
Classe e Livello Punti Esperienza

• DADI •

d4 d6

d8 d10

d20d12

Punti Squadra
usa un punto per dare vantaggio
a un alleato o svantaggio a un nemico

• ATTACCHI •

Nome Tiro di Attacco Danni

• Equipaggiamento •

• Capacità •

• BRAVURA •

FORZA
Fisco

DESTREZZA
Agilità

COSTITUZIONE
Resistenza

INTELLIGENZA
Conoscenze

SAGGEZZA
Intuito

CARISMA
Personalità

TS TS TS TS TS TS

• Abilità | Hai vantaggio a: •

• Punti Vita •

• Danni Subiti •

Armi Pesanti

Armi Leggere

Armi a Distanza

Magia• Bonus Attacchi e TS •

Iniziativa

Leggera
Pesante

Scudo

Armatura
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• Utilizzi e Recupero Capacità •

Nome Max Rec. Usato

• Stato •

A Terra

Bloccato

Paralizzato

Spaventato

Stremato

Svenuto

• Scaglie•



1° Livello | Slot | Utilizzati  

2° Livello | Slot | Utilizzati  

3° Livello | Slot | Utilizzati  

• Ritratto •

• La Tua Storia e la Tua Personalità •

• Ruolo nel Gruppo•

Nome Descrizione Pagina

Nome Descrizione Pagina

Nome Descrizione Pagina

Nome Descrizione Pagina

• Bonus Attacco •• Caratteristica • • DIF Incantesimi •

• TRUCCHETTI •

• INCANTESIMI •
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	Equip_1: Cotta di Maglia: 16 Armatura. Svantaggio a Nascondersi
Mazza
Balestra: Impugno a una mano, Colpisco Vicino.
Scudo: +2 Armatura, devo avere una mano libera per utilizzarlo
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- Vuole Imparare: Abilità Aggiuntiva;
- Sprezzante del Pericolo: Vantaggio ai TS Paura;

Chierico: Dominio Vitale
- Corazzato: Posso indossare le Armature Pesanti;
- Discepolo della Vita: Quando uso un incantesimo per guarire l'incantesimo cura di 3 PV aggiuntivi (già contati)

Incantesimi del Dominio Vitale (in più oltre a quelli della pagina dietro): 
- Benedizione: 3 alleati aggiungono 1d4 ai Tiri per Colpire e ai TS fino alla fine della scena. Azione, Vicino
- Guarigione: Curo 1d8+6 PV. 1 Creatura, Azione
	Equip2: Borsa del Guaritore (5 usi)
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	Equip_2: GUARITORE

Può spendere 1 punto squadra per:

- guarire una malattia o uno status

- risollevare un alleato caduto nel mezzo del combattimento (non conta come azione)
	Equip_3: Calla non conosce i suoi genitori: fu trovata dalle sacerdotesse della Luce in un cesto pieno di fiori a cui deve il suo nome. L’unico legame con il suo passato è una pietra che la bimba teneva in mano e che sembrava tenerla al riparo emanando un caldo tepore.

Crescendo, seguì la via delle sue maestre attraverso intensi studi, dedicandosi anima e corpo alla difesa e alla cura dei meno fortunati usando le preghiere per alleviare le sofferenze dei feriti e degli ammalati lungo il suo cammino.
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