INFORMAZIONI PERSONAL

NOME GIOCATORE
CONCETTO
CASTA ANIMA ICONICA
PROYENIENZA TITOLO ETR
\_ \cm’em PELLE OCCHI ) t
RATTRIBUT) TSSENZR & ANIMA YOLONTR'
FORZA @0O000 TESENLZA PERMANENTE ONONONORORORONONOXOS)
DESTREZZA @0000
o | cosnrunione 0000 ® ¢ O O O O OOo0Oo0O0OogoOoogano |w
< CARISNA 00000 | | foreie | ROTTURA DEL LIMITE
PERSUASIONE 0000
JKSPET*TO) :OOOO IMPEGHATA pobooododod
EFFETT)I DELL'ANIMA U
,/‘ PERCEZIONE 00000 ¢+ Sapere I'ora esatta per una scena (1 moto) PIFETTO BIIRTY r
INTELLIGENZA [ Jelelele) + [lluminare il simbolo di casta a livello 4-7 o la
PRONTEZZA M SPIRITO [ Tolole)®) propria Anima a livello 8-10 (1 moto)
\_ J NATURR
ABILITR' Recuperi YOLONTR' quando:
= ] ART) MARZIAL 00000 u
] ARMI DA LANCIO 00000
53 SPLENDORE N\ 4
—é O miscria 00000 DELL'ANIMA
O Rissa 00000 4
0 TIRO CON L'ARCO O0000 5 1-3 il simbolo di casta lampeggia m
[] ASCENDENTE 00000 ® 47 il simbolo di casta risplende O COMPASSIONE [ TEMPERANZA p
= [Jesp. SRNSTICA 00000 - v aura mnore E 8 8 8 8 E 8 8 8 8
hz) O resisTENRZA O0000 g 14-15 aura fiammeggiante
N [ SOPRAYYIYENZA 00000 16+ aura iconica O CORYINZIONE O  YALORE
ODmm’m 00000 | HONONONORN NONONONG)
A OManuanTs 00000 | \_ ) \pobdob ooooo gk
8 [ WNYESTIGARE 00000
z Cwenicma 00000 | N T T D
%) JoceusTo 00000 ARMAMENT)
= & [ conoscenza 00000 ARMI DR MISCHIA YELOCITR  ACCURATEZZA DANNO  DIFESA
,,/\ " E‘ ATLETICR 88888 modifiche incluse Z
ELUDERE
g OvurT0 OO0000O modifiche incluse
2 [JCONSAPEYOLEZZA 00000
[JSCHIYARE O0O000 modifiche incluse
jw [IBUROCRAZIA 00000 ARMI A MISTANZA ACCURATEZZA DANNO FREQUENZA  GITTATA C
B Ocavarcare 00000 ——
3 CJETICRETTA 00000 modifiche incluse
o Orncue 00000
CIRAYIGARE 00000 modifiche incluse
. ¢ PUGN: velocita' +0, Acc. +0, Danno +0U, Difesa +0 ¢ CALCl: velocita' -3, Acc. -1, Danno +2U, Difesa -1
SPECIALITAR - Y |
888 ARMATURA
000 ARMATURR ASS U/ PEN. MOY. FATICA SCURO BONUS D COPERTURA
000 / (M ischia/Distanza)

\ \_ J L / / Js
= COMBRTTIMENTO SALUTE

SCHRIYATA ASSORBIMENTO BASE (U/L) / ¢ GUARIRE: il danno da urto guarisce di un livello ogni
WZIATIYA + ARMATURR (U/L/3) / / 3 ore. Il danno letale varia (-0 = 6 ore; -1 = 2 giorni; -2
= 4 giorni; -4 = 1 settimana; |ncapacitato = 1 settimana).
+ CADERE: | personaggi possono cadere se - TOTALE (U/R) / / - Raddoppiare se non si riposa. il danno aggravato non puo I
ricevono un danno grezzo pari a C ostituzione + -0 |:| Des+12 mt/tn essere guarito magicamente.
Resistenza in un colpo solo. E' possibile tirare 4 [ [ Dess+8 mut ¢ SANGUINARE: Causato da 1L di danno. tiro di
riflessivamente C ostituzione + R esistenza es+e muin C ostituzione a difficolta 1per chiudere le ferite o si perde
(difficolta’ 1) per resistere. 1L ogni pochi minuti.
CADERE 2 O O pes+4 mvtn + INFEZIONE: Causato da 1L di danno. Tiro di
costituzione + R esistenza a difficolta 3 o pitper resistere.
+ STORPIMENTO: C| personaggio che + MORTE: WQuando si supera Incapacitato, si muore
subiscono piu' livelli dipferita dgl?a loro 4 L] Des mt/tn dopo (C ostituzione) turni, -1 per danno subito in piu'.
costituzione in un solo colpo devono fare un tiro \ INCAPACITRATO [ Impossibile )

riflessivo di C ostituzione + R esistenza (difficolta’
uguale alla differenza) o venire storditi per (6 -

a3 TYENT) DEL. COMBRATTIMENRTO
YRALORE M STORPMIMENTO 1) Tiro di Attacco 2) sottrarre penalita (scudi, distanza ecc) 3) Tiro di difesa (se restano successi)
\DUR.RT.X STORDIMENTO ) \4) Determinare il Danno Grezzo 5) sottrarre I'"Assorbimento 6) Tirare il Danno (minimo un dado )
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