	
	
	
	
	

	Nome del Personaggio
	Giocatore
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Classe
	Razza
	Allineamento
	Divinità
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello
	Taglia
	Età
	Sesso
	Altezza
	Peso
	Occhi
	Capelli
	


	 ( CARATTERISTICHE (

	
	Punteggio
	Mod
	
	
	
	PUNTI FERITA

	FORZA
	
	
	
	
	
	

	DESTREZZA
	
	
	
	
	
	

	COSTITUZIONE
	
	
	
	
	
	

	INTELLIGENZA
	
	
	
	
	
	

	SAGGEZZA
	
	
	
	
	
	( PF (

	CARISMA
	
	
	
	
	
	Mod Cos:


	( ARMATURA (

	( CA (
	Bonus Armatura
	Bonus Scudo
	Mod

Des
	Mod

Taglia
	Mod vari

	
	
	
	
	
	


	( TIRI SALVEZZA (

	
	
	TOT
	Base
	Mod Caratter.
	Mod Magia
	Altri Mod

	TEMPRA
	(Cos)
	
	
	
	
	

	RIFLESSI
	(Des)
	
	
	
	
	

	VOLONTÀ
	(Sag)
	
	
	
	
	


	
	Bonus di attacco base
	Mod For
	Mod Taglia
	Altri Mod

	MISCHIA
	
	
	
	

	
	Bonus di attacco base
	Mod Des
	Mod Taglia
	Altri Mod

	DISTANZA
	
	
	
	


	( ARMI (

	ARMA
	Bonus Att
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	ARMA
	Bonus Att
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	ARMA
	Bonus Att
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	ARMA
	Bonus Att
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	Ogni incremento di gittata piena provoca una penalità cumulativa di –2 al TxC

5 incrementi max per le armi da lancio; 10 incrementi max per le armi da tiro


	  ARMATURA
	Bonus Armatura
	Bonus Dex Max
	Penalità  alle prove
	Fall. inc. arcani
	Peso
	Velocità
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	 Note

	  SCUDO
	Bonus Armatura
	Bonus Dex Max
	Penalità  alle prove
	Fall. inc. arcani
	Peso
	Velocità
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	 Note

	  Oggetto protettivo
	Bonus Armatura
	Bonus Dex Max
	Penalità  alle prove
	Fall. inc. arcani
	Peso
	Velocità
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	 Note




	( ABILITÀ (

	Gradi Max = LIV +3 (/2)
	Classe incrociata
	Caratter. Chiave
	TOT
	Mod Caratter.
	Gradi
	Altri

Mod

	Acrobazia
	□
	Des*
	
	
	
	

	Addestrare Animali
	□
	Car
	
	
	
	

	Alchimia
	□
	Int
	
	
	
	

	Artigianato ■ (______)
	□
	Int
	
	
	
	

	Artista della Fuga ■
	□
	Des*
	
	
	
	

	Ascoltare ■
	□
	Sag
	
	
	
	

	Camuffare ■
	□
	Car
	
	
	
	

	Cavalcare ■ (______)
	□
	Des
	
	
	
	

	Cercare ■
	□
	Int
	
	
	
	

	Comunicazione segreta
	□
	Sag
	
	
	
	

	Concentrazione ■
	□
	Cos
	
	
	
	

	Conoscenza Terre Selvagge ■
	□
	Sag
	
	
	
	

	Conoscenze (______)
	□
	Int
	
	
	
	

	Decifrare Scritture
	□
	Int
	
	
	
	

	Diplomazia ■
	□
	Car
	
	
	
	

	Disattivare Congegni
	□
	Int
	
	
	
	

	Empatia Animale
	□
	Car
	
	
	
	

	Equilibrio ■
	□
	Des*
	
	
	
	

	Falsificare ■
	□
	Int
	
	
	
	

	Guarire ■
	□
	Sag
	
	
	
	

	Intimidire ■
	□
	Car
	
	
	
	

	Intrattenere ■ (______)
	□
	Car
	
	
	
	

	Leggere Labbra
	□
	Int
	
	
	
	

	Muoversi Silenziosamente ■
	□
	Des*
	
	
	
	

	Nascondersi ■
	□
	Des*
	
	
	
	

	Nuotare ■
	□
	For§
	
	
	
	

	Orientamento
	□
	Sag
	
	
	
	

	Osservare ■
	□
	Sag
	
	
	
	

	Parlare Linguaggi
	□
	--
	
	
	
	

	Percepire Inganni ■
	□
	Sag
	
	
	
	

	Professione (______)
	□
	Sag
	
	
	
	

	Raccogliere Informazioni ■
	□
	Car
	
	
	
	

	Raggirare ■
	□
	Car
	
	
	
	

	Saltare ■
	□
	For*
	
	
	
	

	Sapienza Magica
	□
	Int
	
	
	
	

	Scalare ■
	□
	For*
	
	
	
	

	Scassinare Serrature
	□
	Des
	
	
	
	

	Scrutare ■
	□
	Int
	
	
	
	

	Svuotare Tasche
	□
	Des*
	
	
	
	

	Utilizzare Corde ■
	□
	Des
	
	
	
	

	Utilizzare Oggetti Magici
	□
	Car
	
	
	
	

	Valutare ■
	□
	Int
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	■ Senza addestramento; * Si applica anche la penalità di armatura alla prova, se presente; ** Bardi e Maghi acquistano tutti le abilità di Conoscenze come abilità di classe individuali; § -1 ogni 2,25Kg di equipaggiamento.


	EQUIPPAGGIAMENTO

	
	Oggetto
	
	Oggetti Magici

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Carichi
	Des
	Penalità
	-------Velocità-------

	
	max
	alla prova
	(9 m)
	(6 m)
	Correre

	Leggero
	
	-
	-
	-
	-
	-

	Medio
	
	+3
	-3
	6 m
	4,5 m
	x4

	Pesante
	
	+1
	-6
	6 m
	4,5 m
	x3


	Sollevare sopra la testa
(= carico max)
	

	Sollevare dal terreno
(2 x carico max)
	

	Spingere o trascinare
(5 x carico max)
	


	Movimento

	Camminare
	
	Camminare
1 ora
	

	Andare veloci
	
	Andare veloci
1 ora
	

	Correre (x3)
	
	Camminare
1 giorno
	

	Correre (x4)
	
	Speciale
	




	TRATTI RAZIALI E PRIVILEGI DI CLASSE

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	TALENTI

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	GREGARI, ANIMALI e PNG

	NOME
	Razza/Classe
	DV/liv
	PF
	Iniz
	Vel
	CA
	Attacco
	For
	Des
	Cos
	Int
	Sag
	Car

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	NOME
	Razza/Classe
	DV/liv
	PF
	Iniz
	Vel
	CA
	Attacco
	For
	Des
	Cos
	Int
	Sag
	Car

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Note

	NOME
	Razza/Classe
	DV/liv
	PF
	Iniz
	Vel
	CA
	Attacco
	For
	Des
	Cos
	Int
	Sag
	Car

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Note


