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In un turno puoi eseguire due azioni,

anche identiche:
® Muovere: del tuo valore di
Movimento.
e Attaccare: 1d6+@®+bonus
o Abilita: 1d6+&@+bonus
¢ Consumare un oggetto, dare ¢
scambiare oggetti.
* Aprire una porta.
Soglia da superare:
* Offensivo: supera @ bersaglio.

¢ Funesto: 3+@ bersaglio.

e Portentoso: 4-Liv. defls Dot

eseguire 2 azioni a scelta fra:

4 NS

\

i %

Combsttnnt
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Se ottieni 6 con il dado
¢ Colpo Critico.

tua arma)

L'attacco va a segno se
lanciando d6+@® superi
la @ dell’avversario.

L'incantesimo o

I'abilita vanno a segno

Se ottieni 1 con il dado, ritiralo.
Se lo ottieni nuovamente &

se superi la Soglia.
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#zioni e Soglie da superare

In un turno puoi eseguire due azioni,
Danni anche identiche:

® Muovere: del tuo valore di

Yigore

:

Palento

s

Movimento.

Movimento e Attaccare: 1d6+@®+bonus
o Abilita: 1d6+&@+bonus

¢ Consumare un oggetto, dare ¢

:

mat  Classe Razza Bonus scambiare oggetti.
* Aprire una porta.

Protezione Soglia da superare:

/L - 0 * Offensivo: supera @ bersaglio.

¢ Funesto: 3+@ bersaglio.

O 009D G
.

:

ot Armat. Scudo  Altro
Sottrai la Q a ogni @ subito.

e Portentoso: 5-L. Lneanfeime

Combsttnnt

eseguire 2 azioni a scelta fra:

Pl e

] Attaccare (corpo a

[ Gli eroi iniziano per primi. Ciascun eroe nel suo turno puo ]

Usare un Usare o scambiare
incantesimo un oggetto, aprire
o un’abilita una porta.

corpo o a distanza
in base alla ® della
tua arma)

/ Se ottieni 6 con il dado

¢ Colpo Critico.

[ Muoversi (in base

al suo @)

L'attacco va a segno se

lanciando d6+@ superi l'abilita vanno a segno
la @ dell’avversario. Se ottieni 1 con il dado, ritiralo. se superi la Soglia. Inuentario
Se lo ottieni nuovamente &
Bastome (+4 Dammo, Dist.2) )1
Libro \meamfesioni (4 Imeant.) J( 2
Se superi il tiro, infliggi @ pari al P”—"Wmf KOSSQ uidé*i ?F)

. :ntrano in effetto. Spendi @ necessaria in caso
tuo valore di @ = Q dell’avversario. 2 5 [ ' ( '
di successo o fallimento critico. Non spendi Pﬂ(d/nf Beu H‘ug*i E/nffﬁlﬂ)

L'incantesimo o

Fallimento Critico.

OO80EERS

Se superi il tiro, 'incantesimo o I'abilita

4

Aggiorna i Punti Q dellavversario. ) / e
niente in caso di fallimento normale.

\ /

Veste (+1 Proteriome, o G

o(o?o aver ricewts Emw}

agito prende il controllo dei mostri, seguendone la Tattica.

[ U S S —

[ Una volta che ogni eroe ha terminato il proprio turno, il primo giocatore che ha ]




it ) T T

IJ K:‘Tu&"’ﬂ:‘ Arcamn Luee Masica

ST(/nﬁéfé via Wm aviérsario

STFM e il ‘écr:a.aﬁ:’a Comtame dal Mq?o A um e, oli
wadrefti parl ol Livello 0{56 Maas.
wbisce 3 Dammi, + 1 dammo se r'w\Ta.f‘fq comro wm Ta.rff:'

e Dalla wamo dlel Mago i :Tr(%(omq wn borfe fascio di
molfre, i€ bersanlio ) ¢ ? ! . i
oy vy luce che imeste wma creafina. La creafira Lersa?ew

rivaame q%a\zeiqfq.

o um osfacolo che tenpedisee la Limea di vista,

% Costo Energia ®:Distanza Quadretti ¥ :Durata Turni (I=Istantaneo) 39 : Effetto (O=Offensivo, F=Funesto, P=Portentoso)




cigrows (RN ]

Eta: Sei wnm imdiviclue wafivo o 40 ammi - Domamela: %««Aef errore ?amfa fi fa (mse»am«fa di ffﬁ? 0000000

Kt’s1osfq: Nom do wai miemfe ger seomfals

{.lw 0 0(( g sclf‘« NM\ comosel (6 &wzo 0(0/ gl mw ‘DMM\JA QM(F /ammmw f: t\d aqua mom avéré ar(gtmr afc" /mf OOOOOOO

tsqu Ro come sfare im_compayma_di cfmuma,u

| Ao{o{csfr wenmte: Oei staly addlestaly da um amnetts seniemtz — Demand Cf\f cosé ¢ com mascomde off wisterioss Conpetly
(t\ \ r\: AJO( lfﬂl’? qK;f’sfﬂ qjdo:"\ le@‘ro ?Afeﬂ/’\f Mas (9/’\45‘( :ﬁf H Afe (’r{f_wﬂ qdqé ?ﬁwﬂ 0 2? OOOOO(X)

EVCMf( f(Vl Ha f!dk(b W o ‘fﬂ PNW(AW\‘MA ef er té Dmm“( CO“A (i r\a O‘DMW E386ré § fafd m (0MT4T0 com
m(‘ 0?ﬁ“@‘ (8?08? V\ £\4 0‘0?\3&0 éﬂ ?!7“ !"(6({:0{( Ld ed W\dd(o com { yigl 0((‘\ OOOOOOO

Genitoriz Nom bai wai amgc(u*o { i % emifor - Dmmw(q Ouale debierra deffafa da fafe mameama & divenfafa wna 0000000

(ro(u per td - K(sfosf'q 12 come (rqre kor?q AQ i offii

Parente (Nowmo): Tur mompmo ¢ wm abile alchimista ~ Domamdns Di guale compaily alchemics ba domato wasiore
comeseémial — (810: LY éd w\amr?aa«re e:(%u‘\ 0{ /n»]rom 9' T ' ’ ' “% OOOOOOO
0000000
0000000
Motivazione

Creseifa: \€ PG p{‘g(d{érq qra(enf'ew\emfﬂ a(wenf«re Ceroe i borfe di fuffo i€ womdo comosciufo ¢ cerc(«er o(( Tm semTrf oipgromfe a
/mave s(«a{e e a m!w( avversart 4 borfi di € w da, scom (30

?ere o(q vo 0 € im ww(o omorévolé e réso re ?M( Yo Tq ¢ e i
S(M\ ( é M 0 A Solo Wn mew«co com ma 0r7_4 ma, (- Ae Sho Cweeea ?Mq «?mq Uma /0 q € WMELLA ?X TMM( ({'( UM m‘wuco
S( 0(6(’ M(o(é wom(r(ffo 8¢ ( SMa( ?F vemgoh\o rw{0 I a a

Compefenze Classe | Seelta Classe | Seelta
Acroliazia | Conoscenza delle €rfie

Arrampicarsi i Lingue Antiche Xl X
Ascoltare X Mentire

Cavalcare ‘ Mestiere: Armaiolo

Conoscenza dei Preziosi | Mestiere: Alchimista

Conoscenza dei Veleni fMestiere: Falegname

Conoscenza del Territorio Mestiere: Pellettiere

x|
Conoscenza delle Lingue | X Duotare

Conoscenza della Magia | X || X [|||Occultismo X
Conoscenza della Religione Osservare X
Conoscenza della Storia X Percepire [a Yerita X|







Personggsio ] [ Classe J ( Razza J
Edesha (a Qoamatrice clamano dei Qo Umama
') v

Giocatore J( I}in/levllu ][ PX J[ Chiavi ]( mnnetej

Carattervistiche Punti Ferita & €nergia Rifratto Personaggio
Yigore O (" ’

O
| @705

Tot Spesi

#zioni e Soglie da superare

In un turno puoi eseguire due azioni,

N

< |

Palento

)

anche identiche:

® Muovere: del tuo valore di

Movimento.
Movimento e Attaccare: 1d6+@®+bonus
o Abilita: 1d6+&@+bonus

¢ Consumare un oggetto, dare ¢

= &)

mat  Classe Razza Bonus scambiare oggetti.
* Aprire una porta.

Protezione Soglia da superare:

/L - 0 * Offensivo: supera @ bersaglio.

¢ Funesto: 3+@ bersaglio.

O 009D G

ot Armat. Scudo  Altro P Sy E
SottrailaQ a ogni @ subito. OFtentoso: v . Cacnta

Combattimento Ingombiro
Gli eroi iniziano per primi. Ciascun eroe nel suo turno pud Z »I_
eseguire 2 azioni a scelta fra:

Attaccare (corpoa Usare U bi
i ¥ re un
Muoversi (in base corpo o a distanza . tesi Sttt “.“e
: \ A incantesimo un oggetto, aprire
al suo @) in base alla ® della S gg » AP
‘ o un’abilita una porta.
tua arma)
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