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Annotazioni
v. 3.0.3
ABILITA PRIMARIE e CARATTERISTICHE
Intelligenza Costituzione Razza Altezza
Volonta Aspetto Sesso Peso
Destrezza Fortuna Occhi Eta
Agilita Capelli Paese
ABILITA SECONDARIE e TABELLE DI GIOCO
Intelligenza Destrezza Tiri Abilita (Prim.+Sec.+3d10)
®) o 0 _ Azione Tiro
o . (e] . Facilissima 10
O Alchimia 102 O Armi - Facile 20
o Ascoltgre i — o — Piuttohgfgdtl)‘lifficile 1318
O Botanica ‘ 10-2 o . Difficile 50
O Cartografia 52 o o Molto Difficile 60
® Dist. Odori e Sapori 02 __ _ O Borseggiare 102 Quasgggggslbﬂe 38
O Gioco D’Azzardo 51 O Corpo a Corpo 52 Miracolo 100
® Individuare 02 O Cucinare 10-1
O Legg. e Scriv. 10-2 O Cucire . 10-1 Abilita Primarie
o 10-2 O Falegnameria 10-1 _ ol Cost
o 102 O Lanciare Oggetti 51 ___ ore Losto
o 102 O Lavorare Metalli 102 % 150 lP °rz?4 D*
® Lingua 02 (¢] Pilotafe o 3 15 2.4 3D
(¢] 202 O Scassinare 15-2 4 20 5-8 -2D
o 202 O Suonare 10-1 5 30 9-14 -1D
o 20-2 - 6 40 15-25 -
- _— N 7 50 26-37 +1 D
O Occultismo 102 Agilita 8 60 | 38-45 +2D
® Orientamento o1 _ o) o 9 70 46-49 +3D
® Seguire Tracce 02 _ @ Atletica 02 %(1) 88 50 +4D
@ Sopravvivenza 01 _ o Cavalcare 152 12 100
® Storia e Geografia 02 ___ O Furtivita 52 13 115 | Costituzione
O Strategia 101 ® Nascondersi 02 %g % Zg i'% -10*
® Teologia 02 O Nuotare 102 20 +1[0%**
- . ; 16 160 | 18-20 +10
] ® Usi e Costumi 02 O Schivare 10-1 17 180
O Zoologia 5-2 18 200 | *D=Danno
T : ; 19 220 | **Vedi D.A.W.S.
N Costituzione 20 250 *** Necessita Talento
Volonta o .
(o] ® Forza 0-1
(0] : : @ Resistenza 0-1 : o Punto d'Impatto
% O Affinita Animale 152 ® Res. Veleni/Malattie 0-1 Tiro di 1d20  Parte Colpita
o Cantare 51 1-2 Testa
. 3-8 Braccia
® Carisma o1 __ _ Aspetto 9.14 Gambe
® Freddezza 0-2 fe) - 15-17 Torace
® Intimidire 01 o Guardaroba e Stile 51 1820 Ventre
O Percepire Emozioni 102 ___ O Sedurre . 51 *in caso di 20 con Armi da Tiro ritirare
O ReCltare 5-1 o O TruCCO e Pettlnatura 5-1 o n.b. Pari arto destro, dispari arto sinistro
Esperienza Modifiche al Tiro per Colpire Manovre di Mischia
Punti PI per +1 In Mischia Bonus e Malus | | Manovre Base
1 @ 3 Attacco di Fianco +20 e Carica a piedi (5 metri) +1 Danno
1-10 1 2 3 Attacco alle Spalle +30 e Carica a cavallo (30 metri) +3 Danni
- Tocco (serve solo toccare I’avversario) +10 e Chiudersi in Difesa +10 in Difesa
11-20 2 4 6 Bersaglio a Terra, o immobilizzato +20
21-30 3 6 9 Bersaglio in Movimento (corsa non frontale) -5/-15 Manovre Avanzate
31-40 4 8 12 Bersaglio su Terreno Superiore (o a Cavallo) -10 . Epintq (con uno scarto di 20 in difesa)
41-50 5 10 15 Bersaglio Invisibile (variabile a seconda della situazione) -20 orpo a Corpo per atterrare I’avversario
(1) Costo Progressivo 1 lgon dArn;i (;;{ Tifo e I({ia Lgncio mo 3 : - Effﬁ? a( %%?pg 33 frggqlzytk())ll(ljzlzc%rg ll’gvx(ri;rffasr?g
(2) COStO Progressivo 2 ren. ere 1a ra per ound, I‘.I'ICIS.SlmO , +. - s s ’
? | (3) Costo Progressivo 3 | | Lanciare/Scoccare in Corsa (variabile a seconda dellarma) — -10 S B e airacce)
Lanciare/Scoccare da Cavallo (variabile a seconda dell’arma) -20 . L. .
PI: i ) i o - = Doppio Attacco (per chi utilizza 2 armi)
. n.b. Se a cavallo e in movimento si usa l’abilita minore tra Cavalcare e Arma utilizzata Due attacchi, ma non si potra parare, solo schivare
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