
□ 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
□ ______________________ ____
□ ______________________ ____
□ ______________________ ____
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FOR
forza

DES
destrezza

COS
costituzione

INT
intelligenza
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saggezza
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carisma
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* La penalità di armatura alla prova, se presente, si applica. (Doppia penalità per Nuotare)
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CONTATTO
classe armatura

COLTO ALLA SPROVVISTA
classe armatura

RESISTENZA
AGLI INCANTESIMI

Mago 20° / Arcimago 3° / Epico 4° Umano

Khelben 'Bastone Nero' Arunsun Marco

L/N Mystra

M - M 1,82m 85kg Neri Neri Bianca

14

16

26
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20

15

2

3

8

6

5

2

3

210

8 526

9m

18 23

33

3

8

11

16

21

8

16

+11

13 +11 2

Bastone Nero +15 +10 1d6+5 x2

- C Dissolvi magia / Rimuovi Incantesimo

192

Arcane

Religioni
Waterdeep

Piani

8 5
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4
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26
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6
3
6
5
7
2
2
2
9
3
2
7
5
5
5
4
43
3
2
34
2
3
8
3
2
6
0
0
0
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Volontà di Ferro

Incantesimi velocizzati

Abilità foc: sapienza magica

Inc. foc: evocazione

Inc. foc: trasmutazione

Maestria negli incantesimi

Arma foc: bastone

Inc. Immobili

Creare Bastoni

Creare Oggetti Meravigliosi

Forgiare anelli

Scrivere pergamene

Inc. 10°: Disintegrazione rap.

Inc. 11°: Desiderio lim. rap.

Inc. 12°: Protez. Inc. rap.

Inc. 13°: Dom. Mostri rap.

Bracciali +8

Distruggere non morti

Luce

Individuazione del magico

Mano magica

Dardo Incantato (x2)

Individuazione Non Morti

Ventriloquio

Caduta Morbida

Movimenti da Ragno

Resistere agli Elementi

Immagine Speculare

Levitazione

Freccia Acida

Scassinare

Fulmine

Forma Gassosa

Volare

Respirare sott’acqua

Linguaggi

Pelle di Pietra

Scrutare

Invisibilità Migliorata

Sfera Elastica

Blocca Mostri

Legame Telepatico

Muro di Forza

Autometamorfosi Immobile

Dissolvere Superiore

Visione del Vero

Catena di Fulmini

Pietra in Carne

Elucubrazione

Esilio

Teletrasporto senza Errore

Corpo di Ferro

Evoca Mostri VIII

Teletrasporto senza Errore Immobile

Sfera Prismatica, Mano Stritolatrice

Cono di Freddo Rapido, Fermare il Tempo

16 / 18
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0,00


