ABILITA' SPECIAL

Il tuo limite di carte che puoi
avere in mano & 7 (anziché &),
Lanci 1 dadg
1'abilitd cos

Puoi trattare qualungue carta Ordine
nella tus mano come se avesse
= : un’icona abilita di reazione di

] : Fuoco di Guardis, Puoi effettuarla
addizionale quande usi =) W anche se un'altro giocatore ha gia
tante dell’arma Lancer. 7 Usato questa sbilita di reazione
¥ nel turno,

S0 ABILITA' SPECIAL):

£
Non scartare una carts Ordine dalls d
[}
{

Muovi fino ad 1 ar

s
tua mano per attivare 1’equipaggiamento 4l quande ris

O raccegliere un'arma abbandonata.
8l Inoltre
di 5 arm

ea addizionale

olvi una carta Ordine

Ul (in qualunque momento sia prima
che dopo un’azione indicata dalls

i ; u::a‘r‘ta Ordine) .

4

puoi avere fing ad un massimo
i dn tuo possesso (anziché 4),

"~ BOOMER

1 giocatore in
difesa scarta a caso
le carte a sequito
i delle ferite ricevute.

Ogni altra figura

nell’area bersaglio

subisce 1 .t.g.r.i_ta e
e : (limitato ad una v

: Dapo P'attacco di una figura COG, muovi < S ¥ per attacco).

W Berserker di 1 area verso l'aftaccanle 1 i ; & e

(o verso l'area bersaglio se ¢ stata usala —

una Granata Bolo).

SRDER.

Infligge 2 fer.ite..g.e
il difensore non si
l trova in una zona di
| copertura.
{ifE

J Questa figura usa le carte Al delfle

o i S

Locuste; i gettoni ferita e fa miniai :

del Boomer, ma non abbandona armi-
guando viene uccisg.

4

LAMBEKT WRETCH-

Il Genera 1 Locusta sul ! B . ‘ =
foro di emersione pil L1 B el
B s ' b G 1 Quando é uccisa infligge 1 ferita
H at'tac;(_:c ) an o M e = . _.'__" ' . sdogmﬁgum e i
X Stessa area. :
Questa figura usa le carte Al delle
Locuste, i gettoni feritae la
-miniatura del Wretch,




SE Ko} S —— TICKER

Infligge 3 ferite
ze 1l bersaglio si
trova nella sus stessa -
area.

ogni figura COG presen e
tnell"area (ignorando i
'dadi di Difesa).

i s
p Cuesta mammamm
\ Eham&:qunﬂnﬂmxadunusaprugm
allra ragions (ofire cha per le Granale

wamﬁuwIEMWHngdﬁmm

| Quesla figura usa le carte Al delle
Locuste, | geftoni ferita e la
snirtiatura dal Kanfus, ma non

Rilencia ogni dado di

t Difesa che ha dato
come risultato 2 scudi.
Limitato ad una volta

1 Genera 1 Wretch sul
b foro di emersione pil
wicino,. Se tutti i
Wretch sono gid in
¥ gioco, guesta abilita
non ha effetti.

'Ugnl Locusta che sl trova
k(2 4 o pll aree ol distanza
fldalla figure COG pll wicine
mupye dl 3 sree verso dl
essn.

| Scarta 1 gattone Munizliond
da una delle tue Earte Arms.

Fol rimuovl tuttl 1 gettonl
Armas Abbendonats dalls mapps.

Fol pesca una nuova carta
fl Al delle Locuste,

Quindl pesce una nuova
| carte Al delle Locuste.

[ Geners 1 Locusts A
4|1 Locusts B8 & 1 Locusta C
sull*uscits dells mapps.

bl verso di te.
S5e dopo =i trova nella tus
ares tl attoccoms.

: e —
B! ALTRIMEKTI:
Genera 1 Locusts B sull'uscita

dells mappa, Ogni Locusta
bpoi muove di 1 area verso

Copo ogni Locusts A muowve
di 2 aree verso la figuras
C0G pin vicina ed ogni

Locuste B muove di 1 erea
t | wersa. la Figura COG pid

Ognl Orone, Boomer. Kentus
e Guardis Theron atteccs

§| sna figura COG che &1 trowe
entro 3 _aree di distanza.
Fol ogni Locusts che non ha
attaccato muove di 2 aree
varso la figura ©OC pid

§l vicina & attecce una figurae
}| COG nells sus oresa.

| S5e nessuna Locusta & in
gipco pesca una nuova
Flcarta Al.

= F ngl Locuste che sl trowva
~ lila.5 sree o pld ol distanza
. Hldalla figurs COG pid wicina,
mupwve finche non sl trovs
o 4 oree di distanza dalls
figura COG pid wicine.

F| Fol peEECa unB Nuova



sauppo - SENERICO

Y'T'SE KON CI SORO FORI DI EMERSIONE
|'NELLA TUA AREA:

Piazza 1 segnalino foro di
il emersione nella tua srea.
Pol genera 1 lLocusta di
i tipo A nella tua area.

: - e
ALTRIMENT):

ii Genera 1 Locusta di tipo B
fl nella tua asrea. La Locusts
poi ti attacca.

7138

PER 03K - WRETEH
1 FIGURA C05 5] TROVA ENTRD
2 AREE DI DISTANZA DA TE:

il Muovi in tale area ed attacca

la figura COG,
.====-!===,!p-u.nﬁum2=_

| ALTRIMEXTI:

f| Muovi di 4 aree verso la
figura COG pid wvicina.

i

| Se nessun Wretch & in gi
pESCa una nuova carta.

8435

‘.;. EI' {
Mﬂﬂjm&!iﬂmﬂiﬁﬁﬂ_m

| Muovi in tale area e attacca
la figura COG.

88| ALTRIMENT!:

fi Muovi di 2 aree verso la
figura COG piu vicina che
non si trova in una zona di

' copertura. Se nessun Wretch

fl & in gioco, o tutte le figure
COG sono in zone di copertura
esca una nuova carta AI.

per 03kl - WRETCH

iHuov: di 3 aree verso la
figurs COG pil vicins. Poi
attacca una figura COG
nell'area che non sis in
una zona di coperturs (se

{ possibile).
ALTRIMENTI:

\{ Muovi nella zona di copertura
- pil wvicina e curalo.

, Se nessun Wretch & in gioco
pesca una nuova carta Al.

10/ 35

iOgni Wretch muove di 2 aree
versa la figura COG p
. Ogni Wretch poi
la figura COG
i magg urmente ferita che si
{ trova nella sus a.

ALTRIMENT!:

|| Genera 2 Wretch su ogni foro
- di emersione che si trovi
entro 4 aree di distanza

P da te.

SRUPPD - BHUHES

IS tl SNII} 1 I} PIU" DRONE,

iMucvi agni Drone di 2 aree

ij verso la figura COG pin

fii vicina. Ogni Drone poi
attacca una figura COG che

i =i trovi entro 2 aree di

f| distanza da lui.

T
| ALTRIMENTI:

R Genera 2 Drone sul foro di

‘emersione che si trova pid
icino a te.

12435

| vicina che si trovi nella LOS,
Poi se i1 Orone non & in una
zona di coperturs muovi di 1

i area allontanandoti dalla

f| figura COG pil wvicina.

| ALTRIMEKT): Muovi di 3 sree verso

Se nessun Drone & in gioco
€8 una nuova carta AL.

1373

Per 05k - DROKE

TFSE U UNL iUk 005 TR 1 AREA DAL IRDKE:

| Attacca la figura COG ct
| bonus di +1 dado di attacco.

|| e ————————
, ALTRIMEKT
fiMuovi di 1 area verso la
§| figura COG pil vicina.
Poi attacca ls figura COG
\i pit vicina che sia nella LOS.

A

iSe nessun Drone & in gioco
esca una nuova carta Al.

16/ 35

pER 0Kl - DRONE

iSe non & ferita (Dronel,

4| attacca la figura COG piu

il vicina che sia nella LOS.
Altrimenti si cura.
W—

U ALTRIMENT:
Muovi di 2 aree verso la
| figura COG pil vicina.
& -
Se nessun Drone & in gioco
I \pesca una nuova carta Al.
L — e _— = T

15735

L"E' IM Flullﬂh 005 ENTR[I 2 AREE

per 0¥ - BOOMER

E CE UKA FISURA C05 EXTRD &
AREE DAL BOOMER:

] viclna che sia nella LOS

&1 ALTRIMENT!:

® Muowvi di 2 aree verso la

_}figura COG pild wicina.
! :
'S¢ nessun Boomer & in
' pesca una nuove carta

S

16/ 35




peR 05kl - BOOMER

UL FERA U5 B0 3 65 0L O

!Attacca la figura COG pid
il vicina che sia nella LOS,
—___,

4 ALTRIMEHTI

.;'Munvi di 2 aree verso ls
f| figura COG pil wicina. Poi

tSe nessun Boomer & in giocu
esca una nuova csrta AL,

T 1.0 PIlY BOOMER IN 510C0:

COgni Boomer muove di 1 area
i verso la figura COG pin

vicina g poi la attacca se
Bisi trova nella LOS.

B e
| ALTRIMENTI:

UTTE LE FISURE C

Pescs una nuova carta AI
delle Locuste e risolvila.
—

i
| ALTRIMEKT): Muovi i1 Berserker

§ldi 1 area verso la figurs

Il Berserker poi attacca
togni figura che si trowva
= nella Sus srea.

'E UNA FISURA CO5 NELLA SUA

| AREA:

ZOKE B!_!}_[!_ER_ILLL_“___

Il Berserker attacca ogni
figura che si trovs nells
lsua area.

!l

L figura che si trova nell’area
- duve & arrivato il Berserker.

PISE U'E' UNA FISURA C05
"|'AREE DAL THERDK:

ENRO &

Attacca la figura COG piud
vicina che sia nella LOS.

S

| ALTRIMERTI:

Muovi di 3 aree verso la

Se nessun Theron & in gioco
b pesca una nuova carta AL,

per 05M - BOOMER
UKL R 3 EHTRD 1 REA DAL BONER:

'Muovi di 1 area allontanandoti
4| dalla figura COG pid vicina.
Poi attaccala se si trova
ancora nella LOS.

! ——

i MTHIMEHTI

'1|Muav1 di 1 area verso la figura
| COG pil vicina. Poi attaccala
flse si trova nella LOS.

tSe nessun Boomer & in gioco
esca una nuova csrta AL,

Mucvi di 1 area verso tale
il figura COG. Il Berserker
poi attacca ogni figura che
fi =i trove nells sus area.

H T r—
| ALTRIMENTI:
{Muovi di 1 area verso la
ff figura COG pilt vicina.

SE TUTTE LE FISURE C05 SI TROVAKO
A30 EL!! _&RE I]I [IISTAEIA_
Muovi di 2 aree verso ls
figura COG pil vicina.
1@ e
| ALTRIMENT):

! Muovi di 1 area verso 1a

‘ogni figura che =i trova
tnella sua area.

FISE C'E' UKA FISURA CO5 MELLA L0S
I DEL '[HEEU!

Attacca la figura COG piud
vicina che sia nella LOS.

—
ALTRIMEXT:

Muovi di 2 aree verso la
| figura COG pil vicina.

Se nessun Theron & in gioco
b pesca una nuova carta AL,

Mupyi di 1 area allcntananduti
da tale figura COG e poi
attaccals se si trova ancora
nella LOS.

e

ALTRIMEMTI: attacca 1a figura COG

pid wvicins che s1 trova nella

;| LOS. Se non puol sttaccare muovi
di 2 aree wverso la figura COG pil
b vicina.

{ Se nessun Theron & in gioco pesca
‘una nAuowa carta AL, -




sguppo - SUARDIE THERON

Muovi in questa area e
attacca tale figura COG.
Risolwi 1’abilita attivabile
del Ticker indipendentemente
dai risultati dei dadi.

S ———
ALTRIMEKT]:

Muovi di 3 aree verso la
- figura COG pid vicina.

b Se nessun Ticker & in gioco
na puova carta AL,

Ogni Theron attacca la figura
COG pil wvicina. Ogni Theron
che non avra sttaccato muove
di 2 aree.verso di te;

T ——____
ALTRIMENTI:

28 35

Muowvi in_quasta_érgaL_Pni
attacca una figura COG che
si trova nell’ares ma non

Muovi in questa area e
attacca tale figura COG.

e ————G——
ALTRIMEMTE: Muovi di 3 aree verso
la figuras COG pil wvicina.

Se il Ticker non & in una zona
di copertura e si trova in LOS
i di una figura COG muovi di 1 area
&; allontanadoti da questa’utlima.
b Se nessun Ticker & in gioco
pesca una nugva carta AI.

s0pp0 - TICKER
-9 LE-1 Pﬁtlgiaiﬂihiﬁi;;;_::

Ogni Ticker muove di 2 aree
verso la figura COG pilu vicina
e poi attacca una figura COG
presente nell'area. In questo
turno le figure COG non.
possono usufruire dell’abilita
di reszione Fuoco di Guardia.

ALTRIMENT: T .
| Genera 1 Ticker su ogni foro di

b emersione che si trova entro 5
di distanza da

Locusta fe
= e AT

Muowi di 2 aree verso la
figura COG pil vicina.
Poi attacca la figura COG
pil wicina che sis nells
LOS. Se non ci sono Kantus
L in gioco pesca una nuova

Attacca.tale.figu}a.ﬁﬂh e poi
muovi di 2 aree verso di essa.

Vulta.talé_gatxnnené;gﬁngra
la figura di Locusta

carrispondente sopra il - e
gettone, = =iy
= : ALTRIMEKTI:

Muovi di 2 aree verso la figura
CCG pil wviecina. Poi genera 1
Locusta di tipo A sul foro di
emersione pil wicino al Kantus,
b Se nessun Kantus & in gioco

; ALTRIMEKT): Attacca una figura
li COG che . si trova entro 3 aree
h di distanza, Se nessun Kantus

Ogni Kantus muove di 2 aree
verso la figura COG pil
vicina e pol la attacca

(se =i trova nella LOS).

T ———
i ALTRIMENT:
l| Genera 1 Kantus sul foro di
h emersione pid wvicino a te.




STAMPARE 2 VOLTE QUESTA PAGINA

| ® Muovi fino a 3 aree.

| ® Effettua 1 attacco-




STAMPARE 3 VOLTE QUESTA PAGINA

® Muovi fino a 3 aree.

® Effettua 1 attacco contro
f uns figura nella tua area

con un bonus di +1 dado di
i attacco extra.

Se sei in copertura puol
leffettuare un attacco
laddizionale.

una carta Ordine. =pd
* * -

EN

® Pesca 1 una carta ordine.

# Scegli un’altro giocatore.
Egli pud immediatamente

risolvere una propria carta
ordine. Dopo tu effettui la

tua Fase di Attivazione delle |

Locuste come al solito.

i
g [
e

| ® Effettua 1 attacco.

I Scegli una figurs coG nellall tutte le altre figure COG sono
#rua area. Questa pud pescare |

Puoi entrare in un zona di

copertura che contiene una

R figura di locusta (la Locusta

viene spostata fuori dalla

i zona di copertura e subisce . (|
1 ferita). -l

Durante la successiva Fase di
Attivazione delle Locuste,

ignorate dealla carta AL delle

i Locuste (le Locuste trattanoc . |
tali COG come se fossero gis:

abbattuti).

@ Muovi di 1 area.

i & Effettua fino a 3 attacchi
contro le figure nella tua

ares.

| aree verso di te.
FPol attacca questa Locusta.
| Puoi trattare guesto attacco
Distruttivo senza spendere

B comunque aver bisogno di=
‘spendere un gettone Granatali
i > el

Durante questo turno non sei

obbligato a scartare una carta

| 4alla tua mano per raccogliere

un’arma abbandonata o attivare ff

4 1’ equipaggiamento della tua . ||
.area. 5

gettoni Munizioni (puoi




STAMPARE 3 VOLTE QUESTA PAGINA

& Effettua 1 attacco.

| & picevi 1 gettone Munizioni 4
 per 1 arms & scelta in tuo | ®3e spendi un geLTONS

onsesse {non pual guacoanare f W SenZIOT G 8 ina’ seconds

R ek BERRER): carta Ordine (limitata gd . |

.uni volts per turno) . ol

#® Scegli una figura coG -
|| relle tus area. Questa pud | ® Muovi di 1 ares. i
pescare ? carte Ordine. ' ® Ogni figura COG in copertura
N & Muovi una Locusta di 1 | pud pescare 1 certa Crdine.
area verso di te. Salta la 1 @ Ogni figura COG rigeve un
tua Fase di Attivazione delle; ponus di +1 di Difesa durante
| Locuste durante guesto Turng., la successiva Fase di ;
- - | artivezione delle Locuste. o ;




. B
. I3 .
Puoi attaccare con questa arma solo una
volta per turno.

S an.

POTERE DARRESTO:
Rilancia gualungue numero
di dadi di Attacco
(limitato ad una volta
per turno).

Questa arma non puc essere usala per
atlaccare figure che si trovano olfre 1 area di distanza.

e ——

SMEVIERARE:
Raddoppia 1'ammontare di

. ferite su tutti gli altri
dadi di attacco.
Limitato ad una volta per
attacco. <l

Non puoi muovere pitl di 2 aree durante if tuo tumb.
Questa arma fornisce un bonus di +2 di gittata

—

TEMPESTA Di PROIETTILE §
Dopo questo attacco puoi
attaccare una Locusta
differente con questa arma.
Limitato ad una volta per .8
£,/ turno.

st ||| T

CARTE ARMA COG

"Il tuo valore di Difesa é incrementato di 2. *

Mentre hai questa carta puoi solo attaccare
con armi che hanno la parola PISTOL nel
proprio nome.

Puoi scartare questa carta in
qualunque momento.

—___

COLPO IN TESTA:
Se ti trovi ad almeno 2
. aree di distanza dal tuo

bersaglio, ignors ogni dado

di Difesa che ha ottenuto
un risultato di 1 scudao.

»

aw’
Questa arma non puo essere usata per '
attaccare figure che si trovano a pid di 1
area di distanza.

e

INFERNDO ROVENTE:
Ignora tutti i dadi di
difesa.

POTENZA ESPLOSIVA:
Ignora 1 dado di Difess

. lanciato ed infliggi 1
ferita ad ogni altra
figura presente nell’area
bersaglio. "

sy S
Lattacco con questa arma ha come bersaglio

un'area ed ignora le zone di copertura. Non
puoi atfaccare con questa arma e muovere
nelio stesso turno.

PIOGSIA O FLOCO:
Infliggi 2 ferite ad ogni
figura in ares adiscenti
all'area bersaglio (limitato
ad una volta per attacco).

Firg M

i . B
Non puoi aftaccare con questa arma e *
muovere durante lo stesso tumo.

——

RICARICA COLPRPO:

. Ignore ogni dado difesa
che abblia ottenuto un
risultato di 2 scudi.




CARTE ARMA COMUNI - Stampare 4 volte questa pagina

at 5 -
L'attacco con questa arma ha come
bersaglio un'area.

S

COLLASSARE:
. Sigills un foro di
emersione nell'srea
bersaglio.

HAMMERBURST

RAFFICA DO FLUOCO:

Se il bersaglio non si

. trova nella tus area, gli
infliggi 2 ferite.
Limitato ad una volta per

P attacco. <l

o ] i
Non puoi attaccare con questa arma e
muovere durante lo stesso tumo.

——

RICARICA COLPO:

. Ignore ogni dado difess
che abblia ottenuto un
risultato di 2 scudi.

POTENZA ESPLOSIVA:
Ignora 1 dado di Difess
. lanciato ed infliggi 1
ferita ad ogni altra
figura presente nell’area
P bersaglio.

e I
cobinesiieinl LU TTTE LT LRI LRE

- -
Anziché attaccare, puol scegliere una Locust
nella tua area e lanciare 4 dadi di Attacco
(ignorando lutte le ferite). Se ottieni fra i
risultati un OMEN la Locusta € uccisa.

J FLIOCO ELEVATC:
Infliggi 1 ferita,

; Questa arma non puo essere usata per
aftaccare figure che si trovano oltre 1 area
di distanza.

——__
SMENVERARE:

_ Raddoppia l'ammontare di
ferite su tutti gli altri

dadi di attacco. Limitate

ad una volts per attacco

COVIEATTIMENTO
RAVVICINATO:

. S5e il difensore si trovas
entro 1 ares di distanza
gli infliggi 2 ferite.

o ] i
! Puoi effettuare aftacchi normall con questa

arma anche se non ha pit gettoni Munizioni.

e —

LOCALIZZ AZIONE
ACCLIRATA:
Infliggi 1 ferita.

Alla fine del proprio tumo, qruééfe; armi® -
riceve 1 gettone Munizioni se é rimasta

con 0 gettoni Munizione, e non puoi attaccare

con essa durante questo turno.
—
COLPO O IMIULSION:
. Infliggi 2 ferite. Ogni
altra figura nell’area
subisce anch'essa 2 feriie..

Limitato ad una volta per s
i attacco.

Hammer of Dawn X1 - Gnasher Shotgun X1 - Lancer Assault Rifle X3




CARTE MISSIONE



Oopo aver preparato la
meppa, copri ogni foro di
mersione con un segrialinog
fdl Foro Sigillsato, eccetlo
quello pid vicing
all'suscito dells mappa.

B) Drone
| E] anltr

Le figure di Locuste non
pOBEOND EBSEEFE geRnerate.
S5e une carta Al delle Locuste
il indica di generare una Locusta,
ignorate guella carte o pescete
|l una nuove carts AL delle
Locuste sl suo posto.

5IRA QUESTA CARTA:

Quando._sono rimaste O figure
di Locuste in giloco.

posizionare 11 Berserker
§ in un Brea di partenza
delle figure COG.

!Eﬂifitrkﬂr.

;|ﬂuandn i] Elratrkar antra
g rnell'ores con l'uscita
del livello 2.

Sblocce 11 mazzo della carte Locezlone del
livello 2 ad asploralo.

| Vedi la carta Nemico del

RESOLE SPECIALI:
La certa Locazione 12A
non viene scartats dopo
Heche L1 relative
Requipaggiamento & stato
attivato.

|Qu-ndn tutll 1 fori di
emersione sono statd
faigiliatl,

Genera delle figure di Locuste sull’uscits
della mappa in bagse al numeroc del glocatori:
1 Glocatore: 1 Wretch, 1 Boomer
2 Giocetorl: 2 Wretch, 2 Boomer
3 Gicoatorli: 2 Wretch, 2 Orone, 2 Boomer
4 Glocetori: 2 Wretch, 3 Orone, 3} Boomer

| ' Pol muowi ogni Wretch di 2 aree verso la figura COG

pli wicina & ognl Drone di 1 srea werso la figura
COG pid wicine.

Vedi la carta Nemico del
Berserker.

|ﬂwanﬂu il Elrutrkcr entra
nell’eres con 1l'uscita
del livello 1.

Vedi la carta Nemico del
Berserker.

Wanuu 11 Blrulriur &
atalo wcclsa,

Sblocce 11 mazzo della carte Locezlone del
livello 3 ad esploralo.

POl PROCED COMN L SUCCESSIVO STAGE

F?r———'———---




| RESOLE SPECIAL):

Oopo la preparazione. ruotare
la prims tessera terreno

Rl posizionata, in modo che il
f lato con 1l'ingresso sia

allineato con l'entrata dells

| seconda tessera terrenc
Fl posizionata.

Risolvere una carts AI
lldelle Locuste addizionale
i durante ogni Fase di
HAttivazione delle Locuste
‘[ di ogni giocatore.

[ 5IRA QUESTA CARTA:

Jlﬁu&qﬂo l‘uljimﬁ_;arja_del
11 te AI delle

Pescare e pdéizinnare solo 1a

prims carta Locszione del

| livello 1. Anziché effettuare

P la generzzione delle Locuste sulla

base della carta Locazione, ogni
giocatore genera 1 Ticker su

F .ualsiasi area vuota.

Quando una figura coG esplora, egli
esplora in livello sbloccato.
Quando un Orone o Boomer viene

sull'uscits della mappa
_(anziché sul foro di emersione).

! .IIHA QUESTA EAHTA

due mappe separate (non cullegate}
| Poi sposta meta delle figure
COG sull’entrata del livello 2.
Generare le Locuste iniziali in
base al numero di giocatori ;

Preparara i livelli 1 e 2 come:

resenti sulls sezione di mappa.

Plezzare un segnalino
Porta sull’uscita della
ll prima tessera terreno.
Questa porta conduce al
livello 3. Tale livello
non pud essere raggiunto
¥ tramite nessun’altra porta.

Mescolare tutte le carta AI delle Locuste.
Foi ogni giocatore geners 1 Locusta di tipo B sul
foro di emersione della tessera 13B.

Quando una figura COG entra sull'uscita
della mappa, egli automaticamente
lesplora ls successiva locazione del
Hlivello 1, Anziché effettuare la
generazione delle Locuste sulls base
dells carta Locazione, ogni giocatore
¥ genera 1 Ticker su ogni area wvuota.

5RA QUESTA CARTA:

Fiazzare una porta sull’uscita di questa
tessera terreno. I giocatori poi devono scegliere in |
_gruppo._se sbloccare il liwvelle 2 o il 3.
Dopodicid aggiornare il mszzo delle carte AL
e le carte Nemico considerando i seguenti nemici:
A: Ticker, B: Orone, C: Boomer.

Poi mescolare gli scarti delle carte AI
nel relativo mazzo.

POI PROCEDN CON I SUCCESSIVO STASE

I Le figure COG non possono
| esplorare attraverso la porta
fsull'uscita del livello 2.

H Quando un giocatore risolve una
il carta AL, questas ha effetto
solo sulle Locuste sulla sezione
fidi mappa dove ti trovi tu.

}SIRA QUESTA CARTA:

Uu&nﬁa una figura Cﬁé_gi
-app a ad esplorare attraverso




Esplorare il livello 3 della mappa, generare
le Locuste in base al numero di figure COG presenti
sulla sezione di mappa dove ti trovi tu.
Poi piszza un porta aglla fine del livello 3.

PO PROCEDN CON I SUCCESSIVO STAGSE

Piazzare 13 tessera 178 alla flng del llvello 2
(ron usare la carta locazione per 1'equipaggiamento |
o la generazione).
Foi piaz;a una porta sull'uscits della tessera 17B.
Rimuovere tutti i Boomer dalls mappa.

Pol rimpiazza la carta Nemico del Boomer con quella
del Grinder.
COgni giocatore genera 1 Grinder su ogni area wvuota
dells tessera 17B. !
g In partlte con 4 giocatori i Kantus e Boomer possono
essere usati per rappresentare i Grinder.
PO PROCED CON L SUCCESSIVO STAGE

I Le figure COG non possono
esplorare attraverse la porta
{sull'uscita del livello 3.

il carta AL, questa ha effetto

-di mappa dove ti trowvi tu.

Quando un giocatore risolve una

solo sulle Locuste sullas sezione

|| RESOLE SPECIALL:

Nessuna.

- 11 RESOLE SPECIALL

Prima di preparare la mappa,
i glocatori devono scegliere
una delle quattro opzioni

i sul retro di guesta carta.

I Le aree che contengono una

porta scno considerate

et adiacenti per il movimento
L delle figure.

fijLe figure non possono attaccare
"By attraverso le porte.

S

Piazzare la tessera 17B sull'uscits della mappa |

(non usare la carta locazione per 1'equipaggiamenta |
i o la generazione].
| Rimuovsra tutti i Kantus dalla mapps. |
4 Pai rimpiazza la carta Nemico del Kantus con quella

it dello Skorge. i
| Pot genera 1 Skorge sulla tessera 178 nell'area dove
c'é 1l'icona equipaggiamento. ;

Le fiqure dei Kantus nen
possono essere generate.

B Cura gli Skorge alla fine
di ogni fase di Attivazione
delle Locuste se questa

# non ha mosso o attaccato.

: 'JIRA IIIJESTA CARTA:

_Scartare tutti i segnalini foro di amarsione
alg:llato. poi scopri tutte le carte Locazione coperte
che forniscone Munizioni. Aggiornare il mazzo delle
arte AI e carte Nemico considerando i1 seguenti nemici:

i
1
A: Wretch, B: Drone, C: niente. E_

Poi mescolare gli scarti delle carte AI nel relativo
mazzo e generare le seguenti figure sui fori
di emersione (in maniera pid equa possibile):

1 Giocatore: 2 Wretch, 1 Drone
2 Gilocatori: 4 Wretch, 1 Drone
3 Giocatori: 4 Wretch, 3 Orone
4 Giocatori: 6 Wretch, 3 Drone




Le carte Locazione che
forniscono Granate e
{ Munizionl wvengono voltate
R quando usate.

Le carte Locazione che
forniscono Granate e

{ Munizionl wvengono voltate
quando usate.

JIRA IIIJESTA CARTA:

Quando 1’ultima figura
di Locusta & stata
isa.

Le carte Locazione che
forniscono Granate e
Munizionl wengono voltate
R quando usate.

Quandn l’ultlma figura
|di Locusta & stata
uccisa. !

Le carte Locazione che
forniscono Granate e

{ Munizionl wvengono voltate
R quando usate.

Quandn l’ultlma figura
di Locusta & stata

Le carte Locazione che
forniscono Granate e

{ Munizionl wvengono voltate
R quando usate.

JIRA IIIJESTA CARTA:

Quando 1’ultima figura
L

_Scartare tutti i segnalini foro di emersicne
alglllato. poi scopri tutte le carte Locazione coperte
che forniscono Granate. Aggiornare il mazzo delle.
arte Al e carte Nemico considerando i1 seguenti nemici:

A: Lament Wretch, B: Boomer, C: niente. !

Poi mescolare gli scarti delle carte Al nel relativo

mazzo e generare le seguenti figure sui fori
di emersione (in maniera pid equa possibile):

1 Giocatore: 2 Lament Wretch, 1 Boomer

2 Giocatori: 4 Lament Wretch, 1 Boomer

3 Giocatori: 4 Lament Wretch, 2 Boomer

4 Giocatori: 6 Lament Wretch, 2 Boomer

_Scartare tutti i segnalini foro di amersione
alglllato. poi scopri tutte le carte Locazione coperte
che forniscone Munizioni. Aggiornare il mazzo delle ;
arte Al e carte Nemico considerando i1 seguenti nemici:

A: Ticker, B: Kantus, C: niente. !
Poi mescolare gli scarti delle carte Al nel relativo
mazzo e generare le seguenti figure sui fori

di emersione (in maniera pid equa possibile):

1 Giocatore: 2 Ticker, 1 Kantus
2 Giocatori: 4 Ticker, 1 Kantus
3 Giocatori: 4 Ticker, 2 Kantus
4 Giocatori: 4 Ticker, 2 Kantus

_Scartare tutti i segnalini foro di amersione
alglllato. poi scopri tutte le carte Locazione coperte
che forniscono Granate. Aggiornare il mazzo delle |
arte Al e carte Nemico considerando i1 seguenti nemici:
A: Ticker, B: Kantus, C: Guardia Theron. !
Poi mescolare gli scarti delle carte Al nel relativo
mazzo e generare le seguenti figure sui fori
di emersione (in maniera pid equa possibile):
1 Giocatore: 1 Kantus, 1 Guardia Theron
2 Glocatori: 1 Kantus, 2 Guardie Theron
3 Giocatori: 2 Kantus, 2 Guardie Theron
4 Giocatori: 2 Kantus, 3 Guardie Theron

Scartare tutti i segnalini foro di emersiuna
51glllato. I giocatori poi scelgono un giccatore che
icevera la carta arma “Hammer of Down". Poi aggiornare
L mazzo delle carte AI e carte Nemico considerando i}

seguenti nemici: A: Orone, B: Grinder, C: Berserker. (i
FPoi mescolare gli scarti delle carte AI nel relativo |
mazzo & generare le seguenti figure sui fori

di emersione (in maniera pil equa possibile):

Giocatore: 1 DOrone, 1 Grinder, 1 Berserker
Giocatori: 2 Drone, 2 Grinder, 1 Berserker
. Giocatori: 4 Drone, 2 Grinder, 1 Berserker
Giocatori: 5 Orone, 3 Grinder, 1 Berserker

5IRA IIIJESTA CARTA:

JrQuandn 1’ultima figura
|di Locusta & stata
uccisa.




UNIZION

Scarta guesta carta e
ricevi fino a 3 gettoni

Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.||

UNIZIOK

Scarta guesta carta e
ricevi fino a 3 gettoni

| Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.||

Scarta questa carta e

ricevi 1 gettone Granata.||

ricevi fino a 3 gettoni

Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.|l|

o A il
Scarta questa carta e
pesca 2 carte Arms & caso.

sidi YiUR Zl
Scarta questa carta e
ricevi fino & 3 gettoni

Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.||]

Scarta questa carta e
ricevi fino a 3 gettoni

Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.|||

l & ; Bt :ARF.

' Scarta questa carta e
pesca 2 carte Arma & caso.

llPrendine 1 (con 2 gettonil
Munizioni) e scarta l'altra.

Scarta questa carta e

ricevi 1 gettone Granata. ||

Scarta questa carta e

ricevi 1 gettone Granata. ||

Muovi su un area
qualunque della mappa.

ARM!
Scarta questa carta e
pesca 2 carte Arma & caso.
Prendine 1 (con 2 gettonilf
Munizioni) e scarta 1'altra.

FRCF T
: (IZI0K
Scarta questa carta e
ricevi fino a 3 gettoni

»P: = 1“
ot 24
Scarta questa carts e
sblocca il mazzo delle
carte Locazione del

successivo

L] £EUT
Scarta questa carta e
ricevi fino a 3 gettoni
Munizioni da piazzare su
qualunque tua carta Arma.||




ﬁcarta questa carta e
ricevi fino a 3 gettoni

Munizioni da piazzare su ||
alunque tua carta Arma.|

Se hai iniziato 11 turno
qui, effettus un attacco
lllcon 6 dadi contro gualunquel
{{Locusta su questa tessera.
| Non giocare alcuna carta
Ordine queato turno.

Scarta questa carta e
ricevi la carta arma

speciale Hammer of Dawn

con O gettoni Hunizicni)

-
*|Scerta questa carta e pesca
l 2 carte Arma a caso.
Prendine 1 (con 2 gettoni|
'lHunizioni) e scarta 1'altra. ||




