


. BARDARO 7 . Abilita ©arbaro

9t Tuseiil 4

AL Barbaro. g Il barbaro pus indossare
z %) VA

Fracutti sei il pii qualsiasi tipo di armatura ed
prode guerrieroma usare tuttl { tipi Of armi ad
ccento agli arcani § eccezione Oi quelle da fuoco.

oiche latua spada ) s )
f:u[[apué s La suaincredibile forza gli
permette O( attaccare con due

magia.

C256 dadi Oa combattimento anziché
2 COM UNO se rimane senza armdt.
Y 30C Se impugna una spada in f ase
2 OC O{ attacco puo ri lanciare un
R 2 0ado da combattimento per
8

migliorare il risultato.

Equipaggiamento 4

iniziale: spadone.



MEZZORCO 7

Latuaforzae
brutalita fanno
i te un abile e
potente guerriero.

' Abilita Mezzorco

Il mezzorcopud usare qualsiasi

tipo Oi arma ed armatura.
Se infase di attacco ottiene
tutti teschi dal Lancio dei dadi
pud Lanciare un ulteriore dado
da combattimento.

Se combatte contro nemici a lui
inferiori di taglia(escludendo i
non-morti) essi si bif enderanno
con un dado da combattimento
inmeno. I nemici a lui inferiori
Oi taglia sono goblin, gremlin,
skaven ed umani.




' GUERRIERO
| Fairzninte | | uiesguri ot

e Tusei il

{0l Guerriero

| r— Imperi ale.
Latuaforzaedil
tuo coraggio ti
rendono uno degli
erol piitforti in
combattimento.

Il guerriero imperiale grazie al
suo addestramentomilitare é
molto abile nell'uso di tutte le
armi corpo a corpo. Qm’ ndi se é

(npossesso Of una qua(sias(
spada, ascia o di altre tipologie
Ol armi per il corpo a corpo pusd
sempre rilanciare un dado da
combattimento in attacco.

Egli inoltre pud usare tutte
[e tipologie Oi armature ed armi.
I[ suo addestramento o porta
a combattere fino allamorte e
quando ha un solo punto vita
attacca sempre con un 0ado in piu.



J

. Abilita Nano

I nano pud utilizzare qualsiasi
tipologia di arma ed indossare
qualsiasi tipo di armatura ma
non pud impugnare scudi grandi.

Se é inpossesso di un qualsiasi tipo
Ol ascia,infase di attacco, pud
rilanciare un dado da
combattimento per migliorare
il risulatato dei dadi.

I nano, inoltre, e molto abile nel
disinnescare e trappole.
Infatti per disinnescarne una
non avra bisogno della borsa
degli attrezzi magli bastera
tentare laprovaper il disinnesco.

“Buon combattente
e maestro d'ascia,
sei espertonel
disinnescare le

trappole,

Equipaggiamento
iniziale: Ascia I




.~ VICHINGO . Abilita Vichingo

Il vichingo pud usare qualsiasi
tipologia di armatura e di armi
ad eccezione delle armi da fuoco.
Se & inpossesso di un'ascia
attacca sempre con un dado da
combattimento inpin.

resistenza nel
combattimento e
[atua abilita con
['ascia sono i tuoi
punti di forza.

Equipaggiamento
iniziale: asciae
scudo piccolo.




/ . A Abiliea “Ramingo

Il ramingo é un grande conoscitore
dellanaturae delle capacita
taumaturgiche dell' Athelas.

Fgli é infatti all'inizio di ogni
quest sara in possesso di due erbe
che potranno essere utilizzate per

curarsi Ol due punti Vita e due punti
mente. I ramingo & anche un abile
combattente e se impugna un
qualsiasi tipo i spada pud
rilanciare,infase di attacco,un
0ado da combattimento per
migliorare il risultato dei dadi.

Fgli puo usare qualsiasi tipo di

arma ed armatura.

10— 1 “Ramingo.
Sei un abile
guerrieroche si
distingue dagli
altri per ['uso

| della spada.




-\ Abilica Elfo

8 Tusei
{“Elf8 e L'elfopud indossare qualsiasi
fm;,;,m d spada fp gl i)y 1) ] tipo Of armatura ed usare tutti
e magiadovrai § ey e ( tipl Of armi ad eccezioni Oi
R (e encrambe Ve g quelle da fuoco. Se l'elfo attacca
conbravura se -~

con un arco pud sempre rilanciare
un dado da combattimento per
migliorare il risultato.
Fglié inoltre a conoscenza di
sei incantesimi. All'inizio di
ogni quest, inf atti, potra
scegliere di utilizzare tre
incantesimi base e tre
L . . . incantesimi elf ici tra quelli
iniziale: daga. e Oisponibili.

Vorrai trionf are.



RANGER

| Abilici Ranger

Il rager attacca sempre con un
0ado da combattimento in piu se
impugna un arco. Infatti grazie
a questa abilita, Oi base attacca
contre dadi invece che con due.
Egli non pud usare armi da fuoco

Signore e custode
dei boschi sei un
abile combattente

ed un t'nfa[[fbf[e

| arciere.

e armi a due mani per il corpo a
corpo. ‘Non pud inoltre indossare
armature pesanti ovvero quelle
che permettono di dif endersi con
piii O un dado aggiuntivo.

Equipaggiamento
iniziale: pugnale,
‘arco corto, faretra
€ 100 frecce. '




" CACCIATORE
07 mo*rzfr;r

__._.; Tusei il
Pl ll cacciatore Sk = i ' ¢ i
Bl cocciac Ac ) Il cacciatore di morti pud usare

59‘ oi poche parole A qualsiasi tipologia Oi arma ma
2.“ t;’;i’?ﬁ:ﬁ{m 2 e ' HOM PUD USAre armature pesanti.
soprattutto se B | ML i nb(penbentemente dall'arma che
combatti contro b vl sta usando, in attacco rilancia
I A NN\ sempre un dado da combattimento
Ly 206 I ; SN se combatte contro dei non-morti.
=1 25c\ 25 R Se perd attacca conun'arma a
3 5.0C N distanza rilancia un dado in
attacco anche contro nemici che
& non sono dei non-morti.
g 6

Equipaggiamento
iniziale: daga,

pistola balestra,

faretra, 100 dardi.



. Abilita Ladro

Il [adroé inpossesso di due
pugnali che pud usare entrambi
per attaccare con un 0ado a
distanza oppure che pud usare
simultaneamente per attaccare
con due dadi nel COFpo a corpo.

[a tua agilitae
[atua astuziati

rendono pericoloso
anche per i nemici

Egli nonpus usare armi a due
mani, elmi ed armature pesanti.
Grazie alla sua agilita pus
rilanciare sempre un 0ado da
combattimento in difesa.

Il Ladro pus rilanciare una
Volta il dado per disinnescare
le trappole negli scrigni.

Equipaggiamento
n1z1a1e due .8




. Abilita Ingegnere

Il nano ingegnere pus usare
Qﬁ;nbe cira qualsiasi tipo di arma tranne
esperto delle armi J W - d gli archi ed indossare tutti i
oa f uoco, “f“[e S - tipi O'armaturatranne gli scudi.
;z'::;f;;:j;g:: $8a-5, Se attacca con una qualsiasi
essere fatali. armada fuocopub sempre
rilanciare un dado da
combattimento. FEgli é molto
abile nel disinnescare le
trappole e potria tentare la
prova del disinnesco anche se
non & munito Oi borsa degli
attrezzi.

Cammmmeih (ngegnere.

'Equipaggiamento
iniziale: ascig,_J‘
archibugio e
polvere nera.




| Abiliti Pirata

Il piratapud usare tutti i tipi
A O armi ma non pud indossare
che lotta soloper NI A armature pesanti, scudi ed elmi.

cercare nuove 56 (M attacco usa un'arma ba
avventure e

e __ L fuoco rilancia sempre un dado
sete Oi tesori. S da combattimento.

Il piratapus rilanciare una
Volta i dadi per disinnescare
le trappole negli scrigni.
Infine essendo un baro per
natura pud rilanciare un dado
0a combattimento in dif esa
M paceiament y- A 3 se tra quelli lanciati c'e uno

iniziale: pugnale, p ? scudo nero.
‘pistola e pOIvere




.
DARDO 7 . Abilita Bardo

e tnih
e

Il bardo nonpus utilizzare
armi a due mani, ad eccezione Oi
que[le adistanza.

Egli non pud usare armature
pesanti, scudi ed elmi.

Il bardo é inpossesso delle tre
carte "Melodia" che pud usare
una volta ciascuna durante

Latuacapacita di )
creare musica a
Volte é piu potente
Oi qualsiasi arma
emagia.

una quest.

Equipaggiamento
iniziale: daga.



NN
. MONACO . Abilita Monaco

' Tuseiil
2 Monaco.

Conosci tecniche
Oi combattimento
che ti rendono un
guerrieromolto
abile nel corpo a
corpo.

I monaco di base non ha armi
ed armature e combatte grazie
alle sue arti marziali.

Se dovesse acquistare delle armi
pud usare solo bastone, pugnale,
daga,frusta, lanciamazza
ferratae randello ma con tutte

queste armi attacca con un dado
da combattimento in pi.

Egli non pud usare scudi,elmi ed
armature pesanti di metallo.

“Pud spendere un punto mente per
fare due attacchi in unturno e
recuperare poi un punto mente

saltando un turno di gioco.

Equipaggiamento
iniziale:\ =

i




CHIERICO . A biliciChierico ¥

ey Tuseiil

HEAE Chierico.

I( chierico non pusd indossare
armature pesanti.

Egli nonpus utilizzare armi
da fuoco, archi e balestre.
Seutilizza armi come mazze,
martelli ecc..rilancia sempre

A Inbattaglia sai
dif enderti ma sono
[e tue magie e le
tue cure ['aiuto
pii grande che dai
ai tuoi compagn.

un dado da combattimento in
attacco.

Infine é inpossesso dei nove
incantesimi del chierico.

Equipaggiamento

iziale_; ranqgh |4 ’




-
ALCHIMISTA

[alchimista.

Le tue abilita nel
creare pozioni ti
serviranno ad
aiutare ( tuoi

compagni.

Equipaggiamento
iniziale: pugnale
ionda.

—‘-ﬁ

bilita Alchimista

L'alchimistanonpus utilizzare
armi a due mani ad eccezione
oi quelle da fuoco.
Inoltre non pud indossare
armature pesanti.

Fgli é inpossesso dei sei
incantesimi dell'alchimista.
L'alchimista se si trova in
una stanza dove é presente il
"bancone dell'alchimista” pusd
creare una pozione proprio
come quando utilizzalamagia
‘creapozione’.




'

ORUIODO

. Abilita Oruido

Tl
g e

I[ druido non pus indossare
armature pesanti edelmi
e non pud impugnere armi ad
eccezione Oi ascia, bastone,
fionda,lancia, randello, e
qua[ siasi tipo di arco.
Con ciascuna di queste armi,
perd, rilancia un dado da
combattimento in attacco.
I druido é anche immune ai
Veleni.
Infineé inpossessodi tre
incantesimi base a scelta e dei
tre incantesimi del druido.

conlanaturae da
essaricavi latua
forzaelatua
magia.




N Abdicamago

Il mago non pusd indossare elmi,
Puoi contare | )\ . armature pesanti ed impugnare
sull'atuto del tuol : scudi; inoltre, se non é scritto
HUMEFrosL ePotentl =

diversamente sulla carta, non

(ncantesimi. | ,
“Usali perevitare Y D> T, puo usare armi a due mand,
Lo scontrodiretto. ‘ balestre, archi,asce e spade ma

pud usare tutti { tipi O bastoni e
O pugnali. Il mago & a conoscenza
0 12 incantesimi. Infatti é in
possesso di O incantesimi base a
scelta (che pud cambiare all'inizio
i ogni quest) e dei 3 incantesimi
dello stregone.

Equipaggiamento
iniziale: pugnale
yastone.




.
~zcromantz | I8

I necromante non pud usare
armi a due mani, archi, balestre
ed armi da [ uoco.
Inoltre non pus indossare
armature pesanti, elmi e scudi.
Fgli attacca e dif ende sempre
con un dado da combattimento
(npiu contro i non-morti.
Infine é inpossesso dei nove
incantesimi del necromante.

“Necromante.

I[ mondo dei morti
nontifapaurama
lo sfrutti per le
tue magie.

Equipaggiamento
iniziale: bastone."




HALFLING / ‘ Abilita Halfling

L' halfling non pus usare armi
a due mani, scudi grandi ed
{ndossare armature pesanti.
Egli é maestronell'uso della
fionda conla quale attacca
sempre con due dadi. Se si trova
in un'area dove ci sonotre o piu
nemici pud rendersi "invisibile’.
Fgli approf ittando della
confusione non potra essere
attaccato e se attacchera un
nemico quest'ultimo dif endera
con un dado inmeno. L'effetto
sVanisce non appena ( nemici
tornano ad essere meno Oi tre.

[ fHalf (t ng.
“Nonusilaforza
inbattagliamai
tuol punti Oi forza
che sono ['agilita
elastuzia.




