli / Amuleti / Diademi /
	Spille / Anelli / Bracciali
	Abbigliamento
	Oggetti Vari

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Arma
	Gitta
	Peso
	Att. Totale
	Danno
	Effetti speciali
	T
	Tipo
	critico.

	Kholatyer  
	21
	1kg
	5+1+2+2 +1 = +11
	1d6+4 +2
	§
	M
	Perf.
	20X3

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	CA: 
	Vel
	Peso
	Bonus Armatura
	Des Max
	Effetti  Speciali
	T
	Tipo
	Fall. Arcani

	Cuoio borchiato
	12
	10kg
	+3
	5
	x
	M
	leg
	15%

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


§ arco corto composito Fo 14 +2, +2 danni elettrici, distrugge le frecce scagliate

	X
	Nome abilità
	chiave
	Totale
	Caratt.
	gradi
	vari

	
	Acrobazia
	Des
	3
	+3
	
	

	X
	Addestrare animali
	Car
	4
	
	4
	

	x
	Artigianato
	Int
	
	
	
	

	
	Artista della fuga
	Des
	3
	+3
	
	

	x
	Ascoltare
	Sag
	6
	+1
	4
	+1

	
	Camuffare
	Car
	
	
	
	

	x
	Cavalcare
	Des
	9
	+3
	6
	

	x
	Cercare
	Int
	5
	
	4
	+1

	x
	Concentrazione
	Cos
	1
	+1
	
	

	
	Conoscenze arcane
	Int
	
	
	
	

	
	<<        locale
	Int
	
	
	
	

	x
	<<        natura
	Int
	4
	
	4
	

	
	<<        nobiltà
	Int
	
	
	
	

	
	<<       religioni
	Int
	
	
	
	

	
	<<          storia
	Int
	
	
	
	

	
	Decifrare scritture
	Int
	
	
	
	

	
	Diplomazia
	Car
	2
	
	
	+2

	
	Disattivare congegni
	Int
	
	
	
	

	
	Equilibrio
	Des
	3
	+3
	
	

	
	Falsificare
	Int
	
	
	
	

	x
	Guarire
	Sag
	3
	+1
	2
	

	
	Intimidire
	Car
	
	
	
	

	
	Intrattenere
	Car
	
	
	
	

	x
	Muoversi silenziosamente
	Des
	8
	+3
	5
	

	x
	Nascondersi
	Des
	8
	+3
	5
	

	x
	Nuotare
	For
	2
	+2
	
	

	x
	Osservare
	Sag
	6
	+1
	4
	+1

	
	Percepire intenzioni
	Sag
	1
	+1
	
	

	
	Raccogliere informazioni
	Car
	2
	
	
	+2

	
	Raggirare
	Car
	
	
	
	

	
	Rapidità di mano
	Des
	3
	+3
	
	

	x
	Saltare
	For
	3
	+2
	1
	

	
	Sapienza magica
	Int
	
	
	
	

	x
	Scalare
	For
	3
	+2
	1
	

	
	Scassinare serrature
	Des
	3
	+3
	
	

	x
	Sopravvivenza
	Sag
	9
	+1
	8
	

	x
	Utilizzare corde
	Des
	3
	+3
	
	

	
	<< oggetti magici
	Car
	
	
	
	

	
	Valutare
	Int
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	

	
	Altro:_______________
	
	
	
	
	


	Tratti caratteriali
	Tipo
	Descrizione

	1°nemico:non morti
	Pc
	+4 Ascoltare, osservare, perc. Intenzioni, raggirare e sopravvivenza contro non morti

	Seguire tracce
	Pc
	Sopravvivenza per seguire le tracce

	Empatia animale
	Pc
	Prova di Car: 1d20 + Lvl + Bonus Car; -4 se prova con una Bestia magica con Int  <2

	Stile combat. Arco
Tiro rapido
	Pc
	+1 attacco per round con armi a distanza: -2 ad ogni attacco se usa questa abilità; solo se armature leggere

	Resistenza fisica
	Pc
	+4 prove e TS contro danni non letali

	Compagno: przelwaskj 
	Pc
	Billerton, cavallo di przelwaskj: è un cavallo leggero che fa da compagno animale

	2°nemico: aberrazione
	Pc
	+2 Ascoltare, osservare, perc. Intenzioni, raggirare e sopravvivenza contro aberrazioni

	Tiro ravvicinato
	T
	+1 TXC bersaglio entro 9 m

	Tiro preciso
	T
	Nessuna penalità se uso di arma a distanza in mischia

	Tratti dei 1/2elfi
	Mr
	+1 ascoltare, cercare, osservare;+2 diplomazia e raccogliere info; 

	Tratti dei 1/2elfi
	Mr
	Visione crepuscolare

	Rinnegamento
	Bg
	Perde il tratto razziale di sangue elfico e le immunità; +1 universale ai TS


Legenda: T talento; Pc privilegio di classe; Mr modificazioni razziali; Bg elementi del background
	Livello incantesimi
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Conosciuti
	
	X
	
	
	
	
	
	
	
	

	Lanciabili
	
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	CD (10+llv inc+ Modif. Incant)
	
	12
	
	
	
	
	
	
	
	


Background:

Boerthal si trova alla corte del Duca come compagno ed amico di Freyalise, una ranger amica del Duca (nonché la donna più bella del Norwold e forse del mondo intero). Di bell’ aspetto e abbastanza alla buona, il suo vizio di trincare grappa ogni tanto lo rende leggermente antipatico. Non ha occhi altro che per Freyalise, anche se ogni tanto scruta gli ospiti con aria furiosa, come se cercasse qualcuno o qualcosa. 
Segreto
Boerthal ha saputo che la madre elfa lo ha abbandonato e dopo una cerca ha saputo dalle vecchie di Cristykk dove sarà la sera di capodanno. Trovando il modo di entrare a corte ducale, ha tutte le intenzioni di svergognare la madre di fronte all’assemblea lì riunita, sapendo dalle vecchie stesse che sua madre è “L’elfa vestita d’ape”. Deve comunque nascondere il fatto che si è in pratica imbucato a corte. E’ riuscito a sapere da un (ex) saccheggiatore di Pesalburg che il saccheggio è stato ordinato non solo per far denaro, ma anche prigionieri per qualcuno che ne aveva bisogno come sacrificio o similari. 
