UNGEGNJ
—>

NOME DEL PERSONAGGIO GIOCATORE
CLASSE E LIVELLO RAZZA ALLINEAMENTO  DIVINITA I)RAG(.)
SCHEDA DEL PERSONAGGIO
TAGLIA ETA SESSO ALTEZZA PESO OCCHI CAPELLI PELLE
NOME PUNTEGGIO ~ MODIFICATORE PUNTEGGIO  MODIFICATORE DANNI A
CARATTERISTICA  CARATTERISTICA CARATTERISTICA TEMPORANEO  TEMPORANEQ TOTALE FERITE / PUNTI FERITA ATTUALI NON LETALI VELOCITA CONARMATURA
[ ] | ]| |
DES I:I -CAl:I 10+ | | + | | g | | 5 | | 1 | | 3 | | " | | RIDUZIONE DEL DANNO
74 CLASSE ARMATURA
TOTALE BONUS BONUS MOD MOD ARMATURA MOD MOD |:|
|:| ARMATURA SCUDO DES TAGLIA NATURALE  DEVIAZIONE VARI
|:| 0 |:| COLTO ALLA SPROVVISTA I:I \: A etnsoors D
O AR e NO DESTREZZA
" N CARATTER.| MOD MOD MOD
[ ] | NOME ABILITA cHAVE | AbLTA [capariee] S | Ua
INIZIATIVA | |=| |+| |
MODIFICATORE
I:I MOD VoD [J ACROBAZIA suTARe] DES™ _
TOTALE DES VARI
[] ADDESTRARE ANIMALI CAR _
SALVEZZA MOD MOD MOD MOD
TIRI SALVEZZA TOTALE BT RURTRSTEE MACE N TEvip: MODFICATORI DI CONDIZIONE ] ARTIGIANATO B (_ _) INT _
'EESMUQCEEEA | |=| |+| |+| |+| |+ [J ARTIGIANATO W (_ _) INT _
{ ) [J ARTIGIANATO W (_ _) INT _
| RIFLESST | I o s o Focnm moest [
VOLONTA [J ASCOLTARE B ISENSIACUTI SAG _
L
(SAGGEZZA) [0 CAMUFFARE B IRacaiRare] CAR _
O O O O O O Dowoss eeeeos ] )
RESISTENZE (] CERCARE N INT _
BONUS Dl ATT cco BASE | | m SIS 3 | | [] CONCENTRAZIONE B inc.incoms) COS _
S =
: NCAN M [J] CONOSCENZE { ) INT _
LOTTA [J CONOSCENZE { ) INT _
I e I I B o -
MODIFICATORE [J] CONOSCENZE { ) INT _
TOTALE BONUS DI MOD MOD MOD -
ATTACCO BASE FOR TAGLIA VARI [] CONOSCENZE { ) INT _
[J] CONOSCENZE { ) INT _
BONUS DIATTACCO CRITICO =
[] DECIFRARE SCRITTURE INT

GITTATA NOTE (taglia, capacita magiche, ecc...)

MUNIZIONI

BONUS DIATTACCO CRITICO

GITTATA NOTE (taglia, capacitad magiche, ecc...

MUNIZIONI

BONUS DIATTACCO CRITICO

GITTATA NOTE (taglia, capacitad magiche, ecc...)

MUNIZIONI

BONUS DIATTACCO CRITICO

GITTATA NOTE {taglia, capacita magiche, ecc...)

MUNIZIONI

BONUS DI ATTACCO CRITICO

GITTATA

NOTE (taglia, capacitad magiche, ecc...)

MUNIZIONI

] DIPLOMAZIA B racirane, percep. intenz) CAR
[] DisaTTIVARE CONGEGNI
] EQuiLiBriO W
[] FALSIFICAREN
[] GUARIRE N

[JINTIMIDIREN

INT

lacroBaziAl DES™

INT

[PROFESSIONE ERBORISTA] SA G

[Raccirare] CAR

[J INTRATTENERE _) CARN _
[J INTRATTENERE (____ _) CARN _
[J INTRATTENERE (. _) CARN _

] MUOVERSI SILENZIOSAMENTE B DES¥
1 NASCONDERSI B
[ NUOTARE N

[] OSSERVARE W

DES¥

[ATLETICO, RESISTENZA FISICA] F O R'«'\’

[sEnst acuT] SAG

[J PERCEPIRE INTENZIONI W SAG _
[] PROFESSIONE { ) SAG _
[J PROFESSIONE { ) SAG _

[] RACCOGLIERE INFORMAZION| B CAR
[1 RAGGIRARE N
1 RAPIDITA DI MANO

CAR

[RAGGIRARE] D E 57'\’

[] SALTARE N JACROBAZIA, TALENTO CORRERE] F O R* _
[] SAPIENZA MAGICA wnLoscmscicy |[NT _
[] SCALAREN [uTILIZZARE CORDE] FO R

[] SCASSINARE SERRATURE
[] SOPRAVVIVENZA I
[ UTiLIzZARE CORDE Muktistan.fuca DES
[ UTiLizzare OGGETTI MAGICI

[SAPIENZA MAGICA, DECIFRARE SCRITTURE]

0 VALUTARE | |

DES

[AUTOSUFFICIENTE] SA G

CAR

INT

- T S S S T i T s s i e S S S S S S Sl S S S TSR S S T R
- T e S S S T e S e S e S S S S S S - S S S T o T

+
+

PENALITA ALLA PROVA [

B Denota un'abilita che put essere utilizzata senza addestramento.

[[] Segnare questo riquadro con una X se 'abilita & un'abilita di classe per il personaggio.

* La penalita di armatura alla prova, se presente, si applica. (Doppia penalitd per Nuotare)
[ABILITA o TALENTOJ 5 gradi o piii nell'abilita o talento indicati danno un bonus di sinergia di +2.
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PUNTI ESPERIENZA ATTUALI NECESSARI PER IL PROSSIMO LIVELLO

EQUIPAGGIAMENTO

| PESO | PENALITA ALLA PROVA

ARMATURA/OGGETTO PROTETTIVO

PROPRIETA SPECIALI

VELOCITA

PENALITA ALLA PROVA | FALLIMENTO INCANTESIMI

SCUDOJOGGETTO PROTETTIVO|  BoNUS CA

FALLIMENTO INCANTESIMI

OGGETTO PROTETTIVO | 5oNus CA | _PESO | PROPRIETA SPECIALI __|

PROPRIETA SPECIALI

OGGETTO PROTETTIVO | 5ONUS CA | PESO | PROPRIETA SPECIALL

TALENTI

PAG.

PAG.

CAPACITA SPECIALI

PAG.

PAG.

ALTRI OGGETTI

NEMICO PRESCELTO | BONUS | SIAPPLICAA:

OGGETTO PAG. | PESO OGGETTO PAG. | PESO DANNI
ASCOLTARE
OSSERVARE
PERCEPIRE INTENZIONI
RAGGIRARE
SOPRAVVIVENZA
SCACCIARE NON MORTI I
Prova = 1d20 + Modif. CAR RISULTATO MAX DV
+2 se in Conoscenza Religioni ha almeno 5 gradi Finoa o Liv. Chr-4
N I:lALTRO 1-3  Liv. Chr-3
4-6 Liv. Chr-2
LIV  MOD.CAR
Dadi Vita Influenzati: 2d6 +|:|+|:| 7-9  Liv. Chro
10 - 12 Liv. Chierico
i TOTALE MOD.CAR TALENTO i
Cimt A i SR i e W
Giornalieri: 16 - 18 Liv. Chr +2
19-21 Liv. Chr +3
22+ Liv. Chr +4
PESO TOTALE TRASPORTATO m
INCANTESIMI cD INC. AL INC.
CONOSCIUTI SALVEZZA INC. LIVELLO GIORNO BONUS
L] o [ o
CARICO CARICO CARICO  SOLLEVARE  SOLLEVARE  SPINGERE O I:l I:l 10 I:l I:l
LEGGERO MEDIO PESANTE  SOPRA LA TESTA DALTERRENO TRASCINARE
EQUIVALENTE 2X 5%
AL CARICO MASSIMO CARICO MASSIMO  CARICO MASSIMO |:| I:l 2° I:l I:l
uncuscer  [pe
MR — Linguaggi iniziali = Comune + linguaggi razziali .
MA — + uno per punto di bonus Int I:l |:| 4 |:| |:|
e— L] = [
MO—
L] « ][]
MP —
0 - O
cD
SALVEZ |:|+ Liv. Incantesimo FALLIMENTO I:I% 8 I:l I:l
INCANT ’ INCANTESIMI ARCANI
10 + Mod. di Caratteristica + Livello Incantesimo. I:l |:| 9 |:| |:|
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