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EONUS DI COMPETENZA I

Carisma

TIRI SALVEZZA

Forza
Destrezza
Costituzione
Intelligenza

Saggezza

Acrobazia (Des)

Addestr. Animali (Sac

a) }
Arcano (Inf)

Atletica (For)

Furtivita (Des)
Intimidazione (Car)
Intrattenimento (Car)
Intuizione (2z3g)
Investigazione (Int)
Medicina (Sag)

Natura (Int)
Percezione (Sag)
FPersuasione (Car)
Raggiro (Car)

Rapidita di Mano (Des)

Religione (Int)

Soprawivenza (Sag)

staria (Int)

QUALIFICHE

SAGGEZZA PASSIVA (PERCEZIONE) I

ALTRE COMPETENZE & LINGUE

CLASSE & LIVELLO

FORMAZIONE

ALLINEAMENTO

GIOCATORE

PUNTI ESPERIENZA
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ARMATURA

INIZIATIVA
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PUNTI FERITA ATTUALI

PUNTI FERITA TEMPORANEI

DAD| FERITA
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ATTACCHI & INCANTESIMI

EQUIPAGGIAMENTO
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PRIVILEGI & TRATTI
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ALLEATI & ORGANIZZAZIONI

RITRATTO DEL PERSONAGGIO ;4 k
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PRIVILEGI & TRATTI AGGIUNTIVI

PASSATO DEL PERSONAGGIO
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CLASSE DELL' INCANTATORE INCANTESIMO INCANTESIMO
INCANTATORE
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ABILITA DA CD TIRQ SALVEZZA BONUS DI ATTACCO J



