











VITTO E ALLOGGIO

RICOMPENSE IN PUNTI ESPERIENZA

Livello Mostro

Livello Mostro

del mostro Gregario Elite Solitario

del mostro standard® Gregario Elite Solitario standard®
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* Per calcolare i PE bersaglio per un incontro del livello dei PG o per calcolare i PE dell'impresa appropriati per un gruppo del livello dei
PG, moltiplicare il valore del mostro standard per il numero di PG nel gruppo. Per le imprese minori, la ricompensa in PE & pari a quella
del mostro standard.

DANNI PER LIVELLO AVANZAMENTO DEL PERSONAGGIO MdG 29)
Valori dei danni normali Valori dei danni limitati PE totali Livello
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AZIONI IN COMBATTIMENTO

Azioni standard Descrizione

Azione di opportunita Descrizione Pagina

Migliora il tiro per colpire, la dle, v 287
una prova di abilita o di caratteristica di un alleato

Azioni gratuite Descrizione Pagina

Si muove e poi sferra n miia u sllata \ 28 ‘

Ottiene un us di+2a tttele dlfes , g 290

: Pronuncia qualche frase
fino all’inizio del suo turno successivo i ia andare ur ‘

" Spede un punto azione per eseguire un’azione extra 290
: , e i (una volta per incontro, non in un round di sorpresa)
: ‘ Usa un impulso curativo e ottiene un bonus alle difese
il | (una volta per incontro)
R Spinge il bersaglio di 1 quadretto e scatta nello spazio vuoto 292

Nessuna azione Descrizione Pagina

Azioni in movimento Descrizione Vantaggio in combattimento (MdG 280)

ate ottiene vantaggio in combattimento quando il difensore ¢...
to (pagina 277) 4+ Indifeso (pagina 277)

Si muove alla sua velocita ode vantggi 290
combattimento fino al turno successivo

‘ e S cato ai fianchi dall'attaccante (pagina 285) 4+ Prono (solo negli attacchi in mischia)
B e e b4 & ovpOrtinith ornato (pagina 277) (pagina 277)
- - ; s s attahl dlpou rsa (pagina 288) Sorpreso (pagina 277)

ilibrio (pagina 180) Stordito (pagina 277)

+

Riduce il suo spazio di 1, si muove a velocita dimezzata e scalata (pagina 183) + Stretto (pagina 292)
+
+

concede in ‘°"‘me“t di vedere I'attaccante (pagina 281) Svenuto (pagina 277)

vole dell’attaccante (pagina 184) Trattenuto (pagina 277)

Azioni minori Descrizione

MODIFICATORI DI ATTACCO

Circostanza

Bere una pozione Ingerisce una zlone ‘ fiii » BT 1
Buttarsiaterraprono  Sibuttaa terra e si sdraia sul pavimento 277

it & prono v ‘ 2

Carica una balestra in modo che sia pronta a sparare 219

1l bersaglio beneficia di copertura 2

‘Imbracciare o riporre uno scudo Usa uno scudo o lo mette via oA

glio beneficia di occultamento (solo in mischia e a distanza) 2

gittata (solo attacchi con le armi) 2

UNGEONS
RAGONS

'Recuperare o riporre un oggetto Recupera o ripone un oggetto sulla propria persona -

Azione immediate Descrizione




CD PER SFONDARE O
SPEZZARE GLI OGGETTI COMUNI

Prova di Forza per:
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Sfondare una porta di ferro 25
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Forzare una saracinesca di ferro 28

: 26
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26

‘Abbattere un muro di legno (spesso 15 cm) 26

Abbattere un muro di pietra scolpita (spesso 90 cm) 43

CD BERSAGLIO

CD Facile CD Moderata

CD Difficile

Livello
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GRAVITA DELLA CADUTA

PER LIVELLO DEL PERSONAGGIO

Livello Dolorosa Pericolosa Letale

CD PER ABILITA DI USO FREQUENTE
Percezione CD 0
Percezione CD 15

Percezione CD +10

Guarire CD 15

a un personaggio di effettuare un tiro salvezza Guarire CD 15

mae\mcazione Arcano CD 15+ Iivello dell’lncantesmo

ﬂd magloo ll'l un’area Arcano cD 20 + ||ve||o dell’incantesmo

Atletica CD 5

Atletica CD 15
Atletlca CD +5
+2 alla prova
+5 alla prova

Percezione CD 15

Percezione CD +2

prova di Acrobazia contro Riflessi

Acrobazia CD 20

cchi e prove
d20 + meta del livello + modificatore di caratteristica (+ bonus di
attacco con arma) + altri modificatori
+ meta del livello + modificatore di caratteristica (+5 se abilita
mento) + altri modificatori

(MdG 280)

(penalita di -2 ai tiri per colpire): Il bersaglio si
lietro un angolo o & protetto dal terreno. Ad esempio, il

iglio potrebbe trovarsi nello stesso quadretto di un albero
colo, coperto da una piccola colonna o da un grosso mobile,
ietro un muro basso.

superiore (penalita di -5 ai tiri per colpire): ||
saglio é protetto da un elemento del terreno significati-
mente vantaggioso; ad esempio, combatte da dietro una
2stra, una grata, una saracinesca o una feritoia per arcieri.

cchi ad area e attacchi ravvicinati: Quando un personaggio
ua un attacco ad area o un attacco rawvicinato, un bersaglio

ia di copertura se é presente un ostacolo tra il quadretto di
e il bersaglio, e non tra il personaggio e il bersaglio.

Se una creatura dotata di portata attacca attraverso
ﬁpo di terreno che conferirebbe copertura se il bersaglio si
vasse al suo interno, il bersaglio beneficia di copertura. Ad
Mpio, se un personaggio non si trova nello stesso quadretto
ina colonna piccola, beneficera comunque di copertura nei
fronti di un ogre che lo attacca dall’altro lato della colonna.

e copertura: Quando un personaggio effettua un

a distanza contro un nemico e altri nemici si trovano
sizione frapposta, il bersaglio beneficia di copertura. Gli

di un personaggio non conferiscono mai copertura ai suol
inoltre, né gli alleati né i nemici forniscono copertura

) gli attacchi in mischia, rawvicinati o ad area.

inare la copertura: Per determinare se un bersaglio

ia 0 meno di copertura, si sceglie I'angolo di un quadretto
ito dal personaggio (o un angolo del quadretto di origine
attacco) e si tracciano delle linee immaginarie che partono
l'angolo ad ogni altro angolo di un qualsiasi quadretto

o dal bersaglio. Se una o due di quelle linee sono ostruite
ostacolo o da un nemico, il bersaglio beneficia di copertura.
 linea corre lungo il lato del quadretto di un nemico o di
ostacolo, non é considerata ostruita.) Se tre o quattro di quelle
sono ostruite ma il personaggio dispone comunque di una

i effetto, il bersaglio beneficia di copertura superiore.

MdG 281

I to (penalita di -2 ai tiri per colpire): Il bersaglio

y in un quadretto leggermente oscurato o in un quadretto

ente oscurato, ma in posizione adiacente al personaggio.

totale (penalita di -5 ai tiri per colpire): Il

o non ¢ in grado di vedere il bersaglio. Il bersaglio & in-
ooccupa un quadretto totalmente oscurato o un quadretto

1temente oscurato e non adiacente al personaggio.

M in mischia e a distanza: Le penalita agli attacchi

dall'occultamento si applicano soltanto ai bersagli degli

mischia o a distanza.

Occultamuno




Condizioni

Il personaggio concede vantaggio in combatti-
mento.

Il personaggio non pud vedere nessun ber-
saglio (i suoi bersagli beneficiano di occulta-
mento totale).

Il personaggio non & in grado di sentire nulla.
Il personaggio subisce una penalita di 10 alle
prove di Percezione.

TO

Il personaggio ¢ frastornato.

La creatura dominante sceglie le sue azioni.
~ I soli poteri che il personaggio & in grado di
~ usare sono | poteri a volonta.

I'abiita Guarire,

A usare un'azione per rialzarsi.)

‘ p\lﬂﬂ ferita: Quando un personaggio & morente e riceve delle
torna a O punti ferita e poi recupera i punti ferita ripristinati dall'effetto
ne. Se l'effetto di guarigione richiede che il personaggio usi un
0 curativo ma Il personaggio ne & privo, la sua condizione non cambia,
pera | puntl ferita dopo un riposo esteso se qualcuno lo ha stabilizzato

2 Non appena un personaggio torna a un totale di punti ferita su-
a 0, rinviene e non & pit considerato morente. (E comunque prono e

Il personaggio non puo muoversi dal suo
spazio, ma puo teletrasportarsi e puo essere
costretto a spostarsi se viene spinto, tirato o
fatto scorrere.

LITO

4 Gli attacchi del personaggio infliggono danni
dimezzati. | danni continuati che il personag-
gio potrebbe infliggere non sono influenzati.

: mento.
B % Il personaggio puo essere il bersaglio di un

Il personaggio subisce una penalita di -2 ai
tiri per colpire per qualsiasi attacco che non
abbia come bersaglio la creatura che lo ha
marchiato.

Il personaggio & svenuto.

tare negativo di punti ferita.
|l personaggio effettua un tiro salvezza contro
la morte ad ogni round.

(MdG 295)

o+

~ 4+ |l personaggio non puo eseguire azioni.
+
+*

A
‘4 |l personaggio concede vantaggio in combatti-
88 88

Il personaggio & a 0 punti ferita 0 a un ammon-

Il personaggio é stato trasformato in pietra.

Il personaggio ottiene resistenza 20 a tutti i danni.

Il personaggio non & consapevole di cio che
accade attorno a lui.
4 |l personaggio non invecchia.

PRONO

4+ |l personaggio concede vantaggio in combat-
timento ai nemici che effettuano attacchi in
mischia contro di lui.

+ |l personaggio ottiene un bonus di +2 a tutte
le difese contro gli attacchi a distanza dai
nemici non adiacenti.

+ |l personaggio giace a terra. (Se volava, scende
senza pericoli di una distanza pari alla sua
velocita di volo. Se non tocca terra, cade.)

4 |l personaggio subisce una penalita di -2 ai tiri
per colpire.

RALLENTATO
4 Llavelocita del personaggio diventa 2. Questa velo-

cita si applica a tutte le sue modalita di movimen-
to, ma non al teletrasporto o ai tentativi di tirarlo,
spingerlo o farlo scorrere. Il personaggio non puo
portare la sua velocita al di sopra di 2 e la sua velo-
cita non aumenta se era inferiore a 2. Se € rimasto
rallentato mentre si muoveva, smette di muoversi
qualora si sia gia mosso di 2 o pit quadretti.

Personaggi morenti e morte

sare, il personaggio muore.

10-19: Nessun cambiamento.
20 o pit: Il personaggio usa un impulso curativo. Quando lo fa, & considerato dotato di O punti ferita, e I'impulso curativo

(MdG 277)

Il personaggio concede vantaggio in combat-
timento.

4+ |l personaggio non puo eseguire azioni, tranne
le azioni gratuite.

4+ Il personaggio non puo attaccare ai fianchi i nemici.

STORDITO
4 |l personaggio concede vantaggio in combatti-
mento.
4 |l personaggio non puo eseguire azioni.
4 |l personaggio non puo attaccare ai fianchi i nemici.
SVENUTO
+ |l personaggio ¢ indifeso.
4 |l personaggio subisce una penalita di -5 a
tutte le difese.
4+ |l personaggio non puo eseguire azioni.
4 |l personaggio cade a terra prono, se possibile.
4 |l personaggio non puo attaccare ai fianchi i nemici.

MTTENUTO
- % |l personaggio concede vantaggio in combatti-
mento.
Il personaggio & immobilizzato.

-
o 4 Il personaggio non puo essere costretto a

spostarsi nemmeno se tirato, spinto o fatto
scorrere.

Il personaggio subisce una penalita di -2 ai tiri
- per colpire.

(MdG 295)

Morente: Quando i punti ferita di un personaggio scendono a 0 o a un valore inferiore, il personaggio sviene e diventa morente.

Qualsiasi danno aggiuntivo che egli subisca continua a ridurre il suo totale attuale di punti ferita finché il personaggio non muore.
Tiro salvezza contro la morte: Quando un personaggio ¢ morente, deve effettuare un tiro salvezza contro la morte alla
h del suo turno ad ogni round. Il risultato del tiro salvezza determina quanto il personaggio & prossimo alla morte.

Meno di 10: Il personaggio si awicina di un passo alla morte. Se ottiene questo risultato per tre volte prima di ripo-

ripristina l'ammontare di punti ferita normalmente previsto. Il personaggio non € pili morente e rinviene, ma & ancora prono.
Se ottiene un risultato di 20 o piti ma non gli rimangono altri impulsi curativi da applicare, le sue condizioni non cambiano.
m Morte: Quando il personaggio subisce dei danni che portano i suoi punti ferita attuali allo stesso valore di sangui-
‘nante espresso in negativo, il personaggio muore.
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