SCHEDADEGLI INCANTESIMI - ELFO

IEremita

r’g

[Tipologia Incantesimo INome Incantesimo JPosseduto Fbiettivo IEffetto IDifesa - Termine IUtiIizzato
Acqua Guaritrice |:>G +4 PC |Nessuna
. . PG si sposta su caselle occupate
Acqua \/elo di Nebbia |:>G ia personaggi o damostri INessuna
. . L DC x PM, richiestouno scudo
[Sonno |Z’G 0 Mostro INessuna azione consentita |>6 x turno: se 6 incantesimo spezzato
Genio IM ostro L Attaccoovunque 5DC INormaIe
Aria [\Vento Impetuoso |:>G IDM x2-1Turno |Nessuna
[Tempesta |:>Go Mostro IL’obiettivosaItaun turno INessuna
IPaIIadi Fuoco |:>GoMostro -2 PC 2DC
Fuoco ICoraggio |:>G +2 DC Attacco Si rompe quando finiscono i nemici
IFiamma dlra |:>G oMostro -1 PC Lobiettivopuo trovarsi ovunque 1 DC
IPeI ledi Pietra |:>G +2 DC Difesa Si rompe quando subisce danno
[Terra JAttraversa la Roccia |:>G | Attraversaimuri IDuralTurno
Guarigione del Corpo |:>G +4 PC |Nessuna
Casella Tenebre su Tabellone I
IManto delle Ombre erreno JsullacasellaT.noatt, def, lancinc. Duratutta lamissione
Obiettivonon muove e non attacca
[Tenebre ICatene delle Tenebre |:>GoMostro ma difende e lancia incantesimi |Dural Turno
IDardi della Notte I:’Go Mostro JAttacco 2DCdistanza L DCxPM
R Muro - occupa 2 caselle .
IM urodi Pietra [Terreno  PC-6DCdifesa Termina se abbattuto
. I ..... s No attacco e magie Mostri
Protezione Invisibilita Sudi sé |N0attaocoemagiePG J|DuralTurno
Lo L’obiettivoscartaun
Annulla Incantesimi r’Go Mostro Iincantesimoacaso Istantaneo
IBaule del Tesoro lEvento 11 PG pesca 3carte tesoro Istantaneo
Dagiocareallafinedel turno
Rivelazione JPreveggenza udisé il turno successivo é possibile |DuralTurno
tirare nuovamente tutti i dadi
hiaroveagenza vento Rivela il contenutodi una stanza Istantaneo
99 se vuoto, incantesimo sprecato
Ferma tempo G PG compie due turni di fila Istantaneo
IMovimentomostro! casella Spezzato se mostromuore
T empo ILento IMostro -IDC,-IDD oescedalla visuale
. . Jlanciabile inogni momento
IFIaschback |:>G |PGrripeteil turno on conta come azione
[Scomparire |:>G T i muovi non visto se ottieni 8 omeno Seottienipiudi 8
. . . . ogni mostro lancialD6 - se Ris>PM
Illusione [\/ampa ipnotica IMostrlgIobaIe |Noatt. Nodef. Nomovper 3Turni Istantaneo
PP P Se att. Mostroriesce, PG lancialD6 . . .
[Sdoppia immagine G se Ris.=1, 2 3att, Nullo S 1 rompe quando finiscono i nemici
ITo rcilegno G omostro Rende inutilizzabili le armi di legno Istantaneo
EIfo [Sonno profondo Mostro Solose Mostroha-di 4PM |Dural Turno
INo Att, No Def
1+l DA+ DD +1 Dado movimento 1d6 turni




