Maaril il Dracomago Marco I) C <
NOME DEL PERSONAGGIO GIOCATORE s QNGD(")NJ
Mago 17° / Arcimagi 1° Umano N/M THRAG = >
CLASSE E LIVELLO RAZZA ALLINEAMENTO  DIVINITA 1) e N
M 53 M 1,81 m 73 kg Neri Neri Bianca SCHEDA DEL PERSONAGGIO
TAGLIA ETA SESSO ALTEZZA PESO OCCHI CAPELLI PELLE
NOME .
CARATTERISTICA  HRATIERSTCA CARATTERSTICA TEMROUNED  TUPORINED TOTALE FERITE / PUNTI FERITA ATTUALI NON LETAL VELOCITA
Lo4]] | | || 9m |
_ RIDUZIONE DEL DANNO
BT (2] -0+ [e ]+ J+[]+[ J-[ J-[ -2
TOTALE BONUS BONUS MOD MOD ARMATURA MOD MOD I:I
ARMATURA SCuUDO DES TAGLIA NATURALE  DEVIAZIONE VARI
LTO ALLA SPROVVISTA AR s LD o
contaTro | IR o usroven R T
S NOMEABILITA 116 | “ctanve | avima |camamee] X' | Vi
INIZIATIVA | 4 |=| 4 |+| | 2
CAR MODIFICATORE 4 4
CARISMA TOTALE MOD Mop [ ACROBAZIA DES* = + +
o e [] ADDESTRARE ANIMALI CAR 3 =_3 + +
TIRI SALVEZZA ~ TOTALE SA;\//\ES%EZACARA"\FAFCE)RD\STICA MMA%EI)A h\ffn[: T“Qﬁg. MOPIFICATORI DICONDIZIONE | 7 ARTIGIANATO M ( ) INT 10 =_4 + 6
TEMPRA |+| 1 |+| |+| 7 |+ ] ARTIGIANATO M ( ) INT 4 =_4 + +
(cosTITuZIONE) A . ) 4 4 . .
] ARTIGIANATO INT =
R(IDIE:SIT-RE§A)SI |+| 4 |+| |+| ’ |+ [ ARTISTA DELLA FUGA B pes¥ 4 =_4 & +
* 0 =
VOLONTA |+| |+| |+| 14 |Jr [ ASCOLTARE SAG + +
(SACGEZZA) ] CAMUFFARE W CAR 3 =_3 «+ +
] CAVALCARE W DES 4 =-_4 4 +
RESIS N l,
BONUS DI ATTACCO BASE fEEIIN .. cives: [ O Cercare m I S
] CONCENTRAZIONE B cos 18 =1 4+ 17 +
Arcana 21 =_4 4+ 17 +
LOTTA _ B} ] CONOSCENZE (. ) INT
BTN (10 o 11010 covosconee (Wotortom g 21 - 4 17
TOTALE A'I'?E\)C’\lCUOS;)ASE “?35 T’/\\A(?LEI)A A\jfrz? ] CONOSCENZE ( Piani ) INT 21 =_4 4+ 17 +
[1CONOSCENZE () INT 4 -_4 4 +
ATTACCO | BONUSDIATTACCO | DANNI__|__ CRITICO O Conoscenze () Nt 4 =_4 +
. . ] DECIFRARE SCRITTURE INT 4 =_4 4 +
Bastone di Ahghairon O Dirtomazinm e 3 -3 4 .
SIILL ] DisATTIVARE CONGEGNI INT 4 —_4 o +
+2 [ EQuiLIBRIO W pes* 4 =_4 + +
[] FALSIFICARE W INT 4 —_4 4 +
MUNIZIONI D000 00000 00000 00000 00000 00000 0
] GUARIRE N SAG = + +
INTIMIDIRE W CAR 14 -3 4+ 11 4+
ATTACCO BONUS DI ATTACCO DANNI | CRITICO U 3 3
[] INTRATTENERE ( ) CAR = + +
[ INTRATTENERE ( ) CAR 3 =_3 + +
GITTATA [ INTRATTENERE ( ) CAR 3 =_3 +
| | ] MUOVERSI SILENZIOSAMENTE B DES* 4 —_4 4 +
1 NASCONDERSI H DES* 4 —_4 4 +
MUNIZIONI D000 00000 00000 00000 00000 00000 [ NUOTARE W rorx 1 =_-1 4 +
[] OSSERVARE sac 0 = + +
ATTACCO BONUS DI ATTACCO DANNI CRITICO [] PERCEPIRE INTENZIONI B SAG 0 - + +
[] PROFESSIONE ( ) SAG 0 = + +
GITTATA [] PROFESSIONE ( ) SAG 0 - + +
| | [] RACCOGLIERE INFORMAZION| B CAR 3 =_3 + +
[] RAGGIRARE B car 12 =3 4+ 9 4
MUNIZIONI D000 00000 00000 00000 00000 00000 J RAPIDITA DI MANO pest 4 =_4 + +
[] SALTARE B rForx -1 =_-1 4 +
ATTACCO BONUS DI ATTACCO DANNI CRITICO [J SAPIENZA MAGICA Nt 26 =4 4 22 .
[] SCALAREm ror* -1 =_-1 4 +
[] SCASSINARE SERRATURE DES 4 -_4 4 +
GITTATA 0
[] SOPRAVVIVENZA B SAG = +. +
| | 0 UTiLizzare CORDE DES 4 —_4 4 +
MUNIZIONI OO000 00000 00000 00000 00000 00000 O UTiLizzare OGGETTI MAGICI - CAR 3 =3 & +
[ VALUTARE B INT 4 —_4 4 +
0 =
ATTACCO BONUS DI ATTACCO DANNI CRITICO 0 R + +
0 - + 9 .
O -
O 0 = + +

GITTATA

MUNIZIONI I A A O O

W Denota un'abilita che puo essere utilizzata senza addestramento.
[[] Segnare questo riquadro con una X se |'abilita & un'abilita di classe per il personaggio.
* La penalita di armatura alla prova, se presente, si applica. (Doppia penalita per Nuotare)
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Waterdeep

CAMPAGNA

TALENTI INCANTESIMI
PAG.

Creare bastoni

PUNTI ESPERIENZA

EQUIPAGGIAMENTO

ARMATURA/OGGETTO PROTETTIVO

BONUS CA
Bracciali di Maaril

PROPRIETA SPECIALI

PENALITA ALLA PROVA | FALLIMENTO INCANTESIMI| VELOCITA

SCUDO/OGGETTO PROTETTIVO PENALITA ALLA PROVA

BONUS CA

FALLIMENTO INCANTESIMI PROPRIETA SPECIALI

OGGETTO PROTETTIVO |gonusca

PESO PROPRIETA SPECIALI

OGGETTO PROTETTIVO [ONUS Ch | PESO | PROPRIETA SPECIALI |
LTRI OGGETTI

OGGETTO PAG. | PESO OGGETTO PAG. | PESO
Mantello del Carisma +4
Guanti della Destrezza +4
Amul. anti individuazione
Anello visione raggi X
Libro degli Incantesimi
Anello di caduta morbida
PESO TOTALE TRASPORTATO | 0,00
CARICO CARICO CARICO SOLLEVARE  SOLLEVARE  SPINGERE O
LEGGERO MEDIO PESANTE  SOPRA LATESTA DAL TERRENO TRASCINARE
EQUIVALENTE X 5X

AL CARICO MASSIMO CARICO MASSIMO  CARICO MASSIMO

Creare bacchette

Amico dei draghi

Gregario Draconico

DOMINI [ SCUOLE DI SPECIALIZZAZIONE

o Spruzzo Acido

Individuazione del Magico

Prestidigitazione

Lettura del Magico

Incantesimo potenziato

10 Allarme

Forgiare anelli

Presenza terrificante

Scrivere pergamene

Abil.foc.: Sapienza Magica

Inc.foc.: evocazione

Inc.foc.: invocazione

Combattere a due armi

CAPACITA SPECIALI

PAG.

Evocare Famiglio

Fuoco Arcano

Ritirata rapida

Dardo incantato

Scudo

Colpo Accurato

7o Chiavistello magico

Astuzia della volpe

Vita falsata

Vento sussurrante

Raggio Rovente

3o Cerchio magico contro il male (x2)

Vista arcana

Fulmine

Protezione dallenergia

4o Tempesta di ghiaccio

Globo minore di invulnerabilita
Pelle di pietra

Evoca Mostri IV

D

5o Chiave dimensionale

Dominare persona

Inviare

Teletrasporto

6% Catena di fulmini

Dissolvi Magie Superiore

Legame Planare
Vigilanza e Interdizione

70. Controllare non morti

Esilio

Scrutare Superiore

g Antipatia

Creare non-morti superiore

Grido Superiore

ge: Portale
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MODIFICATORI DI CONDIZIONE

Linguaggi iniziali = Comune + linguaggi razziali
+ uno per punto di bonus Int

Comune

Draconico

llluskan

Chondathan

INCANTESIMI
CONOSCIUTI SALVEZZA INC.

INC. AL

e LIVELLO  [J&A
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