
                         

PROFILO INIZIALE 
INT RIF FRE EMP COS MOV FORT TEC 

        
SCHEDA DI AVANZAMENTO 

INT RIF FRE EMP COS MOV FORT TEC 
        

PROFILO ATTUALE 
INT RIF FRE EMP COS MOV FORT TEC 

        
   
 
 
 
 
 
 
 
 

PROTEZIONI INDOSSATE O INNESTATE 
PARTE DEL 
CORPO 

TESTA 
1 

TRONCO 
2 - 4 

BRACCIO Sx 
5 

BRACCIO Dx 
6 

GAMBA Sx 
7 - 8 

GAMBA Dx 
9 - 10 

VAL . 
PROTEZIONE       
P. STRUTTURALI       

 

APPARECCHI   CIBERNETICI EQUIPAGGIAMENTO AL  SEGUITO 
TIPO EFFETTI PU COSTO TIPO EFFETTI COSTO PESO 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        

NOME PERSONAGGIO  
CARRIERA ATTUALE  

ITER DI CARRIERA  

Tiro Salvezza Bonus I. Bonus Danno Bonus D. Off. 
    

Pen. Ingombro Armature o altro Fama     Punti Incremento Gen. 
   

Punti Umanità Modifiche in 
Movimento 

Punti 
Fato       Classe                Corsa 

     

SALUTE                                      -2 RIF                         Metà RIF/INT/TEC/MOV/FRE                            1/3 RIF/INT/TEC/MOV/FRE  
LIEVE GRAVE  CRITICA MORTALE   0 MORTALE   1 

                    
- 0 1 2 3 

MORTALE   2 MORTALE   3 MORTALE   4 MORTALE   5 MORTALE   6 
                    

4 5 6 7 8 



ARMI 
NOME TIPO PR OC REP DANNI CLP CDF AFF M I  KG E$ 

             
Regole speciali: 
             
Regole speciali: 
             
Regole speciali: 
             
Regole speciali: 
             
Regole speciali: 

Armi Bianche 
NOME PR Occ. Rep. DANNI Bonus/Malus I COS 

richiesta E$ 

        
Regole speciali: 
        
Regole speciali: 
        
Regole speciali: 
        
Regole speciali: 

Armatura indossata e regole speciali 
Tipo Protegge Vp Ingombro/Malus Prezzo 
     
     
 
  

Armi al seguito 
NOME   ARMA  BONUS COLPIRE                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

 
NOME   ARMA  BONUS COLPIRE                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

 
NOME   ARMA  BONUS COLPIRE                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

CARICATORI    N°  EFFETTO                    

 
STILE COMBATTIMENTO CON ARMI DA CaC___________________________ 

Taglio  Punta Botta Disarmare Schivare Parare Sbilanciare Schienare Speciale…………. 

         
 
STILE  ARTE MARZIALE ______________________________________ 

Pugno Calcio Testa Parata Schivata Sbilanciare Morsa Divincolarsi Stritolare 
Strozzare Schienare Spezzarti 

           
                                                                                                                                                                           



   REGOLE SPEC. E 
SPECIALIZZAZIONI  INTELLIGENZA  RIFLESSI  TECNOLOGIA 

   Antropologia   Alabarde/Bardiche (2)   Borseggiare   
   Araldica   Archi   Carpenteria  
   Architettura   Armi a Catena   Cucinare  
   Arte   Armi Acquatiche   Comunicazioni  
   Astrologia   Armi da Lancio   Cybertecnologia (2 )  
   Astronavigazione    ( 2 )   Armi Pes. Acquatiche   Disegnare-Dipingere  
   Biblioteconomia ( 2 )   Armi Pesanti   Elettronica  
   Biologia   Armi Xenos………….   Esplosivi ( 2 )  
   Botanica   Arti Marziali:   Falsificare  
   Cartografia  ( 2 )   Asce   Farmacologia ( 2 )  
   Chimica   ( 2 )   Atletica   Fotografare-Filmare  
   Composizione   Balestre   Intaglia/Scalpellino   

 Conosc. del Warp  ( 2 )   Cavalcare   Minatore  
COSTITUZIONE  Conosc. Ling. Demonico ( 2 )   Coltelli   Prep. Trappole/Sabotare 

(2) 
 

Bere Alcolici   Conoscenza………………….   Combattimento 0-G   Preparare Veleni (2)  
Forza    Conoscenza…………………..   Danzare   Sartoria  
Nuotare   Conoscenza ………………..   Flagelli/Catene   Scassinare   
Resistenza    Consapev. – Individuare   Furtività   ( 2 )    Sorv. Elettronica. (2)  
Res. Droghe/Veleni (2)   Criminologia   Fruste   Suonare Strumenti  
Res. Malattie  (*/2)   Crittografia  ( 2 )   Fucili   Tecn. Di Base  
   Diagnosticare Malattie   Granate   Tecn. Aerea ( 2 )  
   Fisica  ( 2 )   Guidare Autoveicoli   Tecn. Armi ( 2 )  

 Geografia   Guidare Motociclette   Tecn. Av- A.Grav (3)  EMPATIA  Geologia   Lance/Picche   Tecn. Astronavi (3)  
Cantare   Giocare D’Azzardo   Lasso   Tecn. Armature (2)  
Carisma   Giocare in Borsa   Lottare   Tecn. Elicotteri ( 2 )  
Chiromanzia   Insegnare   Martelli/Mazze   Tecn. Marina ( 2 )  
Divinare  (2)   Istruzione & Conoscenze   Picconi   Tecn. Sommerg. (2)  
Intervistare   Legge   Pistole   Tecn. Sonar ( 2 )  
Mondanità   Leggere le labbra ( 2 )   Pilotare…………    (  )   Tecn. Radar ( 2 )  
Percepire Emozioni   Linguaggio Manuale   Pilotare…………    (  )   Tecn. Esosch.  ( 2 )  
Persuadere-Raggirare 
(2) 

  Linguista   Reti   Torturare  

Pettegolezzo   Matematica   Schivare/Divinc. (2)   Travestimento  
Raccontare Storie   Nascondersi – Seminare   Spade   Utiliz. Serb. Crioge.  
Recitare   Nautica   Utilizz. Macchinari Pes.     
Sedurre   Orientarsi   Usare Scudi     
Trattare Animali   Orientarsi nel sottosuolo        
   Parlare una lingua……………   
   Percezione del Warp (2)   POTERI PSIONICI 
   Politica   
   Poteri Psionici ( 2 )   PUNTI WARP INIZIALI  

 Procedure Militari   FREDDEZZA  Pronto Soccorso*   PUNTI WARP ATTUALI  
Conoscenza dei  
Bassifondi 

  Seg. Tracce – Pedinare    

Forza di Volontà  ( 2 )   Senso degli Affari   POTERI PSIONICI o ATTI DI FEDE 
Interrogare/Intimidire   Soprav: Spaziale    Liv. P. warp 
Res. Panico – Paura   Sopravvivenza: Rurale      
Oratoria   Sopravvivenza: Urbana      
   Sopravvivenza: Deserto      
   Sopravvivenza: Marina      
   Sopravvivenza: Sottosuolo      
   Storia      
   Tecnomedicina* (2)      
   Teologia      
   Zoologia      
         
         
         
         
         
         
   *Media STAT   Tec/Int      



ASPETTO                                  ABBIGLIAMENTO 
Pianeta di origine:                                     Sistema:  
Età:          Razza:                                 Carnagione:  
Capelli :                                          Occhi:  
Segni Particolari :  
  

 

BACKGROUND 
Notizie sulla famiglia :                                              
  
  
Carattere :                                    Persona più stimata :                       Contatti:          
Valore più importante : Oggetto più caro :  

 

MANIE FISSAZIONI E IDIOSINCRASIE 
PUNTI FOLLIA ACQUISITI :                                                 LIMITE PAZZIA PERMANENTE:            
MALATTIE MENTALI : 
 
 
 

 

GESTIONE FINANZE  
APPRENDIMENTO SPECIALIZZAZIONE 

Crediti imperiali al seguito   SPEC. IN APPRENDIMENTO  
Liquidità in deposito   1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Retribuzione mensile   16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Entrate addizionali   31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45

Spese   46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

Investimenti in azioni-borsa   61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75

Giorni mancanti allo stipendio   76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
 

EQUIPAGGIAMENTO  NON  AL  SEGUITO  
NOME TIPO COSTO PESO LOCAZIONE  NOTE 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

TRATTI/SVANTAGGI-Benefici/Penalità  
Tratti Effetti Svantaggi Effetti 

    
    

    

    

Mondo di 
origine/Benefici 

 Mondo di 
origine/Penalità 
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