
Rune
Affinità Elementali

Affinità di Potere

 �Morte � Fertilità

 �Movimento � Stasi

 � Illusione �Verità

 � Disordine

 � Uomo

 � Bestia

 �Armonia

Descrizione & Background
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NOME RITRATTO

 � Fuoco

 �Acqua �Terra

 �Aria  �Tenebra

 � Luna



NOME: Statist iche magia

Agilità 
 �Cavalcare (  ) (05)   
 �Guidare (05)   
 � Imbarcazioni (05)    
 �Nuotare (15)   
 � Saltare (DES ×3)   
 � Scalare (40)   
 � Schivare (DES ×2)   

Comunicazione 
 � Ammaliare (15)   
 � Arte (05)   
 �Camuffare (05)   
 �Cantare (10)   
 �Contrattare (05)   
 �Danzare (10)   
 � Intimidire (15)   
 � Intrighi (05)   
 �Oratoria (10)   
 � Parlare Altra Lingua 

 (  ) (00)    
 (  ) (00)   

 � Parlare Lingua Madre 
 (  ) (50)   

 �Raggirare (05)   
 �Recitare (05)   

Conoscenza 
 � Agricoltura (10)   
Alchimia (00)    
 � Battaglia (10)   
Biblioteconomia (00)    
 � Burocrazia (00)   
Costumi (locali) (25)    
 �Costumi (  ) (00)   
 �Gestire Proprietà (10)   
 �Giocare (15)   
Leggere/Scrivere 

 (  ) (00)   
 �Navigare (00)   
Nozioni Animali (05)    
Nozioni Culto 

 (  ) (05)    
 (  ) (05)   

Nozioni Minerali (05)    
Nozioni Piante (05)    
Nozioni Razze Antiche (05)    
Nozioni Territorio 

 (proprio) (30)   

Abilità, Passioni & Equipaggiamento

Magia delle Rune Comune
Un avventuriero accede a tutti gli incantesimi delle Rune comuni noti al suo 
culto dopo esserne entrato a far parte come iniziato. Qualsiasi Runa del culto 
che fornisce l'incantesimo può essere usato per lanciare gli incantesimi delle Rune 
comuni. La seguente è la lista completa degli incantesimi delle Rune comuni:

Incantesimo Punti Pag.
Barriera Spirituale 1+ 40
Comandare Spirito del Culto 2 42
Divinazione 1+ 43
Estensione 1+  43
Evocare Spirito del Culto 1–3  43
Guarire Ferite 1 44
Incantesimo Multiplo 1+  46
Interdizione 1+  46
Rimuovere Magia 1+ 49
Santificare 1+  49
Trovare Nemico 1 51
Vista dell'Anima 1 51

Incantesimi di Magia delle Rune
Incantesimo Punti Rune Pag.

Punti Runa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Incantesimi di Magia degli Spiriti
Incantesimo Punti Pag.

Punti Magia

sve 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

FOR COS TAG DES INT POT CAR 

Attacchi
Arma % Danno OdA P.ti

Combattimento Spirituale 12 —

Parti del Corpo Attributi
Parte D20 PA/PF Qualità Valore
Gamba DX 01–04 Punti Ferita

Gamba SX 05–08 Movimento

Addome 09–11 Ordine di Attacco

Petto 12 Punti Runa

Braccio DX 13–15 Punti Magia

Braccio SX 16–18 Bonus al Danno

Testa 19–20 Velocità Guarigione

Punti Ferita

morte 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Nozioni Territorio 
 (  ) (00)   

Nozioni Volta Celeste (05)    
 � Pastorizia (05)   
 � Primo Soccorso (10)   
 � Sopravvivenza (15)   
 �Taglio di Pace (10)   
 �Trattare Malattia (05)   
 �Trattare Veleno (05)   
 �Valutare (10)   

Furtività 
 � Muoversi Silenziosamente (10)   
 �Nascondersi (10)    

Magia 
 � Adorare 

 (  ) (05)    
 (  ) (05)   

 � Combattimento Spirituale (20)   
 �Comprendere Gregge (00) 
 �Danza Spirituale (00)   
 �Meditare (00)   
Nozioni Spiriti (00)   
 � Percepire Assassino (00)   
 � Percepire Caos (00)   
 � Preparare Cadavere (10)   
 �Viaggio Spirituale (10)   

Manipolazione 
 � Artigianato 

 (  ) (10)    
 (  ) (10)   

 �Celare (05)   
 �Meccanica (05)   
 �Rapidità di Mano (05)   
 � Suonare Strumento 

 (  ) (05)   

Percezione 
 � Ascoltare (25)   
 � Avvistare (25)   
 �Cercare (25)   
 � Intuire (propria specie) (20)   
 � Intuire  

 (  ) (00)   
 � Seguire Tracce (05)   

Passioni
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  
	�  

Equipaggiamento
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

rango/culto:  
Culto:   Reputazione:   Riscatto:  

Braccio SX
(16–18)

Braccio DX
(13–15)

Gamba SX
(05–08)

Gamba DX
(01–04) 

Petto
(12)

Addome
(09–11)

Testa
(19–20)

PA 
PF 

PA 
PF 

PA 
PF PA 

PF 

PA 
PF 

PA 
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