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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 TALENTI INCANTESIMI

CAMPAGNA Schivare Prodigioso PAG. DOMINI / SCUOLE DI SPECIALIZZAZIONE

Percepire Trappole

PUNTI ESPERIENZA Eludere

EQUIPAGGIAMENTO Attacco Furtivo

Scoprire Trappole

DES MAX "

6 Trappole in combattimento

PENALITA ALLA PROVA | FALLIMENTO INCANTESIMI| VELOCITA PROPRIETA SPECIALI
Mithral Volonta di ferro

ARMATURA/OGGETTO PROTETTIVO BONUS CA

Giaco di maglia Leggera

Abilita focalizzata: trappole

Vocazione Magica 2

SCUDO/OGGETTO PROTETTIVO PENALITA ALLA PROVA

BONUS CA Dita Sottili

Tiro Ravvicinato

FALLIMENTO INCANTESIMI PROPRIETA SPECIALI

: CAPACITA SPECIALI
OGGETTO PROTETTIVO

BONUS CA | PESO PROPRIETA SPECIALI PAC.
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