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SEQUENZA OEL TURNO
(in Rosso gti Cvend di Gioco richiesd, in Verde e Finescre-Azioni opzional)
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1. ]:ASC Risorse =  Vengono compiuci i Cencacivi di Ingaggio. Con-
Fronca il cuo Livello di (Dinaccia riporcaco sul
cuo Indicacore con it Valore d'Ingaggio di ogni
Carca Nemico presence nellArea di Allesdmenio.
1t Nemico (o i Nemici) con un Valore d'Ingaggio
pari o inferiore al Tuo Livetto di (Dinaccia i in-
gaggia (d ingaggiano) ¢ si sposca (si sposcano)

2. ]:ASC pidn]ﬁCAZIOTlC dallArea di Alesdmenco di J-ronce a Ce

= Puoai giocare Carce Allead ¢/0 Aggregac dalla cua (VC?”‘ICA _OIN(;(\;C_IO)'
Dano cramice CORRISPONOENZA O RISORSE. = Puoi compicre Axioni.

= Puoi compicre Azioni. 6. ]:ASC di Comdacdmenco
3‘ I Ase RiCCRCA = Assegna una Carca Omora, con (a J-accia rivolca

verso il Basso, & ogni Nemico ingaggiaco parcendo
da guello con il Valore dIngaggio piti elevaco.

= Aggiungi un (1 Segnalino Risorsa alla Riserva Ri-
sorse di ogni cuo Croc.

=  Pesca una (1) Carca dalla Cima del cuo (Mazzo
del Giocacore ¢ aggiungila alla cua (Dano.

= Puoi compicre Azioni.
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= Puoi coinvolgere i cuoi Personaggi nella Carca
Ricerca accuale (esaurendoti).

= It (Dazzo Inconcri rivela una (1) Carca
(ALLEsCIaDENCTO).
Risolvi subico evencuali Clecd “quando rivelacd” ¢/
o Carce PerFidia.
Puoi compicre Azioni.
Risotvi (a Ricerea conFroncando (a J-orza di Volonca
complessiva () di cucci i Personaggi (Croi ¢/0
Alleadi) coinvolci nella Ricerea con (a [Forza di QDi-
naccia (W) complessiva di cucce (e Carce nell Area
di Allescimenico (in Caso di Parica Nulla avviene).
Se (o (€3) & pits elevaca, eFfeccua Progressi nella
Ricerea piazzando sulla Carca Ricerca accuale (o su
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= Puoi compicre Azioni.

=  Risolvi gli Accacchi porcaci dai Nemici concro di
Ce accraverso quaccro (U) Passi, alla Fine di cia-
scuno dei guali puoi giocare Carce Cvenco o com-
piere Azioni. 1) Scegili quale Accacco incendi risol-
vere per primo; 2) Oichiara it Oifensore (che deve
esauRiRsi) 0 lascia passare (Accacco senza contra-
scarlo (e, in cal Caso, cucco it Oanno deve essere
assegnaco ad un singolo Croc); 3) Risolvi
(CFFecco Omora girando (a Carea con (a Jaccia
rivolca verso (Alco; ) Occermina it Oanno da
Combacdmenco soccraendo (& [Forza diFensiva del
Personaggio in Oifesa dalla JForza offensiva del
Nemico (se pari o superiore, Nulla avviene). Infine,
assegna i Punc Oanno piazzando i relacivi Segna-
tini J-crica sulle Carce Nemico o Personaggio.
Risolvi gli Accacchi da Ce porcaci concro i Nemici
accraverso quaccro (3) Passi, alla [ine di ciascuno
dei quali puoi giocare Carce Cvenco o compicre
Azioni. 1) Oichiara it Bersaglio dell Accacco (uno
solo) e dichiara uno o piti Accaccand

FASC del Vi &ggio esaurendolo/i; 2) Somma (a [Forza offensiva toca-

(e del Personaggio (o dei Personaggi) dichiaraco,/

i: 3) Occermina it Oanno da Combaccimenco soc-

craendo (& [orza diFensiva del Nemico Bersaglio

dal Corale della [Forza offensiva del Personaggio

(o dei Dcrasonaggi) accaccance/i (se il risulcaco &
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un Luogo, sc accivo, meccendo quelli in Cccesso
allavvenuca EPLORAZIONE sulla Carca Ricerea
accuale) un Numero di Segnalini JDRogresso pari &
quanco (a cua (€P) ha superaco (a (W).

Se (a (u) ¢ piti elevaca, hai Fallico {a cua Ricerea ¢
devi incremencare (& cua (Dinaccia sullIndicacore di
un Numero pari a quello cramice it quale (& (W) ha
superaco (a cua ().
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Duoi VIAGGIARE VERSO UN (1 Luogo (se non c'& alcun
Luogo ATTIVO). Rendi il Luogo ACCIVO prendendo-
(o dallArea di Allesdmenico ¢ ponendolo a Fianco
della Carca Ricerca accuale. Un Luogo ACTIVO
non concriduisce pitt alla (w) ed evencuali Segnalini
Progresso che andrebdero posd sulla Carca Ricer-
ca accuale vanno piazzad su di Csso Fino alla sua
compleca CSPLORAZIONE ¢ conseguence Clmina-
zione dal Gioco.

=  Puoi compicre Azioni.
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PARI O SUPCRIORE, NON avviene Nulla). InFine, asse-
gna i Pund Oanno piazzando i reladivi Segnalini
J-erica sulle Caree Nemico o Personaggio.

=  Scarca cucce (e Carce Omora assegnace allInizio
della Fase di Combacdmentco.

= Puoi compicre Azioni.

% bz ]pcopm o . - 7. Jase di Riordino

=  Puoi sceglicre ¢ ingaggiare voloncariamence (ciot

senza cener Conco del Valore d']ngaggio) un (1)
solo Nemico che si crova nellArea di Allescimenco,
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= Rendi pronce cucce (e Carce che concrolli.
= Incremenca di 1 (un) Punco it Livelto della wua

sposcandolo e ponendolo di [irante a Te. (Dinaccia riporcaco sull Indicacore.
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= Puoi compicre Azioni.

=

= Puoi compicre Azioni.
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