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9 Nome: Alvin Genitori: Gregor e Laurel
Anno di Nascita (E’r&): 17 Mastro Arﬁgiano: Quinnil cuoco
Casa: Valledera Mentore: Byron

Colore del pe[o: Marrone chiaro Amico:

A=A

Rango della G uardia: Nemico:
Colore del mantello:
N M
RICOMPENSE  Credo La migliore arma a disposizione di un
* Interpretare =
~ | Punti Fato [T . 1OPO della Guardia e la prudenza.
'} un Punto Fato.
\ Un Pun;a ti pe;metle di
ritirare ogni Ascia (P) come se . .
9 Jfosse un nuovo Zada O[nefhoo
Portare a termine
S, n Obiettivo fa
\ Punh Per»’ ona ;zjadagna’rc&t{rj,
B Punto Persona.
\ dagmgrn dupe et stinto Correrd semprein difesa di unamicoin
unito speso, oppure III orpretare .
9 abbassa la Natura. / ’Ijlifm;h guadagnare pa' | COI O.
un Punto Fato.
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Disegna il tuo Ia/m

\ Equipaggiamenfo ed Averi

Q Scudo, sacca delle spezie (scelte con cura dai genitori).
Coniaih
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REGOLE SULLE RELAZIONI

Genitori: Se sei nella tua citta natale i tuoi genitori ti

aiuteranno a guarire dalle Condizioni Affamato, As-
setato o Stanco. Possono anche procurarti scorte ed *
utensili se opportuno.

Mastro Artigiano: Quando sei a Tanasicura il tuo
Mastro Artigiano ti fornira aiuto e scorte in base al
suo mestiere.

Mentore: Se possibile i mentori ti aiuteranno solo in }
caso di grande pericolo. Non svolgeranno mai il tuo
compito in tua vece.

Amico: Se possibile, un amico ti aiutera con le prove
nelle abilita che conosce.

Nemico: Il tuo nemico cerchera di ostacolarti ad ogni

occasione.

=3 OBIETTIVO DEL CONFLITTO [z

A A A A A

_A
A

? %,
= =
AZIONI DEL CONFLITTO
Azione 1 Azione 2 Azione D
[1 Attacco [1 Attacco A [1 Attacco %
[ Difesa [ Difesa [ Difesa
[] Finta [] Finta [] Finta

[] Manovra [1 Manovra [] Manovra

QAT A AT

A|D|F|M
NI
plcli|—|c
Fl—|1|c|I
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Capacih‘l

MOUSE (UARD GpR

TiRO DEI [)ADI - REGOLE BASE |
Quando eﬂeﬂui una prova tira un numero di dadi
eq‘uioa.[enfe al valore della tua capacitd o abifita.

Prove indipendenti: Il giocatore deve ottenere 4s (“suc-
cessi”) o un valore uguale o superiore all'Os. 1

<}

Prove contrapposte: Il giocatore deve ottenere piu

successi del suo avversario.

Sono Saggio: Puoi aiutare un compagno di squadra con
una Conoscenza coerente (aggiungi +1D).

Lavoro di squadra: Aiutare un altro giocatore aggiunge 1D.

REGOLE SULLA NATURA

La Natura di Topo Pud esser usata per

scappare, .rca[are. na..rcom{er.ri e cercare ci[)o

Capacita Innate =7, Valore  Avanzamento Capacita Speciali Valore  Avanzamento
4 SO00000 §:O00000000
NATURA Lo EOOO0O RISORSE it EOOOOO0000
N 2 S§O0000 S§:OO00000000
VOLONTA 4. RO00O CERCHIE 2. E000000000
Y
:0O0000 K
SALUTE 8.2 e
Conoscenze
s —

EPEZI E Sup. | Fall. ‘P Fato |P. Pers. Sup. \ Fall. lP. Fato|P. Pers.
> Sup. ‘ Fall. ‘P. Fato|P. Pers. Sup. l Fall. lP Fato|P. Pers.
Abilita

Abilita Valore Avanzamento Abilita Valore Avanzamento
500000 500000
CACCIATORE s FOOOO ORATORE s FOOOO
4 500000 2 500000
COMBATTENTE s FOOOO PERSUASORE . EOOOO
§:00000 §:00000
ESPLORATORE s FOOOO RICOGNITORE s FOOOO
ESPERTO DI 4 S§O0000 4 S§OO0000
SOPRAVVIVENZA s FOOOO FORNAIO s FOOOO
500000 500000
GUARITORE s FOOOO CUOCO &?zm EOOOO
§:00000 2 §:00000 (
ISTRUTTORE rraes FOOOO FORAGGIATORE ..&. FEROOOO
§:00000 §:00000
MANIPOLATORE s FOOOO e EOOOO
§00000 §00000
METEOROLOGO s FOOOO s EOO0OO
500000 500000
e EOOOO s EOOOO
. Condizioni Tratti
1}?1;%30 ASSErAﬂT?t NOME LIVELLO USATO PER | USATO CONTRO
=1 ai noemogmwnz 0. " "
| ARRABBATO (02 Voonc Riflessivo 1:62:0 3:0 o 000000
~1 all’Indole in ogni conflitto ch
it s e i T, | SENZA Paura 1:82:0 3:0 o) 000000
STANCO (Os 3 Salute) Gran Lavoratore | 1:82:0 3:0 o} 000000
-1 all’Indole in ogni conflitto.
(Os4Salute) 1:0 2:0 3:0 O 000000
-1D alle abilita, alla Natura, alla
Volonti e alla Salute (ma non per 1:0 2:0 3:0 O O00000O {

Guarire).

(Os 4 Volonta)
-1D alle abilita, alla Natura, alla

sessione ; LvL 3: +1s a tutti i tiri legati ai Tratti.

S Volonta e alla Salute (ma non per
Guarire).

A M

W scssaa sy

R

BENEFICI DEL TRATTO: LvL 1:+1D a sessione; LvL 2: +1D due volte a

Agire do Natura: Utilizzi la tua Natura al posto di

un'abilita.

A A A A A

oy

Agire contro Natura: Utilizzi la tua Natura al posto di

un'abilita. Se fallisci la prova, la Natura viene diminuita

-

QAT A CEAVTEAS

vz

o

del margine di fallimento.

Sfruttare la Natura: Puoi spendere 1 Punto Persona per
aggiungere il valore della Natura a qualsiasi tiro tranne a quelli
in Risorse e Cerchie. Se il tiro & consro la Natura, la capacita
¢ automaticamente penalizzata di 1; se la prova fallisce, la

Natura viene diminuita del margine di fallimento.

REGOLE SULL'AVANZAMENTO

S= Sup.; Prova superata. F= Fall; Prova fallita.

VA

Lavanzamento richiede: Un numero § uguale al valore della
capacitd ed un numero di Finferiore di 1 al valore della capacita.

Imparare una nuova abilita richiede: Un numero di prove in
Fortuna del Principiante uguale al valore della Natura.
USARE I TRATTI E I TIRI CONTROLLO ‘
Ottieni i Tiri Controllo utilizzando i Tratti
contro te stesso durante il Turno del GM
: -1D a qualsiasi prova che ti faccia guadagnare 1 Tiro

—

Controllo da utilizzare nel Turno dei Giocatori.
2: Dare +2D ad un avversario in una prova contrapposta
concede 2 Tiri Controllo nel Turno dei Giocatori.

»

Sbloccare un pareggio a favore dell’avversario concede
2 Tiri Controllo nel Turno dei Giocatori.

Spem{ere i Tiri Controllo

: Una prova nel Turno dei Giocatori costa 1 Tiro Controllo.
2: Cercare di Guarire nel Turno del GM costa 2 Tiri Controllo.
3: Aumentare un Tratto per il resto della sessione costa 3 Tiri Controllo.
2/4: Ricaricare un tratto usato costa 2 Tiri Controllo al 1
LvL e 4 Tiri Controllo al 2 LvL.
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