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Lz Scheda 4./ Confronto

ATTACCO DEL
PERSONAGGIO

FENDENTE
(colpisce CHINARST)

La Scheda del
Personaggio

MEZZANO
(colpisce SCHIVARE)

AFFONDO
(colpisce CARICARE)

Pedine Armi
e Pedine Attacca

Box DEL BERSAGLIO

FENDENTE

E
CHINARSI

MEZZANO
E
SCHIVARE

AFFONDO
E
CARICARE

Pedine Avversari

RirosizioNna CAMBIO

tira
un dado

TATTICHE
tira due dadi

(7]

+

Girare
le Pedine
Mostri

‘n

protegge contro
FENDENTE

)

protegge contro
MEZZANO

‘n

protegge contro

Pedina Scudo

DIFESA DEL
PERSONAGGIO

\

protegge contro
FENDENTE

y

L™
3
i

protegge contro
TUTTI GLI
. ATTACCHI

€
-
protegge contro

MEZZANO E
AFFONDO

Pedina
Armatura

Pedina Elmo
Pedina Corazza

MANOVRE

MUOVI

SCHIVARE
DI LATO

MUOVI

CARICARE
AVANTI

Pedine Muovi

La Forma delle Attitudini
Attive

Adoperate in magia

Affaticate

Ferite

-~

Lo Stato degli Averi

Attivi Inattivi




Potere 4.2 Abisso

RUGGINE
Tutte le pedine attive di protezione del bersaglio

subiscono un danno. Le protezioni intatte
diventano danneggiate, quelle danneggiate
diventano distrutte. Le carte protezione ¢ le
pedine inattive non sono influenzate.

«J DIMENTICARE
Tutte le pedine MAGIA attive del bersaglio

diventano affaticate.

.. SVENTURA

Tutte le pedine attive del bersaglio che hanno
un punto di sforzo diventano ferite. Le
pedine che sono gia affaticate o che non
hanno punti di sforzo non sono influenzate.

.- TERRORE

Ogni personaggio nella locazione deve
ferire tutte le pedine MUOVI e ATTACCA
con forza Leggera ¢ Media. Tutti i mostri,

i nativi ed i cavalli Medi e Leggeri nella
locazione sono uccisi.

l." PORTATO VIA

1l bersaglio ¢ ucciso all’istante.

- BARATRO ARDENTE

Tutti i personaggi, i nativi ed i mostri non
nascosti nella locazione sono uccisi. I
Visitatori ed i personaggi, i nativi ed i mostri
nascosti non sono influenzati da questo risultato.

Potere 42 Abisso

Maledizione

B:: DisgusTo

La FAMA registrata dal bersaglio ¢ inutile.
Potra aumentare la FAMA registrata
normalmente, ma non puo fare nessuna
azione di gioco che la diminuirebbe, ¢ conta
come -1 per i suoi requisiti di vittoria (vedi

Regola 9.3.2¢).

CENERI

L ORO registrato dal bersaglio ¢ inutile ¢
non puo essere speso o consumato. Potra
aumentare 'ORO registrato normalmente,
ma non pud diminuirlo in nessun modo,

e conta come -1 per i suoi requisiti di
vittoria (vedi Regola 9.3.2¢).

B MarLaTTIA

1l bersaglio non puo eseguire Iattivita
Riposare. Speciale: questa Maledizione ¢
rimossa dal Desiderio di Salute.

B.° AvvizZIRE

1l bersaglio non puo avere pedine con punti
di sforzo attive. Tutte le sue pedine attive
con punti di sforzo diventano affaticate.
Mentre la Maledizione resta in effetto, le sue
pedine ferite possono essere convertite in
affaticate, ma le sue pedine affaticate non
possono essere attivate. Speciale: questa
Maledizione ¢ rimossa dall’incantesimo

Rigenera ¢ dal Desiderio di Salute.

M. " SQUITTIRE

1l bersaglio non pud essere nascosto. Pud
eseguire Iattivitd Nascondersi, ma resta non
nascosto indipendentemente dal risultato.

B OCCHIO VELATO

1l personaggio bersaglio non pud eseguire
Pattivita Esplorare. Pud ancora eseguire
Pattivita speciale Guardare.

Maledizione

Desideri
Forza

La prossima pedina ATTACCA o carta
Guanti che giochi e colpisce infligge danni
Tremendi. Indipendentemente da quante volte
otterrai questo desiderio, esso influenza solo
il tuo prossimo centro - non puoi “accumularli”.
Nota: puoi usare questo risultato per aprire la

Tomba o la Cripta del Cavaliere.

o) SALUTE

Tutte le pedine azione sono rinfrancate ¢
ritornano in gioco. Questo risultato cancella
automaticamente le Maledizioni Malattia

Avvizzire. La sua forza ¢ pari al risultato
del Potere dell’Abisso che influenza le pedine.

W:J PAcE

Nella tua locazione termina il combattimento
per la giornata. Tutti gli incantesimi che non sono
ancora entrati in effetto sono cancellati e tutri i
personaggi ¢ gli abitanti non possono specificare
bersagli o attaccare per il resto del giorno.

B.7 VisIONE

Guarda le carte Tesoro in un riquadro
qualsiasi della Scheda dell Apparizioni.
Riponi le carte nel loro riquadro senza
girarle o cambiarne I'ordine. Non tirare
per la Maledizione.

B.° TU SEI ALTROVE

Devi specificare un personaggio, un mostro o
un nativo nella tua locazione, e questi viene
teletrasportato in una qualsiasi locazione a tua
scelta. Non puoi specificare te stesso - se sei solo
nella locazione, nessuno viene teletrasportato.

B [0 SONO ALTROVE

Vieni teletrasportato in una qualsiasi locazione
a tua scelta.

Desideri

Guardare

B:: NuLra

Non hai scoperto nulla.

W IND1ZI
Guarda segretamente le pedine sulla mappa

nell’esagono dove hai cercato, ma non
spuntare nessun Sito o Scoperta della tua lista.

B NeMmict NASCOSTI

Spunta la colonna NEMICI TROVATI per
questo giorno. Per il resto del giorno puoi
spiare i nemici nascosti e/o bloccarli ¢ attaccarli.

.@ NEMICI NASCOSTI E SENTIERI

Spunta la colonna NEMICI TROVATI per
questo giorno. Per il resto del giorno puoi
spiare i nemici nascosti e/o bloccarli e attaccarli.
Puoi spuntare (nella tua lista Scoperte)

tutti i sentieri nascosti che sono collegati

alla locazione dove hai fatto la ricerca.

Puoi usare questi sentieri nascosti
liberamente per il resto della partita.

." IND1ZI E SENTIERI

Guarda segretamente le pedine sulla mappa
nell’esagono dove hai cercato, ma non
spuntare nessun Sito o Scoperta della tua lista.
Puoi spuntare (nella tua lista Scoperte)

tutti i sentieri nascosti che sono collegati
alla locazione dove hai fatto la ricerca.

Puoi usare questi sentieri nascosti
liberamente per il resto della partita.

M) SCEGLI

Scegli un risultato qualsiasi sulla tabella
Guardare o Localizzare, incluso un doppio
risultato come “Indizi e Sentieri”.

Guardare




Individuare

W Nuira

Non hai scoperto nulla.

W] Trova SiTI

Guarda segretamente le pedine sulla mappa
nell’esagono dove hai cercato. Spunta i Siti
della tua lista Scoperte. D’ora in poi, puoi
tirare sulla tabella BOTTINO per queste pedine
Sito ogni volta che sei nella loro locazione.

.- PASSAGGI

Spunta (dalla tua lista Scoperte) tutti i passaggi
segreti che sono collegati alla locazione dove
hai fatto la ricerca. Puoi usare questi passaggi
segreti liberamente per il resto della partita.

Bl.°) PASSAGGIE INDIZI

Spunta (dalla tua lista Scoperte) tutti i passaggi
segreti che sono collegati alla locazione dove
hai fatto la ricerca. Puoi usare questi passaggi
segreti liberamente per il resto della partita.
Guarda segretamente le pedine sulla mappa
nell’esagono dove hai cercato, ma non segnare
nessun Sito sulla tua lista Scoperte.

M) SceGLI

Scegli un risultato qualsiasi sulla tabella
GUARDARE 0 INDIVIDUARE, incluso un
doppio risultato come “Passaggi e Indizi”.

Individuare

Bottino

(Saccheggiare)

OTTIENI IL 6° TESORO

Prendi il 6° tesoro contando dalla cima della
pila.

-] OTTIENIIL 5° TESORO
Prendi il 5° tesoro contando dalla cima della
pila.

.7 OrriENI IL 4° TESORO
Prendi il 4° tesoro contando dalla cima della
pila.

M. OTTIENIIL 3° TESORO
Prendi il 3° tesoro contando dalla cima della
pila.

B.° OTTIENIIL 2° TESORO

Prendi il 2° tesoro contando dalla cima della

pila.
B | OTTIENIIL 1° TESORO

Prendi il tesoro in cima alla pila.

Bottino

(Saccheggiare)

Leggere Rune
NuLLA

Non hai scoperto nulla.

) MALEDIZIONE

Tira per la Maledizione e subisci il risultato.

B 0 RisvEGLIA INCANTESIMO

Guarda la carta Incantesimo ma non impari
Pincantesimo. Se I'incantesimo appartienc a
un Artefatto o a un Libro di Incantesimi,
mettila con 'Artefatto o Libro di Incantesimi.

m.
N IMPARA E

RI1SVEGLIA INCANTESIMO
Se hai una pedina MAGIA che corrisponde

al tipo di Incantesimo puoi registrarlo. Se
I'Incantesimo appartiene a un Artefatto o a
un Libro di Incantesimi ¢ anche risvegliato.

Leggere Rune

NuLLA

Non hai scoperto nulla.

PEDINE SCOPERTE

Guarda segretamente le pedine sulla mappa
nell’esagono dove hai cercato. Spunta i Siti
della tua lista Scoperte. D’ora in poi, puoi
tirare sulla tabella BOTTINO per queste pedine
Sito ogni volta che sei nella loro locazione.

. I PERCEPIRE INCANTESIMI

I nemici nascosti che hanno incantesimi
registrati ti sono rivelati. Se hai un Artefatto o
Libro di Incantesimi attivo, o se hai scoperto
una pedina Sito con carte Incantesimo nella
tua locazione, puoi guardare le sue carte
Incantesimo e imparare quello che vuoi senza
risvegliare nessun incantesimo. Puoi guardare
un solo gruppo di carte Incantesimo ¢ imparare
un solo Incantesimo.

. ODORE DI TESORI

I nemici nascosti che hanno carte Tesoro ti
sono rivelati. Se la tua locazione contiene
una pedina Sito tu hai scoperto una pila di
averi abbandonati, puoi prendere la carta
Tesoro posta pitt in cima dal Sito o dalla pila.
Se ci sono pilt pile, puoi prendere solo una
carta da una pila (non guardare le carte
prima di pescarle).

M.’ EQUIPAGGIAMENTO

I nemici nascosti che hanno armi,

protezioni o cavalli ti sono rivelati. Se la
tua locazione contiene una pedina Sito
tu hai scoperto una pila di averi
abbandonati, puoi prendere la pedina
(arma, protezione o cavallo) pili in cima
dal Sito o dalla pila. Puoi prendere solo

una pedina da un riquadro o da una pila.

B ScegLI

Scegli un risultato qualsiasi sulla tabella
GUARDARE 0 INDIVIDUARE, incluso un
doppio risultato come “Passaggi e Indizi”.

Vista Magica




Incontro con
NEMICI

s

.- BLocco/BATTAGLIA

Quando tiri durante la fase dii COMMERCIO
o di ASSOLDARE, il gruppo di nativi blocca
I'individuo che sta cercando di trattare con loro.

M. PrezzO x4

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 4. Puoi pagare questo prezzo
e completare la transazione, oppure non pagare
nulla ¢ non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

B InsuLTO

1l personaggio che ha tirato questo risultato
pud scegliere di perdere 5 punti NOTORIETA
registrati ¢ considerarlo come “NIENTE
TRATTATIVA”, anche se causa un risultato
negativo di NOTORIETA. Se non paghi i
punti (o se non puoi), consideralo come

un risultato BLOCCO/BATTAGLIA.

Incontro con

NEMICI

Incontro con
OSTILI

B : BLocCcO/BATTAGLIA

Quando tiri durante la fase ii COMMERCIO
0 di ASSOLDARE, il gruppo di nativi blocca

I'individuo che sta cercando di trattare con loro.

SFIDA

1l personaggio che ha tirato questo risultato
puo scegliere di perdere 5 punti FAMA
registrati, ¢ considerarlo come “NIENTE
TRATTATIVA”, anche se causa un risultato
negativo di FAMA. Se non paghi i punti

(o se non puoi), consideralo come un
risultato BLOCCO/BATTAGLIA.

Nota: Non puoi pagare se sci sotto gli
effetti della Maledizione D1sgusTo.

B InsuLTO

1l personaggio che ha tirato questo risultato
pud scegliere di perdere 5 punti NOTORIETA
registrati e considerarlo come “NIENTE
TRATTATIVA”, anche se causa un risultato
negativo dii NOTORIETA. Se non paghi i
punti (o se non puoi), consideralo come

un risultato BLOCCO/BATTAGLIA.

.
. NIENTE TRATTATIVA

Nessun risultato. Nessuna transazione ¢
fatta ¢ i nativi non bloccano o combattono.

B PrezzO x4

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

moltiplicato per 4. Puoi pagare questo prezzo
¢ completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene

nella Sera, non c’¢ risultato.

Incontro con
OSTILI

Incontro con
NEUTRALI

B:Y AGITAZIONE

Tira ancora, cerca il risultato nella tabella
OSTILI.

B
. NiENTE TRATTATIVA

Nessun risultato. Nessuna transazione ¢

fatta e i nativi non bloccano o combattono.

M. PrEzzO x4

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 4. Puoi pagare questo prezzo
e completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

M.’ PrezzO X3

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 3. Puoi pagare questo prezzo
e completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

M OPPORTUNITA

Tira ancora, cerca il risultato nella tabella
AMICHEVOLI.

Incontro con
NEUTRALI

Incontro con
AMICHEVOLI

B § NIENTE TRATTATIVA

Nessun risultato. Nessuna transazione ¢

fatta ¢ i nativi non bloccano o combattono.

W) PrEZZO X4

Il prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 4. Puoi pagare questo prezzo
e completare la transazione, oppure non pagare
nulla ¢ non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

M ] PrEZZO X3

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 3. Puoi pagare questo prezzo
e completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultaro.

.
LJ
.J PREZZO X2
1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

moltiplicato per 2. Puoi pagare questo prezzo

e completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene

nella Sera, non ¢’¢ risultaro.

M OPPORTUNITA

Tira ancora, cerca il risultato nella tabella
ALLEATI.

Incontro con
AMICHEVOLI




@

H
LJ
? PREZZO X4

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

@

moltiplicato per 4. Puoi pagare questo prezzo

¢ completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene

nella Sera, non ¢’¢ risultato.

[d PrREZZO X3

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 3. Puoi pagare questo prezzo
¢ completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

.l PREZZO X2

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
moltiplicato per 2. Puoi pagare questo prezzo
¢ completare la transazione, oppure non pagare
nulla e non prendere nulla. Se questo avviene
nella Sera, non ¢’¢ risultato.

.Yl PREZZO x1

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base.

Puoi pagare questo prezzo ¢ completare la
transazione, oppure non pagare nulla ¢ non
prendere nulla. Se questo avviene nella Sera,
non ¢’¢ risultato.

*) FAVORE O PREZZO X1

Puoi considerare questo risultato come
“Prezzo x 17, oppure puoi prenderc l’oggctto
o assoldare i nativi gratuitamente, come un
‘favore’. Se prendi un ‘favore’, il gruppo
diventa meno amichevole di un livello nei
tuoi confronti finche non ripagherai il favore
(vedi Regola 10.5/3). Se questo avviene nella
Sera, non ¢’¢ risultato.

Smarrito

Il personaggio lancia i dadi e consulta
la tabella per determinare dove si muove.
Deve muovere nella locazione adiacente
che corrisponde al risultato ottenuto.
Se pit di una locazione corrisponde al
numero indicato, pud scegliere in quale
spostarsi. Se nessuna locazione adiacente
corrisponde al numero il personaggio
non si muove e la fase Movimento ¢
cancellata.

Mentre ¢ SMARRITO, puo usare sentieri
nascosti e passaggi segreti che non ha

SCOPERTO. Mentre li usa non li SCOPRE.

Mentre CAMMINA NEI BOSCHI, ¢
obbligato a seguire le strade solo quando
si sposta da un esagono all’altro.

Se l'individuo si sposta in una locazione
di montagna, la sua prossima attivita
Movimento ¢ cancellata (non ¢ necessario
che questa attivita Movimento sia

Tqmpesta
Violenta

CANCELLA 1 FASE

consecutiva e che specifichi la locazione
di montagna). Questo rappresenta la
seconda attivitd Movimento necessaria
per entrare in una locazione di montagna.
Se non ha un’altra attivitd Movimento
nel suo turno, non si sposta e la prima
o% attivitd Movimento ¢ cancellata.

«J CANCELLA 2 FASI

K

-9 CANCELLA 3 FASI

B4

B Muovi NELLA
.- LOCAZIONE
B.- NDICATA DAL

RISULTATO DEL

M- papo.

Smarrito

B CANCELLA 4 FASI

Solo la prima volta che si entra nell’esagono.

Tqmpesta
Violenta

+

Attacchi

a Distanza

Quando un attacco a distanza
colpisce, tira il dado ¢ modifica il
danno inflitto come indicato nella
tabella. Se il risultato ¢ Irrilevante o
minore, il centro non ha inferto
alcun danno ma conta ancora come
centro: se un’arma attacca non &
pronta, se un mostro Tremendo
attacca, viene girato dalla parte rossa.
Se l'attacco colpisce la protezione
perde una stella di affilatezza (se

non c’¢ ’ha non pcrdc nulla), ed il
danno finale ¢ inflitto alla protezione.
Gli attacchi a distanza possono
danneggiare e distruggere la protezione.

5

Eccezione: Se il danno finale ¢ maggiore
di Tremendo, uccide il bersaglio
influenzare la protezione (colpisce un
centro vitale non protetto).

-3 LIVELLI

Decrementa il danno inflitto di 3 livelli.

B 2 LvELLT

Decrementa il danno inflicto di 2 livelli.

B -1 LvELLI

Decrementa il danno inflitto di 1 livello.

B.-) NEssun MODIFICA

M." +1LIVELL

Incrementa il danno inflitto di 1 livello.

M- +2L1vELLI

Incrementa il danno inflitco di 2 livelli.

Attacchi

a Distanza




Vendere a
NEMICI

. BLocco/BATTAGLIA

L'abitante blocca I'individuo che sta tentando
una vendita difficile.

B RicHIESTA -30

Il prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 30.

B RicHIESTA -20

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 20.

M.’ RicuiesTAa -15

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 15.

B - RicHIESTA -10

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 10.

Puoi vendere i tuoi averi a questo prezzo,
oppure tenerli e non guadagnare nulla.
Importante: Se rifiuti di vendere al prezzo
finale, I'abitante ti blocca! Se il prezzo
finale ¢ inferiore a zero, I'abitante ti blocca

T —
Vendere a
NEMICI

Vendere ad
OSTILI

B:: RicHIiEsTA -20

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 20.

. RicHIESTA -10

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 10.

B RiCHIESTA -5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 5.

Puoi vendere i tuoi averi a questo prezzo,
oppure tenerli ¢ non guadagnare nulla.
Importante: Se rifiuti di vendere al prezzo
finale, I'abitante ti blocca! Se il prezzo
finale ¢ inferiore a zero, I'abitante ti blocca
automaticamente.

a.
M." OrrerTA -10

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 10.

M OFFERTA -5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 5.

Puoi vendere i tuoi averi a questo prezzo,
oppure tenerli e non guadagnare nulla.
Se il prezzo ¢ inferiore a zero, I'abitante
rifiuta di acquistarlo.

Vendere ad

OSTILI

Vendere a
NEUTRALI

! AGITAZIONE

Tira ancora, cerca il risultato sulla
tabella OSTILL

. OFFERTA -15

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 15.

Hl:? OFrerTA -10

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

meno 10.

M. OrFERTA -5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

meno 5.

M. OrrFERTA O

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base.

Puoi vendere i tuoi averi a questo prezzo,

oppure tenerli ¢ non guadagnare nulla.
Se il prezzo ¢ inferiore a zero, I'abitante
rifiuta di acquistarlo.

B ] OPPORTUNITA

Tira ancora, cerca il risultato sulla
tabella AMICHEVOLL

Vendere a
NEUTRALI

Vendere ad
AMICHEVOLI

Wi OFrFerTA -10

Il prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno 10.

B OFFERTA -5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
meno S.

| B
M. OrrerTA O

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base.

M. OFFERTA +5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
piu 5.

Puoi vendere i tuoi averi a questo prezzo,
oppure tenerli ¢ non guadagnare nulla.
Se il prezzo ¢ inferiore a zero, I'abitante
rifiuta di acquistarlo.

M ] OPPORTUNITA

Tira ancora, cerca il risultato sulla
tabella ALLEATIL.

Vendere ad
AMICHEVOLI



Vendere ad
ALLEATI

OFFERTA -5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base

meno 5.

Y OrrFERTA O

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base.

H.
M. OFFERTA +5

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
piu 5.

B ] OrrERTA +10

1l prezzo finale ¢ uguale al prezzo base
pit 10.

Puoi vendere i tuoi averi per questo prezzo,
oppure tenerli e non guadagnare nulla.
Se il prezzo ¢ inferiore a zero, I'abitante

rifiuta di acquistarlo.

Vendere ad
ALLEATI

Scoiattolo

CAMMINA NEIBOSCHI

Passero

DEVE VOLARE

Aquila
N
DEVE VOLARE

Leone

™

CAMMINA NEIBOSCHI

Drago Volante

Py

DEVE VOLARE

Trasformazione

@

Te 01T

wedy] JISeIA od
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°
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BBW £2d
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I
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La Scheda dellz Esplorazioni con le Stagioni

VENTI GELIDI: Se un personaggio
non ¢ in una caverna o in una
Residenza durante il Mattino,
deve immediatamente affaticare
un punto di sforzo.

@ 3 FASI per ENTRARE

e e

—_—

(LI

@

—

1- Natale Leggeri turbini di neve attraversano la terra gelata , 4 PV |

! Clrova.na
| Provvxste | I |
l

—

Le Missioni

3 PEzz1 D’'ORO
per LOCAZIONE

MISSIONE MISSIONE

VENTI TEMPESTA F F l
et GELIDI O,LSATE “2P° ! Locanpa CaAPPELLA
PERSETTIMANA (CAPPELLA) (CORPO DI

BASE 3 3 3 2 | GUARDIA)
o/ e - 1e 20 |
— z —T T
3 4 S 6
| BIANCO |

La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

BREZZA GLACIALE. Se un
personaggio termina una fase del
suo turno fuori da una caverna o
da una Residenza, deve affaticare
un punto di sforzo. Se ¢ bloccato
fuori da una caverna o da una
Residenza prima di completare il
suo turno, deve affaticare un altro
punto per la fase che ¢ stata annullata.

@ 4 FASI per ENTRARE

GIORNI

PERSETTIMANA

BASE

./

2 GhlaCClO Nevee gimzcao sotto i pzedz eancora, brezza glaciale l 4 PV |

BRrEZzA
GLACIALE

4
24

TEMPESTA
DI NEVE

3

4
1

TEMPESTA
DI GHIACCIO

4

MISSIONE
Ca.rova.na
la
| Provv1ste | I Comitiva |
'

FREDDO

2
1e

Le Missioni

3 PEzz1 D’ORO
per LOCAZIONE

MISSIONE
Scorta

‘ CORPODI Locanpa
GUARDIA  (CarpErLa)
}‘ (LocanDpa)

1 2

3

4

6

T

®




La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

—

\

l
3 N eve Unafitta tempesta di neve che ricapre come un mantello il mondo' 3 pv | LeMisioni
) B 4 PEzZ1 D’ORO
IR ’ per LOCAZIONE
MISSIONE MISSIONE
H.} Carovana Scorta
1. di a
I‘l“ ‘ﬂ.‘[l | Provviste I l Comitiva |
4F
R ke s Tsrpgz? Nevcio gf&% L
GIORNI OCANDA LOCANDA
PERSETTIMANA C C
BASE 4 4 4 3 (Casa) gs:;sg;
@ /-2 " 3 - 1e |
i ~ 3 T 1
1 2 3 4 S 6 7

&

La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

TERRENO SOFFICE: Nessuno
puo usare la Tabella Nascondersi.
Questo influenza sia l'attivita
Nascondersi che i tiri per
Nascondersi causati dagli effetti
dell’incantesimo ~ Svanire dal

Mondo.
@ 3 Fas1 per ENTRARE
1 2

4 Pasqua La neve si sczoglze tm le ultime bufére

'4PV'

E]E]E]

Le Missioni

3 PEzz1 D’ORO
per LOCAZIONE

MISSIONE
Carovana

)

|
ecme HH
) @00

MISSIONE
TG
|
Provwstc l |

A 1;%‘}‘;’153‘5 T[‘;:f’méi,TA SCROSCI FRESCO ‘ CAPPELIA CAPPELLA
PERSETTIMANA [LocaNDA CORPO DI
BASE 2 3 3 2 ( ) (GUARDIA)
o/ 20 - 1e 20 |
—= T
3 4 S 6
BIANCO
N




La Scheda dellz Esplorazioni con le Stagioni

=
5 Inondazmne Alluvione con neve che si scioglie e pioggie ﬁedde ’ 5 PV | LeMissioni
o - T 2 PEzz1 D’ORO
(o] ) B [~ per LOCAZIONE
Specmle ”‘u }‘ } “J ! ! Ca ssssss
lﬁmﬁﬁl" | Provvxste | I |
@ 2 FASI per ENTRARE
ALLUVIONE PIOGGIA Scroscr FREsco ‘
GIORNI LOCANDA ACCAMPAMENTO
PELEEI':HSMQNA 2 2 2 2 (C AS A) %)CICCOLO
| ORPO DI
o/ Lo 4 e 20 | GuARDIA)
D 4 T
3 K 5 6 7 4
e

La Scheda della Esplorazioni con e Stagioni

N
6 PI’ 1mavera Germogli e ﬁorztum con un tempo pins mite | 5 PV | LMisioni
e N 2 PEzz1 D’ORO
LI per LOCAZIONE
@ @ . ! Ca SSSSSS
) P t
@ 2 FasI per ENTRARE lmlﬁ' | mwm 2 | I |
STUPENDO PIOGGIA SCROSCI MITE
GIORNI LOCANDA ACCAMPAMENTO
PERSETTIMANA (Corro DI GRANDE
BASE 2 2 2 2 | GUARDIA) (Casa)
4/ 3 e 34— 24 |
S i -
1 2 3 4 5 6 7

>

-




La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

=
_7-Mezza EStatCIlverdedegimlbmbnl[anelso[edellelunghegwmate, 6rv |

W

Le Missioni
gty 2 PEzz1 D’ORO
onE 0 & ’ per LOCAZIONE
‘} ' MI.SSIONE MISSIONE
) » arovana
n m]'ﬂ ) (i | Broviistd I l |
2 FASI per EN
c g AR NOCIEBACCHE féggf;;& SCROSCI MiTE NG, ARG
GIORNI
PERSETTIMANA ‘ RANDE Piccoro
BASE 2 2 2 (LocANDA) ~ (ACCAMPAMENTO
@ /- 3 # 2 2-® 3e ? GRANDE)

La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

'SPV'

W

8 Piena Estate Ca/ds, gzomz lzmpzdz e
— e T R 2 PEzz1 D’'ORO
oNG per LOCAZIONE
l ’ MISSIONE MISSIONE
ONDATA DI CALORE: Se un S HI\ Caroyana Scorta
. o pcc1 IIC i I
personaggio non ¢ in una I‘" ﬁﬁ.. Provviste Comitiva
caverna o in una montagna e
dura.nte il Matti.no, deve DI CALORE PIOGGIA SCROSCI MITE CORPODI ACCAMPAMENTO
affaticare un punto di sforzo. LR ‘ Guarpia Prccoro
@ 2 FasI per ENTRARE BASE 3 2 2 2 (Accampamento  (CORPODI
@/ 3@ 3@ 2o 2@ ? GRANDE)  GUARDIA)
3 T
1 2 13 4 s |6 7 &
RS 4 |
I S




La Scheda dellz Esplorazioni con le Stagioni

T

Le Missioni

. 2 PEzz1 D’ORO
LamP1 E SAETTE: Ogni volta oalE per LOCAZIONE

che un personaggio termina

una fase del suo turno in una l } MISSIONE MISSIONE
locazione di montagna, deve ” ; “.H‘ Carovana
affaticare un punto di sforzo Sp ecmle ol- di
X 17 v | m] Provvistc I I
Se ¢ bloccato in una locazione

TEMPESTA
di montagna prima di aver LAMPIESAETTE DI FULMINI Scaosa CALDo

completato il suo turno, deve GIORNI
affaticare un altro punto per la e 4
fase che ¢ stata annullata. AD 2 2 3
@ 2 FASI per ENTRARE &/ 2 1@ 2@ 2@ }

9 Caldo Torr ldO Laria é mlda, umida e immobile ’ S PV |

———— ———

-

LOCANDA Locanpa

(ACCAMPAMENTO  (ACCAMPAMENTO
Piccoro)  Piccoro)

1 | 2 3 ' 4 5 ,6 $7®

La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni
| )

1 0 Raccolto 1 campi sono a’omtz per le messi mature ‘ Gpy | LeMissioni
T 2 PEzz1D’ORO
T]T]T] & (] B ' per LOCAZIONE
\ lSNE MISSIONE
0 .l%%'é%;.h R e
© 2 FASI per ENTRARE il | | |

Locanpa CorroDI
(AccAmPAMENTO GUARDIA
BASE 2 2 2 } GRANDE)  (ACCAMPAMENTO

® /-t 3¢ 1o 20 3¢ GRANDE)
1 2 3 ' 4 5 E

GIORNI

MATURAZIONE PIOGGIA Scroscr MITE
PERSETTIMANA




La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

1 1- Autunno Foglze brillanti e colomte nei gelzdz mattini ' Spv |

——

@ 2 Fas1 per ENTRARE

E]E]E]

@

i

J\ H ‘gJ 4!

©

Le Missioni

2 PEzz1 D’ORO
per LOCAZIONE

MISSIONE
C'u'o‘ Zhes

MISSIONE
Provv1stc I l

\

—— AU;.HggO PI&%%: Scroscr FrREsco O CORPO -
PERSETTIMANA GuUARDIA GUARDIA
BASE 2 2 2 2 (ACCAMPAMENTO  (ACCAMPAMENTO
& /- 3e 1o 2-® 2@ & GRANDE)  Prccoro)
1 2 3 4 S 6

@

1

La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

VENTATA DI FOGLIE:
Nessuno puo usare lattivita
Esplorare per tirare sulla

Tabella Guardare. Non ha

e — e e+ e e

12- Halloween Foglzemoﬂec/omﬁano nelle lunghe, notti ﬁe&kle , Srv |

[ -

VENTATA DI FOGLIE

ProGgGia

B ‘J
9 O C

Mlu I

i

SCROSCI

FREDDO

@

Le Missioni

2 PEzz1 D’ORO

per LOCAZIONE
MISSIONE MISSIONE
Carovana Scorta
23 la
Provviste I l Comitiva |

=

;ffetto .sull’attiviti Guardare GIORNI FREDDA FREDDI CAPPELLA LOCANDA
otenziata. PERSETTIMANA ‘ (LOCAND A) ( 'ACCAMPAMENTO
@ 2 FasI per ENTRARE BASE 2 2 2 2 Prccoro)

o/ 26 1 e 1e e |
1 2 13 4 s |6 X

L

/,,
€




La Scheda della Esplorazioni con le Stagioni

]. 3- D esolazmne Fedde ongge su alberz e terrem spoglz ’ 5 PV

—_—— —_—

NEVICATE PRECOCTI: Nessuno
puo usare la Tabella Nascondersi.
Questo influenza sia lattivitd
Nascondersi che i tiri per
Nascondersi causati dagli effetti
dell’incantesimo  Svanire dal
Mondo.

© 2 FasI per ENTRARE

GIORNI

PERSETTIMANA

BASE
&/

NEVICATE
RECOCI

2
2%

@

GRANDINE

2
1e

‘IM | Ml

i

ForLaTE

3
1-&

@

FREDDO

2
2¢

Le Missioni

2 PEzz1 D’'ORO
per LOCAZIONE

ISSIONE

Ca u’c}\ ana Scorta
ar
I Provviste I I C0mlt1v1

' Locanpa LocAnNDA

|

(Casa)  (CappELLA)

\

3

4

5

, 6

|

&

.

=

.1




TWIISIUEBOU]
211eD)

IWTVEY DIDVIA

Magcic REalm
Carte
Incantesimi

21IBD)
VL
(01§ OmUrﬂ
DHHNU
INTVEY DIDVIA
Magic REaLm
Carte

Tesoro




	MR_denizen_meleeA4.pdf
	MR_meleeA4_2.pdf
	MR_playeraid 1.pdf
	MR_playeraid 2.pdf
	MR_playeraid 3.pdf
	MR_playeraid 4.pdf
	MR_playeraid 5.pdf
	MR_playeraid 6.pdf
	MR_seasonsA4 1.pdf
	MR_seasonsA4 2.pdf
	MR_seasonsA4 3.pdf
	MR_seasonsA4 4.pdf
	MR_seasonsA4 5.pdf
	MR_seasonsA4 6.pdf
	MR_seasonsA4 7.pdf
	MR_tuckboxes.pdf

