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s Rttrezzatura o Vetro,e Scienza s

U ©

Mentre ti trovi in un Altro Mondo, puoi
- rinunciare al tuo Movimento per cercare un
ampione della flora o della fauna locale da
b mettere nel contenitore, Effettua un test di
' Astuzia 5+.In caso di successo, il contenitore
. ¢ riempito. La prossima volta che visiti
. [Ambulatorio Medico, puoi vendere il

Contenitore per Campioni pieno /=

~al Dottore per D6x100$.
R dimite | -

Una sorta
di vaccino
composto da minuscole
& particelle di Pietra Oscura.

- Per la prossima Avventura, una volta

- per turno puoi ripetere un tiro di

% [Torza di Volonta fallito per evitare un
3 Colpo Corruzione.

4 Limite 1 Iniezione alla volta.

|
Embulatorio
Medico 8

U ©

. Spendi 1 Grinta quando infliggi 1 o
pitl Ferite ad un Nemico con un Colpo
Combattivita per ridurre
permanentemente la Difesa di quella
niatura a 0. Non pud essere applicata
| miniature con l'abilita Coriaceo.

R

—
Embulatorio
Medico 8

Sei abituato al %

bagmo di sangue

delle dissezioni

e della medicina
da campo.

~ Ogni volta che uccidi un Nemico,
puoi Curare | Sanita Mentale. ;

Lstratto dalla terza ‘
cca delladdome inferiore

i degli HellBat, questo liquido intenso ™™
B Velocizza i tempi di risposta e affina i sensi
Sluittavia, puo causare una forte dipendenza.

la prossima Avventura, ottieni +1 Iniziativa
_ e +1 Movimento. Subisci inoltre
immediatamente 1 punto Corrnzione.
prossima volta che ‘ﬁaﬂe(ﬂpl ad un'Avventura
.~ senza |'Iniezione di Sycorath, subisci -1
~ Iniziativa (minimo I) a causa di una
temporanea crisi d'astinenza.
Limite | Iniezione alla volfa. |{

N
R

Ambulztorio
Medico 8

la tua Combattivitd base ora &
uguale alla tua Astuzia.

A TNizzioNE ANTIVELEN

\ ‘ i
Ambulatorio §
Medico 8

U ©

Realizzata
da campioni

/ di veleno di Ragno del
Vuoto recuperato nelle miniere.

Per la prossima Avventura, sei Immune ai
segnalini Veleno e a qualsiasi effetto come
Velenoso o Avvelenato.

~ Limite I Iniezione alla volta f

7

' TntezionE o Vvoro NEBuLIzzE

s

g6 s Snintaye Tniezione o\ Vuoto e s
%

Un potente siero
distillato dal denso muco
* che si trova spesso vicino
al portali verso Altri Mondi.

Per la prossima Avventura, ottieni
+1 Grinta Max e inizi I'Avventura
con Grinta Massima. Subisci inoltre

. immediatamente 1 punto Corruzione.

- Limite | Iniezione alla volta.
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-  Sovo TRIBALE,

f‘—r’r\_

,1 tuoi Colpi Combattivitd
infliggono +1 Danno.

FRONTIERR

R ———
V‘,;_‘B_mmwt_)‘r.o piIcore bt HELLBAT by

2 Rttrezzatura o)Vetro e Vuoto s

Puoi rompere questo barattolo in qualsiasi |
 momento per rilasciare i feromoni di
~ HellBat, distraendo le creature vicine.
do lo fai, tutti gli Eroi, fino alla
fine del turno, ottengono
1 Tniziativa ¢ superano oy
aticamente i test d! l'uga $200




2

i Per Colpire in Mischia.

i Finché hai 2 Coltelli da Caccia
eqmpagg:atl ottieni questo bonus per
‘ 7n.- essi, oltre a +1 Comhattmt&

Avamposto
dilFrontiera

U ©

% +2 ComBATTIVITA
' Usa il D8 per il Danno.

Avampnstn
difFrontiera
(Evento) ¥

- Ottieni la Parola Chlave ILe
 Se hai la Parola Chiave Faorile gy,
. devi scegliere se mantenerla o

stituirla a con la Parola Chiave Leyye f

+1 CoMBATTIVITA
Una volta per turno, quando trovi
della Pietra Oscura puoi ottenerne
| extra. Limite 1

Avamposto

dilFrontierall

Durante la tua Attivazione puoi
effettnare un Attacco a Distanza e
un Attacco in Mischia. Se lo fai,
nessuno di questi Attacchi puo
ottenere Colpi Critici.

I tuoi Colpi Critici
infliggono +1 Danno.

| S Avamposto 4
difFrontiera
(Evento) M8

Storie su come passate il vostro tempo

a combattere creature indicibili!

| Una volta durante FAvventura, puoi
b Rlpetere il tiro per il Danno di uno

dei tuoi Colpi.

: Scana questa carta alla fine

U ©

Attacco Gratuito
(una volta per Combattimento)

1 Combattivita

Ilsa il Dado Pericolo per il Danno.







RMATURA SPIRITUALE 5+

. (Puoi ricevere questAura solamente dopo
. aver superato un test di Spirito 4+)
. Scarta questa carta

alla fine dellAvventura,

-~ (Puoi ricevere questAura solamente dopo
.~ aver superato un test di Spirito 4+)

Scarta questa carta
alla fine dellAvventura.

ARMATURR 5+
(Puoi ricevere quest’Aura solamente dopo
.~ aver superato un test di Spirito 4+)

Scarta questa carta
alla fine dellAvventura.

a Benedetta alla wolta $200

el nnato

Guadagni +1 Spirito
e la Parola Chiave Sacro.

} Tuttavia, ogni volta che visiti il Saloon,
 devi tirare un D6: se ottieni 1 o 2, sei
ncaduto nelle tue vecchle abltudml

perdendo cosi il bonus.

Le semplici
vesti dei fedelr,

na volta durante questa Avventura puoi
jungere +D6 Danni ad uno dei tuoi Colpi.

-~ (Puoi ricevere questAura solamente dopo
. aver superato un test di Spirito 4+)

Scarta questa carta
, alla fine deIIAvventura

la croce del martire caduto.
Finché hai meno di tutta la Salute, i tuoi

- Colpi Combattivita infliggono +1 Danno.

inché hai meno della meta della Salute, i

i Colpi Col_nliattmta mﬂlggono +2 Danai.




K.

Rompi Ia fiala
per liberare la
primordiale
nergia del Viioto
contenuta
all'interno.

Attacco Gratuito:
 Scartala per infliggere immediatamente
- 1 Ferita ad ogni Nemico adiacente,

" ignorando la Difesa. 4

ando Pronunci un qualsiasi Sermone Gindizio §

aggiungi +1 al Tiro Fede (i doppi naturali
e risultato dei dadi attivano ugualmente la
Corruzione da Sermoni Pericolosi).

t men benedetta dai servitori
dell'Ordine, e 6 temprata dal terrore
crescente di cio che vedi.

Cancella gratuitamente una carta
Oscurita o Terrore Crescente.
- Scarta questa carta una volta
uti zzata 0 alla fine del Avventura.

Una volta per turno, puoi
Ripetere il tiro di un smgolo
dado di Difesa fallito.
Lumte 1

Una volta per Avventura, puoi
antomaticamente superare con successo un
Tiro Fede per Pronunciare un Sermone

Scarta questa carta per cancellare
una carta Oscurita se ottieni 3+
tirando un DG.

- Soro Sacro -







Spendi | Grinta per Curare
D3-+1 Sanita Mentale.

Spendi 1 Grinta per Curare

- Salute/Sanita Mentale (in qualsiasi

combinazione) pari al tuo attuale
Livello Eroe.

,7\_

CAPELo A Cnvm.umzzo :

e
2 Attrezzatura e/ Tndumentoje Copricap

iia Y
i

- +1 SaLvrE
Dttieni la Parola Chiave Viaggiatore.

. +1 Grinta Max

+1 MovIMENTO

tieni la Parola Chiave Esploratore.




.~ in tutti i test di Attributo. In Citta
cominci con 1 Grinta extra.

Grrrara: 4
SPARI: 2

Usa il D§ Per Colpire e per
il Danno (6,7 e 8 sono
considerati Colpi Critici).

All'inizio di gim HAvventura,
hai un Segnalino Rivivere
a tuo uso esclusivo.

+1 SALUTE

' ‘+l SaNIT Ml:u'nu.l:

Subisci 1 Colpo Corruzione
per Curare 3 Ferite.

GITTATE:
Sm;:

:

- e U5

Qo= o \,)

?@Mﬁ@ﬁ

‘\led ium Shine / Medium Ho ll

Mok
'..‘“’

8 In Citta puoi iniziare con +1 Grinta.
] - Dopo o?m uso, scartala se ottieni

2 tirando un D6
Limite 1




| Grrmama: 6
8 Searr: 2

+1 Iniziativa nel primo turno
di Combattimento.

o Jttrezzaturaje Armajda Fuoco e Pistola s Leggeras

A i

} Grrram: 6
8 Sparr: 2

k- Scarta questa carta:
% Tino alla fine dellAvventura, tutti
i tuoi Colpi con Armi da Faoco

il infliggono +1 Danno contro Nemici
4 Bestia (0 +2 contro Lupi Mannari).

1 ite | Munizioni alla volta

Rz

zaturajo AmadaFuocojPi

* Bttacco Gratuito
(una volta per Combattimento)

Grrrama: 3
Searr: |

oli Crici ottenendo 5 0 6.

GIrTaTE: 6
Searr: 2

~ Jcarta questa carta:
Fino alla fine dell’ Avventura, tutti

8 i tuoi Colpi con Armi da Fuoco

infliggono +1 Danno contro
Nemici Faoto.

Limite 1 Munizioni alla volta. 4

s Rttrezzaturaje RrmajdajFuoc

o g

Grrrara: T
Searr: 3

e
+2 SALUTE
Ignora gli effetti Climatici.

~ Soro FuoRmEGEE -
0 VIRGGIATORE

Scarta questa carta:

’ Fino alla fine dell Avventura, tutti
¥ i tuoi Colpi con Armi da Fuoco

infliggono +1 Danno contro
Nemici Demone.

" te 1 Munizioni alla volta.

Rz




Scarta questa carta:

Fino alla fine dell’Avventura, tutti
i tuoi Colpi con Armi da Fuoco
infliggono +1 Danno contro
emici Non Morto.
Munizioni alla volta.

e

1 meno che tu non sia KO, Cura
| Sanita all'inizio di ogni turno.

RRMATURA 6+ L‘

Ottieni +1 in tutti i tiri
sulla Tabella dei Pericoli
del’Accampamento.










Attacco Gratuito
volta per Avventura, infliggi D6 Danni a
i _Nemlcl adiacenti, ignorando la Difesa.

B

ﬁlﬂSSEMl{LAGﬁIO DEL VUOTO

.)’f .
X sesmUpgradejs PietrayOscuraje)Vuoto s e

llegalo ad una qualsiasi Arma da Faoco.

nus; ontiene fino a 8 Pietre Oscure. Ogni

Do l"" bt apsang, . '  Pietra Oscura all'interno é Nascosta

B et e non causa Colpi Corruzione.

~RICHIEDE




JGAVAL_ 0 DA CAVAL ERIAL

4, ___&“Trasporto /Animale e
:.W

Ottieni 10 XP ogni volta che Viaggi.
+2 Forza mentre stai Viaggiando.

Limite I Trasporto

- <

L Ottieni 10 XP ogni volta che Viaggi.
+2 lglllta mentre stai Viaggiando.

dei Pericoli di Viaggio, puoi effettuare
un secondo tiro e scegliere quale
isultato mantenere.

'!)ttlem 10 XP ogni volta che Viaggi
3 +2 Splnto mentre stai Viaggiando.

’ o S Trasportoe) Animale o .

0tt1em 10 XP ogni volta che Viag31
- Tira un dado extra in tutti i test
Attributo mentre stai Viaggiando.

Limite I ﬁasporto

JAtrezzatura o P Pletra Oscura ¢ Indumento ¢ Busto s Vuoto

e e

(Ouando effettui un tiro di
dadi sulla Tabella delle

- Mutazioni, puoi effettuare un
-secondo tiro e scegliere quale

: risultato mantenere.

0 trasportare ﬁno a 6 Eroi. Quando la tua
. Banda di Eroi Viaggia, oqni Eroe nella
I Diligenza ottiene 15 tre una volta
per Taggio, puoi cance]lare w tiro appena
_effettuato sulla Tabella dei Perwalz

Collegala ad una
qualsiasi Arma Bianca
0 Arma da Fuoco.

' ’Oggetto ora ottiene +1 Sparo (Arma da
% Fuoco) o +1 Combattivita
O (Arma Bianca). ©0

__ RICHIEDE

%)




- Una volta per Attacco con quest’Arma,
puoi Ripetere un singolo tiro
Per Colpire. “0

RICHIEDE

cartali per fare in modo che tutti i
tuoi Colpi con Armi da Fuoco
infliggano +1 Danno fino alla

fine dellAvventura. .

:‘i'te 1 Munizioni alla volta |

ATl fnizio di ogni turno, se non sei KO

: 1guol Curare | Ferita. Dlstruggl questa

- Runa (scartala) per Curare una Lesione
- 0 una Mutazione.

I tuoi Colpi
Combattivita infliggono
+3 Danni e ogni Colpo infligge
| Ferita automatica a tutti i Nemici

. adiacenti al bersaglio, ignorando

la Difesa.

@
Collegala ad un qualsiasi Oggetto.

nus:
Una volta per Avventura, puoi ottenere
utomaticamente un successo da un

.~ singolo tiro di dado di Forza di

' Yolonta, anche se quel risultato .
~ non é andato a buon fine. 9

v
- +] Grinta i

 Viaggio/(itta

Collegala ad un qualsiasi Oggetto.

nus:
Una volta per Avventura, puoi ottenere
utomaticamente un successo da un

. singolo tiro di dado di Difesa, anche

~ se quel risultato non & andato 1)
- a buon fine. 9
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' _ Una volta per Avventura, - 8 _ Una volta per Avventura, _

& puoi rimuovere | punto Corruzione. 8% puoi rimuovere | punto Corruzione.
Qarn 1 ' Souo Rncnzza.
Sol.o Pmms'm L © e Smioon

Pud contenere fino a
3 Segnalini Whiskey.

f-

Alla fine di ogni turno in cui hai Curato

1 o piil Ferite/Sanita ad altri Eroi tramite [FREEES - S  ARMATURR 5+

tua abilita Presenza Confortante, quadagni . .
- +5 XP. Scarta questa carta alla fine e 2 +1 GRINTH MKX

dell’Avventura. Limite |

‘+1 ForTuna i 5+
: . : : RMATURA
% Una volta per Avventura, puoi ' '
O aggiungere +1 ad un singolo risultato o RrmaTuna 6+ % +1 Grinta Max
dlunqualsms'l dado che hai appena 4 R 4 g 25
e Limite ] - Sono PIANISTE ! ~ Soro Prmnista £ilv
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1 x,"‘ ‘w“. =T fg

anzzo )] Cmm DEL GlochonE D’szmmo ]
e — g

 Attrezzaturaje Monile S

+1 AsTuzIn

 Una volta per Avventura, puoi
ellare e ripescare una carta
aniti appena pescata.

Alla fine di ogni turno in cui hai Curato
8 1 o piil Ferite/Sanita ad altri Eroi tramite
a tua abilita Presenza Confortante, quadagni
- +5 XP. Scarta questa carta aﬂa fine
F dell vaentura. Lzmlte
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