
      
   

BRUTI FAQ - Le domande frequenti dei Bruti giocatori
VERSIONE REGOLAMENTO 1.2  
In fondo al Regolamento troverete la pagina extra con le carte modificate rispetto alla versione 1.0. 
“Spallaccio del maniaco”: corretto refuso nel testo. 
“Pendente della vendetta”: chiarimenti nel testo. 
“Olio delle due sante”: questo oggetto speciale si scarta invece di esaurirlo. 
“Spossato!” e “Intontito!”: questi danni sono scartabili.  
“All’inferno con me!”: chiarimenti nel testo.  
 

1 - Preparazione e dotazione
1.1 Che differenza c’è tra “Equipaggiamento” e “Dotazione” del personaggio?
Le armi, lo Scudo e l’Armatura, fanno parte dell’equipaggiamento.
Oggetti speciali, invocazioni mistiche e Movimento rappresentano la dotazione. 
Non ne fanno parte i danni che gli vengono assegnati durante il gioco. 
1.2 Quando pesco il mio personaggio e scelgo gli oggetti e le armi, devo mostrarli agli altri giocatori? 
Sì, ma se preferisci puoi usare la regola opzionale “Preparazione segreta” (vedi pag. 19). 
1.3 Le carte Movimento quando vengono distribuite?
All’inizio del gioco, durante la fase di preparazione.  
1.4 Anche il Movimento si considera una carta della dotazione? Sì.
1.5 Gli oggetti come vengono distribuiti? 
All’inizio del gioco ogni giocatore ne pesca due, ne aggiunge uno alla sua dotazione e l’altro lo rimette in 
fondo al mazzo.
1.6 Gli oggetti speciali possono essere celati agli avversari o devono sempre essere mostrati?
La dotazione del personaggio deve essere sempre visibile agli altri giocatori.
1.7 Durante la preparazione posso pescare un’invocazione mistica?
Solo se utilizzi il personaggio Clelia la Santa.  
Altrimenti le invocazioni mistiche si ottengono soltanto a seguito del danno “Favore degli dei!” o grazie 
all’oggetto speciale “Tomo delle invocazioni”. 
 

2 - Meccaniche generali
2.1 Le carte che si esauriscono sono riattivabili come il Movimento? 
Sì. Ricordando che riattivare una carta fa passare il turno.
2.2 Quanto dura un combattimento di Bruti?
La durata standard di una partita di Bruti è di un mazzo di combattimento.  
In questo caso, quando l’ultima carta del mazzo di combattimento viene pescata la partita finisce. 
I giocatori possono, tuttavia, di comune accordo, prima dell’inizio del combattimento, stabilire una durata 
differente, di due o più mazzi, o all’ultimo sangue.
2.3 Come si determina la vittoria?
In un duello vince chi uccide l’avversario. Se al termine del mazzo di combattimento entrambi i guerrieri 
sono ancora in vita si conteggiano le carte danno associate a ciascuno. Vince chi ne ha di meno.  
In caso di numero uguale si contano le penalità alla condizione riportate su ciascuna carta e, ancora una  
volta, vince chi ne ha di meno. In caso di ulteriore parità la partita è patta.
2.4 Posso decidere di far durare una partita più a lungo? 
Sì. I giocatori possono decidere se combattere all’ultimo sangue o con una durata più lunga (vedi pag. 17).
2.5 Quando posso pescare una carta durante il mio turno?
Puoi pescare una carta quando vuoi durante il tuo turno. Ma quando lo fai passi la mano. A meno che non 
esaurisci il Movimento, o giochi una mossa che ti permette di pescare e continuare a giocare in attacco.
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2.6 Il limite di carte bisogna rispettarlo sempre o basta avere il numero di carte pari alla propria  
condizione alla fine del turno? Il limite imposto dalla condizione non può mai essere superato.
2.7 Quando decido di cambiare carte, ne posso cambiare più di una? 
Se esaurisci il Movimento puoi cambiare un numero di carte che vuoi restando in attacco, altrimenti ne 
cambi una e passi il turno. Anche alcune mosse, oggetti e abilità speciali, permettono di farlo.
2.8 Quando cambio una carta, posso vedere quella che ho pescato prima di scartare la mia?
No. Prima devi scartare la carta dalla tua mano di gioco e poi pescarne una.
2.9 Posso passare il turno senza fare niente? No.
2.10 Quando un’abilità dice “una volta per turno puoi...” posso usarla ogni volta che tocca a me o una 
volta per mazzo di combattimento? Ogni volta che sei in attacco.
2.11 Quando sulle carte si trova la dicitura “rimetti questa carta nel mazzo” si intende metterla in fondo 
al mazzo oppure in mezzo rimescolando il mazzo intero? 
In fondo. Nel caso dei danni però, si mescola il mazzo.
2.12 Quando si deve riportare il numero di carte della mano di gioco al massimo della condizione,  
cosa si intende?
Il numero della condizione corrente, comprendente le penalità dovute all’equipaggiamento, ai danni ricevuti, 
eventuali bonus, tutto quanto. 
2.13 Come faccio a recuperare carte della mano di gioco durante il combattimento?
Puoi pescare una carta durante il tuo turno di attacco e passare il turno, oppure esaurire il Movimento per 
pescare e continuare a giocare. In questo modo potrai pescare due volte per turno.
2.14 Ci sono altri modi oltre alla pesca durante il mio turno per guadagnare carte per la mia mano di 
gioco?
Ci sono mosse che ti permettono di pescare e restare in attacco, pareggiare la tua mano con quella di un 
avversario e altro. Inoltre, ogni volta che obblighi un avversario a scartare carte grazie a un tuo attacco, hai 
diritto alla Pesca del Fervore, e puoi pescare una carta e continuare a giocare.
2.15 Quando cambio una carta della mia mano di gioco, devo passare il turno?
Sì normalmente, se non utilizzi il Movimento. Ma puoi invece esaurire il Movimento o giocare una mossa che 
lo permetta per cambiarne quante vuoi e continuare a giocare.
2.16 Come si usa il Movimento?
In attacco, esaurendolo, ti permette di pescare una carta e continuare a giocare oppure, di cambiare quante 
carte desideri della tua mano di gioco e continuare a giocare.
In difesa, esaurendolo, puoi cambiare quante carte desideri della tua mano di gioco prima di rispondere ad 
un attacco portato contro di te.
2.17 Il Movimento si può usare anche nel combattimento a schiere?
Nel combattimento a schiere il Movimento può essere utilizzato per passare il turno a un compagno quando 
sei in attacco e per prendere su di te un attacco destinato ad un compagno di squadra.
2.18 Durante una partita a schiere il mio compagno di squadra e uno degli avversari hanno iniziato a 
scambiarsi colpi e io non potevo fare niente, è normale?
Sì, ma per ovviare a questo tipo di situazioni puoi utilizzare la regola opzionale “Combattimento simultaneo” 
(vedi pag. 19).

3 - Flusso di gioco
3.1 Se in una rissa a tre o a quattro giocatori e un guerriero viene ucciso: il turno a chi passa?
A chi lo ha ucciso. 
3.2 Se un giocatore viene ucciso in un combattimento a schiere, a chi passa il turno? A chi lo ha ucciso.
3.3 Quando si utilizza Schivata e si passa in attacco, si è costretti ad attaccare il giocatore che ha portato  
l’attacco o chi si vuole? Puoi attaccare chi vuoi.
3.4 In una partita a quattro, quando un giocatore viene ferito, a chi passa il turno? A lui.
3.5 Quando vengo ferito cosa succede?
Se sei ancora in vita pareggi la tua mano di gioco (nei limiti imposti dalla tua condizione) a quella  
dell’avversario che ti ha ferito. Poi passi in attacco.
3.6 Se mentre sono in difesa gioco una Schivata e devo anche scartare una o più carte, passo in attacco  
comunque?



No. Si passa in attacco solo se si usa almeno una schivata e si annulla completamente l’attacco ricevuto.
3.7 Usare un oggetto speciale fa passare il turno? No.

4 - ARMI, SCUDI e armature
4.1 Il malus alla condizione si annulla quando lo Scudo è esaurito?
No, il malus alla condizione rimane a meno che non tu non lo spacchi o lo lasci.
4.2 Cosa significa “rompere lo Scudo”?
La regola opzionale “Rompere e lasciare lo Scudo” (vedi p. 19) stabilisce che un giocatore possa usare uno 
Scudo anche quando è esaurito. In quel caso, vale comunque un punto di difesa ma viene rotto e rimosso dal 
gioco.
4.3 Posso usare lo Scudo due volte durante la stessa difesa, esaurendolo e poi spaccandolo per totalizzare 
due punti di difesa? 
Si. Puoi annullare un attacco di potenza 2 esaurendo lo Scudo (1) e poi spaccandolo (+1).
4.4 Quando decido di esaurire l’Armatura per non ricevere danni recupero anche un punto di  
condizione? No.
4.5 Quando rompo o scarto lo Scudo recupero un punto di condizione? 
Sì, se l’uso dello Scudo comportava una penalità.
4.6 Posso abbandonare lo Scudo in qualsiasi momento?
Quando è il tuo turno di attacco e per lasciarlo devi spendere l’intero turno.
4.7 Uno Scudo lasciato da un giocatore dove viene messo? Al centro del tavolo di gioco.
4.8 Posso raccogliere uno Scudo lasciato da un altro giocatore?
Sì, durante il tuo turno di attacco e per raccoglierlo devi spendere l’intero turno. 
4.9 Posso raccogliere uno Scudo lasciato da un giocatore se utilizzo un’Arma a due mani? No.
4.10 Quando uccido un giocatore, posso prendere il suo Scudo? 
Puoi togliergli lo Scudo e equipaggiarlo. Puoi anche, eventualmente, scambiare la tua arma con la sua. 
Dopo averlo fatto passi il turno.
4.11 C’è un modo per scartare un’Armatura esaurita? Sì, spendendo un intero turno per farlo e scartando 
tutte le carte della propria mano di gioco, oppure (in caso di partita con durata superiore a un mazzo di com-
battimento) dopo il termine di un mazzo di combattimento,  prima di ricominciare a combattere. 

5 - Combattimento
5.1 Quando vengo attaccato, se non ho una difesa sufficiente, sono obbligato comunque a giocare una 
Parata o una Schivata?
No. Puoi scegliere di scartare altre carte e tenere le eventuali difese per annullare un attacco successivo.
5.2 Posso utilizzare un colpo potente per annullare un colpo normale? Sì.
5.3 Se annullo un colpo normale usandone uno potente ho qualche vantaggio? No.
5.4 Quando chi difende subisce un danno, il turno passa automaticamente a lui.  
In questo caso, chi attacca, ha diritto a pescare/riattivare/scartare ecc.? No.
5.5 Quando un giocatore sferra due o più colpi in attacco usando colpi diversi tra loro, il giocatore in 
difesa per difendersi quali colpi può utilizzare?
I colpi possono essere sacrificati in difesa per annullare un attacco, ma devono essere sempre dello stesso 
tipo (affondo con affondo, diagonale con diagonale ecc.) di quelli giocati dall’attaccante, inoltre può utilizzare 
parate e schivate.
5.6 Se vengo colpito posso decidere di non scartare carte e ricevere i danni direttamente?
No. Quando non si annulla un attacco si è obbligati a scartare un numero di carte pari al valore dell’attacco.
5.7 Se colpisco il mio avversario e lui scarta due carte, la Pesca del Fervore mi consente di pescare due 
carte? No. La Pesca del Fervore consente sempre e soltanto di pescare una carta.
5.8 Ho pescato una carta grazie alla Pesca del Fervore, devo passare il turno?
No. La Pesca del Fervore permette di pescare una carta e continuare a giocare.
5.9 Ho colpito il mio avversario usando un potenziamento sequenza mortale e giocando tre colpi,  
mi infervoro e pesco una carta per ogni colpo giocato?
No. La Pesca del Fervore permette di pescare solo una carta per attacco, indipendentemente dai colpi giocati.



5.10 Ho colpito e ferito il mio avversario, visto che ha scartato tre carte, gli infliggo tre danni?
No. Il numero di danni dipende sempre e soltanto dai teschi presenti sull’arma e sul personaggio ed eventuali 
modifiche dovute a oggetti speciali e invocazioni mistiche.
5.11 Il mio avversario ha scartato due carte ed è stato ferito, ho diritto comunque alla Pesca del Fervore?
Sì. Si ha diritto alla Pesca del Fervore ogni volta che un attacco obbliga l’avversario a scartare almeno una 
carta.
5.12 Ho usato una mossa “Finta” contro il mio avversario e l’ho obbligato a scartare due carte, ho diritto 
alla Pesca del Fervore?
No. Solo le carte scartate a seguito di un attacco eseguito utilizzando dei colpi da diritto alla Pesca del  
Fervore.
5.13 Il mio avversario ha esaurito l’Armatura invece di ricevere danni. Cosa succede adesso? 
La procedura è la stessa di quando si ricevono danni. Il giocatore che ha esaurito l’Armatura pareggia la  
propria mano di gioco a quella dell’avversario che lo ha colpito e passa in attacco.
5.14 Il mio avversario ha scartato una carta ed è stato ferito, quando eseguo la Pesca del Fervore?
Prima del sorteggio dei danni.

6 - Mosse
6.1 Le carte “Paura” e “Stasi” come funzionano, posso giocarle?
No. Le carte “Paura” e “Stasi” non si usano e non hanno effetti.  
Sono delle fregature ed è bene cambiarle o utilizzarle come scarto se si viene colpiti.
6.2 Se ho in mano soltanto la mossa “Finta” che dice “Obblighi un avversario a portare la sua mano di 
gioco al pari della tua” e la gioco, l’avversario deve portare la sua mano di gioco a zero o ad una carta?
A zero, perché l’effetto si applica dopo che hai giocato la carta.
6.3 Quando gioco una mossa “Carica”, sono io a scegliere se esaurire lo Scudo o il Movimento? Sì.
6.4 Come funziona “In sequenza mortale”?
Puoi giocare più colpi contemporaneamente. Nello stesso momento: due, tre o più colpi sul tavolo.  
E il difensore deve annullarli tutti.
6.5 Se con “In sequenza mortale” gioco due colpi insieme e l’avversario non difende ferisco due volte?
No. Se l’avversario non riesce a annullare l’attacco e deve scartare più carte di quelle che ha in mano riceve i 
danni normalmente.
6.6 Se uso “In sequenza mortale” posso associare un potenziamento a ognuno degli attacchi sferrati in
sequenza? No, “In sequenza mortale” è già un potenziamento di per sé. Non se ne possono aggiungere altri.
6.7 Posso usare “Provocazione” anche se non ho altre carte in mano? Quindi rubando una carta all’avver-
sario senza dare nulla in cambio? No. Bisogna avere almeno una carta in mano per poter usare provocazio-
ne, il testo delle carte va applicato letteralmente.
6.8 Posso usare “Concentrazione” anche se è l’unica carta che ho in mano?
No. Devi avere altre carte in mano. “Concentrazione” non viene contata tra le carte scartate.
6.9 Quando uso la mossa “Intuito” e guardo le prime due carte del mazzo e aggiungo alla mia mano 
quella che preferisco, l’altra carta viene scartata o rimessa in cima al mazzo?  
Viene scartata e va nella pila degli scarti.
6.10 Se uso una mossa che mi permette di pescare una o più carte dal mazzo di combattimento poi passo 
il turno? No. Le mosse ti permettono sempre di continuare a giocare. 

7 - Potenziamenti
7.1 Se un giocatore mi attacca usando un colpo con il potenziamento “Con destrezza” o “Con presa alle  
spalle” posso comunque usare i colpi per parare l’attacco? Sì.
7.2 Posso giocare due potenziamenti insieme a un colpo? No. Soltanto uno.
7.3 I potenziamenti si possono giocare in difesa? No. 

8 - DANNI
8.1 I danni riducono il numero massimo di carte che si possono tener in mano?
Alcuni danni abbassano la condizione e di conseguenza il numero massimo di carte che è possibile avere in 



mano. 
8.2 Quando si rimuovono dei danni da un giocatore vanno eliminati dal gioco o rimessi nel mazzo?
Vanno rimessi nel mazzo e questo deve essere mischiato.
8.3 Quando un personaggio muore i suoi danni si rimettono nel mazzo? 
Sì. con l’esclusione dei danni che riportano la dicitura “Rimuovi questa carta dal mazzo”.
8.4 Quando subisco un danno e passo in attacco devo pescare tante carte quante sono quelle del giocato-
re che mi ha ferito. Ma se il mio avversario ha zero carte, quante ne devo pescare?
Devi pareggiare alla sua mano. Quindi zero. Però il turno passa a te.
8.5 Quando un avversario subisce un colpo e non ha abbastanza carte in mano per annullare l’attacco ed 
evitare di essere ferito, quindi scarta e prende danni, ho comunque diritto alla Pesca del Fervore?
Sì. Si ha diritto alla Pesca del Fervore tutte le volte che, con uno o più colpi, si obbliga un avversario a scartare 
una carta. 
8.6 Se ho già subito delle ferite e andando avanti col combattimento ne subisco altre e fra queste il “Fa-
vore degli dei!”, annullo tutte le ferite subite e torno come nuovo o posso annullare solo quelle di quel 
turno? Il “Favore degli dei!” annulla solamente le altre carte danno subite nello stesso attacco.
8.7 Se ricevo il danno “Favore degli dei!” ho comunque diritto a riportare la mia mano al pari di quella 
dell’avversario? Sì.
8.8 Gli effetti nefasti di “Emorragia!” ai applicano anche in difesa?
No. Solo in attacco.
8.9 Gli effetti di “Emorragia!” si applicano anche se ferisco un avversario senza che questo scarti carte? 
No.
8.10 “Emorragia!” si applica anche se l’avversario annulla un mio colpo?
No. Soltanto quando colpisci e obblighi l’avversario a scartare.
8.11 Se il mio personaggio ha il danno “Emorragia!” e effettuo un attacco e colpisco, scarto la mia carta 
prima o dopo aver eseguito la Pesca del Fervore? Prima.
8.12 Gli effetti dei danni “Alle braccia!” sono cumulabili? 
È cumulabile la penalità alla condizione, ma non gli effetti.
8.13 Se un giocatore decide di non inserire le carte “Morte!” e “Favore degli dei!” nel mazzo dei danni, 
viene detto di metterle da parte. Hanno un uso più avanti? O vanno semplicemente accantonate?
Possono essere utilizzate se si gioca con la regola opzionale “Resa” (vedi p. 19). 
Oppure se si partecipa a un combattmento che prevede una durata maggiore di un mazzo di combattimento 
possono essere messe nel mazzo dei danni quando il primo mazzo di combattimento finisce.
8.14 Il danno “Stordito!” impedisce di usare e riattivare anche il Movimento?
“Stordito!” ti impedisce di riattivare tutte le carte della dotazione quindi sì, anche il Movimento.
8.15 Se ho più di un danno “Stordito!” posso scartarli tutti insieme o una alla volta (ovvero uno per
turno)? Uno per turno.
8.16 Quando rimuovo il danno “Stordito!” posso eseguire altre azioni durante quel turno?
No. L’intero turno viene impiegato per rimuovere il danno.
8.17 Il danno “Spossato!” mi impedisce di giocare colpi di potenza superiore a 1.  
Significa che i colpi potenti li uso come fossero colpi normali? No. Significa che non puoi giocarli.
8.18 Se ho il danno “Spossato!”, posso usare i colpi potenti in difesa? No.
8.19 Se ho il danno “Spossato!” posso giocare un colpo con un potenziamento che ne aumenta di +1 la  
potenza di attacco? No.
8.20 Il danno “Frattura!” è cumulativo? Cioè, se ho più di una frattura, per attaccare con un colpo di
potenza maggiore di 1, devo scartare dalla mia mano tante carte quante fratture ho? 
No. Il danno non è cumulativo.
8.21 Se ricevo il danno “Rottura!” e non ho oggetti speciali da scartare cosa devo fare? 
Peschi un altro danno.
8.22 Posso scegliere, se ricevo il danno “Rottura!” di non scartare un oggetto e invece pescare un altro 
danno? Sì.
8.23 L’effetto del danno “Alla testa!” e “Alle gambe!” mi sembra lo stesso, è normale?
Gli effetti sono uguali ma hanno diversi effetti se giochi con un personaggio che gode di una particolare
immunità.



8.24 L’effetto di “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!” si applica a chi subisce il danno o a chi lo
infligge? A chi lo subisce.
8.25 Negli attacchi generati da “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”, è possibile usare potenzia-
menti? No, solo colpi.
8.26 Se tra le carte pescate con “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”  ci sono anche mosse posso-
no essere usate? No, solo colpi.
8.27 La carte pescate e non usate con “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”  rimangono in mano 
al giocatore? No. Vengono scartate.
8.28 Se con “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”  non pesco nessun colpo, scarto tutte le carte e
non eseguo nessun attacco? Sì.
8.29 Sulla carta “Reazione selvaggia!” c’è scritto esplicitamente che le carte non utilizzate nell’attacco 
vengono poi scartate, ma su “All’inferno con me!” manca questa dicitura, come devo comportarmi?
Devi scartare le carte che non hai utilizzato per l’attacco generato da “All’inferno con me!”.
8.30 Con l’attacco generato da “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!” posso attaccare chi voglio?
No. Solo il giocatore che ti ha ferito.
8.31 Se colpisco l’avversario con l’attacco generato da “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!” ho 
diritto alla Pesca del Fervore?
No. Gli attacchi generati dai danni speciali sono eccezioni. Vengono risolti all’esterno del normale flusso di 
gioco e non generano la Pesca del Fervore. 
8.32 Se il mio avversario risponde con una schivata all’attacco generato da “Reazione selvaggia!” e  
“All’inferno con me!” passa in attacco?
No. L’avversario può annullare l’attacco per non essere ferito, ma gli attacchi generati da “Reazione selvaggia!” 
e “All’inferno con me!” sono esterni al normale flusso di gioco e vengono risolti senza possibilità di cambiare 
il turno.
8.33 “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!” interrompono il sorteggio dei danni, ma i danni  
eventualmente pescati prima di questi vengono applicati o ignorati?
I danni precedenti vengono associati al personaggio e la condizione viene eventualmente aggiornata. Poi si 
procede ad applicare l’effetto di “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”.
8.34 Come funziona il turno se pesco “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!” ?
Il turno non viene modificato. Il giocatore che ha pescato il danno speciale riceve tante carte quanto la sua 
condizione + 1, sferra tutti i colpi che ha in mano, e scarta tutte le carte che non ha utilizzato. Dopo aver  
applicato l’effetto della carta è come come se avesse subito un normale danno, pareggia la sua mano di gioco 
al giocatore che lo ha attaccato e gioca il suo turno. 
8.35 Se ferisco un avversario con l’attacco generato da “Reazione selvaggia!” e “All’inferno con me!”,  
lui pareggia poi la sua mano alla mia? 
No. Sei comunque tu (in quanto ferito per primo durante il normale flusso di combattimento) a pareggiare la 
tua mano alla sua.
8.36 Quando eseguo un attacco generato da “Reazione selvaggia!” o “All’inferno con me!” devo comun-
que tenere conto delle limitazioni dei danni associati al mio personaggio? Sì.
8.37 Se due giocatori subiscono danni contemporaneamente (es.: Bronte attacca usando la sua abilità, 
ferisce e pesca a sua volta un danno) e uno di questi è “Reazione selvaggia!” o “All’inferno con me!” il 
sorteggio dei danni viene interrotto per entrambi i giocatori?
No. Solo per chi ha pescato il danno speciale “Reazione selvaggia!” o “All’inferno con me!”.
8.38 Se durante una ferita autoinflitta (es: L’abilità speciale di Bronte, gli effetti del “Collare del corag-
gio” e delle “Bacche velenose della furia”) sorteggio “Reazione selvaggia!” o “All’inferno con me!” posso 
attaccare chi voglio? 
No. Solo l’avversario coinvolto in quell’attacco.

9 - OGGETTI speciali
9.1 Come posso ottenere altri oggetti?
Quando uccidi un avversario puoi depredarlo, prendere tutti i suoi oggetti e passare il turno.
9.2 Oltre a depredare un avversario ucciso, ci sono altri modi per guadagnare oggetti durante il gioco? 
Usando la regola opzionale “Favore del pubblico” o usando l’invocazione mistica “Opera del Dio fabbro”.



9.3 In un combattimento in rissa con tre giocatori, nel caso un giocatore muoia, è possibile prendere i 
suoi oggetti?
Quando uccidi un avversario lo puoi depredare dei suoi oggetti speciali, anche in una partita a tre giocatori. 
È il giocatore che ha ucciso l’avversario che guadagna questa possibilità.
9.4 Se un giocatore uccide un avversario, ma non lo depreda, posso farlo io durante il mio turno? Sì.
9.5 Gli oggetti speciali possono essere utilizzati ad ogni turno dopo averli riattivati a meno che non sia  
specificato che si scartano?  
Sì, ma riattivarli fa passare il turno, quindi lo avrai disponibile nel turno seguente.
9.6 Non capisco l’effetto dell’oggetto “Spallacci del maniaco”, viene usato in difesa ma il testo asserisce che 
si “resta in attacco”.
È un refuso. Il testo corretto dovrebbe essere “Quando annulli un colpo usando parate puoi riattivare il 
Movimento” (vedi la pagina extra alla fine del Regolamento 1.2).
9.7 In un duello ho pescato l’oggetto speciale “Formula della seconda vita” che resuscita un giocatore, 
come posso usarlo, funziona anche su di me?
La “Formula della seconda vita” è un oggetto molto utile quando si gioca a schiere, ma di nessun utilizzo in 
un duello, a meno che tu non voglia resuscitare il tuo avversario per ammazzarlo di nuovo.
9.8 Se utilizzo “Formula della seconda vita” per resuscitare un compagno morto, con quale condizione 
torna in gioco? E con quali armi? Deve pescare le carte dal mazzo di combattimento come fosse ad inizio  
partita?
Un giocatore che viene resuscitato grazie alla formula della seconda vita rientra in gioco con la condizione 
con la quale ha iniziato la partita e con le armi che aveva all’inizio o, se il giocatore che lo ha ucciso ha
cambiato la sua arma con quella del morto, con quella rimasta. Poi porta la sua mano al massimo e torna 
come nuovo.
9.9 Un giocatore ucciso che torna in gioco grazie alla “Formula della seconda vita” deve pescare anche gli 
oggetti speciali? No.
9.10 Il testo dell’oggetto speciale “Pendente della vendetta” riporta “Ogni volta che ricevi un colpo di 
potenza uguale o superiore a due passi in attacco”, cosa significa?
Che se si viene colpiti (si scartano carte) a seguito di un colpo di potenza pari o superiore a 2, dopo aver  
subito gli effetti del colpo, si passa in attacco.
9.11 Come funziona di preciso il “Pendente della vendetta”? Quand’è che il possessore passa in attacco?  
Prima o dopo aver scartato/parato/schivato?
Dopo aver risolto l’attacco. Se subisci un attacco di potenza 2 o superiore e quindi scarti una o più carte e se 
non vieni ferito, passi in attacco. (Se vieni ferito, dopo i danni passi in attacco comunque).
9.12 L’oggetto speciale “Pozione curativa” posso usarlo subito mentre sto pescando i danni?
No, puoi usarlo durante il tuo turno di attacco per rimuovere un danno associato al tuo guerriero.
9.13 Con l’oggetto speciale “Lama del sanguinamento” che mi fa cambiare una carta danno appena asse-
gnata a un avversario, posso cambiare anche un’eventuale “Favore degli dei!” ? Sì.

10 - Invocazioni mistiche
10.1 Come faccio ad ottenere un’invocazione mistica?
Le invocazioni mistiche si ottengono pescando un danno “Favore degli dei!”, in aggiunta, Clelia la Santa  
inizia il gioco pescando e aggiungendo due invocazioni mistiche alla propria dotazione. 
Inoltre, l’oggetto speciale “Tomo delle invocazioni” può essere utilizzato per pescare una invocazione mistica 
durante il combattimento.
10.2 Le invocazioni mistiche si possono giocare in difesa?
No. Solo in attacco, durante il tuo turno.
10.3 C’è un limite alle invocazioni mistiche che un personaggio può avere nella sua dotazione? No.
10.4 Se uso l’invocazione mistica “Nenia di Armida” che mi permette di cambiare la mia mano di gioco 
con quella dell’avversario ma questi ne ha più di quanto la mia condizione lo permetta, scelgo io quale  
prendere o le prendo a caso? Le prendi a caso lasciandogli in mano quelle in eccedenza.
10.5 L’invocazione mistica “Ode di Zambra” vale anche per la carta danno “Morte!”?
No. Perché ti permette di scartare un danno tra quelli associati al tuo guerriero durante la tua fase di attacco. 
Ma se ricevi un danno “Morte!” non avrai un’altra fase di attacco da giocare. Sarai morto.



10.6 L’invocazione mistica “Benedizione della fossa” come funziona?
Puoi scartarla prima di ricevere dei danni per non riceverne nessuno.
10.7 L’invocazione mistica “Salmo della dea rossa” mi permette di non subire gli effetti di un danno 
“Morte!” appena pescato? Sì.
10.8 Se utilizzo “Benedizione della fossa” per non ricevere danni, pareggio comunque la mia mano di 
gioco a quella dell’avversario che mi ha colpito e passo in attacco? Sì.

11 - PERSONAGGI
11.1 Aldobrando inizia con due oggetti speciali, ma in pratica ne pesca due e se li tiene o ne pesca quat-
tro e ne sceglie due? Ne pesca quattro e ne sceglie due.
11.2 Quando Boccamarcia cambia una carta della sua mano di gioco con quella di un avversario, questa 
viene scelta o pescata a caso? Viene pescata a caso.
11.3 L’abilità di Bronte si risolve prima di infliggere ferite o colpi all’avversario?
Dopo, ma l’importante è che si applichino entrambi gli effetti. Bronte attacca, infligge eventuali danni e dopo 
pesca un danno per sé. Deve pescarlo anche se elimina l’avversario.
11.4 Bronte può applicare un +3 per potenziare un colpo. Questo bonus lo può dare quando vuole oppu-
re lo deve dichiarare prima che il difensore utilizzi carte per la difesa? Prima.
11.5 Se Bronte usa la sua abilità e prende un danno il suo turno finisce? 
No. Non finisce. A meno che non abbia inferto danni. In quel caso il turno passa al giocatore ferito.
11.6 L’abilità di Bronte infligge automaticamente un danno alla condizione o devo pescare una carta dal 
mazzo dei danni? Devi pescare dal mazzo dei danni.
11.7 Ma se Bronte come suo danno pesca reazione selvaggia? Ne applica gli effetti.
11.8 Clelia la Santa pesca le invocazioni mistiche prima o dopo la scelta degli oggetti e dell’equipaggia-
mento? Prima. Perchè possono condizionare la scelta degli oggetti.
11.9 Se uccido Clelia la Santa le sue invocazioni mi rimangono in dotazione per il prossimo scontro da  
veterano? 
Le invocazioni mistiche non si possono depredare. Quando Clelia viene eliminata le sue invocazioni vengono 
rimesse nel mazzo. 
11.10 Irma la Viscida sceglie uno di tre danni, quelli che avanzano vanno rimessi nel mazzo o scartati?
Vanno rimessi nel mazzo e poi il mazzo deve essere mischiato.
11.11 Irma la Viscida prima pesca i danni dovuti all’arma che sta utilizzando ed eventualmente agli og-
getti speciali uno a uno e poi i suoi tre vero?
Si. Vengono sempre pescati per primi i danni fissi (arma, oggetti, ecc.) e poi quelli che prevedono una scelta.
11.12 Se Irma la Viscida infligge danni e i suoi danni fissi rivelano un “Favore degli dei!” il sorteggio si  
interrompe? Sì.
11.13 Irma la Viscida è equipaggiata con un’arma a due mani, in che ordine sorteggio i danni da infligge-
re al mio avversario? 
Si sorteggiano per primi i danni legati alle armi, agli oggetti e alle invocazioni mistiche, poi quelli legati al 
personaggio.
11.14 L’abilità di Lucciditore dice “infliggi due danni in piu”. Significa che infliggo quattro danni?
No. Solo due. Quelli segnati dai teschi. 
11.15 Il danno “Alla testa!” o “Alle gambe!” si applica su entrambe le carte Movimento di Mezzomo? Sì.
11.16 Mezzomo può riattivare le due carte Movimento contemporaneamente? No. Una alla volta.
11.17 Sercane può cambiare ogni volta tutti i danni subiti anche in precedenza o solo quelli dell’ultimo 
attacco subito?  
Solo quelli dell’ultimo. Solo una volta. Se in seguito, a seguito di un altro attacco, ne subirà altri, potrà  
cambiare una volta anche quelli.

12 - PERSONAGGI SPECIALI (presenti solo nell’edizione Deluxe di Bruti e nell’Upgrade BOX del “giocone”)
12.1 Se un giocatore viene ucciso da Re Demetrio, il non  morto che lo sostituisce con quante/quali armi/ 
oggetti/carte in mano incomincia a giocare? Gli stessi del giocatore che è morto?
Sì. Sostituisce la propria carta personaggio con una a caso tra i Non morti disponibili (Saro l’Esecutore,  



Messer Turi o Tano il Guardiano) e mantiene la dotazione del personaggio ucciso. In quanto Non morto non 
potrà utilizzare gli oggetti speciali. Tuttavia, se ucciso potrà essere depredato.
12.2 La parola “guerrieri” scritta sulle carte degli dei Beffardi intende anche Re Demetrio/Kalafuria/Ma-
ciullo/Cruni oppure solo i personaggi normali?
Solo i personaggi normali. I personaggi speciali non subiscono gli effetti degli dei Beffardi.
12.3 I personaggi speciali hanno la carta potere speciale in più al posto del Movimento o insieme ad 
esso? Insieme.
12.4 Le carte del mazzo delle abilità speciali sono ad uso esclusivo dei sette personaggi speciali? E questi 
sette personaggi speciali, devono essere usati solo ed esclusivamente negli scenari, o possono essere me-
scolati con gli altri personaggi?
I personaggi speciali sono molto potenti e sono stati pensati per gli scenari, ma potete fare esperimenti come 
volete.
12.5 Kalafuria utilizza un’Arma a due mani con una sola mano? Ho capito bene? 
Sì. La potenza di Kalafuria gli permette di brandire un’Arma a due mani come se fosse un’Arma a una mano, 
senza subire penalità alla condizione.
12.6 I personaggi speciali non subiscono penalità alla condizione per l’equipaggiamento che usano? 
No. Le loro straordinarie capacità gli permettono di ignorare queste penalità. 
12.7 Se vengo ferito dall’abilità speciale “Schiacciamento” usata da Maciullo, porto la mia mano di gioco 
al pari della sua e passo in attacco?  No. Maciullo resta in attacco dopo evr usato “Schiacciamento” e non si 
pareggia la mano di gioco.
12.8 Quando una schiera affronta un personaggio speciale come funziona il turno di gioco?
L’alternanza dei turni nei combattimenti a schiere che vedono un personaggio speciale affrontare più 
guerrieri contemporaneamente segue la seguente regola: ad ogni turno di un personaggio normale segue 
sempre un turno di un personaggio speciale (pag. 22).

13 - Varie
13.1 Quanto dura l’effetto di una carta degli dei Beffardi che aumenta la condizione? (carta presente solo 
nell’edizione Deluxe) Fino al termine del mazzo di combattimento.
13.2 In un combattimento a schiere, al termine della partita il mio compagno di schiera era morto, ma i 
miei avversari avevano tantissimi danni associati ai loro personaggi, dobbiamo conteggiarli per sapere 
chi ha vinto? No. Ha vinto la squadra che ha entrambi i guerrieri ancora in vita. 
13.3 Che dimensioni hanno le carte di Bruti? 
Le carte grandi misurano mm 63 x 88. Le mini carte mm 44 x 67. 

Cliccate qui per vedere un video di una partita con Gipi (dal minuto 4:20). 

Se non trovate risposte alle vostre domande in queste FAQ potete comunque chiedere chiarimenti sul 
gruppo BRUTI FAQ su Facebook o inviando un’email a: pronto@brutigame.com 

https://www.youtube.com/watch?v=bu6KDkiD6_U
https://www.facebook.com/groups/BRUTIFAQ/

