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4 gemme (valore 10MO ciascuna)

2 pugnali, bastone ferrato, lancia,

Armatura: nessuna

Armi: armi semplici

Attrezzatura: attrezzi da scrittore

Tiri Salvezza: Intelligenza, Saggezza
Abilita: Arcano, Storia, Indagare,
Intuizione, Medicina, Religione
Linguaggi:

Comune, Elfico

Sollevamento e Trasporto:

68kg max. capacita di carico; 136kg
spingere o trascinare (velocita -1.5m);
136kg max. sollevare.

ALTRE COMPETENZE & LINGUAGGI

zaino da studioso (zaino, libro di
conoscenze, bottiglia di inchiostro,
penna a inchiostro, 10 fogli di
pergamena, un piccolo sacchetto
di sabbia, un coltellino), forniture
per calligrafo (penne, documenti,
inchiostri speciali), marsupio, set di
abiti comuni, vesti, libro degli
incantesimi, libro (storia),
pergamena (8 fogli) (questo carico
e di circa 18kg; aggiungere 0.5kg
per 50 monete trasportate).

Focus Arcano: Bastone Ferrato.

EQUIPAGGIAMENTO

riposo breve)

* Divinatore Sapiente
(incantesimi automatici nel
libro degli incantesimi)

* Portento (tra due riposi
lunghi, lancia 2d20 e usa i
risultati quando vuoi)

PRIVILEGI & TRATTI
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Sirael Fae'korr

NOME PERSONAGGIO
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38 165cm 66kg
ETA' ALTEZZA PESO
OCCHI CARNAGIONE CAPELLI
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ASPETTO DEL PERSONAGGIO

ALLEATI & ORGANIZZAZIONI

-
—~

Sirael Fae'korr nacque tra il mondo degli umani e degli elfi,
un incrocio di destini che la rendeva una figura enigmatica
fin dalla nascita. Sua madre, un’elfa della Casa Fae'korr,
una delle famiglie nobili di Evereska, e suo padre, un
avventuriero umano di passaggio, le donarono una natura
che rifletteva la dualita delle sue origini. Cresciuta nella
splendida citta elfica, Sirael fu sempre affascinata dalla
magia, ma non da quella distruttiva o trasformativa. La sua
mente era attratta dalle arti divinatorie, la capacita di
scrutare il futuro e le trame invisibili che intrecciano la
realta.

Fin da giovane, Sirael dimostro un’incredibile sensibilita
verso il flusso di energie che permeava il mondo. Le sue
prime visioni erano confuse, frammenti di futuri possibili
che la turbavano e la affascinavano allo stesso tempo. A
differenza degli altri elfi, che preferivano concentrarsi sulla
conoscenza immutabile del passato, Sirael cercava di
guardare avanti, verso le infinite possibilita che il destino
offriva. A 50 anni, quando i suoi poteri divinatori
cominciarono a manifestarsi in modo chiaro, decise di
intraprendere un viaggio per affinare la sua arte. Si reco a
Silverymoon, dove studio sotto i pit esperti maghi
divinatori, affinando la sua capacita di leggere gli astri,
interpretare i segni del mondo naturale e scrutare le visioni
del futuro.

Durante i suoi studi, pero, una delle sue visioni cambio
radicalmente il corso della sua vita: un cataclisma
imminente che avrebbe sconvolto la sua citta natale,
Evereska, e messo a rischio la sua stessa esistenza. Non
riuscendo a determinare con certezza le cause di tale
disastro, ma convinta della sua veridicita, Sirael decise di
partire in cerca di risposte. Il suo cammino la porto in
luoghi oscuri e misteriosi, dove incontrd antichi oracoli,
risolse enigmi millenari e interagi con creature di potere
incommensurabile, ma il suo destino rimaneva avvolto
nell'incertezza. La visione del cataclisma non I'abbandono
mai, e Sirael divenne sempre piu ossessionata dal
tentativo di interpretare correttamente gli indizi che il futuro
le riservava.

Sirael Fae'korr viaggia ora per Faer(n, portando con sé il
peso di cio che potrebbe accadere e il desiderio di
proteggere il suo popolo dalle tenebre che ha visto in
lontananza. Con i suoi occhi che scrutano oltre il velo della
realta, € determinata a cambiare il destino che ha visto per
evitare la catastrofe che incombe. La sua forza risiede nel
potere della conoscenza, ma la sua debolezza é la
consapevolezza che, forse, non tutte le verita devono
essere scoperte.

STORIA DEL PERSONAGGIO

Iniziato Magico (Mago): Conosci i trucchetti Raggio di Gelo e
lllusione Minore e puoi lanciare Dardo Incantato una volta tra due
riposi lunghi (o con uno Slot Incantesimo). Il bonus di attacco del
tuo incantesimo € +2 e il tiro salvezza dell'incantesimo € DC10.

Dardo di Fuoco (Trucchetto). Attacco con incantesimo a distanza:
+5 per colpire, prende di mira una creatura o0 un oggetto entro un
raggio di 36m.

Danno:

1d10 danni da fuoco e oggetti infiammabili incustoditi prendono
fuoco.

TRATTI & PRIVILEGI AGGIUNTIVI

TESORO
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	ClassLevel: Mago 3°
	Background: Saggio
	PlayerName: 
	Race : Mezzelfo
	Alignment: Legale/Neutrale
	XP: 954
	STR: 10
	ProfBonus: 2
	AC: 11
	Initiative: +1
	Speed: 9m
	PersonalityTraits : Discendenze di famosi esperti. Abitudini volgari.
	STRmod: 0
	HPMax: 20
	DEX: 13
	HPCurrent: 20
	Ideals: La conoscenza deve essere libera.
	HPTemp: 
	Bonds: Pensa che il nemico sia un truffatore.
	CON: 15
	HDTotal: 3d6
	Check Box 12: Off
	Check Box 13: Off
	Check Box 14: Off
	CONmod: 2
	Check Box 15: Off
	Check Box 16: Off
	Check Box 17: Off
	HD: d6
	Flaws: Geloso di tutti i nemici suoi coetanei.
	ST Constitution: 2
	ST Intelligence: 5
	ST Wisdom: 3
	ST Charisma: -1
	Wpn Name: Bastone Ferrato
	Wpn1 AtkBonus: +2
	Wpn1 Damage: 1d6+0 cont. (1d8+0 v.)
	INTmod: 3
	Wpn Name 2: Pugnale
	Wpn2 AtkBonus : +3
	Wpn2 Damage : 1d4+1 perf. (accur.)
	WIS: 12
	WISmod: 1
	CHA: 8
	AttacksSpellcasting: 
	Passive: 11
	CP: 11
	ProficienciesLang: Armatura: nessuna
Armi: armi semplici
Attrezzatura: attrezzi da scrittore
Tiri Salvezza: Intelligenza, Saggezza
Abilità: Arcano, Storia, Indagare, Intuizione, Medicina, Religione
Linguaggi:
Comune, Elfico
Sollevamento e Trasporto:
68kg max. capacità di carico; 136kg spingere o trascinare (velocità -1.5m); 136kg max. sollevare.
	SP: 4
	EP: 
	GP: 38
	PP: 
	Equipment: 4 gemme (valore 10MO ciascuna)

2 pugnali, bastone ferrato, lancia, zaino da studioso (zaino, libro di conoscenze, bottiglia di inchiostro, penna a inchiostro, 10 fogli di pergamena, un piccolo sacchetto di sabbia, un coltellino), forniture per calligrafo (penne, documenti, inchiostri speciali), marsupio, set di abiti comuni, vesti, libro degli incantesimi, libro (storia), pergamena (8 fogli) (questo carico è di circa 18kg; aggiungere 0.5kg per 50 monete trasportate).

Focus Arcano: Bastone Ferrato.
	Features and Traits: Tratti dei Mezzelfi:
• Tipo di creatura: umanoide
• Età: 38 anni
• Taglia Media (165cm, 66kg)
• Scurovisione (18m)
• Retaggio Fatato (vantaggio ai tiri salvezza contro charme, no sonno magico)
Caratteristiche della Classe Mago:
• Adepto Rituale (lancia incantesimi impreparati dal libro degli incantesimi)
• Recupero Arcano (recupera 2 slot incantesimo durante il riposo breve)
• Divinatore Sapiente (incantesimi automatici nel libro degli incantesimi)
• Portento (tra due riposi lunghi, lancia 2d20 e usa i risultati quando vuoi)
	Age: 38
	Height: 165cm
	Weight: 66kg
	Eyes: 
	Skin: 
	Hair: 
	Allies: 
	FactionName: 
	Backstory: Sirael Fae'korr nacque tra il mondo degli umani e degli elfi, un incrocio di destini che la rendeva una figura enigmatica fin dalla nascita. Sua madre, un’elfa della Casa Fae'korr, una delle famiglie nobili di Evereska, e suo padre, un avventuriero umano di passaggio, le donarono una natura che rifletteva la dualità delle sue origini. Cresciuta nella splendida città elfica, Sirael fu sempre affascinata dalla magia, ma non da quella distruttiva o trasformativa. La sua mente era attratta dalle arti divinatorie, la capacità di scrutare il futuro e le trame invisibili che intrecciano la realtà.

Fin da giovane, Sirael dimostrò un’incredibile sensibilità verso il flusso di energie che permeava il mondo. Le sue prime visioni erano confuse, frammenti di futuri possibili che la turbavano e la affascinavano allo stesso tempo. A differenza degli altri elfi, che preferivano concentrarsi sulla conoscenza immutabile del passato, Sirael cercava di guardare avanti, verso le infinite possibilità che il destino offriva. A 50 anni, quando i suoi poteri divinatori cominciarono a manifestarsi in modo chiaro, decise di intraprendere un viaggio per affinare la sua arte. Si recò a Silverymoon, dove studiò sotto i più esperti maghi divinatori, affinando la sua capacità di leggere gli astri, interpretare i segni del mondo naturale e scrutare le visioni del futuro.

Durante i suoi studi, però, una delle sue visioni cambiò radicalmente il corso della sua vita: un cataclisma imminente che avrebbe sconvolto la sua città natale, Evereska, e messo a rischio la sua stessa esistenza. Non riuscendo a determinare con certezza le cause di tale disastro, ma convinta della sua veridicità, Sirael decise di partire in cerca di risposte. Il suo cammino la portò in luoghi oscuri e misteriosi, dove incontrò antichi oracoli, risolse enigmi millenari e interagì con creature di potere incommensurabile, ma il suo destino rimaneva avvolto nell’incertezza. La visione del cataclisma non l’abbandonò mai, e Sirael divenne sempre più ossessionata dal tentativo di interpretare correttamente gli indizi che il futuro le riservava.

Sirael Fae'korr viaggia ora per Faerûn, portando con sé il peso di ciò che potrebbe accadere e il desiderio di proteggere il suo popolo dalle tenebre che ha visto in lontananza. Con i suoi occhi che scrutano oltre il velo della realtà, è determinata a cambiare il destino che ha visto per evitare la catastrofe che incombe. La sua forza risiede nel potere della conoscenza, ma la sua debolezza è la consapevolezza che, forse, non tutte le verità devono essere scoperte.
	Spellcasting Class 2: Mago
	SpellcastingAbility 2: INT
	SpellSaveDC  2: 13
	SpellAtkBonus 2: +5
	SlotsTotal 19: 4
	SlotsRemaining 19: 
	Spells 1014: Dardo di Fuoco
	Spells 1016: Luce
	Spells 1017: Mano del Magio
	Spells 1018: Illusione Minore
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	CONprof: Off
	INTprof: Yes
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	ST Strength: 0
	ST Dexterity: 1
	STRprof: Off
	ACRO: 1
	ANIM: 1
	ARC: 5
	ATH: 0
	INT: 17
	ANIMP: Off
	ARCP: Yes
	ATHP: Off
	CharacterName: Sirael Fae'korr
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	Treasure: 
	Feats+Traits: Iniziato Magico (Mago): Conosci i trucchetti Raggio di Gelo e Illusione Minore e puoi lanciare Dardo Incantato una volta tra due riposi lunghi (o con uno Slot Incantesimo). Il bonus di attacco del tuo incantesimo è +2 e il tiro salvezza dell'incantesimo è DC10.

Dardo di Fuoco (Trucchetto). Attacco con incantesimo a distanza:
+5 per colpire, prende di mira una creatura o un oggetto entro un raggio di 36m.
Danno:
1d10 danni da fuoco e oggetti infiammabili incustoditi prendono fuoco.
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	DEXmod: 1
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