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‘Se la nostra condizione fosse veramente felice, non ci sarebbe bisogno di

fare di tutto per non pensarci.’

Compendio per usufruire velocemente di condizioni e vantaggi e per non perderne traccia.

CONSIDERAZIONI

Giocando le prime partite a WFRP4 ci si rende subito conto di
quanto sia fondamentale applicare le condizioni e tenere traccia
dei vantaggi.

Le carte sono state studiate per essere stampate, ritagliate e im-
bustate nelle classiche s/eeves da Magic

Questo compendio dovrebbe diventare un utile aiuto sia per
I'Arbitro di Gioco che per i Personaggi Giocatori, in quanto
permette al primo di non dimenticarsi delle condizioni assegnate
e ai secondi di tenere a mente gli stati da interpretare e i bonus/
malus da considerare in combattimento.

Ho ritenuto non necessario ripetere su ogni carta che ogni condi-
zione ¢ risolvibile anche con i Punti Risolutezza (Resolution
Points).

Blapa Isescal, scrittore Bretonniano




S Pag 168 e 3

Non ci vedi!

Effetto: -10 sui test che coinvolgono la vista.
+10 ad essere colpito nel combattimento in
mischia.

~ Soluzione: -1 "ACCECATO" ogni turno

successivo a quello in cui hai subito la condizione.

St Pag169 34
Sei un bersaglio facile!

Effetto: Il tuo movimento dev'essere utilizzato
per alzarti o gattonare a metd M in metri.

-20 su tutti i test che coinvolgono il movimento.
- 420 ad essere colpito nel combattimento in
~ mischia. 3

* Soluzione: perdi qﬁﬂfta édndii{one quando ti alzi
da terra.

Non si cumula con altri "ATTERRATO"

4 T

————=o Pag168 et 3

Sei bloccato!

Effetto: non puoi muoverti.
-10 ad ogni azione che implichi il movimento.

Soluzione: test contrapposto di Forza.

-1 "IMPIGLIATO" per GdS.

_ puoi essere guarito. Se "INCONSCI

o Pag.169 et 3

Sei stanco morto!
Effetto: -10 su quasiasi test.

Soluzione: Riposo, Incantesimo o Preghiera.
(a discrezione dell'’AdG).

VVELENATO
<t o Pag169 e 34

Sei stato avvelenato!

Effetto: alla fine del turno perdi -1 Ferita.
-10 su qualsiasi test.

Se raggiungi 0 ferite e la condizione 6)ermane non
", dopo un

numero di round pari al tuo BR, test su Sopportare.

Se fallito muori.

v e e

Soluzione: alla fine Tdi ogni round test su Sopportare
o test su Guarire. -1 "AVVELENATO" per GdS.
"AFFATICATO".

Nota: rimossa la condizione, guadagni
=

——— Pag.169 et 3

Hai perso i sensi!

Effetto: sei fuori gioco.

L'avversario ti colpisce dove vuole, sia nel
combattimento in mischia che in quello a distanza.
L'attacco subito va considerato con il massimo GdS
ed infligge una Ferita Critica.

Soluzione: Leggere il paragrafo "Danni", pag.172.

No‘n si cumula con altri "INCQNSQIO o

R se isi un Punto Risohl bl pei* rimuovere
"INCONSCIO" senza conoscerne la causa,
ottieni un altro "INCONSCIO" a fine Round.

S Pag 168 e 3

Non ci senti!
Effetto: -10 sui test che coinvolgono 1'udito.

+10 ad essere colpito nel combattimento in
mischia se attaccato di lato o da dietro.

 Soluzione: -1 "ASSORDATO" ogni turno
~ successivo a quello in cui hai subito la
I condizione. s 4T

Nota: Rimossa la condizione, soffri di acufene.

S Pag 168 e 3

Ti stai dissanguando!

Effetto: Perdi 1 Ferita ogni round.

-10 ai test di Ferite Minori, Ferite Infette e Sangue
Marcio.

Se raggiungi le 0 Ferite ottieni "INCOSCIENTE".
Alla gne di ogni round hai il 10% di morire per
ogni "EMO. GIA" subita.

on riprendi conoscenza f}[}g)é non rimuovi tutte

e condizioni "EMO.
‘Soluzione: test su Guarire. -1 "EMORRAGIA"
e o 2t

& ¥ per 4 3
gncantesimo o Pthhl ra per Guarire:
-1 "EMORRAGIA" per ogni Ferita curata.

Nota: rimossa la condizione, guadagni

"AFFATICATO".

———=o Pag 167 eI
Vai a fuoco!
Effetto: alla fine di ogni round subisci
1d10 danni, considerando Resistenza e Armatura

(minimo 1 Ferita).

+1 danno per ogni ulteriore "IN FIAMME".

 Soluzione: test su Atletica. -1 "IN FIAMME"
B per GdS. e e
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