SCHEDA DEL PERSONAGGIO

Nome del giocatore

[ ] [ ]

Nome del personaggio Livello Classe Cammino leggendario Destino epico PE totali

Razza Taglia Eta Sesso Altezza  Peso Allineamento Divinita Compagnia di avventurieri o altre affiliazioni
INIZIATIVA MOVIMENTO

PUNTEGGIO DES 1/2 LUV VARI PUNTEGGIO PUNTEGGIO BASE ARMATURA OGGETTO _VARI

10 + ARMATURA
DIFESA 1/2 LIV_CARATT. CLASSE TALENTO POTENZ. VARI _VARI PR
Ve|OCIta (Quadretti) I I I I

MOVIMENTO SPECIALE

MODIFICATORI CONDIZIONALI

BONUS CONDIZIONALI

CARATTERISTICHE

PUNTEGGIO  ABILITA MOD CARATT. MOD +1/2 IV +
DIFESA LIV CARATT. CLASSE TALENTO POTENZ. VARI _ VARI

R ( 1%

BONUS CONDIZIONALI

PUNTEGGIO SENSO PASSIVO BASE BONUS DI ABILITA

- Intuizione Passiva 10 + -
- Percezione Passiva 10 + -

SENSI SPECIALI

Costituzione

DES

Destrezza

+
DIFESA LIV_CARATT. CLASSE TALENTO POTENZ. VARI _ VARI

SPAZIO ATTACCHI

l NT BONUS CONDIZIONALI CARATTERISTICA:
Intelligenza

SAG

BONUS DI ATTACCO 1/2 LIV_CARATT. CLASSE COMP. TALENTO POTENZ. VARI
aggezza

CAR CARATTERISTICA:
BONUS CONDIZIONALI

Carisma BONUS DI ATTACCO 1/2 LIV_CARATT. CLASSE_COMP. TALENTO POTENZ. VARI

ra PUNTI FERITA PUNTI AZIONE

PIETRE MILIARI  PUNTI AZIONE
. " 1
Punti Azione 7 2 SPAZIO DANNI
2 3 CARATTERISTICA:

| | EFFETTI AGGIUNTIVI DELL’'USO DEI PUNTI AZIONE

i

PF MASSIMI IMPULSI CURATIVI AL GIORNO

“
|
1

SANGUINANTE VALORE DELL'IMPULSO IMPULSI AL GIORNO

1/2 PF 1/4 PF DANNI CARATT. TALENTO POTENZ. VARl VARI
PUNTI FERITA ATTUALI IMPULSI UTILIZZATI ATTUALMENTE PRIVI LEGI RAZZIAI_I m
MODIFICATORI PUNTEGGI DI CARATTERISTICA CARATTERISTICA:
DANNI CARATT. TALENTO POTENZ. VARl VARI

RECUPERARE ENERGIE 1 VOLTA PER INCONTRO  USATO [l

PUNTI FERITA TEMPORANEI

TTACCHI BASILARI .

ATTACCO DIFESA ARMA O POTERE DANNI

TIRI SALVEZZA CONTRO MORTE FALLIMENTI

MODIFICATORI Al TIRI SALVEZZA

Contro}
RESISTENZE

mim
PRIVILEGI DI CLASSE/LEGGENDARI/EPICI
* ABILITA ‘ / /
BONUS NOME DELL’ABILITA MO ChS) AMATURA. VAR 1) NTI 3

Contro}

Contro| |

CONDIZIONI ED EFFETTI ATTUALI

Acrobazia DES I:I El .
Arcano INT I:l I:l nfa ____
Atletica FOR I:l |:|_ _
Bassifondi CAR I:l El nfa __
Diplomazia CAR I:l El nfa ____
Dungeon SAG I:l I:l nfa ___
Furtivita DES I:l El .
Guarire SAG I:l I:l nfa ____
Intimidire CAR I:l |:| nfa
Intuizione SAG I:l I:l nfa ___
Manolesta DES I:I I:l -
Natura SAG |:| |:| nfa
Percezione SAG I:l El nfa __
Raggirare o [ | [ | we
Religione INT I:l |:| nfa ____
Storia INT |:| El nfa ____
Tenacia cos I:I I:l .
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ELENCO DEI POTERI

Elencare i poteri del personaggio nello spazio sottostante.
Spuntare la casella quando si usa il potere.
Cancellare la spunta quando si recupera il potere.

POTERI A VOLONTA

ELENCO DEGLI OGGETTI MAGICI =

Elencare i poteri del personaggio nello spazio sottostante.
Spuntare la casella quando si usa il potere. ‘L

Cancellare la spunta quando si recupera il potere.

OGGETTI MAGICI

ARMA

ARMA

ARMA

ARMA

& POTERI A INCONTRO |
TRATTI CARATTERIALI

POTERI GIORNALIERI

DDDDDD‘DDDDDD
(A A A [

PN

POTERI DI UTILITA

BACKGROUND DEL PERSONAGGIO

MODI DI FARE E ASPETTO B

O
O
O
O
O Poteri giornalieri degli oggetti al giorno
7 | |Eroico (1-10) O Pietra miliare []/[]/[]/[]
[ | [Leggendario 1120 I [0 Pietra miliare [1/(1/(0/(0 | e o
0 | [Ericc@130 OO O Pietramitiare [1/00/0/0 | 5o ot
- -

APPUNTI DELLE SESSIONI E DELLA CAMPAGNA g%

MONETE E OGGETTI DI VALORE
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