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( Scheda del Personaggio

-~

Nome Anima dell’Opossum

~

Eta Sesso
Razza

Altre Informazioni

Tattica, non forza bruta

-

/ Caratteristiche
Le caratteristiche misurano le doti
fisiche e mentali del Personaggio. Ce ne
sono 4, ma c’é¢ spazio per aggiungerne.
2 e il valore medio di una persona
normale, senza nessuna specifica abilita
o addestramento; 6 ¢ un valore
eccezionale. Un personaggio con buone
capacita puo avere circa 12-14 punti da
distribuire, con 4 Caratteristiche.

~

/ Doti e Tratti \

E’ tutto cio che siete, al di la di cio
che avete imparato. Potete essere
simpatici, avere doti di equilibrio,
memoria pronta, notare particolari,
lenti, svogliati, avere un feeling e
comprendere gli animali... Una dote
pero deve essere coltivata, e quindi
da sola potra arrivare al massimo a
3. In genere non si hanno pin di

due o tre Doti, e solo una molto

/ Forza 1 2 3 456 alta.
- ¢ Agilita 1 23 45%6 Calma 12 3
AWW
Mente 1 2 3 4 5 6 Sestosenso 1 2 3
Carisma 1 23 456 Visione d’insieme 1 2 3
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<Punti Ferita 10 )
/ Abilita e Competenze \ / Oggetti e Danaro \
E’ tutto cio che avete imparato a fare, da Cavalcare a Usare la spada a || Tutto quello che avete con voi,
Esperto di Informatica a Contatti nella Malavita a qualunque cosa che sia || compresi equipaggiamento, armi,
compatibile con il vostro gioco. Aggiungete righe a parte se non vi bastano! | | animali, famigli, spiriti tutelari ecc.
Suggerimento: il numero delle vostre Abilita ¢ all’inizio uguale al 50% del | | ecc.
valore della Caratteristica piu vicina, volendo potete determinare il numero
complessivo di punti da utilizzare tirando 2d6. Arco
Cavalcare 123456 e 123456 Coltello
Arco 123456 e 123456 Amuleto Totemico
Sopravvivenza 123456 e, 123456 || o
Furtivita 123456 e, 123456
Investigazione 123456 e 123456
Contatti 123456 s I'23456 || e
123456  .iiiiiiiiiiiieeean, 123456

Regola generale
Per ogni Prova, al tiro di dado si somma il valore della Competenza o Tratto (o
entrambi) pin il 50% del valore (per difetto) della Caratteristica pii vicina.
Se non si ha la Competenza o Tratto adeguato per una determinata prova,
si utilizzera la Caratteristica pin vicina
ma si otterra lo stesso soltanto il bonus del 50% del valore (per difetto).
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Regola generale r:\c
o e YR T N "I . . o . -
Compatibilmente con la verosimiglianza, ¢ possibile cercare di evitare un qualsiasi Effetto o Attacco :

superando una Prova di Classe uguale o superiore.

/ Incantesimi o Poteri Speciali \
Se nel vostro gioco ci sono Incantesimi, Poteri Speciali, Super Poteri o altro, qui avete spazio per scriverli e
descriverli. Ognuno avra un valore da 1 a 6, ed Effetti proporzionali alla sua Classe/Valore. Possono essere
utilizzati automaticamente, oppure se preferite sara necessario superare una Prova di eguale Classe per
attivarli, lanciarli, manifestarli, ecc. Stabilitelo insieme al master e agli altri giocatori, cosi come quanti potete
averne all’inizio e il loro punteggio. Difendersi da un Incantesimo o Potere richiede come al solito una Prova
di Classe uguale o superiore.

Poteri Totemici

Occhio Immobile 123456
Il potere disloca [’eroe in una linea temporale diversa. L’eroe scompare, non puo essere colpito puo muoversi sino a
dieci metri circa in qualsiasi direzione, anche contro la legge di gravita. Non puo passare attraverso oggetti solidi o
manipolarli. Per attaccare deve tornare alla normale linea temporale.

Artiglio dell’Opossum 12 3 456
Danni C 3-6

Catalessi 123456

L’eroe sembra morto, ma in realta recupera il 20% dei PF ogni turno per max 4 turni. Durante la catalessi

non puo muoversi.

................................................................................................................................................................ 123456

................................................................................................................................................................ 123456
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/ Protezioni e Armature \ / Altro \

La Classe della Protezione o Armatura aumenta del || Se qualcosa non rientra nella altre categorie,
valore corrispondente la difficolta della Prova ||scrivetelo qui. Per esempio: difetti, fobie,
dell’avversario. menomazioni...

Le Protezioni o Armature possono in genere andare da
1 a 3. Parti diverse del corpo possono essere || L’eroe, quando attiva i suoi poteri, si copre di
diversamente protette.

elo marrone chiaro li si allungano orecchie
Naturale (fotemico) 1 2 3||P 1aro, gli si1 ung ,

........................................................................... 1 2 3 ||unghie e canini, assume una posizione semi-

........................................................................... 1 2 3 accucciata.
........................................................................... 1 2 3
........................................................................... 1 2 3
........................................................................... 1 2 3
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