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#1

+3 Pcrogni FL:_ speso. Non
posono essere spcsi Fi[‘l di3

FPE. :" .salvare la Pc”c!

L‘imPorI:antc Srs

il Pan : i | . il. Pam

(Incantesimo

Qualsiasi incantesimo COIPO proteso inavanti

eccetto attacchi magijci. con conseguente apertura

difensiva.

Alttacco deciso con | ; orsa impetuosa finalizzata ad un co]Pc I
forti aPcrturc della guardia [ f nsivo di estrema potenza,

difensiva.




#8

Sicercadi anticipare l'avversario b . olPo sferrato insieme a quc”o dell'attac-

- cercando di agire Prima dilui. 1 \ nte. QOccorre vincere liniziativacd aspet-

e di agire con esso.

£ Yy il

il Pan ! il Pan §

2 ¥ > p . ol B
Az[onc mirata a C[lsarmarc l’a\/vcr,.. AZIOHC simulata per disorientare l'av

. = - s ersario e condurre con maggior effica-
= sario. Vedi rego[e Dimensioni. 4 28

ill. Pan

#11

Fosizionc che mira a conservare un

vantaggio in difesa.

ill. Pan




| (Schivata | otale
| T

Azione volta ad evitare [‘im[:xatto diun I Azione volta ad evitare totalmente i co!Pi
colpo awersario. | a Penahté di attacco il awersari. Non & Possil)i[e effettuare altre

edura anche per l'azione successiva.

il Pan ! - il Pan

| 1éttacco Maaico iﬁ.‘

‘#16

pcndcrc qua[chc attimo in Pit‘,l

per colPire il chrsaglio inun punto

.' (Ritirata
27

Azione evasiva che Permctte di g onsente di co|Pire al volo un bersaglio con

. un'arma a distanza senza starci troppo a pensare.
arretrare combattendo. Movxmento PRI




Pcnc{erc qualchc attimo in
i’ per colPire meglio il bersa-

g!_io‘

(Attacco in Movimento '-ﬂ

Azione volta ad evitare [‘impa’c’co diun
co!Po awersario. | a Pena]ité di attacco

a anche per l'azione successiva.

i cerca di colpire mentre ci si

Juove. |l movimento e’ dimezzato.

ill. Pan

pcndcrc qua[chc attimo in Pit‘,l

per colPire il chrsaglio inun punto

Azione volta ad evitare totalmente i co!Pi

awersari. Non & Possibi[c effettuare altre







