






CS + GILDA + Avanzamenti

= PUNTI VITALI TOTALI:

= PUNTI MISTICI TOTALI:

GIOCATORE

N OME PERSONAGGIO

STIRPE ETNIA ARCHETIPO

GILDA CORPORAZIONE

SESSO PESO

CAPELLIOCCHI ETÀ

CARATTERE

OSSESSIONI

FOBIE

ABITUDINI

MN + GILDA + Avanzamenti

MOD. AG
OFFENSIVA

MOD. FS
ALLE

IMPRESSIONI
DEITÀ

VISTA

LIMITAZIONI

ALTEZZA

PELLE

PM

PV

DANNI  - CORAZZA = PV PERSI

D20: 1 = ARDUO

2/19 = LOCAZIONE

20 = OSTILE

PROVA = VALORE CARATTERISTICA  O ABILITÀ  - TIRO DEL  D20 + BONUS/- M ALUS

CORAZZA NATURALE :
SCUDO:
VARIE:
TOTALE :

RT___

PL
PUNTI

LIVELLO

MOD. MN
CORAZZA
MISTICA

MOD. LG
AI PUNTI
LIVELLO

MOD. TN
INIZIATIVA

MOD. PT
DANNI

LV
LIVELLO

LV
LIVELLO

MN
MANA

LG
LOGICA

TN
TENACIA

PT
POTENZA

AG
AGILITÀ

FS
FASCINO

EM
EMPATIA
MAGICA

6S
SESTO
SENSO

PS
PSICHE

CS
COSTITUZIONE

MV
MOVIMENTO

+

MALUS
PSICHE

=

OFFENSIVA GILDA OFFENSIVA STIRPE MOD. AG AVANZAMENTI MOD. VARI

= + + + +

ARMI

OFFENSIVA BASE:    ___

DANNI: MOD. PT       ___

INIZIATIVA:               ___

GITTATA/COLPI PER RD

+

+

+

TIPO: ___

RT
ROTTURA

+ =

+ =

+ =

TIPO: ___

RT
ROTTURA

+ =

+ =

+ =

TIPO: ___

+ =

+ =

+ =

TIPO: ___

+ =

+ =

+ =

TIPO: ___

+ =

+ =

+ =

MOVIMENTO

INGOMBRO MASSIMO PUNTI ESPERIENZA:

ARMA
MOD.
VARI TOTALE ARMA

MOD.
VARI TOTALE ARMA

MOD.
VARI TOTALE ARMA

MOD.
VARI TOTALE

MOD.
VARI TOTALE

RT
ROTTURA

RT
ROTTURA

MX:

: : : :

N ATURALE

ETERNO: GRADO:

[14/15] BRACCIO SX
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

[2/3/4/5/6/7] TORSO
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

[8/9/10] GAMBA SX
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

[11/12/13] GAMBA DX
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

[16/17] BRACCIO DX
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

[18/19] TESTA
ABITI :
ARMATURA:
VARIE:
TOTALE :

RT___
RT___

MOD. TN

INI
INIZIATIVA

OFF
OFFENSIVA BASE

CORAZZA MISTICA:
VARIE:
TOTALE :

MOD. AG
OFFENSIVA

MOD. FS
ALLE

IMPRESSIONI

kit scasso 0,5

ABILITÀ PRIMARIE STIRPE GILDAMOD. TOT ABILITÀ PRIMARIE TOT ABILITÀ SPECIALI

FAMA (M OD. SULLE ABILITÀ  DEL  FASCINO E ALLE  IMPRESSIONI):

INCANTESIMI | POTERI | MUTAZIONI | BIONICHE

NOME EFFETTI COSTO

EQUIPAGGIAMENTO PESO

NOME EFFETTI COSTO

BORSELLO MONETE :

PESO TOTALE :

EVENTI | NOTE MONETE E TESORI:

PIASTRE IMPERIALI  (pi):

PIASTRE REALI  (pr):

PIASTRE MERCANTILI  (pm):

PIASTRE SERVILI  (ps):

GIOIELLI  E GEMME :

RAZIONI  DI  CIBO:

RANGO SOCIALE  DI  ORIGINE :

SCUOLA DI  INCANTESIMI :

TEOLOGIA  (LG)

TECNOLOGIA  (LG)

INFORMAZIONI  (FS)

INTRATTENERE  (FS)

ASCOLTARE (LG) 

CRITTOGRAFIA  (LG)

ELEVARE (MN) 

FALSIFICARE (AG) 

GALATEO  (FS)

GLIFI  E RUNE  (MN)

INTIMIDIRE  (TN)

INTERROGARE  (TN)

CONOSCENZE :  

ACROBATICA (AG) 

ADDESTRARE (FS)

ARTE (MN) 

CAVALCARE (PT) 

CAMMUFFARE  (FS) 

ALCHIMIA  (LG) 

LINGUAGGI  (LG):

MEDICINA  (LG)

MERCANTEGGIARE  (FS)

MESTIERE:

N ASCONDERSI (AG)

N UOTARE (PT)

OCCULTARE (LG)

OCCULTO (MN)

OSSERVARE (LG)

PERSUADERE (FS)

PSICOLOGIA (LG)

SCASSINARE (AG)

RAPIDITÀ  DI  MANO  (AG)

SOPRAVVIVENZA  (TN)

STORIA  E MITI  (LG)

TATTICA  (LG)

ISTRUZIONE  (LG):

STIRPE GILDAMOD.

RESISTENZA (TN)

CAVALCATURA:

PROPRIETÀ:

ETERNI  REMISSI:

x

2

0,5

vestiti

,
miglior amico morto ammazzato, missione segreta per la gilda, la tua famiglia 

 strumento musicale, tesoro di famiglia

,,
ti sostiene, puoi parlare con gli animali, abilita': 2 abilita' +2

strumento: flauto

0,5kit camvvuffamento

1
0,1

0,3cappello
stiletto

0,2
0,5

carte e dadi truccati
simbolo della mul
zaino grande

308

x

x
x

x
x

x

x

x

x

x
x

+1

+1

+1

+1

+1
+1

+1

+1

+1

+1
+1

+1

+1

+1
+1

babilonese

0,5+3,1
16,9

astronomia (lg)

+2
+2

+2

+4

cartografia (lg)

+2

+2

+2

+2

+2

ladri, mercanti

riparare (ag)

+4

+2
+2

+4

+2

+4
+2

+4

+4

+2
+2

1

7

7

2

7

4
3

5

5

3
3

3
3

1

1

1

1
1

x
x

x
x

x

x
x

x

x

x
x

+4
+2

+2

+2

+2

+2

+4

+4

+2

1

2

8

4

1

2

3

1
3

3

3

5

7

1
1

1

1

1

+1

+1

+1
+1

+1
+1

+1

+1

+1
+1

+1
+1

+1
+1

+1
+1

-1

ciotola elemosina 0,,2
corpetto cuoio(cr: 2, off -1)

cappello cuoio
2

gruccia 0,5

0,5

0,5
abiti per cammuffamento 2

malavitoso

5 2,5

2 pi

(cr: 1,)

(cr: 1)

- affinita' mistica: +10 pm
- immune malattie
- sociale
- scudo mentale
- risorse 1
- furtivo: bonus di 4 a nascondersi 
e camuffare
- perspicacia: +3 pl quando sale di LV

Per le prove di mercanteggiare 
persuadere, camuffare e informazioni
utilizza la caratteristica fascino

Per le prove di rapidita' di mano 

Per le prove di osservare, occultare

quando vuole borseggiare qualcuno 
deve superare una prova di contrasto
tra la sua rapidita' di mano (ag)
e il sesto senso (6S) della vittima

quando vuole mercanteggiare con
qualcuno deve superare una prova 
di contrasto tra il suo fascino 
e la logica della vittima

ascoltare, utilizza la caratteristica
logica

nascondersi e scassinare utilizza
la caratteristica agilita'


