
nome del personaggio giocatore

dungeon master campagna

razza allineamento livello (o equiv.) divinità

taglia età genere altezza peso occhi capelli carnagione

C  / ALASSE RCHETIPO BONUS
ATTACCOLIVELLO M .OD

L .IV
DADO
VITA

T  SIRI ALVEZZA
( / / )TE RI VO

B  ’AONUS D TTACCONOME DANNO CRITICO TIPOTAGLIAGITTATA
metri

ARMI E ATTACCHI

+=

M . ODIF DI
DESTREZZA

MODIFICATORE
VARIO

A TOCCO

CONDIZIONI
NORMALI

DI
SORPRESA

10

10

10

++ + + + ++=

=

=

B  ONUS DI
ARMATURA

B  ONUS DI
SCUDO

M . ODIF DI
DESTREZZA

M . ODIF DI
TAGLIA

ARMATURA
NATURALE

B  ONUS DI
DEVIAZIONE

M .ODIF
VARIO

Il simbolo     indica che il bonus è da sommare nelle condizioni considerate. Il simbolo      indica che il bonus è da 
sommare solo all’occasione o se espressamente indicato nelle Abilità Speciali del Personaggio

OGGETTI DIFENSIVI E RESISTENZE
N  O  DOME GGETTO IFENSIVO B   TONUS E IPO

( : D , ...)EX EVIAZIONE
PENALITÀ

A  PLLA ROVA
FALLIMENTO
I . ANC RCANI

B  DONUS EX
MASSIMO

B  MONUS AX
DESTREZZA

FALLIMENTO
I . ANC RCANI

PENALITÀ
A . PRM ROVA

RESISTENZA
INCANTESIMI

PERCENTUALE
OCCULTAMENTO

RESISTENZA
 DAL ANNO

MUNIZIONI

totali

ferite/PF attuali

danni non letali

NOME
’ADELL BILITÀ

PUNTEGGIO
ORIGINALE

M .ODIF
 ADI BILITÀ

PUNTEGGIO
EFFETTIVO

PUNTEGGIO
.TEMPOR

M .ODIF
.TEMPOR

+

+

+

+

+

+

+

+

+

=

=

=

TEMPRA

RIFLESSI

VOLONTÀ

(costituzione)

(destrezza)

(saggezza)

B  ONUS
BASE

M . ODIF
MAGICO

M . ODIF DI
ABILITÀ

MODIFICATORE
VARIO modif. condizionali

+=

B  ONUS DI
A  BTTACCO ASE

M . ODIF DI
TAGLIA

+

M . ODIF DI
FORZA

+ +=

B  ONUS DI
A  BTTACCO ASE

M . ODIF DI
DESTREZZA

+

M . ODIF DI
FORZA

M . ODIF DI
TAGLIA

10+

= +

B  ONUS DI
A  BTTACCO ASE

M . ODIF DI
TAGLIA

+

M . ODIF DI
FORZA

+

MODIF
VARIO

= +

B  ONUS DI
A  BTTACCO ASE

M . ODIF DI
TAGLIA

+

M . ODIF DI
DETREZZA

+

MODIF
VARIO

modif.
cond.

V  BELOCITÀ ASE

V  MELOCITÀ ODIFICATA

V  E  (  A )ELOCITÀ FFETTIVA CON RMATURA

VOLARE

NUOTARE

SCALARE

SCAVARE

m.

m.

m.

m.

m.

m.

m.

qu.

qu.

qu.

qu.

qu.

qu.

qu.

MANOVRABILITÀ

SOLLEVARE
 TSULLA ESTA

car. pesante

C  LARICO EGGERO

C  MARICO EDIO

C  PARICO ESANTE

kg.

kg.

kg.

kg.

Des massima: NO

Des massima: +3

Des massima: +1

Penalità armat.: NO

Penalità armat.: -3

Penalità armat.: -6

SOLLEVARE
 TDA ERRA

car. pes. x2

S /PINGERE
TRASCINARE

car. pes. x5

ACROBAZIA
A  A *DDESTRARE NIMALI
ARTIGIANATO
ARTIGIANATO
A   FRTISTA DELLA UGA
CAMUFFARE
CAVALCARE
C *ONOSCENZE
C *ONOSCENZE
DIPLOMAZIA
D  C *ISATTIVARE ONGEGNI
FURTIVITÀ
GUARIRE
INTIMIDIRE
I  NTRATTENERE
INTRATTENERE
INTUIZIONE
L *INGUISTICA
NUOTARE
PERCEZIONE
P *ROFESSIONE
P * ROFESSIONE
RAGGIRARE
R   M *APIDITÀ DI ANO
S  M *APIENZA AGICA
SCALARE
SOPRAVVIVENZA
U  C  M *TILIZZARE ONGEGNI AGICI
VALUTARE
VOLARE

DES
CAR
INT
INT
DES
CAR
DES
INT
INT
CAR
DES
DES
SAG
CAR
CAR
CAR
SAG
INT
FOR
SAG
SAG
SAG
CAR
DES
INT
FOR
SAG
CAR
INT
DES

ABILITÁ
N  ’AOME DELL BILITÀ C .ARATT

CHIAVE
BONUS
TOTALE

M .OD
C .AR

BONUS
CLASSE GRADI MODIFICATORI

VARI

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

modificatori condizionali

Le abilità marcate con * sono usabili solo se il PG possiede almeno 1 grado



T   A  SPALENTI E BILITÀ ECIALI
NOME

INCANTESIMI E  POTERI PSIONICI

Incantesimi lanciabili al giorno (Incant / giorno) = Incantesimi base + Incantesimi bonus dovuti all’Abilità + altri Incantesimi bonus 
(per esempio di Dominio o di Specializzazione in una scuola).
CD base= Modif. Dell’Abilità chiave + livello dell’incantesimo
CD secondarie = CD base + modificatori condizionali in alcune scuole di Incantesimi

ATTUALI N    L  ECESSARI PER IL IVELLO SUCCESSIVO

PUNTI ESPERIENZA

LINGUAGGI

Linguaggi iniziali: Comune, linguaggi Razziali + 1 linguaggio per ogni punto di bonus di Intelligenza

MONETE, GEMME E GIOIELLI


