
 
©©  FFoogglliioo  ddii  rriiffeerriimmeennttoo  ddeell  ggiiooccaattoorree  ¬¬  

  

CCaarraatttteerriissttiicchhee  ddeell  mmooddeelllloo  
  

NNoommee  ddeellll ’’eerrooee::   
  
PPuunnttii  eessppeerriieennzzaa::   
  

LLiivveelllloo ::  

  

MMooddiiffiiccaattoorrii  ddeelllloo  ssccrriiggnnoo  
  

VVeelloocciittàà  aattttuuaallee  ((++  bboonnuuss)) ::  
  
VVaalloorree  dd ii  aattttaaccccoo  aattttuuaallee  ((++  bboonnuuss)) ::  
  
VVaalloorree  dd ii  dd iiffeessaa  aattttuuaallee  ((++  bboonnuuss)) ::  
  

OORROO::  
  

OOggggeettttii  mmaaggiiccii  rriittrroovvaattii: 
 
 
Utilizzare dunque, nel proprio turno, le Abilità 
Speciali conferite dall’oggetto magico. 
  

TTaabbeellllaa  rriiaassssuunnttiivvaa  ((ccoossttoo  aazziioonnii))  
  

Ø Muoversi di casella in casella: 1 punto movimento 
Ø Muoversi in diagonale: 1 punto extra per casella 
Ø Uscire dal sotterraneo: 1 punto movimento 
Ø disimpegno riuscito (4, 5 o 6 ai dadi): 2 punti movimento 
Ø Passare attraverso modelli o scrigni del tesoro: 3 punti 

movimento + il costo della casella di destinazione 
Ø Sferrare qualsiasi attacco: 4 punti movimento 

(aggiungere +1 al risultato del tiro dei dadi se si attacca 
l’arco posteriore del bersaglio; aggiungere +1 al valore 
di difesa del bersaglio se durante un attacco a distanza 
la linea di tiro passa attraverso una casella con 
terreno difficile, o se il bersaglio vi si trova sopra; 
ricevere un click di danno se, durante un attacco, il 
risultato dei dadi è 2; infliggere un click ulteriore di 
danno se, durante un attacco, il risultato dei dadi è 12) 

Ø Svelare trappole: 0 punti movimento 
Ø Disinnescare trappole: 3 punti movimento, oppure 6 punti 

movimento aggiungendo +2 al risultato del tiro dei dadi 
Ø Aprire lo scrigno del tesoro: 2 punti movimento 
 

Ø Rubare il tesoro avversario: 4 punti movimento 
(aggiungere +2 al valore di difesa del bersaglio) 

Ø Guadagnare esperienza: consultare regolamento alle 
pagg. 16-17 
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