
M A P P E R R P G

SCHEDA DEL
PERSONAGGIO
fronte — il tavolo da gioco

NOME GIOCATORE

MESTIERE PE

AT T R I B U T I punteggio medio umano: 10

DADI ATTRIBUTO/NOTE

E S T E R I O R I

Forza

Destrezza

Costituzione

Percezione

I N T E R I O R I

Memoria

Concentrazione

Empatia

Tenacia

A B I L I T À addestramenti di una vita

PUNTI DADI ABILITÀ (attributi)

Arcano (Concentrazione / Tenacia)

Ascendente (Empatia)

Conoscenze (Memoria)

Distanza (Destrezza / Percezione)

Furtività (Destrezza)

Manualità (Destrezza / Concentrazione)

Mischia (Forza / Destrezza)

Sopravvivenza (Percezione / Costituzione)

Abilità a 0: si tira coi soli dadi dell'Attributo.
Arcano: serve almeno 1 punto e una ragione narrativa.

P O O L  D I  C O M B AT T I M E N TO

MISCHIA (PESANTE) = Forza + Mischia

MISCHIA (LEGGERA) = Destrezza + Mischia

DISTANZA = Destrezza + Distanza

A R M I

ARMA DANNO
PORTATA /
GITTATA

PESO NOTE

P R O T E Z I O N I ,  L O C A Z I O N I  E  F E R I T E

LOCAZIONE
RIDUZIONE

DANNO
ARMATURA/FERITE/NOTE

Gamba / Piede (sx · dx)

Bacino / Coscia

Braccio / Mano (sx · dx)

Addome

Petto

Testa / Collo / Spalle

Scudo

Gravità ferite: 1–2 Leggera · 3–4 Seria (sanguina) · 5–6 Grave (arto fuori uso) · 7+ Mortale.

C O N D I Z I O N I soglie: Leggera 4 · Grave 7 · Critica 10

Fatica

Stress

Corruzione

Corruzione Permanente

D I S C I P L I N E ,  M A N O V R E ,  P R AT I C H E  E  T R AT T I

NOME EFFETTO



M A P P E R R P G

VITA E SAPERE
retro — ciò che il personaggio è e possiede ASPETTO

E Q U I PA G G I A M E N TO D E N A R I  E  B E N I 12 denari = 1 soldo · 20 soldi = 1 lira

LIRE SOLDI DENARI

L E G A M I  E  C O N TAT T I

C I C AT R I C I  E  S E G N I  P E R M A N E N T I

N O T E


