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FORZA
DESTREZZA
COSTITUZIONE

CARISMA
Persuasione
ASPETTO

PERCEZIONE
INTELLIGENZA

PRONTEZZA DI SPIRITO

MISCHIAA
L

B
A

RISSA

ARTI MARZIALI

TIRO CON L'ARCO

ARMI DA LANCIO

TEMPRA

Z
E

N
IT

H

RESISTENZA
SOPRAVVIVENZA

ASCENDENTE

ESP. ARTISTICA

INVESTIGAre

C
R

E
P

U
S

C
O

L
O

Conoscenza

OCCULTO

manualita'

MEDICINA

Nome giocatore
CONCEtto

AnIMA iconica
titolo

Casta

occhi
eta'provenienza

pellecapelli

Volonta'

VIRTU'

ESSENza & ANIMA

informazioni personali

- totale (u/l/a)

assorbimento base (u/l)

-0
-1

-2

-4
Incapacitato

D es+12 mt/tn

D es+8 mt/tn

D es+4 mt/tn

D es mt/tn

Impossibile

PERSONALe
Esterna
impegnata

R ecuperi VOLONTA' quando:

COMPASSIONe TEMPERANza

VALOReCONVInzIONe

difetto di virtù'

natura

effetti dell'anima

ESSENza permanente

Splendore 
dell'anima
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/

/
/
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+ Armatura (u/l/a) /

SCHIVATA

IINIZIATIVA

s S apere l'ora esatta per una scena (1 moto)
s I lluminare il simbolo di casta a livello 4-7 o la 
propria A nima a livello 8-10 (1 moto)

s guarire: il danno da urto guarisce di un livello ogni 
3 ore. I l danno letale varia (-0 = 6 ore; -1 = 2 giorni; -2 
= 4 giorni; -4 = 1 settimana; Incapacitato = 1 settimana). 
R addoppiare se non si riposa. il danno aggravato non può 
essere guarito magicamente.
s sanguinare: C ausato da 1L  di danno. tiro di 
C ostituzione a difficoltà 1per chiudere le ferite o si perde 
1L  ogni pochi minuti.
s INFEzione: C ausato da 1L  di danno. T iro di 
costituzione + R esistenza a difficoltà 3 o più per resistere.
s Morte: W Q uando si supera Incapacitato, si muore 
dopo (C ostituzione) turni, -1 per danno subito in piu'.

s CADERE: I  personaggi possono cadere se 
ricevono un danno grezzo pari a C ostituzione + 
R esistenza in un colpo solo.  E ' possibile tirare 
riflessivamente C ostituzione + R esistenza 
(difficolta' 1) per resistere.

1) T iro di A ttacco   2) sottrarre penalità (scudi,  distanza ecc)   3) T iro di difesa (se restano successi)  
4) D eterminare il D anno G rezzo   5) sottrarre l'A ssorbimento   6) T irare il D anno (minimo un dado

1-3 

4-7

8-10

11-15

16+

 

aura minore

il simbolo di casta lampeggia

il simbolo di casta risplende

aura fiammeggiante

aura iconica  
 m

o
t

i 
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p
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ATLETICA

N
O

T
T

E

SCHIVARE

Furto
Consapevolezza

Eludere

CAVALCARE

E
C

L
IS

S
E

NAVIGARE
LINGUE

ETICHETTA

BUROCRAZIA

ATTRIBUTI

ABILITA'

armamenti

COMBATTIMENTO
D estrezza + S chivare - P enalita' C os C os   2 

D esterzza + P rontezza di spirito

CADERE C ostituzione + R esistenza

Durata stordimento 6 - C ostituzione
Valore di stordimento C ostituzione 

.

.
salute

eventi del combattimento

armatura

SPECIALITA'

armi da mischia velocità ACCuratezza Danno difesa

ARMatura scudoass u/l bonus di copertura
(M ischia/D istanza)

pen. mov. fatica
/
/ /

modifiche incluse + Iniziativa B ase + D es + A bilita' + D es + A bilita'F orza

modifiche incluse + Iniziativa B ase + D es + A bilita' + D es + A bilita'+ F orza

modifiche incluse + Iniziativa B ase + D es + A bilita' + D es + A bilita'F orza

F orza

F orza

armi a distanza accuratezza danno gittatafrequenza

modifiche incluse

modifiche incluse

+ D es + A bilita'

+ D es + A bilita'

s STORDIMENTO: C I  personaggio che 
subiscono piu' livelli di ferita della loro 
costituzione in un solo colpo devono fare un tiro 
riflessivo di C ostituzione + R esistenza (difficolta' 
uguale alla differenza) o venire storditi per (6 - 
C ostituzione) turni.  i presonaggi storditi operano 
a -2

s pugni: velocita' +0, Acc. +0, D anno +0U , D ifesa +0   s calci: velocita' -3, Acc. -1, D anno +2U , D ifesa -1 

rottura del limite


