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17 drago discese lentamente, atterrando nei pressi del cavallo sventrato. 1e sue ali produssero una piccola bufera di neve nel momento in cui le
agito un‘ultima volta prima di ripiegarle. Poi addento con forza l'animale, strappandone la testa e divorandola con la stessa facilita con cui un
womo manda gin un’oliva. Era il tempo di agire. Tuttavia i tre uomini rimasero inerti per alcuni momenti che sembrarono eterni, ed il drago ebbe

 tutto il tempo di finire il proprio pasto, lasciando al posto del cavallo soltanto una poza di sangue e qualche osso sul terreno. Ora che il mostro

- alato era cosi vicino, ognuno di loro ponderava intimamente se quella_fosse realmente stata una bnona idea. Anche il coraggioso Ascadins temeva
quell essere.

Martin prese un profondo respiro per farsi coraggio. Monto su uno dei cavalli e usci dal riparo delle rocce. Beld e Laertes lo guardarono con un

wisto di incredulita ed ammirazione. Martin si piagzo proprio di fronte al drago e attiro la sua attenzione con un grido. Poi prese lo scudo che

N pendeva dalla sella e sguaind la spada.

Qutella massa di muscol, scaglie e denti a sciabola piego il collo per osservare con curiosita le sembianze del suo insignificante rivale. I suoi occhi
enormi brillavano come opali illuminati dal sole del mattino. Dalla sua gola provenne un leggero e curioso gorgoglio, a malapena sussurrato, che

3 Martin gindico come un chiaro avvertimento di non voler essere disturbato.

9 11 giovane nomo decise di attirare nuovamente 'attenzione del mostro urlando, agitando le braccia e sollevando le sue armi, che riflettevano la
luce del sole. Poi il drago emise un ruggito minaccioso che squarcio 'aria, cosi assordante che anche le guardie alle porte di Bandmor I'avrebbero
senza dubbio potuto udire. Martin si accorse che un tremito si stava impadronendo di lui, tuttavia non era lui ma la sua cavalcatura a tremare.

“Scappate!” - Ordino Laertes al giovane nomo, mentre cavalcava insieme a Beld sull'altro cavallo - “Se scappi, lui 17 rincorrera e lo potremo
 far avvicinare ai cancellil”

Panoramica di Gioco

Dungeon Universalis (DUN) ¢ un gioco da tavolo di esplorazione dungeon da uno a sei giocatori. E” un omaggio ai classici
dungeon crawler, ma al contempo molto di piu di tutto cio, poiche il sistema a natura universale su cui si basa ¢ stato concepito come
tale fin dagli albori. LLa sua versatilita, il suo bilanciamento e il numero di opzioni possibili permettono di utilizzare liberamente
i componenti e il background natrativo di altri giochi, siano loro avventure, mappe, personaggi, miniature, ecc.

Tutti questi materiali possono essere usati facilmente applicando le regole presenti in questo regolamento e adeguando in
base alle proprie preferenz eil livello di difficolta. Per di piu, il sistema permette molteplici modalita di gioco.

Scoprirete presto che DUN ha un’incredibile rigiocabilita. Desideriamo che "unico limite sia la vostra immaginazione.

: Obiettivo del Gioco

Il gioco consiste nellintrodurre uno o piu eroi ad una missione il cui obiettivo ¢ stabilito inizialmente. I

- giocatori selezioneranno la missione che vogliono intraprendere e decideranno da che parte stare nel caso la modalita di

gioco scelta necessiti di interpretare il ruolo del Dark Player. E’ possibile giocare partite indipendenti o iniziare una

campagna, ossia una serie di avventure connesse che danno forma ad una storia con una determinata trama e che permette

™~ " di partecipare ad eventi nel mentre si ¢ in viaggio tra luoghi differenti presenti sulla mappa. Scoprirete che questo ¢ un
- gioco che richiede intensa cooperazione tra gli eroi, oltre che tra eventuali ulteriori compagni di viaggio.

s Arasca e [e sue Possibilita

. In DUN si esplorera il mondo di Arasca, il continente nascosto descritto nel regolamento, e ci si immergera nel romanzo
~ fantasy Raazbal (scritto da Oscar Bribian e pubblicato nel 2010), la cui cosmogonia e natura porta insieme una
) ~ moltitudine di razze, creature e civilta, ricavabili da altri universi di fantasy medievale e da alcune mitologie del periodo
. storico antico e classico. Si potranno trovare dozzine di fazioni come il Clan dei Grandi Orchi, le Creature della Notte, i
‘Razziatori del Nord, il Regno dell’Albero Bianco, Impero della Vita, i Figli di Giove, il Regno dei seguaci dell’Artiglio,

. " i Kamaerin, i Faraoni Dimenticati, le Triba del Deserto o i Regni dei Nani Rinnegati.
~ Draltro canto, gli eroi possono spaziare dai tipici avventurieri umani, nani, elfi o halflings, con una enorme varieta di classi
. ¢ professioni, a gruppi di creature con profili molto diversi: orchi, troll, ogre, goblin, ecc. Perche non giocate con un orco
sciamano, o un uomo-ratto assassino... Che ne dite di un goblin esploratore? E’ possibile create il proptio personaggio
oppure usarne uno predefinito. Siate pronti ad accumulare ricchezze e oggetti magici mentre guadagnate esperienza e migliorate
~le vostre abilita. Sopporterete ferite di guerra, soffrirete la fatica di lunghi viagei, avvertirete la stanchezza nel difendervi dai
' colpi dei vostri nemici e celebrerete la vostra buona stella dopo aver conseguito 'obiettivo di una missione, se non

‘@8 morirete tentandovi...
fyh |
o dnels [

- Puoi trovare maggiori informazioni sul gioco e sul mondo di Arasca sul nostro sito web:

- www.dungeonuniversalis.com http://
7 A worldofarasca.dungeonuniversalis.com
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4 Un Regolamento illustrato.
4 Un Bestiario: 24 fazioni e centinatia di creature.

. #Un libro delle missioni e della Campagna: un enorme
_ campagna, 40 missioni e 28 Eventi Epici.

~ #Un libretto speciale di missioni per gli eroi: 10 missioni personalizzate.
41.012 carte (570 poker size, 442 mini euro size)
4146 segnalini.

441 tessere a doppia faccia di stanze e corridoi.
4125 segnalini con diversi elementi e arredi.

4318 standee di eroi e creature.

4 Una mappa Campagna e oceano (dimensioni A2).
¢ Uno schermo del Dark Player.

420 monete di plastica.

4 Schede per la creazione degli eroi.

45 organizer per gli eroi.

4 Dado personalizzato per lintelligenza artificiale.
45 buste per salvare una partita in corso.

* 48 dadi a sei facce.

424 basi per gli standee.

COMPONENTI OPZIONALI:

4 Bestiario II.

411 miniature in resina.

¢ Dadi personalizzati.

¢ Carte Bestiario & Incontri Leggendari.

41l Libro “Campaign & Quest Book 117,

#DUN Perfidiae.

4 Dials.
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e della Campagna .. 3 : |
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Preparare una partita include i seguenti passaggi:

1. Scegliere una missione: I giocatori devono decidere se
glocare una missione indipendente (non facente parte di una
campagna) o iniziare/continuare una missione che appattiene
ad una campagna o all'interno della mappa della campagna.

2. Scegliere il Dark Player: Casualmente o deciso di
comune accordo tra i giocatori. Chiunque decida di interpretare
questo ruolo non ha la necessita di aver letto prima le regole
(sebbene sia consigliato). Sara sufficiente leggere le quick
reference o conoscere le principali meccaniche base del gioco.
E’ pero essenziale, che controlli il Foglio Missione prima di
iniziare la partita (istruito da un giocatore che che ha letto le
regole). Una volta che il Dark Player ha acquisito un po’ di
esperienza, sara capace di progettare le proptrie missioni e
campagne, come desctitto a pagina 106, generando il proptio
Foglio Missione.

3. Segnalini: Collocare i segnalini circolari di modo che
siano facilmente raggiungibili a tutti i giocatori.

4. Carte Tesoro: Il Mazzo Tesoro, Oggetti magici e
Reliquie vengono mischiati e posti faccia in giu.

5. Restanti mazzi: Ordinare i seguenti mazzi (senza
mischiare): Arredo, Oggetti Speciali, Abilita e Equipaggiamento
(quest’ultimo diviso in sei differenti mazzi: Oggetti Comuni,
Oggetti Speciali, Armi da Mischia, Armature, Scudi e Armi a
Distanza).

6. Contatore Punti: Collocare i segnalini Dark Player ed
eroi (uno per le decine e uno per le unita) vicino al contatore
punti Achievement. Collocare i vicino anche la carta
Achievement.

La carta e il contatore punti Achievement mostrano i punti assegnati
da ogni impresa realizzata dagli Eroi o dal Dark Player.

i

fup degli €roi

Nota Bene: Prend; le seguent m;rz'ziom'
rignardanti ra3ze, classi e abilita come
una raccomandazione per una partita
il bilanciata e una maggiore varietd tra
7 personaggr. Sei libero di non tenerle in
considerazione se vuoi creare dei gruppi
Specifici, come una spedizione di nani
esploratori o un gruppo di orchi guerri-
eri senza uno stregone che It supporti.

I giocatori che controllano gli
eroi devono:

1. Scegliere ’eroe che vogliono
controllare:

Eroe Predefinito: scegli una carta
eroe predefinito (cerca le carte con le
lettere HE nella numerazione). (CHEE®

Alcune  hanno un  proptio
background (mostrato sulle carte con
le iniziali NA nella loro numerazione).
Questi eroi iniziano con
tutte le abilita cui hanno diritto per
razza e classe, in aggiunta a quelle
specificate nel loro background.

Eroe personalizzato: puoi progettare il tuo
eroe su una scheda bianca usando le regole per la creazione
del personaggio (questo processo ¢ descritto a pag. 76).

Al nuovi giocatori ¢ fortemente consigliato di iniziare con
razze che hanno inizialmente meno abilita (umani, elfi) e classi
che sono piu facili da gestire (guerrieri, esploratorsi).

Se tre o piu eroi intendono partecipare alla missione, deve
esserne scelto almeno uno per tipologia (Combattente,
Esploratore, Incantatore), selezionandone uno tra le diverse
classi specifiche. Le classi non devono essere ripetute, il che
richiede un certo consenso tra i giocatori. D’altro canto, al
fine di favorire la varieta tra i personaggi, ¢ raccomandato
anche di non ripetere le razze degli eroi e di includere un solo
eroe di stazza grande nel gruppo.

E’ consigliato inoltre di scegliere gli eroi tenendo conto
anche del loro allineamento. DUN include razze buone,
malvagie e neutrali (vedi pag. 76). E” suggerito di non mischiare
razze buone e malvagie, mentre quelle neutrali possono andar
bene in qualsiasi gruppo.

Dopo aver scelto una razza e una classe, ogni giocatore
scegliera una miniatura o standee per rappresentare il proptio
eroe (cercando di trovarne una piu similare possibile).

2. Scegliere le abilita: se I'eroe ¢ predefinito, andra presa
semplicemente la carta di ogni abilita che ha inizialmente. Se
Ieroe ¢ personalizzato, oppure nel caso un qualsiasi eroe debba
imparare nuove abilita, andra scelta un’abilita in accordo alle
limitazioni della sua classe.

Ci sono 3 gruppi principali di abilita: 1) Combattimento, 2)
Accademiche e Capacita di Comando, 3) Esplorazione e
Sotterfugio. Vedi pag. 77 e 78 per le classi e loro opzioni.

Due eroi non possono avere la stessa abilita. Le abilita razziali (es:
quelle appartenenti al gruppo natura) possono essete tipetute.



3. Scegliere gli incantesimi: Gli incantatori sceglieranno
¢gli incantesimi con quale iniziare la partita. Se non ¢ la loro
prima missione, sapranno gia quale incantesimo avevano nella
missione precedente e quelle che hanno imparato. Due eroi
non possono avere gli stessi incantesimi.

4. Scegliere Pequipaggiamento: Ogni giocatore iniziera
con I'equipaggiamento predefinito per il suo eroe o quello che
ha acquisito durante la sua creazione. Il giocatore cerchera
equipaggiamento che vuole acquistare tra i mazzi delle Armi da
Mischia, Distanza, Armature, Scudi, Oggetti comuni e Oggetti
Speciali. Deve valutare il prezzo, il peso e le restrizione di ogni
oggetto di equipaggiamento che puo scegliere.

Prima di ogni missione indipendente (e nei casi descritti per
le campagne), gli eroi avranno anche la possibilita di acquistare
nuovo equipaggiamento con i soldi accumulati che possiedono.

5. Scegliere gli eventuali Mercenari e/o Animali che
accompagneranno I'eroe nella missione. (Se ne ha) Vedi pag. 74.

6. Ogni giocatore prendera i segnalini che rappresentano i
punti Mana e Fortuna del proprio eroe.

7. A meno che non diversamente indicato, gli eroi verranno
collocati al di fuori dello scenario. Ognuno di loro iniziera la
sua attivazione nella casella iniziale indicata dal Dark Player
(dopo aver controllato il Foglio Missione). Dopodiche verra
svelata la prima sezione dello Scenario.

Il simbolo @) rappresenta la casella iniziale. 11 giocatore che
controlla l'elfo Taeral decide di attivarlo. Puo piazzarlo in una delle
due caselle iniziali e cominciare la sua attivagione da [i.
Nell’esempio, Taeral comincia avanzando di 5 spagi.

Nota Bene: Se hai gia giocato con questo eroe precedentemente e vioi
continuare ad usarlo in partite successive, metti da parte la carta eroe,
tutte le sue abilita, incantesimi e carte equipaggiamento in una busta.
In questo modo, sara facile recuperare tutto quando dovrai riutilizzarlo.
Tra i componenti di gioco troverai cingue buste per questo scopo.

ol B snop semes, ignoves aificutt ternain
) thevest).

Missioni ed eventi epici variano di difficolta in base al =
livello del gruppo di eroi. Per tale motivo, prima dell’inizio
di una missione i giocatori devono calcolare il totale in Punti
Valore (VP) dellintero gruppo di eroi.

Tale numero ¢ il risultato della somma dei VP di ogni eroe
che partecipa all’avventura, dei Mercenari e degli Animali che li
accompagnano, oltre ai VP degli Oggetti Magici, Reliquie e
Oggetti Speciali che portano con se all’inizio della missione.

VP E

VP Mercenari e Animali
+

VP Oggetti Speciali Q

. quie Q

VP Oggetti Magici e Reli

Egriement
Fangs

- Crenabow, Scimitar, Rope, Mickanm,
| Packlocks, Hewing Hertr, Oragon Bin.

e the backgeound card. (I

SEJLLE Ao Motes:

Nell’esempio, Aki ha 10 VP e il suo lupo has 2 V'P. Lei deve
poi agginngere 1 VP per la pozione di destrezza e 4 VP per la spada
magica. Aki inigia la missione con 17 Punti 1 alore.

A
Dark Player

o

In base al fatto che il Dark Player sia gestito da un =3
giocatore umano o dall’intelligenza artificiale, andra seguito -
il setup e le regole descritte nel capitolo appropriato. '
. "
@ Dark Player Umano: vedi pag. 46 e seguenti.

7 Artificial Dark Player: vedi pag. 54 e seguenti.



LO SCENARIO
~ Piazzare tessere: il Dark Player si fara carico di preparare
~ lo scenario via via che gli eroi lo esploteranno, in base a quanto
. previsto dalla mappa del foglio missione. Collochera le sezioni
- di stanze e corridoi, gli elementi speciali, le porte e I'arredo.
Tabellone: lo scenario consiste in tessere che si combinano

tra loro per formare il tabellone di gioco. Scoprirete che
possono essere combinate in molt modi differenti, cosi da
permettervi di rappresentare molti scenari diversi (in particolar
modo quando si decidera di progettare una propria avventura,

come mostrato a pag. 100).

Casella: ogni tessera ¢ composta di diversi spazi quadrati
chiamati caselle. .a mappa del Foglio Missione ti mostrera quei casi
in cui una o pit caselle sono occupate da pezzi che rappresentano
- arredo, trappole, porte, personaggi, elementi speciali, ecc..

"~ Numero: le tessere hanno un codice alfanumerico, che ti
ajutera a trovatle e ordinatle facilmente. Il numero di tessera ¢
indicato per prima. Poi, la lettera A indica la parte davant e la
lettera B indica il retro. T.a lettera finale in minuscolo indichera
la dimensione della tessera, che sara una tra le seguenti:

a) tessere con 10x8 caselle [
b) 10x4 caselle

¢) 6x6 caselle

d) 6x4, 4x4 caselle
e) 6x2 caselle

f) 4x2, 3x3 caselle
2) 6x1 caselle

h) 3x2 caselle

1) 2x2 caselle

QOnesta é la tessera 17.A/ ¢. Questo significa che é la parte davanti
della tessera numero 17, con una dimensione di 6x6 caselle.

| ~ Stanza/Sezione principale: solitamente ¢ una stanza
0 sezione grande, ed & quella pit importante dell’intero
scenario. B solitamente il luogo dove si trova 'obiettivo
| che determina il successo della missione. E’ inoltre il posto

- dove si incontra il Leader della missione e in cui € presente
i " almeno un forziere.
~ Sezione: una sezione rappresenta un corridoio o una
' stanza ed ¢ delimitata da delle mura, porte o ingressi e i
- limiti della superficie giocabile. Se ha piu di 40 caselle verra
considerata come grande.

. Scenari o sezioni interne: sezioni che si considerano avere
un tetto. Corrispondono a passaggi sotterranei, segrete,
“castelli, costruzioni, ecc. In base alla loro forma possono
~ essete corridoi o stanze.
.~ Passaggi e corridoi: sono rappresentati da tessere lunghe,
generalmente con caselle 6x2 o 6x1.

Stanze: tessere con forme e dimesioni molto diverse tra
. loro, generalmente delimitate da delle mura.
Scenari o sezioni esterne: queste sono sezioni come

tessere montagna, foresta, deserto, ecc. In base alla loro forma
possono essere considerate al pari di corridoi o stanze.

Nell'immagine sopra pnoi osservare la presenza di 5 sezioni differenti
(A, B, C D, E), delimitate da linee colorate. Una ¢ la Stanza
Principale (E), cheé ¢ particolarmente grande poiche due tessere sono state
poste adiacenti per creare una stanza pin grande.

Equipaggiamento: 'equipaggiamento di un personaggio
include tutti quegli elementi che trasporta con lui. Sia le armi
che le armature cosi come ogni tipo di oggetto, compresi
quelli magici.

Lettere Maiuscole: Noterai spesso che alcune parole sono
scritte con lettere maiuscole. Cio per rappresentare le parole
che hanno una loro carta cortispondente nel gioco o il cui uso
ha una grande rilevanza nelle regole, al punto tale da reputare
importante I'essere evidenziato. E il caso di parole che richiamano
abilita (Elite, Sharp Senses), concetti specifici (Huge size, Dark
Player) o caratteristiche (Courage, Combat Skill).

PIAZZARE E RIMUOVERE TESSERE

Ti consigliamo (in particolare se giochi su un tavolo piccolo),
non appena nuove sezioni dello scenatio sono state rivelate,
di rimuovere tutte le sezioni esplorate ad eccezione di quelle
occupate da uno o piu personaggi o creature o adiacenti a
queste ultime. In questo modo, i giocatori saranno costretti a
ricordare il percorso che hanno intrapreso (non lasciare che
prendano appunti).

MINIATURE

Con il termine “miniature”, vogliamo identificare qualsiasi
figura di cartoncino, resina, platica o metallo che rappresenta
una creatura 0 personaggio.

BASI

‘ y l l Nella scatola sono presenti basi di 3
o 2 ‘== . coloti differenti. Cio perche sono

presenti creature di 3 livelli (Campione-

Rosso, Elite-Giallo e Semplice-Bianco).
E’ consigliabile collocare ogni personaggio sulla base del
colore corrispondente al proprio livello. Le basi grandi (che
occupano 4 caselle) sono da utilizzare per le creature grandi o
enormi. Gli eroi potranno usare le basi del colore che
preferiscono (sebbene consigliamo di usare le bianche in
quanto sono quelle pit comuni).



DADI

Arrotondamenti: 2 meno che non sia diversamente
specificato, tutti gli arrotondamenti durante una partita
dovranno essere per difetto (il minimo ¢ sempre 1).

DG6: il termine 1D6 fara riferimento al tirare un dado con
6 facce. Di conseguenza, 2D6 fara riferimento al tirare due
dadi con 6 facce. D’altra parte, un’indicazione come “4+ in
1D6” significa che deve essere ottenuto un risultato di 4,5 o
6 sul tiro di un dado da 6. A volte sono presenti espressioni
come “1D6+1”. Queste indicano che bisogna aggiungere o
sotrarre il modificatore numerico (in questo caso, +1) al
risultato del tiro di 1D6.

Ripetizione tiri: quando una regola permette di ripetere
un tiro, tutto cio che bisogna fare ¢ prendere i dadi indicati
e tiratli di nuovo. Il nuovo tisultato sara quello definitivo, anche
nel caso sia peggiore di quello precedentemente ottenuto.

D3: dato che non sono presenti dadi a 3 facce, devi tirare
1D6 e dividere il risultato per 2, arrotondato per eccesso.
Pertanto, un risultato di 1-2 su 1D6 equivale a un risultato
di 1 su un D3. Un 3-4 equivale ad un 2 e un risultato di 5-6
ad un 3.

5+: indica che un risultato di 5 o pit va ottenuto su un
tiro di 1D6.

IL LINGUAGGIO

E’ importante evidenziare che questo ¢ un gioco con
un’infinita di opzioni e una quantita ragguardevole di testo,
oltre che numerose modalita di gioco. Un gioco di ruolo non
¢ vincolato da rigide meccaniche e questo gioco ¢ un ibrido
tra gioco di ruolo e gioco da tavolo. Per questo motivo,
talvolta ¢ necessario fare alcune concessioni al linguaggio
che usa certi termini ed espressioni specifiche scelte al fine
di evitare malintesi o fraintendimenti.

Quando ci si riferisce a un “eroe”, ¢ chiaro di chi stiamo
parlando. Quando alcune meccaniche si riferiscono a
“personaggi”; significa che queste si applicheranno sia agli
eroi che ai personaggi e creature controllate dal Dark Player.

SITUAZIONI INSOLITE

Tieni in considerazione che ¢ molto piu facile progettate
un gioco dove le trappole e i nemici sono collocati in caselle
specifiche, o dove si hanno a disposizione soltanto 6 eroi
tra cui scegliere con poche abilita e armi per ciascuno. Le
possibilita offerte da DUN, nell’avvicinarsi a un role-playing
game ¢ ad uno skirmish, sono di gran lunga superiori. Se
trovi una situazione insolita non coperta dalle regole, ti
suggeriamo di risolverla nel modo piu logico. Se non si ¢
concordi nel gruppo circa una determinata soluzione, tirate
un dado 1DG6 ciascuno. La soluzione proposta dalla persona
che ha ottenuto il risultato piu alto ¢ quella da intraprendere.

B
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fMeccaniche di Gioco

Ogni partita di Dungeon Universalis attraversa una serie

di turni di gioco, in alternanza tra il gruppo di giocatori che

gestisce gli eroi e il Dark Player. .

A meno che non sia diversamente specificato dal Foglio -
Missione, gli eroi partono sempre per primi.

Durante il turno degli eroi, ogni giocatore attiva il proptio
personaggio e le proprie creature, mercenari o animali che lo
accompagnano. I ordine di attivazione ¢ concordato di turno i
turno in base agli interessi del gruppo. Una volta che un eroe
ha terminato la propria attivazione, si attiva I’eroe successivo,
finche tutti non sono stati attivati.

Quando tutti gli eroi hanno finito il proprio turno, inizia

quello del Dark Player, che attivera ognuna delle sue

creature nello stesso modo. $
Ogni personaggio o creatura puo essere attivata soltanto
una volta durante lo stesso turno.

BONUS MASSIMI

Questo gioco utilizza solitamente dei modificatori ai tiri.
Come limite massimo, un personaggio puo ottenere un bonus
di +3 al proprio tiro dalla combinazione delle proprie abilita
o di quelle dei compagni di viaggio. Il massimo sara +5 se
vengono usati oggetti magici o incantesimi.

Una missione termina quando:
mTutti gli eroi sono stati messi KO. -
mTutti gli eroi lasciano lo scenatrio senza completare la

missione. ]

mTutti gli eroi lasciano lo scenario dopo aver completato la
missione (in questo caso, lasceranno automaticamente se SONO
concordi nel non voler eseguire ulteriori azioni esplorazione). -

Non appena un eroe passa sopra una casella iniziale/finale e |

dichiara che vuole lasciate lo scenario, verra considerato fuori =

dallo scenario. Di conseguenza, tutti gli eroi hanno lasciato lo
scenario quando tutti hanno raggiunto una di queste caselle. *

Una volta che la missione ¢ finita, gli eroi e i loro *

compagni di viaggio non recuperano i punti Vigore, Fortuna
o Mana fintanto che non riposano nel luogo approptiato.

Taeral avanza di 5 spazi fino a passare sopra una casella
iniziale ¢ dichiara di voler lasciare lo scenario.

o
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Yittoria ¢ Achievement
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Condizioni di vittotia specifiche sono elénc)ate su ogni Foglio
Missione. Tuttavia, ogni volta che un gruppo di eroi decide di
~ lasciare uno scenario senza completare la missione, o tutti gli
eroi sono stati messi Ko, il gruppo verra considerato come
sconfitto dal Dark Player.

Una volta che I'obiettivo di una missione o di un evento
epico € stato raggiunto, gli eroi possono ispezionare tutto
quello che desiderano e il Dark Player puo soltanto attivare le
carte che ha in mano.

Tutte le monete e gli oggetti acquisiti dal gruppo devono
essere distribuiti nel modo piu uniforme possibile.

Gli eroi otterranno punti Achievement nello
svolgere determinate azioni o gesta di tipi differenti
(descritte nella carta Achievement), questi punti

- verranno conteggiati per lintero gruppo con il
' Contatore Punti Achievement.

Il Dark Player, d’altro canto, fara punti in base ai
punti fortuna utilizzati dagli eroi, in aggiunta a
quelli che ottiene per mettere Ko un eroe (verranno
conteggiati una sola volta per eroe, anche se messo Ko piu
di una volta) e dei punti generati ogni turno, al fine di
mettere pressione ai giocatori e spingerli a finire avventura il
prima possibile. Ricorda che in quest’ultimo caso, se almeno
un eroe ¢ entrato nella stanza principale, il Dark Player non
ricevera piu punti Achievement all’inizio di ogni turno.

In base ai propri Punti Achievement e se sono stati
capaci o meno di completare la missione, gli eroi
- otterranno punti esperienza con cui sviluppare le proprie

abilita e caratteristiche (vedi pag. 79).

ALTEZZA DEGLI ELEMENTI

Sia gli elementi che le creature possono avere altezza e stazza

differenti che influiscono sulla linea di vista, sul movimento
o sul combattimento. Prendi nota delle possibili altezze:

(0) Tetreno

(1) Tavoli, sedie, barili, forzieti

(2) Guardaroba, librerie, porte

(3) Grandi Statue

(4) Alberi, Mura

(5) Cielo

STAZZA DELLE CREATURE

Creature e personaggi possono avere 4 possibili stazze (stazza
ed altezza sono solitamente uguali).

(1) Piccola: occupano 1 casella. Rappresentati dagli standee di
stazza "S". Hanno labilita “Small Size”. Es.: goblin, halfling.
(2) Media: occupano 1 casella. Rappresentati generalmente
dagli standee di stazza “M”*. Es.: umani, elfi, nani. umanoidi.
In caso di cavalcature, possono occupare caselle 2x1 se il
giocatore vuole utilizzare miniature di quel tipo.

(3) Grande: occupano caselle 2x2. Rappresentati dagli standee
di stazza “I.”. Hanno labilita “Tatrge”. Es.: troll, ogre.

(4) Enorme: occupano almeno caselle 2x2. Rappresentati
dagli standi si stazza “XL”. Hanno labilita “Huge”. Es.:
giganti.

*Alcune creature di media stazza sono rappresentate dagli
standee di stazza “S”, poiche di bassa statura in quanto
quadrupedi (Esempio: un cane). Ricorda che in questo gioco
puoi usare standee e miniature anche di giochi differenti. In
termini di gioco, I'unica informazione rilevante ¢ quella
mostrata sul profilo della creatura.

Quando viene utilizzato il termine “piu grande”, ci si
riferisce a quei casi in cui vi ¢ una differenza di almeno 2
punti in altezza o stazza tra due creature o elementi. In base
a questi valori, un umano, per esempio, avra una stazza
media (2), con un’altezza di (2), equivalente ad una porta o
una libretia.




Di seguito trovi i diversi elementi che compongono una
Carta Eroe. Ricorda che il gioco puo essete giocato con eroi
con profili iniziali predefiniti o interamente creati dai giocatoti.
In questo secondo caso si useranno carte (formato poker) o
schede eroe (formato AG) con spazi vuoti. I giocatori
possono completarli con illustrazioni (persino disegni fatti
da loro, se ne hanno il coraggio!), nomi e valori numerici da
determinate.

¢Nome dell’eroe.

@Immagine del Personaggio.

¢Razza: determina le abilita e le caratteristiche razziali di un
eroe, cosi come le possibilita di miglioramento per queste
caratteristiche, indicando il minimo e il massimo raggiungibile.

Classe: determina il tipo di abilita che un eroe puo scegliere.
¢Punti Valore (VP): tutti gli eroi appena creati con 0

punti esperienza, partono con un valore iniziale di 10.
Caratteristiche e statistiche:

01. Movimento: rappresenta Iabilita di movimento dell’eroe
in un singolo turno, espresso in caselle.

@2. Abilita in combattimento: rappresenta labilita di
combattimento in mischia del personaggio.

3. Forza: utile per determinare il danno inflitto in mischia,
per compiere sforzi fisici o per trasportare equipaggiamento.
04. Abilita di Tiro: rappresenta I'abilita del personaggio di
usare armi da lancio o armi a proiettile.

5. Armatura: il numero sulla sinistra rappresenta ’Armatura
Naturale del personaggio (la tempra della sua pelle, la sua
resistenza ai colpli, al veleno, ecc.). Questa carattetistica sara usata
per i test di Resistenza. Il numero sulla destra & ’armatura
totale, dopo aver applicato tutti i bonus difensivi.

6. Agilita: utile per azioni atletiche come effettuare
salti oltre fossati, sfuggire dal raggio in mischia dei nemici e
ottenere vantaggi in combattimento.

07. Intelligenza: utile al fine di lanciare con successo
incantesimi, rilevare gli effetti delle pozioni, risolvere
enigmi o evitare imboscate.

@8. Mana: indica il potere magico che un
personaggio ¢ capace di generare. Allinizio di una
missione, ogni giocatore prende i segnalini mana
indicati per il suo eroe e li scarta man mano che li usa. Questi
punti non si recuperano finche 'avventura non ha termine e
soltanto dopo che un eroe ha trascorso un periodo di tiposo.
Durante le campagne, viene recuperato dopo aver riposato
nelle locande o a Casa (vedi pag. 92, 94 ¢ 90). {

9. Coraggio: necessario per affrontare la paura prodotta -
da certi nemici, eventi o incantesimi.

10. Vigore: riflette la resistenza fisica del
personaggio, il numero di ferite che pud sopportare.
Se il Vigore ¢ ridotto a 0, I'Eroe ¢ Ko (Vedi pag. 41).
Quando un personaggio riceve ferite, il vigore diminuisce.
Colloca dei segnalini ferita vicino al personaggio per indicare i
punti Vigore che ha perso. In generale, il vigore

& non si recupera se non dopo che un’avventura finisce e
che Peroe ha trascorso un periodo di riposo. Durante le
campagne, viene recuperato dopo aver riposato nelle locande

0 a casa (vedi pag. 92, 94 e 96).
11. Destrezza: richiesta per azioni manuali come disattivare

trappole o sbloccare porte chiuse a chiave. Creature con intelligenza
inferiore a 2 non possono svolgere test di destrezza. '
12. Percezione: essenziale per scoprire porte segtete, trappole o
nemici nascost, oltre che per vincere Iiniziativa in combattimento.
Nota bene: Sia la Destrezza che la Percezione hanno valori iniziali
pari a 0, modificati dalle opportune abilita innate della razza di un
eroe o di quelle permesse della sua classe.
¢Esperienza accumulata: indica i punti esperienza (XP)
che un eroe ha accumulato durante avventure precedenti e
non ha ancora investito in upgrade o miglioramenti.
¢Punu' Fortuna: rappresentano la Fortuna che
un personaggio ha durante una missione, per caso,
destino o progetto degli dei. Questi punti sono la
differenza principale tra un eroe e altri tipi di creature.
Senza questi, la vita di un eroe ¢ in balia di cattivi risultati o di
decisioni sbagliate. All'inizio di una missione, ogni giocatore
prendera un numero di segnalini fortuna cortispondenti al valore
indicato e li scartera man mano che li usa. I Punti Fortuna
vengono recuperati allo stesso modo del Mana e del Vigore.
Monete: indicano 'ammontate di denaro in possesso dell’eroe,
espresso in monete. La scatola di gioco contiene monete d’argento =
e d’oro in plastica per rappresentare le monete trovate durante una
missione. Ogni moneta d’oro ¢ 'equivalente di 5 monete d’argento
(la valuta base del gioco). Alla fina di una missione, ogni eroe
appuntera sulla propria scheda il numero di monete guadagnato.
QPeso: il valore alla sinistra mostra il peso che Ieroe sta =
trasportando attualmente, che ¢ pari alla somma del peso S di
ogni oggetto che possiede. Il valore alla destra rappresenta il peso
massimo che I'eroe ¢ in grado di trasportare. 11 valore massimo ':'
¢ calcolato sommando alla forza dell’Eroe R il suo Vigore @ e
moltiplicando il tisultato per 2. V3
Note: se I'eroe ¢ predefinito, le abilita, gli incantesimi e &=
Pequipaggiamento con cui parte saranno indicati qui. Se Peroe
¢ stato creato dal glocatore, questo spazio sara bianco e potra -
essere usato per appuntare qualsiasi cosa vorrai. o
Incantesimi: le carte con incantesimi che I'eroe gia conosce
saranno poste su questo lato nei casi in cui il personaggio €
un incantatore. -
Abilita: qui verranno collocate le carte abilita dell’eroe, sia = 5
che siano acquisite a causa della sua razza, della sua classe 0 a
seguito dell’evoluzione del personaggio. '
Corpo: armatura e oggetti, di solito magici, che non sono ¥
tenuti in mano o messi nello zaino delleroe (elmett, anelli,
collane, scarpe, ecc.) saranno posti qui. e




|

.oMani: qui verranno poste le carte equipaggiamento che
saranno usate con le tue mani. Puoi usare una carta
equipaggiamento per ogni mano libera (ad eccezione in caso di
oggetti da usare con entrambe le mani). Per esempio: un eroe puo
trasportare una ascia da battaglia usando entrambe le mani, o una spada
e scudo, 0 una torcia e una daga.

_@Zaino: qui verra conservato il resto delle carte oggetto e
equipaggiamento che trasporti, ma non stai utilizzando. Con

~ zaino intendiamo anche tutte le cinture, borselli, tasche, ecc.

che un eroe puo portare..

ST TR
TEST CARATTERISTICA

La maggior parte dei test caratteristica richiedono il tiro di
2D6 e di aggiungere al risultato il valore della caratteristica.
Se si ottiene un risultato uguale o maggiore di 10, il test
sara superato con successo. Se ¢ richiesto un differente
risultato, verra adeguatamente indicato. D’altro canto,
potrebbero esserci modificatori al tiro che possono variare
in base alle circostanze. Un risultato di doppio 1 (senza
modificatori) nel risolvere un test caratteristica sara sempre
un fallimento, un fallimento critico (lo sara in qualunque
caso, persino se si possiede un’abilita che permette di
ripetere i risultati pari a 1).

Un risultato di doppio 6 (senza modificatori) sara sempre
un successo (a meno che entrambi gli avversari ottengano
lo stesso risultato in un tiro contrapposto).

Nota Bene: Un risultato di 12 ottenuto con un doppio 6 é un  doppio
eritico (Vedi pag. 41). Ma un risultato di 12 ottenuto con un tiro di
dadi che non ¢ doppio, ma il risultato dell applicazione di modificatori
non sara considerato tale. I Modificatori possono incrementare o
decrementare il risultato di un tiro, ma i colpi critici ¢ e i fallimenti
critici ottenuti durante una partita vengono applicati senga tener conto
dei modificatori.

) TIRI CONTRAPPOSTI

In alcuni casi, quali il combattimento in mischia, i tiri

" iniziativa e i tentativi di annullare una magia, va fatto un tiro di
dado contrapposto.

Cio significa che ogni personaggio coinvolto dovra tirare 2D6

e aggiungere la caratteristica richiesta. Il vincitore ¢ il giocatore

'~ con il punteggio piu alto, una volta che tutti i modificatoti sono

* stati applicati. Se vi ¢ un pareggio e non viene indicato su come

~ procedere in caso di pareggi, va effettuato un nuovo tiro.

FORTUNA

I Punti Fortuna hanno due utilizzi differenti, applicabili
durante le missioni o gli Eventi di Viaggio:

mEvitare un colpo fatale: un eroe che ¢ stato messo Ko a causa
di un attacco o evento pud immediatamente usare un punto
fortuna e tirare 1D6. Se il risultato ¢ pati o superiore a 5, gli
effetti e il danno dell’attacco/evento sono ignorati. Se non
ottiene il risultato desiderato, pud ancora usate un secondo
punto Fortuna. In questo caso non ¢ richiesto alcun tiro, e il
risultato e danno dell’attacco/evento sono automaticamente
ignorati. In altre parole, se vengono spesi due punti fortuna,
Peffetto ¢ automaticamente cancellato.

mCambiare il risultato di un tiro di dadi: un eroe puo
spendere 1 punto fortuna per ripetere 'ultimo tiro di dadi
fatto (Es.: un fallimento critico), o per forzare un avversario
a ripetere il suo ultimo tiro. Questa azione puo essere svolta
una sola volta per tiro. Tutti i dadi del tiro devo essere tirati
un’altra volta. Il nuovo risultato sara quello definitivo.

Nota Bene 1: durante una missione, i punti Fortuna non possono
essere usati per modificare il tiro di dadi in alcun modo quando si
ispezionano gli arredi, quando si determinano gli effetti di oggetti
speciali, o quando si determina il tipo di armi o oggetti magici trovati.

Nota Bene 2: i punti fortuna dell'eroe possono essere usati solo da lni
¢ per proprio beneficio. Non possono essere usati dai mercenari o dagli
animali che lo accompagnano, né da creature che bha evocato.

Nota Bene 3: un eroe Ko (vedi pag. 43) non puo usare aleun punto
Fortuna.

FORTUNA TEMPORANEA

Se a causa di un Evento di Viaggio (vedi il capitolo “Campagne”)
o all’effetto di un oggetto speciale durante una missione, un
eroe riceve uno o piu punti Fortuna, questi avranno carattere
temporaneo e non saranno recppgirati_dogq T'uso.

“ < - N

Sebbene non sia essenziale, ogni giocatore puo usare questi
organizer per collocare in modo ordinato le carte e i segnalini
che Ieroe sta utilizzando, come in esempio.

Quuesto eroe (rappresentato da una scheda predefinita) ha 3 punti
mana@), 4 punti fortuna2) eha ricevuto 2 ferite(d). Usa una
chainmail ®e un elmo magico®) . In una mano porta una mazza ©
¢ nell'altra una torcia (D). Nel lato sinistro ha le sue Abilita 8) e le
sue carte incantesimoQ)(in questa sexione puod piazzare anche le carte
mercenari 0 animali). Nel suo zaino porta una corda e una pozione

curativa10).
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o-Tabellone: Posto al centro dell’area di gioco. Sul tabellone
vengono collocati gli elementi differenti che compongono
lo scenario, i personaggi e le creature usate dai giocatori.
Carte Eroe: I giocatori che controllano gli eroi piazzano le
carte o le schede che li rappresentano, faccia in su. Uno dei
giocatori, quello con I'eroe piu complesso, ha decito di usare
I'organizer. Si puo vedere che ha un animale ammaestrato
¢ , diversi incantesimig}p , abi]itéo e diversi oggetti Q ‘
L’altro giocatore, tuttavia, ha con se¢ le carte razza e classe,
sebbene li utilizzera soltanto nel momento della creazione
dell’eroe e quando I’eroe evolve, non durante una missione.

*2
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GIOCATORE 3
Dark Player

Il Dark Player: il giocatore che rappresenta il Dark Player
ha il suo mazzo diviso in due. Alla sinistra del Contatore
Punti Riserva ci sono le carte Ostacolo e Potere 6
Alla destra vi sono le carte con gli eventi incontro . |
centro, sotto il segnapunti Riserva , il DP conserva le
carte della sua mano e, a faccia in su, quelle scartate.

&) Bestiario del Dark Player.

6- Contatore Punti Achievement

@ Mazzo Tesori.

6 Mazzo Atredo.

6 Mazzo Elementi Speciali.

0- Carte dei Luoghi e Servizi (usate solo tra una missione e l'altra).

@ Eventi di Viaggio (usati solo tra una missione e l'altra).

GIOCATORE 2

D“’.‘



Segnalini

I segnalini piu importanti e usati piu di frequente sono quelli Fortuna, Ferita, Mana, Stordito e Ferito. Alcuni servono
soltanto come promemoria per aiutarti a ricordare il tipo di armi che possiede una certa creatura o a ricordare gli oggetti che
"~ non sono ancora stati ispezionati.

¢ \ In ricarica: 'arma in questo turno ¢ in ricarica.
" eroe. :

. Punti Fortuna: indicano i punti fortuna rimanenti di ogni @

Ferite: mostrano i punti vigore petsi dal personaggio. g : L .
o peiiio 1 el gl PSR Bbahe e e Oggetto Ispezionabile: usato per indicare oggetti o

) ] . i ) arredi in una sezione nella quale non si ¢ ancora cercato.
Mana: mostrano il mana residuo di un personaggio e il

numero di volte che ogni incantesimo ¢ stato usato. Rumore: collocato sul tabellone per rappresentare

@ che sono state usate armi da sparo o che una porta

Dark Player e Pericolo: usato per rappresentare la
posizione del Dark Player sulla tabella Achievement,
cosi come i segnalini pericolo sulla mappa campagna.

¢ stata distrutta. Ti aiutera a ricordare che il nemico
avra un bonus nel prossimo tiro Iniziativa.

Gruppo di eroi: mostra il territorio in cui si trova il (ﬁ?‘l Arma spezzata: 'arma ¢ inutilizzabile.
gruppo di eroi. Indica inoltre i Punti Achievement

del gruppo sul Contatore Punti Achievement. Leader: rappresenta il personaggio o la creatura designata

; . . 2 come Leader della missione.
Eroe Specifico: identifica uno specifico eroe nella

tabella Achievement. Vetra usato soltanto nella modalitd @z A 1o Pesante: indica che un personaggio del
opzionale competitiva. e

\ /' Dark Player indossa un’armatura pesante.

Contatore Turni: utile in certe avventure dov’e presente

un limite di turni per completare una missione. (/ii' Scudo: il personaggio del Dark Player equipaggia
¥ uno scudo.
Fonte di Luce: indica la casella dov’e -
: situato  un oggetto che emette luce. ( .l.‘l Spada: il personaggio del Dark Player usa una spada.

Stordito: il personaggio subisce la condizione Stordito. -
@ Ascia: il personaggio del Dark Player usa un’ascia.

Ferito: il personaggio ha solo un punto Vigore residuo.

) Arma contundente: il personaggio del Dark Player

. | 1 . 1 ( I 7' usa un’arma contundente, come una mazza.
Avvelenato: il personaggio subisce gli effetti del Veleno. )

l.:‘w; Scudo spezzato: mostra che lo scudo ¢ rotto e
7 inutilizzabile.

B a Ammalato: il personaggio subisce la condizione Ammalato.
| (‘ 2 Arma a lungo raggio: il personaggio del Dark Player
«_§ # usaun’arma a lungo raggio.

Immobile: il personaggio ¢ considerato immobile. uly

‘e.) Arma a distanza: il personaggio del Dark Player
' usa un’arma a distanza.
Arma Abbandonata: indica la casella dov’e caduta

. L Personaggio promosso o di livello superiore: il
un’arma dopo un fallimento critico. gglo p P

f @) personaggio del Dark  Player ¢ stato promosso con

4 _ \ nuove abilita. Puo inoltre voler dire che il personaggio

' e Bersetker: il personaggio ¢ in stato Berserk. ¢ di un livello superiore.

“w

Casella di partenza: rappresenta la casella dove gli eroi
iniziano la missione.

w Volo: il personaggio sta volando.

P . N 1 J .
Obiettivo: rappresenta 'obiettivo dello scenatio.

Obiettivo: rappresenta la casella obiettivo che gli eroi
devono raggiungere al fine di completare la missione.

Freccia esplorazione: indica un percorso che puo
essere seguito o esplorato.

Spaventato: il personaggio subisce I'effetto della paura.







Attivazione dei Personaggi ;
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Nel corso del turno degli eroi, ogni personaggio deve
completare le seguenti fasi di attivazione (e in questo ordine):

1.Recupero:

Se il personaggio ¢ Stordito, tirera 1D6. Con un risultato
“pati o superiore al 4, perdera questa condizione.
Esempiole: la strega Maeliss entra in una stanga con aria rarefatta che

la stordisce automaticamente. Se lascia la stanza, all'inizio della sua
prossima attivazione fara il tiro corrispondente nella sua fase recupero
per rimnovere la condizione stordito. Con un risultato di 4+ su 1D6,
rininovera la condizione e cessera di essere stordita.

Se il personaggio ¢ Atterrato, si alzera automaticamente.
Se ha uno o piu nemici adiacenti, dovra prima passare
un Test di Agilita. Se ha subito la condizione Atterrato
nella sua precedente attivazione, passera automaticamente
il Test di Agilita. Una volta alzato, puo agire normalmente
nel turno, ma ¢ Stordito (come descritto a pag. 42).

2. Azioni e movimento: ogni eroe puo svolgere una
Azione e un Movimento, nell’ordine in cui preferisce. Le
Azioni con 'indicazione <& sono Azioni di esplorazione.
In aggiunta, un personaggio puo svolgere un’Azione Rapida
gratuitamente. E’ possibile rimpiazzare un’Azione con una
seconda Azione Rapida.

In questa fase, i personaggi possono muovere di tanti
spazi quanto indicato dalla loro caratteristica Movimento.
Una volta che un giocatore ha finito di muovere un person-
aggio, non potra rettificare il movimento (come avverrebbe
nel gioco degli scacchi, la decisione ¢ stata gia presa).

Puo muovere in qualsiasi direzione (ortogonalmente,
diagonalmente). Tuttavia, il movimento in diagonale non
puo essere eseguito se tale traiettoria ¢ parzialmente ostruita
da un muro, da un angolo di un ostacolo o dalle scale.

MISURARE LE DISTANZE

Quando una certa regola o azione si riferisce ad una distanza
in caselle (come quella di conoscere il raggio della Zona di
Sicurezza al fine di evitare trappole, determinare I'area di
effetto di un incantesimo o abilita, o semplicemente quando
si piazzano delle creature), questa distanza va calcolata al pari
del movimento di un personaggio, ignorando ogni ostacolo
ad eccezione degli oggetti invalicabili.

QBoi;groﬂ vuole usare un’abilita a beneficio della sua compagna
Shara. Entrambi si trovano in una stanza che ¢ considerata terreno
accidentato. 1. abilita ha un raggio di 3 caselle, ma Shara ¢ in realta
alla distanza di 5 caselle di movimento dal nano, a causa dell’ostacolo
invalicabile (rocce) tra loro.

ol n quiesto esempio Shara ¢ a distanza di 4 caselle da Borgron.



ORIENTAMENTO

I personaggio possono cambiare la direzione verso cui sono
orientati, in qualsiasi momento durante la loro attivazione. Al
fine di eseguire un’azione di attacco, devono essere rivolti
verso l'avversario che intendono attaccare e rimarrano in
quell’orientamento se terminano la loro attivazione adiacenti
allavversatio. Tieni presente che girarsi o cambiare otientamento,
di per se, non verra considerato come movimento.

65 hara si ¢ girata per fronteggiare lo scheletro che intende attaccare.
Esegue il suo attacco e poz, dato che termina la sua attivazione adiacente
a quest ultimo, deve terminare con quell orientamento, sebbene avrebbe
preferito di posizionarsi differentemente per non voltare le spalle all orco.

Borgron, d'altra parte, ha attaccato un alfro scheletro e, dopo aver
colpito, sceglie di spingerlo avanti. Poiche non é pis adiacente al suo nemrico,
potra modificare il suo orientamento durante la corrente attivazione.

PERSONAGGI ADIACENTI E ALTEZZE

Due personaggi non vengono considerati adiacenti se si
trovano su superfici con una differenza di altezza di oltre 1
livello (eccetto se il personaggio sulla supetficie pit bassa ¢ di
stazza Enorme. In questo caso saranno considerati adiacenti).

Due personaggi non sono considerati adiacenti se tra di
loro vi € un oggetto invalicabile (esempio: un muro).

Soltanto al fine dell’esecuzione di azioni e movimenti, un
personaggio situato su una scala non verra considerato
adiacente ad altri situati al di fuori delle scale, a meno
che questi sono di stazza Enorme o sono nelle caselle di
accesso alle scale.

SCALE

I personaggi che avanzano attraverso caselle rappresentanti
scale ascendenti* devono spendere 1 punto movimento in
piu per ogni casella che attraversano in questo modo.

*Ricorda che le scale d'entrata di nn dungeon sono solitamente discendents.

Considera che ogni casella ascendente di una scala ¢ equivalente
ad arrampicarsi di 1 livello di altezza con rispetto di una casella
precedente.

Sara possibile accedere ad una scala soltanto dai suoi ingressi.

éLa linea bianca tratteggiata rappresenta la fine atfraverso cui avere
accesso ad una scala. 1 e frecce gialle rappresentano gli accessi alle scale.
Shara ¢ ad altezza 1, come se fosse nella prima casella delle scale
ascendenti. Sebbene lei sia adiacente agli scheletri, all'orco ¢ al trol), puo
Svolgere azioni (come attaccare) solo contro gli scheletri nbicati nelle caselle di
accesso (e verra considerata in una posizione pinl elevata rispetto a loro). Se
gli scheletri non fossero I, lorco ed il troll potrebbero muovere liberamente,
poiche non sarebbero adiacenti a Shara, ma non potrebbero attaccarla
da quelle caselle. D’altra parte, éTaem/ ¢ ad altezza 3. Lui ¢
adiacente al dragone ed entrambi possono attaccarsi, poiche il mostro ¢ di
stazza Enorme. Se lo scheletro adiacente al muro sceglie di arrampicarsi
sulle scale, dovra spendere 2 punti Movimento per ogni casella di scale per
cui si arrampica. Pertanto, per ragginngere casella 3 (situata ad altezza 3)
dovrebbe usare 6 punti Movimento. Borgron &, ubicato su un piano
superiore ad alteza 3, non é adiacente ad aleun nemico.

: e -
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SCALE VERTICALI

Un personaggio puo salire o scendere da una scala
verticale allo stesso modo di un movimento normale (non €
permesso correre), ma lintera lunghezza della scala sara
considerata al pari di un terreno accidentato se si utilizza
qualche oggetto che richiede almeno una delle sue mani.

PORTE

Le porte e gli accessi sono elementi di separazione tra -
sezioni e non occupano alcuna casella. Al fine di essere adi- =
acenti ad una porta ed interagirvi, la miniatura deve essere -
collocata in una casella nel quale uno dei lati ¢ delimitato da
quella porta (i giocatori possono usare come riferimento le
architravi e gli archi nelle illustrazioni di porte e accessi).

Lelfo Taeral ¢ adiacente a tutte le porte nel diagramma. Borgron,
daltro canto, non ¢ adiacente a nessuna. Nota bene che quando un
personaggio ¢ adiacente ad una porta, ¢ perche ¢ adiacente anche al
mutro dove la porta é situata.

CASELLE OCCUPATE

Un personaggio o una creatura non potra muovete
attraverso una casella occupata da un nemico o da un
ostacolo invalicabile.

E’ possibile tuttavia muovere attraverso caselle occupate
da alleati (se non sono impegnati in combattimento), ma
spendendo un punto movimento extra per ogni casella.

Nessun personaggio potra finire il proprio movimento in
una casella occupata.

I personaggi possono avanzare in una casella occupata da
un oggetto di arredo piu basso di loro, ma dovranno
spendere un punto movimento extra per salirci sopra. '

4

Taeral spende 2 punti Movimento per salire sopra il santuario, un ! ¥
punto in pin per camminarvi sopra e un altro punto per scendere in.
una casella vuota. Lui ha speso 4 punti movimento. Se avesse scelto di
girare intorno all’oggetto di arredo, avrebbe speso 5 punti Movimento.

POSIZIONE SOPRAELEVATA '

Se un personaggio sale una rampa di scale o sale sopra un'
arredo, sara in una posizione piu elevata rispetto ad altri « &
personaggi con la sua stazza ma posti su una supetficie,
inferiore. Tale situazione va presa in considerazione al fine
di determinare la Linea di Vista (pag. 31) e i modificatori di
attacco in mischia (pag. 37). ’




OGGETTI INVALICABILI

Se la maggior parte di una casella ¢ occupata da un muro,
una colonna o qualche altro elemento invalicabile, considera
Pintera casella come invalicabile.

Le caselle evidenziate in rosso sono sempre considerate invalicabils.

Nessun personaggio puo passare attraverso oggetti di
altezza pari o superiore alla propria altezza, a meno che non
sia in grado di scavalcarli e aggirarli.

laeral 6 ha caratteristica movimento pari a 6. Non puo
attraversare né il guardaroba , ¢he ha la sua stessa altezza
~ (2), 1 la colonna invalicabile Q (altezza 4).

Puo mnovere invece nei seguenti modi:

" 1) Muovere di uno spazio diagonalmente, wusare 2 punti
& ovimento per attraversare una casella in cui ¢ presente un suo
' alleato 6, continuare e girare per evidare il reliquiario 6 .
2) Puo anche nmovere adiacente al reliquiario e arrampicarvisi
Sgpra usando un punto movimento extra (il reliquiario ha
altezza 1) Usera poi il suo ultimo punto movimento per scendere
da quest ultino.

" 3) Puo avanzare lungo il bordo finché non raggiunge la stessa casella g

- dellopzione 1.

TERRENI ACCIDENTATI
Se un personaggio entra in un casella considerata terreno
accidentato, deve spendere un punto Movimento extra per
ogni spazio su cui desidera avanzare.
I personaggi che si trovano in tetreni accidentati subiscono una
penalita di -1 alle loro abilita di combattimento, di tiro, di
lancio e di annullamento incantesimi.

Lelfo Taeral puo avanzare fino a 3 spazi, tenendo a mente che
la sua caratteristica movimento ¢ 6.

ACQUA PROFONDA

Ci sono atee dove I'acqua ¢ cosi profonda che richiedera
di dover nuotare invece di considerare quel terreno sem-
plicemente come un terreno accidentato.

Nell’acqua profonda, solo i nemici adiacenti possono
combattere e solo usando pugnali o armi naturali (artigli,
zanne, corna, tentacoli, ecc.). Tutte le creature non-
acquatiche subiscono una penalita di -1 alla loro Abilita
di Combattimento. Lanciare incantesimi e annullarli non ¢
permesso.

I personaggi in acqua profonda hanno copertura leggera
contro gli attacchi fatti dall’esterno dell’acqua. Inoltre ignorano
la Zona di Controllo di tutti i nemici situati al di fuori dell’acqua
e viceversa.
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NUOTA
Un personaggio sara in grado di avanzare nuotando di un

numero di spazi pari alla sua caratteristica Agilita.

Subira una penalita extra di -1 se indossa un’armatura
pesante, in aggiunta alle penalita solite. Se la sua Agilita ¢
negativa alla fine della sua attivazione, subira 3 dadi danno
contro la sua armatura naturale.

In aggiunta, dovra tirare 2D6 all’inizio della sua attivazione
se dichiara di voler avanzare nuotando. Con un doppio 1, il
personaggio sentira che qualcosa sott’acqua ha toccato la
sua gamba e non avanzera del tutto. Con un doppio 6,
potra avanzare di una casella extra.

Se un personaggio in un turno decide di nuotare anche
solo per una parte del suo movimento, dovra muovere
usando solo la propria caratteristica Agilita durante
lintero turno, sia dentro che fuori dall’acqua. Pertanto, se
un personaggio che nuota raggiunge una sponda, potra
continuare il suo movimento avanzando di tanti spazi pari
ai suoi punti Agilita rimasti dopo aver nuotato.

Borgron ha Agilita pari a 4, pertanto potrebbe avanzare a nuoto per
un totale di 4 spazi. All'inizio della sua attivazione tira 2D6, non
ottiene un risultato di doppio 1 e puo avanzare normalmente. Avanza
di 2 spazi nuotando e ragginnge la riva. Puo usare i 2 punti Agilita
rimanenti per avanzare normalmente.

MOVIMENTO DELLE CREATURE
GRANDI O ENORMI

Quando una creatura Grande o Enorme muove, scegli
una delle 4 caselle che ricopre con la sua base e muovila
come se fosse una creatura di stazza media. Tuttavia, la
creatura deve terminate il proprio movimento in un area dove
le 4 caselle della sua base sono libere da ostacoli o da altri
personaggi 6 Puo inoltre terminare il suo movimento in
modo che parte della sua base (mai tutta) sia ubicata su
spazi ostruiti (occupando entrambi i lati di un ingresso, di
caselle di un corridoio piu stretto della sua base €, o di un

elemento di arredo*), ma se termina la sua attivazione in questo
modo, verra considerato come su un terreno accidentato.
Queste creature nNon potranno correre se MuoOvono
attraverso spazi piu piccoli della loro base in un momento
qualsiasi della loro attivazione. =
*Ricorda che le creature Enormi ignorano gli ostacoli di
altezza 1 e 2.

I Troll 6 ¢ di stazza grande, e puo muovere tra il suo alleato
scheletro e il tavolo, e terminare il movimento nelle quattro caselle
evidenzgiate in giallo. Nel suo prossimo turno, puo entrare nel corridoio
con larghezza di 1 casella, sebbene alla fine del suo movimento verra
considerato come su un terreno accidentato. La stessa cosa accadrebbe
se fosse posto tra i lati di un ingresso la cui larghezza fosse minore
della sua base. 11 drago é , che invece ¢ di stagza enorme, potra
mmovere accanto a Taeral, suo nemico, e terminare il suo movimento nel
corridoio stretto. Tuttavia, verra considerato come su un terreno accidentato.

MOVIMENTO CON BASI DI 5 X 2,5 cm

Sebbene DUN non includa basi di tali dimensioni, siamo
consapevoli che molte creature, se rappresentate con delle miniature, - — I
abbiano delle basi di 5 x 2.5 cm. In pratica, occuperanno due caselle ©
del tabellone. E’ il caso di cavalcature, centauti, ecc. Vanno mossi
normalmente, come se occupassero una sola casella. Tuttavia, € -
necessario ricordare che bisogna sempre terminare il movimento '
in un area di 2 caselle, libera da osctacoli o personaggi, e che non ! .
devono essere posizionati in diagonale. 3

17 Centanro decide di avanzare di 3 caselle, fra il suo alleato ¢ 138
tavolo, e di girare a destra, fronteggiando la porta. Dovra essere posto
come indicato dalle caselle evidenziate in giallo. Nel turno suceessivo

decide di usare i suoi 7 punti movimento muovendo in linea retta. I




Ogni eroe puo svolgere un’Azione durante il proprio turno.
Come regola generale, un’Azione non puo essere svolta se ci
~ si trova all'interno di una Zona di Controllo nemica o adiacenti ad
un nemico, ad eccezione di quando indicato dall’Azione stessa.

Ricorda che la lettera <€, identifica le Azioni considerate
esplorative.

A meno che diversamente specificato, solo gli eroi possono
volgere azioni esplorative.

Non possono essere svolte Azioni esplorative €& durante i
turni combattimento, eccetto Rivelare una Nuova Sezione
e Aprire Porte Inesplorate (e solo quando cio non
richiede di superare un test).

1. RIVELARE UNA NUOVA SEZIONE &-

Se un eroe si trova su una freccia esplorativa e dichiara
di voler rivelare una nuova sezione, tale sezione verra
mostrata. Cio include gli elementi e le creature presenti in
quella sezione.

Una volta che la sezione cui conduce una freccia esplorativa
¢ stata rivelata, quella freccia (e tutte quelle adiacenti con lo
- stesso orientamento) verta rimossa dal tabellone.

Lelfo Taeral
" esplorazione e dichiara che vuole rivelare la nuova sezione. 11 corridoio é

avanza di 3 spagi finché termina sulla freccia

- rivelato §p . Borgron € , d altra parte, inizia la sua attivazione adiacente

ad una doppia porta. Usa la sua agione per aprirla e, dopo aver rivelato
, decide di avanzare.

L Ja nuova sezione

Se una freccia esplorazione ¢ su un muro, dopo averla rimossa
puoi rimpiazarla con una tessera pavimento, per rappresentare che il
- muro ha quell'apertura.

2. APRIRE PORTE INESPLORATE &~

Come regola generale, tutte le porte (e gli elementi di accesso
simili) di uno scenatio inesplorato saranno chiuse.
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Porte e accessi aperti e chinsi (fronte / retro della stessa tessera)

Se un personaggio ¢ adiacente* ad una porta chiusa che non
¢ stata aperta in precedenza durante la partita, puo decidere di
apritla. La sezione alla quale questa porta da accesso verra
rivelata. Cio include anche gli elementi e le creature situate in
quella sezione.

Non appena viene aperta, gira la tessera porta per mostrare
che ¢ aperta.

Se la porta non puo essere aperta a causa di qualche
ostacolo (una trappola, una porta chiusa a chiave, un
indovinello, ecc.), 'azione NON verra considerata effettuata.

*Questa azione non pud essere svolta se posto
diagonalmente rispetto ad una porta.

g Borgron, Shara e Taeral possono interagire con

una porta in molli modi diversi (disattivare

@ @ | una trappola presente su di essa, romperla,

risolvere un indovinello che la protegge, ecc.),

ma soltanto Taeral, che non ¢ posto in

diagonale rispetto alla porta, potra svolgere
Lazione “Apri Porte Inesplorate”.

3. APRIRE PORTE CHIUSE A CHIAVE &

toctebdor ()

Quando un eroe dichiara che vuole aprire una porta o un
accesso e il Foglio Missione o una carta Dark Player indica che
la porta ¢ chiusa a chiave, lui o un altro eroe adiacente alla
porta potra spendere un’azione per tentare di aprirla superando
un Test di Destrezza (questo significa che tenteranno di apritla
furtivamente).

11 gruppo avra soltanto un tentativo per riuscirci.

Successo: la porta si aprira.

Fallimento: la porta potra essere aperta soltanto abbattendola.

\\T¢/




Un eroe adiacente ad un forziere puo spendete un’azione per svolgere
un Test di Destrezza al fine di apritlo e prenderne il bottino.

11 gruppo avra soltanto un tentativo per tiuscirci.

Successo: il forziere verra aperto. Pesca una carta dal mazzo
Tesoti per scoprire cosa c’¢ al suo interno. Gli oggetti trovati
possono essere immediatamente distribuiti tra il gruppo di eroi.

Fallimento: il forziere puo essere aperto soltanto rompendolo.

Feeny
And [ random
Specinl dprect.

‘A door or a chest cannot be opened unless a

Normalmente questa azione ¢ necessaria ogni volta che il
Dark Player attiva una carta Ostacolo che obbliga i giocatori
a risolvere qualche tipo di indovinello prima di aprire un
forziere o una porta.

Gli indovinelli vengono risolti superando un Test di
Intelligenza.

Il gruppo avra soltanto un tentativo per riuscirci.

Successo: il forziere o la porta verranno aperti.

Fallimento: la porta puo essere aperta soltanto abbattendola.
Il forziere non puo essere aperto o rotto in alcun modo
durante la mission(; corrente.
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6. ABBATTERE PORTE, ROMPERE
FORZIERI E ALTRI OGGETTI

Personaggi e creature possono usare un azione per colpire
una porta, un forziere o qualche altro oggetto adiacente. 5
Porte e forzieri possono essere colpiti soltanto dopo che si
¢ tentato di aprirli senza violenza.

Non ¢ necessario un tiro contrapposto per colpire questi
oggetti, poiche verranno colpiti automaticamente. Poi
verranno tirati i dadi danno come di consueto.

Se uno di questi oggetti viene colpito, collocagli vicino sul
tabellone un segnalino Rumore. Tieni traccia del numero di -
turni in cui gli eroi lo hanno colpito con un dado. Nel loro
prossimo incontro, i nemici otterranno un bonus di +1al
loro Tiro Iniziativa (vedi pag. 30) per ogni turno nel
quale gli eroi hanno colpito 'oggetto (indifferentemente dal
numero di colpi inflitti).

Gli oggetti solitamente hanno le seguenti caratteristiche:

Porta: Armatura 5, Vigore 5. Stazza media.

Porta Rinforzata: Armatura 6, Vigore 6. Stazza media.
Forziere: Armatura 5, Vigore 5. Stazza Media.
Altri Oggetti: determinate dal Foglio Missione.

Una volta che la porta viene abbattuta, la sezione
esistente alla quale ¢ collegata verra rivelata come se fosse
stata aperta normalmente(in questo caso, tivelare la nuova
sezione non sara un Azione Esplorazione). Cio include gli
oggetti e le creature trovate in quella sezione. Tuttavia,
questa porta non potra essere piu chiusa.

Una volta che un forziere ¢ rotto, verra pescata una carta dal
Mazzo Tesori.

Elementi come forzieti, mura o potte verranno considerati
sempre come Corazzati da qualsiasi arma* e incantesimo usato
contro di loro. Inoltre, le abilita di combattimento non sono utili
quando si colpiscono questi oggetti ¢ non vengono applicate.

*Questi elementi non verranno danneggiati dalle armi a distanza
(ad eccezione di quelle con la regola (@Y “Rumore” (vedi pag. 71).

-

L 4
Shara muove adiacente alla porta. Lei ha Forza pari a 4 ¢ la sua §
Broadsword agginnge 1 dado danno. Tira quindi 5 dadi contro larmatura”
della porta che ¢ 5. Per agni risultato pari o superiore a 5, fa 1 ferita %
alla porta (riducendone il vigore). Ottiene i seguenti risultati: 1, 3, 4, =
5, 5 e quindi causa 2 ferite. Nel turno successivo tira di nuovo i dadi
¢ ottiene i seguenti risultati: 2, 4, 5, 6, 6. Fa quindi 3 nuove ferite, il 5
Vigore della porta ¢ ridotto a O e viene considerata abbatinta (la sua 3
tessera viene capovolta). Se nella nuova sexione rivelata fossero presentis
nenrici, otterrebbero un bonus di +2 al tiro Iniziativa come risultato * 3
dei 2 turni spesi da Shara per abbattere la porta. ;




7. CORRERE

Un personaggio puo decidere di cotrere per incrementare il
numero di spazi che attraversera in quel turno. Il giocatore
che lo controlla deve dichiarare che intende correre prima di
iniziare il movimento. Tirera quindi 2D6 e avanzera di tante
caselle quanto il suo Movimento piu il risultato ottenuto.
= Tuttavia, la distanza ricoperta non puo eccedere due volte la
" sua caratteristica di movimento. In altre parole, il massimo del

" tuo movimento & pari al doppio degli spazi di cui normalmenti
* muovi. Se un personaggio ottiene un risultato di doppio 1
- quando cerca di correre, avanzera solamente di meta del
suo normale movimento in quel turno (avra inciampato

legeermente o avra sentito qualche tipo di dolore muscolare).

Se al personaggio ¢ richiesto di fare un Test di Percezione
. in un qualsiasi momento durante il turno in cui decide di correre,
avra una penalita di -2 al tiro (per esempio, quando scopre
delle trappole o fa un tiro iniziativa contro nuovi nemici che
~ appaiono in zone inesplorate).

8. EFFETTUARE UN SALTO

Al fine di evitare una fossa o un dirupo* (o anche per
~ scendere ad un piano infetiore), un personaggio puo effettuare
un salto, che richiede un Test di Agilita ed una casella libera
nella quale il personaggio puo terminare 'azione.

*Larghi fino a 3 caselle.

E’ possibile interrompere il movimento per effettuare un
salto e poi completare il movimento una volta che I'azione ¢
stata risolta con successo. La distanza totale in spazi che un
personaggio pud muovere, contando movimento e salto,
non puo eccedere la sua caratteristica movimento.

Modificatori al Test di Agilita:

-1: se si salta oltre un ostacolo largo piu di una casella.

-1: se si salta mentre si ¢ adiacenti a qualche nemico.

Successo: il personaggio terminera il suo salto su una casella
vuota adiacente la fossa o il dirupo. Se non ci sono caselle
~ libere poiche occupate da alleati o nemici, il personaggio potra
! terminare il suo salto in una casella occupata, spingere chiunque
stesse occupando la caselle e terminare il suo movimento.

Fallimento: I'attivazione del personaggio ha termine. Controlla
la sezione “Cadute” a pag. 28.

f

Taeral ha Movimento 6 e Agilita 4. Avanza di uno spazio, salta
; $it una casella libera oltre il fossato (supera il test, poiche ottiene un
S risultato di 7 in 2D6 che agginnge al suo 4 in agilita e a cui sottrae 1
. per aver saltato un ostacolo pin ampio di 1 casella) e poi decide di
: riprendere il suo movimento avanzgando fino ad un totale di 6 spazi.

Taeral esegue lo stesso salto, ma poiche non ci sono caselle libere su cui
- atlerrare, spinge uno dei due nemici adiacenti al fossato, prendendo il suo
posto e terminando il suo movimento.

FARSI AIUTARE DA UN ALLEATO

Se un alleato (un eroe o un mercenatio) ¢ adiacente al dirupo
4 v " nel lato verso cui Ieroe intende saltare, e quell’alleato ha una
’/E” ~ corda, puo immediatamente eseguire un Test di forza per
S Q" aiutare il compagno che sta saltando. Tale aiuto puo essere
@I dato persino se il personaggio che aiuta ¢ gia stato attivato
. duranlze il turno. d 24 i
&& Modificatori al Test di Forza:
7~ *  -1:se il personaggio che vuoi aiutare ¢ di stazza grande.
-1: se hai un nemico adiacente.

Successo: il salto ha successo.
Failure: I’attivazione del personaggio che ha provato
a saltare ha termine. Controlla la sezione “Cadute” a pag. 28.

9. ARRAMPICARSI E USCIRE DA UN FOSSATO

Se un personaggio ¢ in fondo ad un fossato dopo aver
fallito un test, puo uscirne fuori arrampicandosi. In questo
caso, deve superare un Test di Agilita.

Modificatori al Test di Agilita:

-1: se un nemico ¢ adiacente al fossato.

Successo: viene raggiunta la cima, terminando P'attivazione in
una casella libera adiacente al fossato. Se non ci sono caselle libere
poiche gia impegnate da alleati o nemici, il personaggio potra
terminare la sua arrampicata in una casella occupata, spingendo
colui che occupata la casella e terminando il movimento.

Fallimento: il personaggio rimarra sul fondo del fossato
e termina la sua attivazione.

Shara ¢ caduta in un fossato e tenta di arrampicarsi per ritornare in
superfucie. Ottiene un risultato di 8 nel Test di Agilita. Dato che ha
Agilita pari a 3, il test ¢ superato e si pone in una casella libera
adiacente al fossato.

FARSI AIUTARE DA UN ALLEATO

Se un alleato (un eroe o un mercenario) ¢ adiacente al dirupo
nel lato verso cui Peroe ha fallito il salto e quell’alleato ha una
corda, puo immediatamente eseguire un Test di Forza per aiutare
il compagno che ha saltato. Tale aiuto puo essere dato persino se
il personaggio che aiuta ¢ gia stato attivato durante il turno.

Modificatori al Test di Forza:

-1: se il personaggio che vuoi aiutare ¢ di stazza grande.

-1: se il personaggio con la corda ¢ adiacente ad un nemico.

Successo: il personaggoi si arrampica con successo.

Fallimento: il personaggio che ha tentato di arrampicarsi
rimarra sul fondo del fossato e la sua attivazione ha termine.

QTaeml ¢ caduto nel fossato e vuole risalirne. Durante il turno successivo,
Shara si mnove in adiacenza all'ostacolo e dichiara che spendera la sua
azione per aintare Taeral con una Corda. Taeral fallisce il Test di Agilita,
e cio significherebbe terminare il turno di nuovo nel fossato, ma Shara
supera il suo Test di Forza e riesce ad aintare il compagno a risalire
fino in cima. Taeral verra posto nella casella vuota vicino a Shara.

QEﬂfm/ﬂbz' gli eroi possono svolgere la stessa azione per far uscire Taeral
Juori dal fossato, ma poiche é presente un nemico adiacente al fossato,
Taeral subira una penalita di -1 al suo Test di Agilita. Se il nemico fosse
adiacente a Shara, subirebbe una penalita per il suo Test di Forza.
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10. CERCARE UN PASSAGGIO SEGRETO &~

Questa Azione non pud essere combinata con un
movimento nello stesso turno.

Un personaggio puo dichiarare di voler cercare un passaggio
segreto nella sezione in cui si trova. Non ha bisogno di essere
adiacente ad alcun muro o oggetto. Per eseguire 'azione, il
personaggio deve superare un Test di Percezione.

Successo: se in quella sezione ¢ presente un passaggio segreto
(indicato nel Foglio Missione), il Dark Player lo collochera nel luogo
corrispondente. Questo passaggio verra considerato al pati di una
normale porta e potra essere aperto allo stesso modo (e il Dark
Player potra applicarvi ostacoli come con qualsiasi altra porta).

Fallimento: non viene trovato nulla.

Nel suo turno, Taeral 0 decide di cercare un passaggio segreto. Fa un
Test di Percezione. Ottiene un risultato di 9 e aggiunge il suo bonus di +2,
pertanto ha successo e il Dark Player colloca una tessera con una passaggio
segreto chinso . Nel suo turno successivo ¢ Taeral avanza di 3 spazi e
decide di aprire il passaggio segreto, rivelando la sezione di fronte a lui.

11. ISPEZIONARE UNA STANZA &~

Questa azione non puo essere combinata con un movimento
nello stesso turno.

Se un personaggio ¢ in una stanza* (non un corridoio) che
non ¢ stata preventivamente esaminata con questo SCOpo, puo
dichiarare di voler ispezionatla per cercare tesori. Non ha bisogno di
essere adiacente ad alcun muro o oggetto. Per eseguire I'azione,
il personaggio deve superare un Test di Percezione.

1l gruppo avra un solo tentativo per stanza.

Successo: trovera degli oggetti nascosti del valore di 1D3+1
monete. Se il personaggio ottiene un risultato di doppio 6 nel
test (fintanto che la sua caratteristica Percezione non ¢ negativa),
invece di calcolare il numero di monete trovato, peschera una
carta dal Mazzo Tesoro, che rappresentera quanto trovato.

Fallimento: non viene trovato nulla.

Una volta che la stanza/sezione principale ¢ stata rivelata,
non sara possibile ispezionare le stanze precedentemente
esplorate.

*Sezioni all’Interno.

12. ISPEZIONARE O INTERAGIRE
CON GLI OGGETTI &,

Un personaggio puo ispezionare o interagire con oggetti
adiacenti (Arredo, Elementi Speciali) per risolverne gli effetti
(es: ispezionare una credenza, bere da una fontana, o pregare
di fronte ad un altare).

Il contenuto della carta corrispondente verra letta e il suo
effetto risolto. Ogni oggetto puo essere ispezionato soltanto
una volta. Anche se gli eroi fritornano in quello scenario una
seconda volta, quegli oggetti che sono stati ispezionati durante la
prima visita saranno considerati come gia ispezionati (ed i possibili
effetti rimarranno gli stessi).

Pertanto, gli effetti causati dall'interazione, se non diversamente
indicato, saranno gli stessi per tutti gli eroi e rimarranno
invariati per eventuali visite successive nello stesso scenatio.

Esempio: un personaggio ispeziona una credenza e non trova nulla. Nessun
altro personaggio potra ispezionare qualla credenza nuovamente durante la
missione. Pt avanti un personaggio beve da una fontana e gli effetti della
Jontana sono benefici per lui e per tutti quelli che ne berranno. Pertanto, tutti
gli eroi potranno bere dalla fontana ottenendo lo stesso beneficio.

Una volta che la stanza/sezione ptincipale ¢ stata tivelata, non
sara possibile ispezionare oggetti precedentemente rivelati.

13. EQUIPAGGIARE O RIMUOVERE UN’ARMATURA

Questa Azione non pud essere combinata con
un movimento nello stesso turno.

Un personaggio puo equipaggiare o rimuovere la propria
armatura. Si riferisce soltanto all’armatura che copre il corpo
e non ad clementi come scudi o elmi, che sono invece
trattati al pari di altri oggetti (Vedi Azioni Rapide a pag. 28).

14. DISATTIVARE TRAPPOLE ¢,

Questa Azione puo essere svolta dopo che un personaggio
ha individuato una trappola (Carta Ostacolo). Se una trappola ¢
dormiente (in un forziere, una porta o in qualsiasi altra casella),
un eroe adiacente a quell’oggetto o casella puo disattivarla
superando un Test di Destrezza, e ottenere il risultato richiesto
sulla Carta Trappola.

Modificatori al Test di Destrezza:

+1: se il Test di Percezione per individuare la trappola ¢
stato superato con un doppio 6.

Successo: la trappola ¢ adesso disattivata. Scarta la carta.
La porta o il forziere non sono considerati aperti.

Fallimento: la trappola verra attivata e produrra leffetto
descritto sulla carta. ILa porta o il forziere non sono considerati
aperti.
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@, rwen O

Nota bene che nella carta in esempio il risultato richiesto per individuare

la trappola ¢ 7, ma soltanto un 5 ¢ richiesto per disattivarla, nel qual
caso verra disattivata per il resto della partita. ’
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15. ISPEZIONARE CADAVERI €&~

Dopo aver finito un combattimento e sempre prima di aver
rivelato una nuova sezione, un eroe potra spendere la sua
prima azione per ispezionare i cadaveti dei propri nemici. Non
¢ necessario essergli adiacenti. Un personaggio che ha preso
parte in un turno di combattimento con questi nemici deve
semplicemente dichiarare che vuole svolgere questa azione.

Tira 1ID6 per ogni nemico eliminato. 2D6  per ogni
nemico di livello Elite. Se il nemico era di livello Campione,
| tira tanti D6 pari alla sua Fotrza o Intelligenza (scegli il
valore piu alto). Puoi apprendere di piu sui livelli a pag. 49.

Con ogni risultato di 4+, il personaggio trovera 1
moneta. Inoltre, in base al numero di 6 ottenuti nel tiro,
verranno trovati i seguenti oggetti:

Un Oggetto Comune a caso.

Un Oggetto Speciale a caso.

252 22 32 $|Un Oggetto Comune e uno Speciale a caso.

2513 212 202 3 &l o pit: Un Oggetto Magico acaso  (non una
reliquia). Se un eroe dichiara di voler ispezionare cadaveti dopo
aver sconfitto il Leader della missione, trovera sempre gli
~ eventuali Oggetti Magici che quest’ultimo portava con se.

Se un eroe ¢ disarmato e non ha possibilita di ricevere
una qualsiasi arma da un suo compagno (poiché ne hanno
solo una), lui puo prendere 'arma non magica usata
dall’ultimo nemico che ha ucciso, sebbene subira una
penalita di -1 alle sue abilita di combattimento / tiro
mentte la usa. Questo nemico deve essere della stessa stazza
del personaggio che vuole usare il suo equipaggiamento.
Queste armi non avranno alcun valore di vendita, pertanto
il personaggio non potra prenderle con quel fine.

Gli eroi possono inoltre ispezionare altri eroi che sono
stati messi KO per prendere i loro oggetti.

16. ATTIVARE UNA FONTE DI LUCE

Come regola, le sezioni sono sufficientemente illuminate,
ma qualche carta del Dark Player puo influenzare la visibilita.

I personaggi possono usate oggetti che sono una fonte di luce
* (torce, lanterne) per evitare gli effetti delle carte “Darkness”
- ¢ “Complete Darkness”. La fonte di luce puo essere iden-
 tificata dal segnalino corrispondente.

# A meno che non indicato diversamente,
i personaggi devono tenere la fonte di
luce (solitamente torce o lanterne)
in una mano per illuminare la
sezione. Se la collochi su una casella,
devi segnare la sua posizione con il
segnalino corrispondente.

17. SPOSTARE UN ARREDO

Un personaggio pud usare un’Azione per spostate un
oggetto di Arredo in una casella adiacente (fintanto che puo
essere mosso e il personaggio vi ¢ adiacente).

Se un personaggio ha la stessa altezza dell’arredo che ten-
ta di spostare, potra farlo se supera un Test di Forza.

I personaggi non possono spostare oggetti piu alti di loro.

Se un oggetto di arredo ostruisce un accesso dopo essere sta-
to spostato, puo essere mosso di nuovo oppure abbattuto allo
stesso modo di una porta (Armatura 5, Vigore 5).

18. COSTRUIRE (o distruggere) UNA PASSERELLA

I personaggi possono costruire una passerella sopra un
dirupo. Due personaggi (durante lo stesso turno) possono
dichiarare di voler costruire una passerella se sono adiacenti al
dirupo e si trovano alle estremita opposte. Uno dei due deve
spendere immediatamente 1 carta piccone e 1 carta corda (che
non potranno essere riutilizzate).

Taeral e Borgron vogliono costruire una passerella. Si trovano alle
estremita opposte del dirnpo e dichiarano di voler svolgere questa azione.
Borgron spende nna carta corda e piccone e la passerella viene cosi piazzata.
Puo essere attraversata normalmente.

Un’azione puo essere spesa per distruggere una passerella
da una casella adiacente ad una delle sue estremita.

Nell’esempio sopra, gli orchi 0 e Q sono adiacenti alla
passerella, pertanto potranno spendere un Azione per distruggerla.

Le passerelle sono considerate un terreno accidentato.
Ogni volta che una Creatura di stazza grande attraversa
una passerella, deve tirare 1D6. Con un risultato di 1, la
passerella collassera ¢ diverra inutilizzabile, e la creatura
cadra con essa. Le creature di stazza Enorme non possono
attraversare una passerella o la distruggeranno automaticamente
con il loro peso, cadendo con essa.
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19. CONVINCERE UN NPC

Qualche volta gli eroi possono convincere gli NPC (Personaggi
Non-Giocatori). Se INPC ¢ posto nello scenario, I'eroe che
tenta di convincerlo deve esservi posto adiacente. Sara utile per
ottenere informazione, evitare o attivare certe situazioni, ecc.

Una carta o una situazione narrativa permettera I'eroe di
eseguire un tiro contrapposto di persuasione (intelligenza)
contro il personaggio bersaglio. Entrambi i personaggi tireranno
2D6 ¢ aggiungeranno la propria intelligenza*. Il tentativo
di convincimento avra successo soltanto se il risultato
del persuasore eccede quello del bersaglio.

*Se non diversamente indicato, la caratteristica del bersaglio
¢ sempre 3. Ci sono abilita che rappresentano il fatto che
alcuni personaggi sono particolarmente loquaci o seducent.
Tali abilita gli permettono di modificare i tiri persuasione.

Modificatori al tiro di persuasione:

-1 Se Ieroe sta tentando di persuadere un personaggio di un
allineamento opposto al proprio (bene-male).

+1 Se Teroe che sta tentando di convincere un personaggio
della stessa razza.

Un eroe puo eseguire soltanto un Tiro di Persuasione per NPC.
Se fallisce gli altri eroi potranno provare al suo posto, ma
subiranno una penalita di -1 al tiro per ogni tentativo
precedentenmente fatto.

Se un eroe ottiene un doppio 1 su un Tiro di Persuasione,
tutti i tentativi successivi con lo stesso NPC dai suoi alleati
falliranno.

20. MINACCIARE UN NPC

Un eroe puo minacciare un personaggio NPC spaventandolo.
Se 'NPC ¢ posto nello scenario, I’eroe che tenta di minacciatlo
deve esservi posto adiacente.

Una carta o una situazione narrativa permetteranno I'eroe di
eseguire un tiro contrapposto di persuasione (forza) contro
il personaggio bersaglio. Entrambi i personaggi tireranno 2D6.
I’eroe che sta tentando di minacciare aggiungera la sua Forza,
mentte il personaggio bersaglio aggiungera il suo Coraggio*.
1l tentativo di minaccia avra successo soltanto se il risultato
del persuasore eccede quello del bersaglio.

*Se non diversamente specificato, la caratteristica del bersaglio
¢ sempre 3. Personaggi con I'abilita “Fearsome” hanno un
modificatore di +1 al tiro.

E’ permesso un solo tentativo per NPC per I'intero gruppo
di eroi.

21. IDENTIFICARE POTERI MAGICI
E POZIONI &

Ci sono certe abilita che ti permettono di identificare i poteri
di armi magiche (“Secrets of magic”) o pozioni (“Alchemist”)
trovate durante 'avventura.

Se gli eroi trovano un Oggetto Magico, una Reliqua o una
Pozione, solitamente non sapranno la sua tipologia o i suoi
effetti a meno che uno di loro non ha P’abilita adatta (e supera
un Test di Intelligenza) o che paghino i servigi di un esperto in
un insediamento (Carte Luoghi e Servizi).

Fintanto che gli eroi sono all’oscuro delle virtu di un Ogget-
to Magico, questo puo essere usato senza applicarne gli effetti,
come il suo equivalente non magico (questi oggetti, tuttavia,
permetteranno i loro utilizzatori di ritirare un tiro integrita
fallito come tutte le armi magiche. Vedi pag. 72). In altre
parole, una “broadsword” magica pud essere usata come una
“broadsword” comune, ma al suo utilizzatore sara permesso
rilanciare 1 dadi in caso di tiro integrita fallito.

Quando gli eroi trovano una pozione
non identificata, va pescata la carta
corrispondente dal mazzo Oggetti Speciali.
Una pozione non identificata non puo
essere usata.

In quei casi in cui gli eroi possono
identificare gli effetti di una pozione, va
tirato 1D6 per ogni pozione e ne verra
mostrata la tipologia, pescando la carta con
B quella pozione dal mazzo Oggetti Speciali:

[+] Veleno [.*| Destrezza [+*] Eroismo [ Forza
Manal[;§ Cura

Se non ci sono carte rimaste nel mazzo per quel tipo di
pozione, la pozione viene considerata senza alcun effetto e
verra scartata dal gioco.

Effetti della pozione: gli effetti non sono cumulativi. In
altre parole, non puoi usare due o piu pozioni per accu-
mulare i loro benefici siano esse della stessa o di tipologia
diversa. Nel momento in cui una pozione viene usata, gli
effetti della precedente vengono cancellati.

22. ATTACCHI IN MISCHIA
Un personaggio puod impegnare un nemico in
combattimento e tentare di colpitlo e danneggiarlo. Vedi il
capitolo “Combattimento in Mischia” a pag. 306.

23. ATTACCHI A DISTANZA

Un personaggio puo decidere di attaccare a distanza con
un’arma da lancio o a proiettile. Vedi il capitolo “Attacchi a
distanza" a pag. 34.

24. LANCIARE UN INCANTESIMO

Un personaggio puo lanciare un incantesimo i cui effetti
possono essere sia benefici verso se stesso o i suoi alleati sia
che danneggino i propri nemici. Vedi il capitolo “Magia”
a pag. 38.

25. ALTRI TEST CARATTERISTICA

Un personaggio puo spendere un’azione per eseguire un
test al fine di superare un ostacolo o aiutare un compagno.
Per esempio, eseguire un Test di Forza per muovere una
roccia o alzare un recinto di modo che un suo compagno possa
passarvi sotto. 1

Questi test saranno tichiesti dall’attivazione di una carta o da
specifiche situazioni indicate sul Foglio Missione. s



Ogni personaggio puo eseguire un’azione rapida durante
la propria attivazione. Questo tipo di azione puo essete
svolto prima, durante o alla fine del movimento di un
personaggio. Puoi sostituire un’azione con una seconda
azione rapida.
Come regola generale, un’azione rapida non puo essere
svolta se ci si trova all'interno di una Zona di Controllo
emica o adiacenti ad un nemico.
Le azioni rapide piu frequenti sono elencate di seguito:
m Dare un oggetto ad un compagno adiacente (lo stesso oggetto
non puo essere usato da due personaggi nello stesso turno).
mLasciare o prendere qualcosa in un posto raggiungibile (in
una delle caselle in cui ci si muove o in una adiacente).
mAttivare una leva.
mAprire o chiudere una porta the da I'accesso ad un area
gia esplorata (cioc, una porta che ¢ stata gia aperta durante
la partita corrente).

mEquipaggiare oggetti: se il giocatore vuole prendere nuovi
oggetti in mano, scambiandoli con quelli che porta nel suo
zaino.

mBere una pozione o usare un altro oggetto consumabile.

mEstrarre o interscambiare armi: se I'eroe decide di usare
un’arma che portava nel suo zaino (questa azione rapida
puo essere eseguita all'interno o in adiacenza ad una
Zona di Controllo nemica).

KON o A
Quando un personaggio ottiene un risultato di doppio 1
* in una qualsiasi Azione Esplorazione & , il Dark Player

vedra aumentare di 11 suoi Punti Riserva.
At

Nel caso di una caduta dovuta ad un test fallito
nell’esecuzione di un salto o un qualsiasi altro evento, il
personaggio cadra sulla casella del fossato dove ¢ stato
spinto o su quella piu vicina a quella in cui sarebbe arrivato
saltando. 1l personaggio subiera la condizione Stordito e 1
dado danno contro ’Armatura Naturale per ogni punto
di altezza da cui é caduto* (se ’altezza non ¢ specificata
verra utilizzato soltanto 1 dado danno). Dopo aver risolto il
danno, I'attivazione del personaggio ha termine.

*Per esempio, i fossati causa 4 dadi danno poiche
vengono considerati avere altezza 4.

In questo esenspio Q, lo scheletro guerriero vuole saltare oltre ['abisso
al fine di raggiungere Taeral. La creatura fa un Test di Agilita e
Jfallisce, pertanto cade nell'abisso e viene eliminata. Se fosse un fossato e
lo scheletro non morisse come risultato della caduta, verrebbe piazzato
sulla casella indicata

In quest'altro esempio Q s lo scheletro vince il tiro contrapposto
contro Shara, e riesce pertanto a colpirla. Non fa molto danno, ma
Leroe viene spinto di una casella indietro, cadendo in nna casella infe-
riore &, che ¢ una caduta di altezza 1. Shara subisce 1 dado danno
dalla caduta ed é stordita.

Se due personaggi nemici cadono in un fossato, non
potranno combattersi. Dovranno tentare di uscire dal fossato.

I personaggi in un fossato non possono essere attaccati in
mischia dai propri nemici, né possono attaccare a loro volta.
Possono soltanto attaccare a distanza e lanciare incantesimi
ai nemici adiacenti al fossato, considerando questi ultimi dietro
copertura pesante. Questi ultimi possono invece attaccatli a
distanza e lanciare incantesimi senza ostacoli o restrizioni.
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Combattimento

TURNO COMBATTIMENTO

Se ¢ presente un nemico situato a 12 caselle o meno da un
-~ personaggio del gruppo di eroi, l'intero gruppo verra considerato
essere in “Turno combattimento”, mentre tutti gli altri turni
verranno considerati come “Turni esplorazione”.

Ricorda che, se tutti i nemici vengono eliminati e nello
~ stesso turno ci sono ancora eroi da attivare, potranno eseguire
la loro attivazione, ma non saranno piu in combattimento.

A T R

Borgron apre una porta e scopre la nuova sezione 0 dove il Dark
Player genera 2 orchi. I] Nano vince il tiro iniiativa contro ['orco pin
vicino 6 , percio il Dark Player perde il turno. Di conseguenza, non
peschera carte dai snoi mazzi né attivera gli orchi. Per gli eroi inizia un
nuovo turno. Decidono di non mmuoversi. Borgron manca un colpo con
la sua balestra e Shara usa una pozione eroica. Quest ultima decide di
usare la sua azione per svolgere una seconda Azione Rapida e dare a

Non appena un eroe rivela una sezione inesplorata ed i ; .
Borgron un’arma da mischia.

. nemici vengono generati, un Tiro contrapposto di Iniziativa
. deve essere immediatamente eseguito.

/ Questo tiro iniziativa verra fatto con la caratteristica
Percezione del personaggio piu vicino ad uno qualsiasi
dei nemici dell’altra fazione.

Tiro contrapposto di Iniziativa*:
2D6 + Percezione dell’eroe piu vicino ad un nemico
CONTRO
2D6 + Percezione del nemico piu vicino
In caso di pareggio il vincitore ¢ quello con il valore Intelligenza piu alto

Quando arriva il turno del Dark  Player, questi decide di
attivare una carta Rinforzi e posizionare nuovi orchi 6 nella sezione
corvidoio ¢ , come indicato dalla carta. Andra fatto un nuovo Tiro
contrapposto di Iniziativa, questa volta contro Shara, l'eroe pin vicino
ai nuovi orchi. Se gli orchi falliscono, perderanno lattivazione e non si
attiveranno fino al prossimo turno. Ad ogni modo, il Dark Player non
perde il suo turno e gli orchi nella stanza ¢ possono essere attivati

*Ricorda che nei tiri contrapposti non si ha successo
ragoiungendo un punteggio totale di 10, ma ottenendo un
~ punteggio piu alto dell’avversatio.

. Ricorda inoltre che un doppio 6 (senza modificatori) sara
sempre un successo (eccetto se entrambi i contendenti
ottengono lo stesso risultato in un tiro contrapposto).

Se gli eroi vincono il tiro iniziativa, per loro avra inizio normalmente.
~ immediatamente un nuovo turno (senza permettere al Dark POSIZIONAMENTO DEI NEMICI
Player 1% poss'ibﬂité djpe§ca're e O aggiungere Acbievement). Quando gli eroi rivelano una sezione con dei nemici
Se gli eroi perdono il tiro iniziativa, per loro il turno ha (perche cosi indicato nel foglio missione, da una carta Elemento

" termine ¢ avra inizio il turno del Dark Player.

I titi iniziativa possono essere eseguiti anche a seguito di com-

| patsa o piazzamento di nuovi nemici in altri modi (quando generati

- dall’attivazione di una carta o da certi eventi nell'avventura).

. In caso di pareggio, il vincitore ¢ il personaggio con il
valore Intelligenza piu alto. Se vi & ancora un pareggio, andra

 eseguito un NuOvo tiro.

- Se due personaggi dal lato degli eroi o dal lato del Dark
- Player sono alla stessa distanza dall’avversario, il personaggio
con la piu alta percezione tirera per liniziativa (Se hanno
) la stessa percezione, sceglierne uno casualmente).

Speciale o perche il Dark Player ha usato una delle carte
Incontro del suo mazzo), il Dark Player li piazzera in caselle
a sua scelta all'interno della sezione. Tuttavia, non puo
piazzare nessuna creatura a distanza di 2 caselle o
meno dal personaggio che ha rivelato la sezione.

In ogni altra situazione dall’attivazione di carte Incontro,
nessuna creatura puo essere piazzata a distanza di 2 caselle
o meno da un qualsiasi personaggio del gruppo di eroi.

SINTESI TIRO INIZIATIVA
mUn eroe rivela una sezione inesplorata e dei nemici vengono . . —_—— . . -
generati al suo interno (vengono attivate le carte “Wandering ~ Vince iD.P. Finisce il turno per gli eroi. Ha inizio il turno del D.P.
creature”, “Special creature” o “Enemy spotted!”).*
Turno = ¢ OCF I : Vincono Inizia un nuovo turno per gli eroi (senza che il D.P. abbia
k=R ml nemici appaiono durante un turno combattimento "5 pergl Achi -
Er%i non appena viene tivelata una nuova sezione. gli eroi potuto pescate carte o aggiungere Achievements).
) Vince il D. P. Finisce il turno per gli eoi. Ha inizio il turno del D.P.
B Attivata carta “Ambush!”.
Vincono gli eroi Inizia un nuovo turno per gli eroi.
o mNuovi nemici appaiono durante un turno Vince il D. P. Nuove creature verranno attivate immediatamente.
del Dark | combattimento quando la carta “Reinforcements” )
P]ayer viene attivata o una creatura con Iabilita “Watchman” Vincono ILe nuove creature non verranno attivate fino al loro
apte una potta. gli eroi turno successivo.

*“Colto di sorpresal” puo essere applicata




COLTO DI SORPRESA!

Non appena viene fatto un tiro iniziativa (quando
una nuova sezione viene rivelata ed entrambe le fazioni
si sono incontrate), i nemici a distanza pari a 6 caselle o
meno dal personaggio o dalla creatura che ha vinto il test di
iniziativa subiranno gli effetti della regola “Colto di sorpresa!”
se entrambi i dadi tirati dalla parte vincitrice eguagliano
o superano la loro Intelligenza (a meno che il vincitore non
ottenga un risultato di 1 su uno dei dadi).

Esempio: Se un orco con Intelligenza 3 o meno perde il Tiro iniziativa
contro un elfo che ottiene un 3 e un 5 nel tiro, l'orco subira gli effetti della
regola “Colto di Sopresal”, poiche i due risultati ottenuti dal tiro dell'elfo
eguagliano o eccedono individualmente ['intelligenza dell’orco.

I personaggi che subiscono gli effetti di questa regola possono
essere mossi dal vincitore (che ne sceglie anche I'orientamento)
in una casella adiacente libera da ostacoli o personaggi.

Personaggi e creature non subiranno mai gli effetti di
questa regola se la nuova sezione ¢ stata rivelata abbattendo
la porta d’accesso.

Se una delle due parti ottiene un fallimento critico (doppio
1) nel Tiro Iniziativa, tutti i personaggi di quella parte all'interno
di un raggio di 6 caselle subiranno automaticamente la regola
“Colto di sopresa”!

Questa regola non puo essere applicata ad una parte che
si trova gia in un turno di combattimento.

Ritornando all'esempio della pagina precedente, Borgron vince il Tiro
iniziativa (ottiene un risultato di 2 ¢ 3 con i dadk) e gli scheletri subiscono ['effetto
della regola “Colto di sorpresa!l”(hanno intelligenza 1). I giocatore che gestisce
Lerve potra mmovere ogni scheletro in una casella libera adiacente, con Lorientamente che
desidera (la cosa logica da fare sarebbe collocarli con il retro rivolto verso ['erve,
di modo da far perdere ai nemici la 1\ e ottenere il modificatore per ['attacco
alle spalle). 1. orco, d'altra parte, con Intelligenza 3, perde l'iniziativa ma
non subisce leffetto della regola “Colto di sorpresal”, poiché uno dei risultati
del tiro iniziativa di Borgron é inferiore all intelligenza dell’orco.

LINEA DI VISTA E COPERTURA

Un personaggio deve poter vedere un nemico in un momento
qualsiasi durante la sua attivazione per potetlo prendere di
mira.

Al fine di determinare se un personaggio ha Linea di Vista (LdV)
verso un altro personaggio, va tracciata un linea immaginaria
dal centro della casella di quel personaggio verso il centro della
casella del bersaglio. Se non ci sono elementi che ostruiscono
la linea, vi sara Linea di Vista. Tuttavia, il personaggio deve es-
sere rivolto verso il bersaglio: non vi sara LdV se il bersaglio ¢
alle sue spalle.

Nessuna creatura potra avere Linea di Vista attraverso oggetti
di altezza uguale o superiore alla propria ad eccezione di quei
casi in cui il bersaglio ¢ piu alto degli elementi interposti o che
si trova in una posizione sopraelevata.

Se ¢’¢ LdV, ma sono presenti elementi interposti*, il
bersaglio verra considerato avere copertura. Questa coper-
tura verra tenuta in considerazione anche se la linea tocca
soltanto un angolo della casella occupata da un oggetto (es: un
ostacolo), o attraversa un oggetto di altezza inferiore che non
blocca interamente la LdV. Per avere copertura, il bersaglio
deve sempre essere adiacente all’ostacolo.

In base alla natura degli oggetti, questi verranno considerati
come copetura leggera o pesante.

Leggera (tavoli, sedie, recinzioni, altri oggetti di legno);
Pesante (mura, colonne, statue...).

*Naturalmente, un fossato o un dirupo non sono ostacoli
che influenzano la LdV.

I personaggi possono bloccare la L.dv, ma non forniranno
mai alcuna copertura.

Taeral, un elfo arciere di altezza 2, ¢ circondato da nemici, quasi futti
della stessa altezza. Se sceglie di orientarsi come nell immagine, avra Ldl" 5
con o scheletro 1 senza aleuna ostruzione. 1o Scheletro 2 ha una copertura
leggera poiche ¢ adiacente ad un letto (altezza 1). Lo Scheletro 3 ha
copertura leggera dato che la IdV” tocca ['angolo di una casella con un letfo.

Lo Scheletro 4 ha copertura pesante in quanto la Ld\V” tocca ['angolo di una
casella con una colonna. Non potra mirare ai nemici 5, 6 e 7 poiche non ha
LAV verso di loro, dato che si trovano dietro ad alcune colonne (altezza 4)
0 ad una credenza con la stessa altegza dei snoi nemici (altezza 2). Ha
LAV con il Troll (8), in quanto quest ultimo ha altezza 3, maggiore della
credenza (2), ma il troll beneficera della copertura leggera fornita dall arredo.
Nota Bene: le caselle separate da nn nuro non sono considerate adiacenti
e non vi ¢ LAV tra di loro. '

PERSONAGGI VOLANTI E LdV i

Tutti i personaggi e le creature volanti sono considerati pitt
in alto degli altri personaggi (che non volano) intorno a loro.
Quando i personaggi volanti vengono presi di bersaglio,
considera come stessero volando ad altezza 4. Pertanto, tutti i -
personaggi hanno L.dV di un bersaglio che vola, a meno che la
LdV sia bloccata da un oggetto invalicabile.

Quasi tutti i nemici di Nariant la celestiale (1) hanno LAV con le, 38
poiché Leroina sta volando. 1. 'orco (3) adiacente a Shara non avrebbe:
normalmente 1AV con Herbod, ma puo vederlo in quanto é in piedi su wm
religuiario. Vede inoltre Nariant, dato che Nariant, in volo, & pint in alfo di. -
Herbod. 1. 'unico che non ha LdV" con loro é ['orco 2, poiche la sua Idy e
ostruita dall albero.




FRONTE E RETRO DI UN PERSONAGGIO

Il fronte di un personaggio o di una creatura include
quelle caselle che ha di fronte o ai suoi lati, come descritto
negli esempi seguenti.

Le caselle dietro di lui verranno considerate il retro.

Shara ¢ orientata in diagonale. 1 e caselle evidenziate in rosso
costituiscono il retro del personaggio.

ZONE DI CONTROLLO

Ogni personaggio esercita una zona di influenza in ognuna

delle caselle a lui adiacenti, incluse le diagonali. Chiameremo
questa influenza la Zona di Controllo del personaggio.

- Un personaggio che corre non pud muovere attraverso una

Zona di Controllo nemica, anche se il nemico non puo impegnarlo

in combattimento.

Un personaggio che non corre puo invece entrare in una

Zona di Controllo nemica.

Di regola, qualsiasi personaggio che entra in una casella che ¢

‘parte di una Zona di Controllo nemica deve terminare li il suo

movimento. Poi, entrambi i personaggi vengono considerati

'i- impegnati in combattimento.

I personaggi sono considerati impegnati in combattimento

se sono all’interno della Zona di Controllo di un nemico.

Nonostante quanto suindicato, un personaggio “A” (fintanto che

non cotre) ingnorera la Zona di Controllo di un nemico “B” e, quindi,
on sara impegnato in combattimento nelle seguenti situazioni:

. B ¢ piu piccolo di A.

B ¢ adiacente ad uno degli alleati di A, di stazza uguale o

uperiore alla propria.

B ¢ adiacente a 2 o piu alleati di A, di stazza immediatamente
inferiore alla propria.

4 |

In altre parole: i personaggi possono essere impegnati in combattimento
soltanto da altri personaggi di stazza pari o supetiore, o da due o piu
nemici adiacenti di una stazza immediatamente infetriore. Nel turno,
|| possono impegnare in combattimento due nemici piu piccoli.

. Personaggi e creature ignoreranno sempre la Zona di

Controllo di nemici molto inferiori, indipendentemente da

 quanti ne sono adiacenti (ricorda che cio accade quando

c’¢ una differenza di almeno 2 livelli in altezza o stazza tra
2 personaggi o creature).

MUOVERE ALI’INTERNO DI UNA ZONA DI CONTROLLO

Se un personaggio ¢ impegnato in combattimento con un
avversario, puo muovere in una casella adiacente all'interno
della Zona di Controllo nemica senza disimpegnarsi fintanto che il
suo attacco ¢ diretto all’avversatio. Questo ¢ considerato al
pati di un movimento.

DISIMPEGNARSI

Un personaggio impegnato in combattimento puo
ignorare la Zona di Controllo del suo avversatio e
muovere normalmente durante la sua attivazione se, prima di
eseguire un’azione, supera un Test di Agilita. Se fallisce, rimarra
impegnato in combattimento e la sua attivazione avra termine. Se
ottiene un doppio 1 nel test, verra colpito automaticamente
dall’avversario da cui stava tentando di disimpegnarsi.

Se un personaggio desidera disimpegnarsi da piu nemici,
dovra superare un Test di Agilita per ognuno di loro.

Borgron vuole disimpegnarsi dai due orchi. Cio richiedera
di superare due diversi Test di Agilita.

éBo;:gmn deve superare un Test di Agilita per disimpegnarsi dall'orco,
dato che non ¢i sono suoi alleati adiacenti al nenico.

05 hara tenta di avanzare diagonalmente di wuna singola casella,
rimanendo all'interno della Zona di Controllo dei due orchi cui ¢
adiacente, di modo da non dover tirare i dadi per disimpegnarsi, ma deve
eseguire il 510 attacco contro uno dei due orchi.

Taeral puo nmnovere liberamente nella traiettoria descritta, ignorando la
Zona di Controllo dell’orco, dato che l'orco ¢ adiacente a Shara. Tuttavia,
Taeral interrompera il suo movimento nel momento in cui entra nella Zona
di Controllo dello scheletro, che non ha un eroe a lui adiacente.

L orco potrebbe muovere da quella posizione senza dover tirare dadi per
disimpegnarsi, poiche il suo nemico, Borgron, ¢ adiacente al Troll (Grande).
Shara potrebbe muovere allo stesso modo, perche il Troll ¢ gia adiacente a
Borgron e Taeral (ricorda che le creature grandi impegnano in combattimento
dne personaggi di stazza inferiore). Similarmente, il troll potrebbe nuovere
alla stessa maniera, poiche ignora Taeral e Borgron (che avrebbero un nenzico
adjacente), ¢ ignora anche Shara, che e piil piccola del troll (se Shara fosse pii
grande in stazza o i fosse un altro eroe vicino al troll, non adiacente ad un
orco, costringerebbero il troll ad eseguire un Test di Agilita per disimpegnarsi).

L orco potrd inoltre mnovere senza tirare i dadi per disimpegnarsi, poiche Taeral
non puo inpegnarlo in combattimento, dato che é gia adiacente ad un nemico.

,Quiesto troll, che e adiacente a due nemici pin piccoli in stagza, deve

tirare i dadji per disimpegnarsi. Ha bisogno di disimpegnarsi soltanto da un
eroe e ignorare l'altro, data la sua stagza.



ATTACCO ALLE SPALLE

Se un personaggio attacca un nemico alle spalle (iniziando
la propria attivazione in una casella alle spalle del bersaglio)
otterra un bonus a colpire (vedi i modificatori nei capitoli
“Attacchi a distanza” e “Combattimento in Mischia”). Inoltre,
il personaggio che difende non potro usare il suo scudo.

Nota Bene: ricorda che se un personaggio vuole attaccare
un bersaglio alle spalle, deve prima cambiare orientamento durante
la sua attivazione (questa gperagione non viene considerata ne come
movimento neé come agione), al fine di avere Ld\” su di lui.

A

OBaigmn ¢ impegnato in combattimento con l'orco. Se vuole disimpegnarsi,
deve superare un Test di Agilita. Un'altra gpgione sarebbe di mmovere Shara
adiacente all orco. In questo modo, Borgron potrebbe muoversi liberamente, poiche
Shara sarebbe ingpegnata in combattimento con Lorco. Il nano potrebbe poi mmovere
(senza dover superare un test di agilita) in una casella adiacente, finanto che non
lascia la Zona di Controllo dell'orco e che usi la sua Azione per attaccare ['orco.
QS e lorco avanza in una casella adiacente a Shara, deve fermare subito
la sua avanzata poiche ¢ entrato nella sua Zona di Controllo (fintanto che
Shara non ¢ impegnata in combattimento con un altro avversario).
QTaem/ vuole raggiungere l'orco (1). Non ha problemi perche Borgron ¢
impegnato in combattimento con l'orco (2) . Cio significa che Taeral puo
muovere attraverso la Zona di Controllo dell’orco ed evitare la Zona di
Controllo del Troll (3) per raggiungere il suo bersaglio.

Shara non puo disimpegnarsi dal troll. Infatti, se Taeral entrasse nella
Zona di Controllo della creatura grande, entrambi gli eroi sarebbero
impegnati in combattimento, dato che sono pin piccolli della creatura grande.
Se il troll non si volta verso Shara, questa verra considerata attaccare il troll
alle spalle, dato che la sua posizione inigiale iniziera al retro della creatura.

ATTACCHI MULTIPLI

Se un attaccante puo eseguire piu di un attacco, questi verranno
svolti separatamente. Un personaggio o una creatura puo eseguire
un massimo di 3 attacchi, a prescindere dalle combinazioni di
armi o di abilita che sta usando.

Momentum: a volta i personaggi durante la propria
attivazione spingono o vengono spinti. In questi casi non
potranno eseguire alcune delle loro azioni poiche hanno esautrito
il proprio movimento e non sono adiacenti al nemico. Quando
cio accade, viene loro permesso di avanzare di una casella extra
per eseguire I'azione rimanente.

Esempio: Un boss Orco ha 2 attacchi. Si mnove vicino a Borgron
(equipaggiato con uno scudo) e lo attacca. Tuttavia, Borgron vince il round
e lo spinge via. L'orco ha esanrito il suo movimento ¢ una delle sune azioni
di attacco, ma la spinta del difensore non gli permette di eseguire il secondo
attacco in mischia dato che non é pin adiacente al nemico ed ha gia esaurito
il suo movimento durante la sua attivazione. Ad ogni modo, puo avanzare
di una casella extra per eseguire il suo secondo attacco contro Borgron o un
qualsiasi altro nemico adiacente.

D“’.‘



Guida

Gli attacchi a distanza sono eseguiti con armi a distanza (sia
a proiettile che da lancio), contro bersagli ubicati all'interno
della portata dell’arma (ricorda che un attacco a distanza rientra
tra quelle Azioni che non possono essere eseguite all’interno
di una Zona di Controllo nemica o adiacenti ad un nemico).

MISURARE LA DISTANZA

Il bersaglio deve essere all’interno della portata

~ dellarma dell’attaccante. ILa distanza ¢ calcolata contando il

numero di caselle dall’attaccante al bersaglio (inclusa quella

" in cui si trova il bersaglio). Le caselle possono essere contate
diagonalmente.

L orco e distante 4 caselle dall’elfo Taeral.

COLPIRE CON UN ATTACCO A DISTANZA

Per poter colpire con un attacco a distanza, un personaggio
~ deve superare un Test in Abilita di Tiro, applicando gli
opportuni modificatori. Per meglio dire, un personaggio
riuscira a colpire con un attacco a distanza se ottiene con
2d6 un risultato di 10 o piu, una volta applicate le sue abilita
di tiro e i modificatori descritti in questo capitolo.

FALLIMENTI CRITICI

Un fallimento critico (doppio 1) nell’attaccare a distanza
_puo causare la rottura dell’arma (vedi la sezione “Tiro
. Integrita” a pag. 41). In aggiunta, il tiro o lancio colpira
| automaticamente P'alleato piu vicino tra quelli adiacenti
~ alle caselle della traiettoria di tiro (negli scenari senza caselle,
| come dettagliato piu avanti nel regolamento, si attribuisce
~ alla linea di fuoco la larghezza di circa 2,5 cm e puo
_'!' _ influenzare tutti i personaggi le cui basi vengono toccate da
questa linea). In caso di dubbio, quando ¢ presente piu di
* un alleato alla stessa distanza dalla traiettoria, verra colpito
“un personaggio scelto casualmente.
~ Se il test in abilita di tiro non viene superato e vi ¢ un
risultato di 1 in uno dei dadi, I'attaccante non colpira il
nemico bersaglio ma P’eventuale alleato adiacente (se ¢
presente piu di un alleato, verra scelto casualmente). Tuttavia,
alleati adiacenti che sono piu piccoli del bersaglio non
possono essere colpiti.

Un fallimento critico (doppio 1) mentre si attacca porta
al termine dell’attivazione del personaggio.

Lelfo Taeral 6 usa il suo arco contro ['orco 6- Se supera il test
in Abilita di Tiro riuscira a colpirlo. Se fallisce e ottiene un risultato
di 1 in uno dei dadi, colpira invece Borgron 6- , ¢he ¢ adjacente
all’orco. Se l'elfo ottenesse un doppio 1, colpirebbe Shara 6- , poiche
¢ lalleata pin vicina tra tutti quelli adiacenti alla traiettoria della
freceia.

FRECCE MAGICHE E ARMI DA LANCIO

Se usate o lanciate durante un turno di combattimento, non
possono essete usate di nuovo prima della fine del
combattimento (ad eccezione di certe armi magiche che

ritornano nelle mani dell’utilizzatore).




COPERTURA

Attaccare a distanza bersagli posti dietro una copertura
comporta certe penalita (vedi pag. 31).

Attaccare a distanza un personaggio dietro una copertura
leggera ha una penalita di -1. Nel caso di copertura pesante,
la penalita ¢ -2.

DISTANZA

Tiri e lanci a bruciapelo (fino a 3 caselle dall’attaccante)
contro un bersaglio non saranno penalizzati.

Quando la distanza dal bersaglio ¢ corta, tra 4 e 6 caselle,
il tiro o lancio avra penalita di -1.

Quando la distanza ¢ media (da 7 a 9 caselle) la penalita
¢-2.

Quando la distanza ¢ lunga (10 caselle fino alla massima
portata dell’arma), la penalita ¢ -3. La maggior parte degli
attacchi a distanza al chiuso vengono fatti a corta distanza.

Quando il bersaglio ¢ una distanza maggiore della meta
della portata massima di un arma (ad eccezione delle armi da
lancio), i risultati critici non genereranno dadi danno extra.

Media

Bruciapelo Corta

Lunga

Nota Bene: Ricorda questa serie: 3/6/9/10+, che indica
rispettivamente la seguente distanza: bruciapelo, corta, media e lunga.
Quindi, ogni modifica nelle penalita, avviene quando si incrementa la
distanza dal bersaglio di 3 caselle.

BERSAGLI PICCOLI

Se il bersaglio ¢ piccolo, il tiratore ottiene una penalita
di -1 alla sua abilita di tiro.

BERSAGLI GRANDI O ENORMI

Se un bersaglio ¢ Grande o Enorme, il tiratore ottiene un
bonus di +1 alla sua abilita di tiro.

BERSAGLI IMMOBILI

Se il bersaglio ¢ immobile, il tiratore ottiene un bonus di
+2 alla sua abilita di tiro.

MUOVERE E COLPIRE

I personaggi che usano un’arma a proiettile dopo aver
mosso, utilizzando fino a meta dei loro punti movimento
ottengono una penalita di -1 alla propria abilita di tiro. La
penalita ¢ di -2 se si sono mossi utilizzando piu di meta
dei loro punti Movimento.

Questa penalita non verra applicata alle armi da lancio
se ci si muove di solo 10 2 caselle.

BERSAGLI VOLANTI

Se il bersaglio ¢ un personaggio o una creatura che in
quel turno sta volando, il tiratore subisce una penalita di -1
alla sua Abilita di Tiro.

BERSAGLI PIU’ AGILI DEL TIRATORE

11 tiratore subisce una penalita di -1 alla sua abilita di tito
se il suo bersaglio ha Agilita maggiore della propria.

ATTACCHI ALLE SPALLE
Se un personaggio attacca alle spalle* un bersaglio (oppure il
bersaglio ¢ atterrato), otterra un bonus di +1 alla sua Abilita =%
di Tiro e il difensore non potra usare il suo scudo. .

*Tutti i movimenti precedenti all’attacco devono essere
svolti dietro il bersaglio dell’attacco, di modo che I'attaccante |
non entri mai nella LAV del bersaglio.

L5

Taeral o move di uno spazio ¢ ¢ attacca a distanza lo scheletro
di fronte a lui.

1/ nemico di Taeral é a media distanza, ma gli rivolge le spalle. Taeral tira = 4
2D6, ottiene un 7 e aggiunge 5 (la sua Abilita di Tiro), ottenendo un
totale di 12. Applica inoltre un -2 per essere a media distanza (fra 7 e
9 caselle), un -1 per essersi mosso di una casella ed un +1 per l'attacco
alle spalle. 11 risultato finale é 10. Riesce a colpire il suo nemico.

TERRENI ACCIDENTATI

Se il personaggio si trova su un terreno accidentato,
subira una penalita di -1 alla sua Abilita di Tiro.

TIRO DIFENSIVO

Un personaggio equipaggiato con un’Arma a distanza potra
reagire usando un Tiro Difensivo contro un nemico che
muove con lintenzione di attaccarlo, impegnarlo in
combattimento o volare attraverso la sua Zona di Controllo,
a condizione che il movimento abbia inizio in una casella
in cui ha LdV. Una penalita aggiuntiva di -2 viene applicata
a questo tipo di tiro. Un Tiro Defensivo non sara permesso.
quando il bersaglio ha iniziato il suo movimento da una
posizione di 2 caselle di distanza o meno dal tiratore.

1l bersaglio di un Tiro Difensivo deve interrompere il suo
movimento quando ¢ a 3 caselle di distanza dal tiratore. In &
quel momento, se il tiro colpisce e causa almeno 1 ferita, *
il bersaglio terminera il suo movimento. Bersagli Grandi ed
Enormi termineranno il loro movimento soltanto se con il &
tiro per colpite viene ottenuto un doppio ctitico (doppio 6).

Questo tiro non puo essere effettuato se I'arma ¢ nello stato &
di “ricarica”. ' 3

Un personaggio non puo effettuare pitt di un Tiro Difensivo
pet turno.

Un orco sta tentando di attaccare Taeral. 1. elfo decide di effettnare "33
un Tiro Difensivo, percio subira una penalita di -2 alla sna Abilitas 3
di Tiro. Non vi saranno altre penalita poiche l'attacco ¢ fatto quando
il nemico ¢ a 3 caselle di distanza da lui.



<5 .5
VINCERE UN TURNO DI COMBATTIMENTO E COLPIRE
I personaggi possono attaccare nemici adiacenti situati di
fronte alla propria Zona di Controllo (ricorda che devono
fronteggiare il proprio bersaglio). Attaccanti e difensori
devono tirare 2D6 in un tiro contrapposto e aggiungere le
rispettive caratteristiche di Abilita in Combattimento. 11
personaggio che ottiene il risultato piu alto (dopo che tutti
gli opportuni modificatori sono stati applicati), vince il
turno di combattimento*. Se a vincere € stato il difensore,
Pattacco semplicemente non ha luogo. Se ¢ lattaccante,
~ colpira il bersaglio e tirera i dadi danno.

J Tiro Contrapposto in Combattimento*:
2D6 + Abilita in Combattimento dell’ Attaccante
CONTRO
2D6 + Abilita in Combattimento del Difensore

*Ricorda che nei tiri contrapposti non si ha successo
ottenendo un risultato totale di 10, ma ottenendo un
risultato piu alto del tuo avversario.

Nota bene che un doppio 6 (senza modificatori) sara
sempre un successo (ad eccezione nel caso in cui entrambi i
contendenti ottengono lo stesso risultato).

SPAREGGI
Nei tiri contrapposti di combattimento, gli spareggi
verranno vinti dal personaggio con il valore Agilita piu
alto. Cio ricompensa i personaggi piu veloci che con piu
facilita eviteranno i colpi o troveranno i punti deboli
dell’avversario. In caso di un nuovo pareggio in Agilita, il
vincitore sara quello che usa uno scudo. Se vi ¢ ancora un

" pareggio, il vincitore sara il difensore.

FALLIMENTI CRITICI

Se un personaggio ottiene un fallimento critico
(doppio 1), ’arma usata cadra immediatamente
al suolo sulla casella occupata dal suo
avversario.
| Poi andra eseguito un Tiro integrita per determinare se 'arma
~ st rompe o meno (vedi la sezione “Tiro Integrita” a pag.
L 41). Il luogo dov’¢ situata 'arma deve essere contrassegnato
~ con Popportuno segnalino.
" 1l personaggio che ottiene il fallimento critico verra
| momentaneamente disarmato finché non potra riprendere
. P'arma o sguainarne un’altra in un turno successivo.

Prendere un’arma posizionata in una casella adiacente o
nella stessa casella occupata dal personaggio che vuole
prenderla, ¢ un’Azione Rapida. Ad ogni modo, se quest’arma
¢ all’interno della Zona di Controllo di un nemico, il
personaggio dovra usare un’Azione per tentare di superare
un Test di Agilita. Se ha successo, 'arma verra recuperata.

Un fallimento critico nel mentre si sta attaccando
* significa la fine dell’attivazione del personaggio.

SPINGERE

Se l'attaccante vince il tiro per colpire contro un avversario
di stazza pari o inferiore alla propria, puo spingetlo
indietro in una casella vuota adiacente (incluso le diagonali)
dopo aver risolto il tiro per i danni. Il giocatore spinto manterra
il suo orientamento. Se non ci sono caselle vuote poiche sono
occupate da altri personaggi, il difensore rimarra al suo posto.
Se non puo essere spinto a causa di un oggetto invalicabile o
un atredo (mura, libreria, colonna), subira 1 dado danno extra
dallo stesso attacco.

Un personaggio spinto potra cadere, se vi ¢ una differenza in
altezza, in un fossato, precipizio o ostacolo esistente nella casella
in cui ¢ stato spinto, subendo i corrispondenti effetti. Il
personaggio cadra soltanto in un fossato o precipizio
se non ci sono altre caselle libere in cui pud essere
mosso.

05 hara riesce a colpire l'orco e decide di spingerlo verso il fossato.
Borgron riesce a colpire il troll. Dato che questa creatura é pin grande
di lui, non potra spingeria.

030@7’0;1 colpisce ['orco adiacente al troll e lo spinge in una casella libera

adiacente. Se ci fosse un muro adiacente all'orco, quest nltino non potrebbe

essere spinto e subirebbe un dado danno extra dall attacco di Borgron.

CONQUISTARE UNA POSIZIONE NEMICA

Quando un attaccante riesce a eliminare un nemico, o
semplicemente ad atterrarlo o spingetlo, puo occupare la casella
abbandonata dal difensore (eccetto nel caso che Iattaccante stia
usando un’arma a lungo raggio), senza considerate questa una
movimento, e poi cambiare il suo otientamento come desidera.

Nota Bene: tieni presente che un personaggio che esegue due o pin attacchi
durante lo stesso turno puo vincere un tiro per colpire, spingere un avversario e
mmovere nella casella precedentemente occupata dal sno nemico, e poi eseguire un
altro attacco contro un nemico adesso all interno della sua Zona di Controllo.

05 hara vince il turno combattimento contro l'orco, che spinge in una
casella adiacentee. Se non ha gia usato il suo movimento, potra muovere
liberamente poiche non e pin impegnata in combattimento con ['orco.
Q;Ye prima di eseguire 'azione di attacco, Shara ha gia mosso, puo
Jfarlo ancora verso la casella abbandonata dall’orco (ritornando impegnata
in combattimento con lni).




ARMI

Alcune armi hanno penalita se usate per
attaccare, difendere, e qualche volta in en-
trambi i casi. Cio per rappresentare quanto
sia difficile usare ogni arma in una specifica
situazione (vedi capitolo “Equipaggiamento”
| a pag. 70, 71). Esempio: 'ascia riduce I'abilita
a | di Combattimento dell ntilizzatore di 1.

COPERTURA

Se ¢ presente un ostacolo nella traiettoria di un attacco in
mischia (immagina un attacco eseguito diagonalmente con
'angolo di un muro o di un cancello che blocca la traiettoria),
I’attaccante subira una penalita di -1 al suo tiro,
indipendentemente che si tratti di copertura leggera o pesante.

Lo scheletro 0 attacca Borgron. E’ adjacente, ma il suo attacco
verrd penalizzato poiché ostacolato dallo stipite della porta.

Lo scheletro ¢ attacca Shara con una lancia (un arma a lungo
raggio con una gittata di 2 caselle), ma il cavaliere beneficia della
copertura fornita dal letto (altezza 1) che si trova tra di loro e non
blocea la linea di Vista.

PERSONAGGI VOLANTI

Un personaggio che attacca un bersaglio volante subira
una penalita di -1 al suo tiro di Abilita in Combattimento.

Un personaggio o una creatura che vola deve smettere di
volare se desidera attaccare in mischia un nemico a terta.

COMBATTERE DA UNA POSIZIONE SOPRAELEVATA

Se un combattente ¢ in una posizione sopraelevata (non
sta volando) rispetto ad un nemico di pari stazza, otterra un
+1 alla sua Abilita in Combattimento.

Shara ottiene un +1 alla propria Abilita in Combattimento poiche é in cima
alle scale, in una posizione sopraelevata rispetto all avversario di pari stazza.
@Bmggroﬂ esegui un attacco contro Lorco. La sua 1.dV” verso ['orco tocca
Langolo della porta, percio subira nna penalita di -1 alla sna Abilita in
combattimento.

ATTACCO ALLE SPALLE

Se un personaggio attacca alle spalle un bersaglio* (o se il
bersaglio ¢ atterrato) otterra un +1 alla sua Abilita in
Combattimento ed il difensore non potra usare lo scudo.

*Tutti i movimenti precedenti all’attacco devono essete
svolti dietro il bersaglio dell’attacco, di modo che I'attaccante
non entri mai nella LdV del bersaglio.

TERRENO ACCIDENTATO i3

Se il personaggio si trova su un terreno accidentato,
subira una penalita di -1 alla sua Abilita in Combattimento. *

BERSAGLI IMMOBILI

Gli attacchi contro i bersagli immobili (porte, arredi o
personaggio influenzati da tale condizione) non necessiteranno
un tiro per colpire, perché colpiscono automaticamente. =
Se il bersaglio ¢ un personaggio, la sua armatura sara
ridotta di -1.

ESTRARRE UN’ARMA

Se un personaggio esegue un’Azione Rapida al fine di
estrarre un arma mentre si trova all’interno di una Zona di .

Controllo nemica, subira una penalita di -1 alla sua Abilita -
in Combattimento.

ARMI A LUNGO RAGGIO

Come descritto nel capitolo “Equipaggiamento”, un
personaggio che usa questo tipo di arma puo attaccare a
distanza di 2 caselle (ricorda le regole della .dV a pag. 31).
Tuttavia, subira una penalita di -1 quando attacca i nemici :
adiacenti. I personaggi che utilizzano questo tipo di arma
possono inoltre spingere i nemici dopo aver vinto un tiro
Abilita in Combattimento quando difendono, come se
stessero usando uno scudo.

Shara non puo attaccare ['orco

un elemento di altezza pari alla sua: la libreria. Puo attaccare Q con
una penalita di -1 per la copertura e -1 perche si trova adiacente. Puo 5
attaccare con una penalita di -1 per la copertura (il letto ¢ alte3za l‘
1). Puo attaccare Q senza alenna penalita. ¥

N

DISARMATO "

Un personaggio disarmato subira una penalita di -1 alla
sua Abilita in Combattimento, titera un numero di dadi danno
pari alla sua Forza e incrementera armatura del bersaglio di
+1. ot
Armi a Distanza usate in mischia: un personaggib‘
armato con armi a proiettile verra considerato disarmato -
se vuole attaccare o difendere in mischia con queste, a
meno che 'arma non indichi diversamente.




ILa magia ¢ disponibile soltanto agli incantatori, che possono
imparare divesti tipi di incantesimi in base alla classe di
appartenenza e alla scuola di magia scelta. Allo stesso tempo,
ogni scuola di magia appartiene al regno della grande magia,
che fa riferimento al tipo di Dei venerati.

DEI DEGLI ELEMENTI
Fuoco, Terra, Aria, Acqua
DEI DELLA LUCE E ARMONIA
Luce, Benedizione, Rune, Musica
DEI DELL’OSCURITA?

Necromanzia, Stregonetia, Inferi, Corruzione

DEI DELLA NATURA

Natura, Tribale, Canalizzazione, Animismo

RISERVA DI MANA

Ogni incantatore ha due mana per ogni incantesimo
imparato, collocati in forma di segnalini sulla scheda eroe. La
riserva di mana di un incantatore non pud mai eccedere il
valore della sua intelligenza moltiplicato per 3.

INCANTESIMI IMMEDIATI E CONTINUATIVI

Gli incantesimi, in base alla loro durata, possono essere
di due tipi: immediati o continuativi. Gli incantesimi con
effetto immediato sono risolti nel turno in cui vengono lanciati
e i loro effetti svaniscono dopo quel turno. Invece, gli effetti
degli incantesimi continuativi durano per un determinato
numero di turni.

LANCIARE INCANTESIMI

Un incantatore pud usare un’Azione per lanciare un
incantesimo fintanto che ha almeno una mano libera. Al fine
di lanciare con successo un incantesimo ¢ necessatio superare
un Test di Intelligenza. Se il test viene superato con
successo, gli effetti dell'incantesimo verranno risolti, I'incantatore
rimuovera tutti i segnalini mana spesi per ’'incantesimo
e collochera un segnalino mana sull’incantesimo, per indicare
il numero di volte che l'incantesimo ¢ stato lanciato (ricorda
che lanciare un incantesimo rientra tra quelle Azioni che non
possono essere eseguite all’interno di una Zona di Controllo
nemica o adiacenti ad un nemico).

EFFETTI CONTINUATIVI

Se lincantesimo ha effetti continuativi, durera per un
numero di turni uguale al risultato piu alto ottenuto con
uno dei due dadi tirati nel Test di Intelligenza. Puoi contare
i turni rimanenti collocando tale dado sulla carta incantesimo.
Dopo l'ultimo turno dell’incantatore, il suo effetto avra fine.

Esempio: un incantatore lancia un incantesimo con un risultato di 6
(4+2) e agginnge la sua Intelligenza di 5. In totale ottiene 11 e
Lincantesimo, in quanto continuativo, durera 4 turni. In altre parole,
alla fine del quarto turno dell incantatore (contando anche il turno in cui
Lincantesimo ¢ stato lanciato), il suo effetto svanira.

Un nuovo incantesimo puo essere lanciato mentre un
altro incantesimo ¢ ancora attivo, ma in questo caso,
I'incantatore subira una penalita di -1 al lancio.

Se la persona che lancia un incantesimo continuativo viene
messa KO, gli effetti dell’incantesimo termineranno
immediatamente.

Due incantesimi continuativi non possono essere
mantenuti allo stesso tempo. Se un incantatore lancia un
secondo incantesimo con effetti continuativi, gli effetti del
primo incantesimo avranno termine.

Un incantatore, durante la sua attivazione, puo scegliere di
fermare volontariamente gli effetti di un proprio incantesimo
continuativo se lo desidera.



LIMITE AL NUMERO DI LANCI PER INCANTESIMO

Un incantatore puo lanciare lo stesso incantesimo fino a
3 volte* durante una missione, a meno che non utilizzi una
pozione di Mana. Queste pozioni, oltre a fare recuperare
punti mana, permettono al mago di rimuovere un segnalino
mana collocato su una carta di un incantesimo specifico che
ha gia lanciato.
*Ricorda i “Livelli di Stregoneria™, a pag. 40.

USO DEI COMPONENTI E DELLE PERGAMENE

Un incantatore puo usare soltanto una pergamena o un
componente magico per turno.

INCANTESIMI DI BASE E INCANTESIMI SUPERIORI

In base al consumo di mana gli incantesimi si possono
suddividere in due tipologie: gli incantesimi di base e gli
incantesimi superiori. Gli incantesimi di base consumano 1
punto mana per ogni lancio riuscito, mentre gli incantesimi
superiori richiedono 2 o piul punti mana e non possono
essere combinati con un movimento nello stesso turno.

LINEA DI VISTA E COPERTURA

Gli incantesimi richiedono una Linea di Vista verso il
bersaglio. Le copertute verrano tenute in considerazione soltanto
in caso di proiettili magici.

Borgron ha diversi nemici nelle vicinanze. Non ha LdV" con lo Scheletro
1. Ha invece LAV con gli altri, anche se dovra considerare che, se vuole lanciare
un protettile magico, lo scheletro 4 beneficera di una copertura leggera, mentre

lo scheletro 3 di una copertura pesante.

ANNULLARE UNA MAGIA AVVERSARIA

Quando viene lanciato con successo un incantesimo, un
incantatore della fazione avversaria puo dichiarare
immediatamente che tentera di annullatlo prima che i suoi
effetti siano risolti. Tale azione di annullamento richiedera un
Test di Intelligenza (da parte di chi vuole eseguirla) che deve
eccedere il risultato totale con cui Pincantesimo ¢ stato
lanciato (pertanto, si trattera in realta di un tiro contrapposto di
intelligenza). Se "annullamento ha successo, incantesimo
non avra effetto ma consumera comunque il mana di colui
che ’ha lanciato.

Un annullamento riuscito richiede 1 punto mana. Un
personaggio non puo tentare un annullamento se non ha mana
rimasto. Non ¢ possibile effettuare un tentativo di annullamen-
to mentte si € all'interno di una Zona di Controllo Nemica.

Soltanto personaggi lontani non pit di 8 caselle da chi ha
lanciato la magia o dal bersaglio della magia possono tentare di
annullare una magia.

Lo stregone degli inferi lancia un proiettile magico verso Shara. Supera
un Test di Intelligenza (ottiene un risultato di 7 nel tiro e agginnge la
sua intelligenza di 5, facendo un totale di 12) riuscendo cosi nel lancio
dell incantesimo.

Borgron decide di tentare di annullarlo. Tira 2D6 e agginnge la sua
intelligenza. Se superera il risultato totale ottenuto dallo stregone,
Borgron riuscira ad annullare l'incantesimo e rimmovera 1 mana dalla
Sua riserva di mana.

INCANTESIMI A MASSIMA POTENZA

Un risultato di doppio critico (doppio 6) nel Test di In-
telligenza per lanciare un incantesimo neghera la possibilita
di annullarlo nel turno in cui ¢ stato lanciato.

Inoltre, ogni risultato di 6 nel lanciare un incantesimo che
richiede un tiro di dado per il danno sara considerato come
critico e provochera danno extra (vedi “Danno” a pag. 41).

Esempio: La strega Maeliss lancia una palla di fuoco verso un Bar-
baro umano. 1. incantesinio normalmente causerebbe 5 dadi danno, ma
poiche lei ha ottenuto un risultato critico su uno dei due dadi tirati du-
rante il fest di intelligenza, i dadi danno saranno 6 invece di 5.

FALLIMENTI CRITICI

Un fallimento critico (doppio 1) ottenuto nel tentativo di
lanciare un incantesimo portera sempre al suo fallimento.

Tuttavia, il mana (e i componenti usati per la magia o per
le pergamene magiche) verra comunque consumato.

Inoltre, il mago verra stordito automaticamente ¢ dovra
tirare 5D6. Per ogni risultato pari o superiore alla sua
Intelligenza, perdera 1 vigore (il danno ¢ ricevuta da un
incantesimo, percio ignora le abilita come “Invulnerable”).

Un fallimento critico nel lanciare un incantesimo porta al
termine dell’attivazione del personaggio.
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¢Natura dellincantesimo: i simboli rappresentano ciascuna

delle sei tipologie di incantesimo in basea alla loro natura.
QArea di Effetto: puo avere valori di 1, 2, 3... Se non ¢
presente alcun simbolo, significa che influenza soltanto il
personaggio o la casella bersaglio e quindi non ha AdE.

11 valore significa che I'incantesimo influenza quelle caselle
situate all’interno del raggio dello stesso numero di caselle
contando dal bersaglio scelto. La carta incantesimo indichera
se I'incantesimo influenza alleati, nemici o entrambi.

(%]



H _QRaggiO: ¢ la distanza massima espressa in caselle alla quale

. un bersaglio ¢ idoneo per questo incantesimo.

.
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Il bersaglio puo essere una casella o un personaggio.

Se ha raggio 1, significa che puo essere lanciato soltanto su

bersagli adiacenti.

Se una magia ha raggiq =) puo essere lanciata su bersagli ad
© una determinata distanza dall’incantatore.

- Se ha raggio , lincantatore puo lanciatla solo su se stesso.
~ Se ha raggio &>)  significa che puo essere lanciata su se
. stessi o su bersagli alla distanza indicata. Ricorda che per le

~ aree di effetto va preso come riferimento il bersaglio.
@ Descrizione: gli effetti dell'incantesimo sono specificati in
questa sezione.

Y ~ Se lincantesimo causa una condizione, tale condizione durera

fintanto che dura Iincantesimo (Es: Stordito). Non appena
“Fincantesimo ha termine, la condizione verra rimossa.
Costo in mana: indica il mana speso per lanciare con
- successo lincantesimo. Pertanto, sara utile distinguere tra
. incantesimi di base e incantesimi superiori.
Effetti Continuativi: ’effetto permane diversi turni,
_ determinati dal tiro di dadi per lanciare 'incantesimo.

: _@Costo di Apprendimento: espresso in monete, ¢ il costo
per apprendere I'incantesimo nel luogo appropriato, solitamente
una Scuola di Magia.

QScuola di magia: indica la scuola di magia alla quale
Pincantesimo appartiene.

NATURA DELL’INCANTESIMO
% Proiettile Magico: incantesimi lanciati su avversari ad
una certa distanza. Traccia una linea dritta come nei tiri
a distanza. I personaggi non selezionati come bersagli, ma
allinterno dell’Area di Effetto (AdE), subiranno 2 dadi dan-
no in meno del bersaglio, a meno che la descrizione
. dellincantesimo non indichi diversamente.
' Personaggi che beneficiano di una copertura leggera o di una
copertura pesante subiranno rispettivamente 1 o 2 dadi danno in
~ menodi quanto indica I'incantesimo.
Controllo: incantesimi usati per controllare la volonta
£ &6) di creature o nemici, per stordire, immobilizzare o
influenzarne 1 movimenti e le abilita.
' Gli incantesimi di controllo influenzano cteature Grandi o
" Enormi ¢ Campioni .soltanto quando nel lancio si ottiene un
 risultato critico (cio non influenza I'evocazione delle creature).
Esempio: nno stregone lancia un incantesimo di controllo che colpisce
" dwerse creature. Una creatura enorme ¢ nbicata nell’ AdE dell incantesimo,
- 7a ne subira gli effetti soltanto se chi lo lancia ottiene un critico. Tuttavia,
~ se Lincantesino aveva come scopo ['evocazione di un elementale, lelementale
L potra infliggere danno sulla creatnra Grande come di consneto.
Nota Bene: i personaggi e le creature sotto gli effetti di un incantesino di
-~ controllo verranno considerati al pari di alleati del controllore finche gli

B offetti dell incantesimo non terminano o finché il controllore o qualsiasi altro
personaggio o creatura della fazione del controllore non li attacea.

siderati proiettili magici, sono usati per causare qualche
tipo di danno sui nemici e ridutre il loro Vigore: im-
patti, malattie, soffocamento.

e @ Danno: incantesimi che, sebbene non siano con-

Protezione: utili per proteggere gli alleati o se
stessi da qualsiasi tipo di attacco, o per bloccare
. P’avanzata nemica.
I’AdE degli incantesimi di protezione non varia nel
corso della durata dell’incantesimo e le caselle influenzate

/’1/
o8 rimarranno le stesse. Qualsiasi personaggio lasci quell’area

perdera i relativi effetti, incluso 'incantatore che ha lanciato
Pincantesimo.

Miglioramento: usato per dare bonus o incrementi alle
* abilita e caratteristiche degli alleati o a se stessi.

Gli incantesimi di miglioramento colpiscono i personaggi all'interno

del’AdE dellincantesimo, nel momento in cui incantesimo viene lanciato.

Percio questi personaggi possono muovere liberamente e conservare i

bonus dell'incantesimo fintanto che ques’ultimo non ¢ terminato.

o Cura: usato per curare alleati e rimuovere condizioni
negative.

CAMBIARE PELLE

Un eroe trasformato in un animale potra effettuare azioni
esplorazione, ma non potra effettuare Test Destrezza. In-
oltre non potra maneggiare oggetti o lanciare incantesimi fin-
tanto che rimane in forma animale.

CREATURE GRANDI O ENORMI

Saltuariamente, potra capitare che una creatura Grande o
Enorme venga nominata come bersaglio di un proiettile
magico che influenza anche le caselle adiacenti. Se queste
caselle adiacenti sono occupate dalla stessa creatura, questa
non ricevera danno extra.

Se Borgron lancia una palla di fuoco che cansa 5 dadi danno alla
casella del bersaglio ¢ 3 dadi alle caselle adiacenti, il troll subira
soltanto 5 dadi danno, anche se occupa le caselle adiacenti.

LIVELLI DI STREGONERIA

Fintanto che un eroe ¢ un Apprendista (Vp<15), potra
lanciare ogni incantesimo che conosce due volte per partita
(invece delle consuete 3 volte), i suoi incantesimi offensivi
causeranno 1 dado danno in meno del solito (cio include il
danno fatto da un qualsiasi elementale che puo evocare) e
la durata degli effetti dei suoi incantesimi continuativi
verra ridotta di 1.

Quando un incantatore diventa un Arcimago (Vp>29),
puo lanciare ogni incantesimo che conosce 4 volte per partita.

(Vedi il paragrafo “Livelli Magici” a pag. 80)




DANNO

Quando viene colpito un bersaglio a
seguito di un attacco a distanza, vincendo
S un combattimento in mischia, o da un
lancio di un incantesimo (che causa
danno), andra eseguito un tiro danno.

Ogni arma indica nel suo profilo il danno
che puo causare . Quando si tratta
di armi in mischia o da lancio, la forza
dell’utilizzatore sara determinante.

\ Esempio: una “broadsword” in mano ad un
A guerriero con Forza 3 fara 4 dadi danno,
poiche quest arma aggiunge +1 dado danno.

DADI DANNO

Ogni dado danno causera 1 ferita al bersaglio se eguaglia
o supera il valore armatura del bersaglio.

Risultati di 1 su un dado danno non causeranno mai una
ferita, indipendentemente dai modificatori applicati.

Danno minimo: un personaggio tirera sempre almeno 1
dado danno. Se, a causa di vari effetti, gli venisse indicato di
tirare 0 dadi, ne tirerebbe comunque almeno 1, ma il suo
avversario vedrebbe incrementata la propria armatura di +1.

Esempio: una creatura con l'abilita “Aura” fa 1 dado danno ad
un nemico che sta usando uno scudo. Lo scudo fornisce una copertura
contro questa abilita (pag. 43), riducendola di 1 dado danno. Per quanto
suindicato, il nemico continuerebbe a subire un dado danno, ma la sna
armatura verrebbe incrementata di +1 contro questo danno.

Attacchi infuocati/danni da fuoco: da armi, ostacoli e
incantesimi che includono letteralmente i termini “fuoco” o
“fiamme” nel loro nome o negli effetti che possono causare.
Alcune creature sono vulnerabili a questo elemento.

FERITE E VIGORE

I’ammontare totale di danno o ferite che un personaggio
puo sopportare ¢ pari al suo Vigore.
Percio, quando diciamo che un personaggio ha perso X
Vigore ci riferimao al numero di Ferite che ha ricevutoCosi,
se un personaggio ha perso 3 Vigore, ¢ perche ha ricevuto 3
Ferite. Se recupera del Vigore, rimuovera lo stesso numero di
segnalini ferira.

COLPI CRITICI

Per ogni colpo critico (ogni risultato di 6 sul tiro per colpite)
il numero dei dadi danno verra incrementato di 1.

Esempio: una “broadsword” utilizzata da un guerriero con Forza
3 fara 4 dadi danno, poiche questo tipo di spada agginnge +1 dado
danno alla forza. In agginnta, se [l'attaccante ha ottenuto un
risultato di 6 con uno dei dadi nel tiro per colpire, tirerd 5 dadi
invece dei 4 previsti con questo tipo di arma. Se avesse oftenuto un
doppio 6 (doppio critico), avrebbe tirato 6 dadi danno in agginunta ad
altri effetti possibilz.

ARMATURA NATURALE O ROBUSTEZZA

La caratteristica armatura, prima di applicare qualsiasi
modificare proveniente dall’equipaggiamento usato, rappresenta
la Armatura Naturale o Robustezza che un corpo senza
difese possiede contro i colpi, gli attacchi o altri effetti che
potrebbero danneggiarlo. Allo stesso tempo, ci sono cetti
attacchi o tipi di danno che influenzano direttamente
I’Armatura Naturale o Robustezza del personaggio, come i
veleni o le malattie.

ARMATURA

Un armatura rende piu difficile ad un attacco causate
danno a chi la indossa. _

Nota Bene: quando si tenta di ferire un bersaglio ohe ha un’Armatura
di 6 usando un’arma che incrementa ['armatura bersaglio di 1, tira i =
dadi danno come di consueto. Se ci sono dadi con un risultato di 6,
tirali di nuovo. Se ottieni un nuovo 6, quel dado causera danno.

Il massimo valore di Armatura dopo i modificatori (incluso
quelli provenienti dagli incantesimi) ¢ 6.
Borgron riesce a colpire con la sua ascia
2 (che ha sottratto 1 punto dalla sua Abilita
2 i1 Combattimento nel tiro per colpire 0)
Borgron ha Forza 4 e l'ascia agginnge 1
dado danno Q Tirera 5 dadi danno il
cui valore preso singolarmente deve essere
pari o superiore all armatura dell avversario
per causare danno. Tuttavia, ['ascia riduce
Larmatura del bersaglio di 1

 Cosi, se Lavversario ha Armatura 4,
'\ Borgron tirera 5 dadi che canseranno un
[ferita con ogni risultato di 3 o superiore.

DANNO CONTRO ALTRE CARATTERISTICHE

Quando un attacco o danno viene fatto contro una
caratteristica diversa dell’Armatura, significhera che verra
perso 1 punto Vigore ogni volta che il risultato dei dadi ¢
pari o superiore a tale caratteristica.

Esempio: 5 dadi contro Uintelligenza dell avversario. Significa che se
Lavversario ha Intelligenza 3, ognuno dei 5 dadi tirati il cui visultato e
pari o superiore a 3 portera l'avversario a perdere 1 punto Vigore.

CREATURE CON VIGORE ECCEZIONALE

Per tenere traccia dei punti Vigore di creature molto
potenti ¢ possibile utilizzare i segnalini ferita e il contatore
Achievement.

ol WL
1 giocatori indicano cosi che nn gigante ha 47 punti V'igore rimastz.

TIRO INTEGRITA’

Le armi possono essere spezzate quando Iattaccante o il
difensore ottengono un fallimento critico (doppio 1)‘, !
nell’utilizzarle. In questo caso, un personaggio deve tirare
1D6. Se il risultato & uguale o inferiore al numero indicato
sulla carta arma, ’arma ¢ spezzata e diventa inutilizzabile.”
Armi ad asta o armi con manici in legno come lance o asce
hanno maggiori probabilita di spezzarsi delle spade e armi
simili (vedi pag. 70 per ulteriori dettagli).



Le condizioni che possono influenzare i personaggi o le
~ creature sono le seguenti:

TABELLA DELLE CONDIZIONI IN BASE
AL TTIPO DI COLPO

Se un attaccante colpisce il suo bersaglio (con un attacco
in mischia, un attacco a distanza o un proiettile magico), in
aggiunta ai dadi danno fatti (e alla spinta) puo infliggere effetti
extra al suo avversario, in base alla dimensione dell’avversario
ed al numero di colpi critici ottenuti. Chiameremo questi
effetti “condizioni”. Controlla la tabella delle condizioni qui
di seguito ¢ applicala dopo aver risolto il danno (purche il
bersaglio non venga messo Ko). Ricorda che le conseguenze
vatiano a seconda che tu colpisca normalmente, con un
~ critico o con un doppio critico.

Stazza dell’Attaccante EFFETTI EXTRA
rispetto al difensore Normale Critico Doppio Critico
Molto Piu Grande Atterrato* Atterrato Atterrato
Piu Grande Nessun Effetto | Atterrato* Atterrato
Uguale Nessun Effetto | Nessun Effetto} Atterrato
~Piu Piccola Nessun Effetto} Nessun Effetto} Stordito
Molto Piu Piccola Nessun‘Effetto | Nessun Effetto]  Stordito

*Se 7 bersaglio dell attacco & un L eader; non si applicheranno effetti extra.

In altre parole:

Creature che colpiscono nemici molto piu piccoli
applicheranno a questi ultimi sempre ’effetto Atterrato.

Creature che colpiscono nemici piu piccoli lo faranno

quando ottengono un colpo critico.
- Creature che colpiscono nemici di stazza uguale alla
| ptopria applicheranno Peffetto atterrato quando ottengono
* un doppio critico.

Creature piu piccole in stazza dei loro nemici li stordiranno

" quando ottengono un doppio critico.

] .05 hara attacca e vince il firo contrapposto a colpire contro ['orco ottenendo
un doppio critico. Pertanto, lo atterra, spingendolo in una casella adiacente.
Tuttavia, deve prima tirare per il danno.
.05 ¢ 7/ cavaliere avesse ottenuto un doppio critico contro il troll, lo avrebbe
stordito solamente e non avrebbe potuto spingerlo, dato che e pin piccola del
proprio bersaglio. Se il troll attaccasse e vincesse il tiro contrapposto per
colpire, la potrebbe atterrare con solo un risultato critico. Se la creatura fosse
un drago o qualsiasi altra creatura di stagga enorme, un semplice colpo
senza alcnn critico la atterrerebbe.

ATTERRATO

Non appena un personaggio o una creatura viene atterrata,
verra posta sdraiata a faccia in st

Effetti: un personaggio atterrato subisce una penalita di -1 a tutte
le sue caratteristiche (ad eccezione di Armatura Naturale, Mana e
Vigore). Non blocca la LdV e non ha Zona di Controllo. Non
puoo muovere, eseguire azioni o spingere mentre ¢ in questa
condizione, ma puo difendere ed annullare una magia
normalmente. Puo inoltre usare quelle abilita attive che possono
essere usate in reazione agli attacchi.

Durata: finche non si rialza nella Fase Recupero.

STORDITO

Effetti: un personaggio stordito subisce una penalita di -1
a tutte le sue caratteristiche (ad eccezione di Armatura Naturale,
Mana e Vigore) e non potra correre.

Durata: da regolamento indefinitamente. Puo essere cancellata
in ogni fase recupero all'inizio dell’attivazione del personaggio
(come indicato a pag. 18).

Se ¢ stato causato da un incantesimo durera quanto dura
Pincantesimo.

SPAVENTATO

Effetti: gli stessi di “stordito”, ma il personaggio potra correre.

Durata: 2 meno che non sia diversamente indicato, dura fino
allinizio della successiva attivazione del personaggio. Fino ad
allora, tutti i Test di Coraggio contro nemici “fearsome” sono
falliti automaticamente.

FERITO

Quando un personaggio ha ricevuto un numero di ferite tale
che un’altra singola ferita lo portera a perdere tutto il suo Vigore,
verra considerato Ferito (cioe, quando ha soltanto 1 punto Vigore
rimasto).

Una Creatura Enorme verra considerata Ferita quando ha meno
di 5 Punti Vigore rimasti.

Effetti: gli stessi di ““stordito”.

Durata: fintanto che il personaggio non recupera almeno 1 punto
Vigore e la carattetistica ¢ di nuovo pati o supetiote a 2.

AMMALATO

Effetti: gli stessi di “stordito”. 6

Durata: perdura anche dopo il termine della missione. Come regola
generale, solo pozioni, incantesimi curativi o guaritori possono
AVVELENATO

rimuovere questa condizione.
Effetti: gli stessi di “stordito”. I
Durata: fino alla fine della missione. Come regola generale,

solo pozioni o incantesimi curativi possono rimuovere questa
condizione.

IMMOBILE Q
Effetti: un personaggio in questa condizione non puo essere
attivato. Viene colpito automaticamente dagli attacchi in
mischia ed ¢ un facile bersaglio per gli attacchi a distanza. Non
puo annullare magie e non ha Zona di Controllo.
Durata: a meno che non sia specificato diversamente, durera fino
allinizio della successiva attivazione del personaggio oppure finche
non si viene colpiti da un attacco nemico.

EFFETTI CUMULATIVI

Se un personaggio subisce penalita per condizioni simultanee e
differenti (per esempio, Ferito e Avvelenato), queste saranno
cumulative (es: nel caso suindicato subirebbe una penalita di -2 a
tutte le sue carattetistiche).



A

KO

Quando un personaggio ha accumulato almeno un numero
di ferite pari al suo Vigore (quindi, quando il suo Vigore ¢
ridotto a 0 o sotto lo 0), ¢ automaticamente KO.

Effetti: tutte le condizioni precedenti sono cancellate. Se ¢
un eroe, verra sdraiato a faccia in git e non fara nient’altro per
il resto della partita. Se ¢ un personaggio o una creatura
controllata dal Dark Player, un mercenario o un animale, verra
rimosso dal gioco.

Durata: indefinita. Nel caso degli eroi, alla fine della
missione si tirera 1D6 e si controllera la tabella del paragrafo
“Ko: Conseguenze” (pag. 44) per determinare il loro fato.

TRASPORTARE ALLEATI

Alla fine di una missione, gli alleati di un personaggio Ko
potranno trasportarne il corpo (e con lui tutti i suoi beni).

Nota Bene: durante gli Eventi di Viaggio (non gli Eventi Epici), gli
alleati vengono sempre considerati in grado di trasportare il corpo.

I personaggi (anche le cavalcature) possono trasportare il
corpo di un alleato Ko. Per fatlo, devono essere adiacenti
all’alleato caduto e usatre un’azione per trasportarlo. I personaggi
che trasportano un alleato Ko possono muovere di un
numero di caselle uguale alla loro caratteristica Forza.

I personaggi non possono trasportare alleati piu grandi di
loro, ma due personaggi adiacenti possono unire gli sforzi
e le loro azioni per farlo (muovendo di tante caselle pati alla
forza del personaggio piu forte).

Al fine di effettuare dei salti mentre si trasporta un
compagno caduto, andra eseguito un Test di Forza, oltre a
quello di Agilita.

Tutti i benefici che derivano dall'uso degli scudi e che sono
descritti in questa sezione non si applicano se I'utilizzatore viene
attaccato alle spalle.

I personaggi che utilizzano uno scudo possono scegliere
'occasione in cui usatlo o meno (quando si tratta di bloccare,
spingere, di usarlo come copertura, ecc.).

TIRI CONTRAPPOSTI

La maggior parte degli scudi stordisce I’avversario
quando il difensore ottiene un doppio ctitico.

Gli scudi inoltre vincono gli spareggi a favore del
difensore quando entrambi i combattenti ottengono lo stesso
risultato (dopo i modificatoti) ed entrambi hanno la stessa agjlita.

Se, usando uno scudo, un difensore vince il tiro
contrapposto in combattimento, pud spingere i nemici
adiacenti di stazza pari o inferiore alla sua (ma non
potra muovere nella casella che questi stavano occupando).
Se non ci sono caselle adiacenti, 'avversatio rimane nello

stesso posto (vedi “Spingere” a pag. 30).

DIFENDERSI CON UNO SCUDO

Appena un personaggio viene attaccato, puo dichiarare di
voler tentare di usare il suo scudo per bloccare attacco. In quel
turno, puo ritirare tutti i dadi per tentare di bloccare i colpi
con il suo scudo, ma durante la sua prossime attivazione non
potra attaccare o cotrere.

BLOCCARE ATTACCHI IN MISCHIA E A DISTANZA
< Un difensore che imbraccia il suo scudo puo
‘ tentare di bloccare qualsiasi attacco in mischia
}J o a distanza contro di se. Per farlo, deve tirare
1D6 e ottenere un risultato pari o superiore

alla sua abilita di bloccare. Se ha successo, il colpo non
gli procurera alcun danno. Tuttavia, bloccare con uno

scudo non evita la condizione “atterrato” che un colpo

puo causare.

Il risultato critico di un attaccante ridurra il tiro per

bloccare dello scudo. Percio, uno scudo che blocca colpi
normali con un risultato di 5+, blocchera un risultato critico
soltanto con un risultato di 6. Se il colpo ¢ stato ottenuto
con un doppio critico, sara imbloccabile (a prescindere
dal tipo di scudo).

Esempio: uno scheletro attacca Shara, che usa uno scudo. 10
scheletro vince il tiro contrapposto per colpire dopo aver ottenuto un
risultato di 4 ¢ 6 sui dadi e un risultato totale maggiore del cavaliere.
Poiche lo scheletro ha ottenuto un colpo critico, Shara non blocchera
con un risultato di 5+ ma con un 6.

COPERTURA

Uno scudo non blocca proiettili magici o gli attacchi

“breath” o “aura”, ma fornisce gli stessi benefici di una
copertura leggera (Putilizzatore subisce 1 dado danno in
meno).

FALLIMENTI CRITICI CON GLI SCUDI

Un difensore che usa uno scudo e ottiene un fallimento
critico mentre difende, perdera il suo scudo come se fosse
un’arma (pero in questo caso, ¢ lo scudo che si perde e non
’arma), eseguendo I'opportuno Tiro Integrita.

TIRO INTEGRITA’ - SCUDO
Quando un difensore ¢ nominato come bersaglio di un

proiettile magico e dichiara che usera il suo scudo petr =

proteggersi, o triesce a bloccare Pimpatto di un arma
capace di rompere gli scudi, I'utilizzatore dello scudo deve
eseguire un tiro integrita per determinare se il suo scudo si
rompe o resiste all'impatto. In questi casi, tirera 1D6. Se il
risultato ¢ pari o inferiore di quanto indicato sulla carta
scudo, si spezzera ¢ diverra inutilizzabile.

Nell’evento di colpi da creature pit grandi del difensore, =
¢ piu facile che i scudi si spezzino, come indicato sulle abilita *

“Grande” e “Enorme”.

Se uno scudo si rompe dopo aver bloccato un colpo,

Putilizzatore subira automaticamente 1 dado danno.




Ko: conseguenze
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Se un eroe, durante una missione o nella tisoluzione di un
Hvento di Viaggio (vedi Eventi di Viaggio nel Capitolo
“Campagna”), finisce Ko, il giocatore che lo controlla tirera
- 1D6 alla fine della missione o evento e verifichera il tisultato
. nella seguente tabella (i punti Fortuna non possono essere usati
per modificare i titi su questa tabella):

Se gli eroi sono riusciti a recuperare il corpo del loro
compagno Ko, prima di lasciare lo scenario (vedi come
trasportare alleati a pag. 43):

1 - MORTE: Peroe ¢ morto. I suoi compagni posso
trasportarlo da un Guaritore (vedi “Luoghi e Servizi” a pag.
94) e resuscitarlo al costo indicato, sebbene I'eroe subira
un infortunio permanente ed incurabile.

Nota Bene: nelle missioni independenti che non fanno parte di una
_ camipagna 0 non Situate su una mappa, un eroe caduto puo essere
- frasportato antomaticamente da un guaritore, purche i suoi compagni
riescano a portarlo con se quando lasciano lo scenario.

2-6 - INFORTUNIO: Pleroe ¢ vivo, ma ha subito un
infortunio permanente (Iinfortunio puo essere curato da un
guaritore, ma non da pozioni o incantesimi). I’eroe perdera
2 oggetti a caso.

Se gli eroi non sono riusciti a recuperare il corpo del loro
compagno Ko, prima di lasciare lo scenario:

1- MORTO: I'eroe ¢ morto. Non ¢ possibile fare pit nulla.

2 - VENDETTA: ’eroe muore, torturato dai suoi nemici. I
parenti dell’eroe lo scoprono e giurano vendetta. I1 giocatore
potra usare un nuovo eroe con caratteristiche uguali a quello
che ¢ morto, ma partendo con esperienza pari a 0. Otterra,
tuttavia, I’abilita “Hatred” verso tutte le creature della fazione
che ha ucciso il suo parente.

3 - PRIGIONIERO#*: I’eroe ¢ vivo ma prigioniero, nello
scenario dove ¢ finito Ko. Al fine di liberarlo, 1 suoi compagni
possono pagare un riscatto di 10 monete o ritornare nello
scenario. In quest’ultimo caso, ogni volta che gli eroi entrano
in una stanza, devono tirare 11D6. Con un risultato di 6, vi sara
" una nuova porta che da accesso al luogo dove Ieroe ¢ tenuto
prigioniero (se non viene ottenuto neanche un 6 durante la
| pattita, questa porta verra generata nell’ultima stanza esplorata

dagli eroi prima di lasciare lo scenario). In ogni caso, il
" prigioniero avra perso meta del suo equipaggiamento scelto

casualmente (incluso le reliquie e gli oggetti magici) e i suoi
_infortuni saranno petmanenti e curabili. Il suo Vigore ¢ la
~ sua Fortuna saranno totalmente recuperati, ma non avra Mana.

Se I'eroe imprigionato non viene salvato, viene considerato
come morto.

: Se tutti gli eroi finiscono per essere imprigionati, subiranno
“il risultato seguente sulla tabella.
. *Se il risultato ¢ ottenuto dopo essere finito Ko durante un

i+ Evento di Viaggio (Evento epico) o in uno scenario dove ci

sono soltanto tessere esterno, applica il seguente risultato:
4-5 - GRAVE INFORTUNIO: I'eroe riesce a scappate dopo
_ aver subito torture ed altre disgrazie. E’ vivo, ma ha subito un
infortunio permanente e incurabile. I.’eroe perdera 2 oggetti

s | scelti casualmente.

6 - FUGA: I’eroe riesce, incredibilmente, a sopravvivere e
scappare illeso, anche se i suoi compagni pensavano fosse
‘morto, ritornando nel gruppo di eroi per riprendere insieme
~ le loro avventure. L’eroe perdera 2 oggetti scelti casualmente.
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Nota Bene 1: Qualsiasi eroe finito Ko che sopravvive ad un’avventura,
con o senzga infortuni, verrd considerato Ferito (e quindi con soltanto 1
punto Vigore rimasto) finché non ha riposato.

Nota Bene 2: il corpo di un eroe verra sempre recuperato dagli altri eroi
se decidono di non svolgere ulteriori azioni esplorative dopo aver completato
la missione.

EVENTI DI VIAGGIO

Se un eroe ¢ finito Ko a causa della risoluzione di un Evento
di Viaggio (non un Evento Epico) i suoi compagni non lasceranno
mai il corpo del loro compagno caduto.

INFORTUNI
Tira 2D6 per ogni personaggio che subisce un infortunio
e verificane il risultato con la tabella seguente (prima di risolvere
il tiro, il gruppo di eroi deve decidere se resuscitare o meno il loro
compagno, se pagare il riscatto o tentare di liberarlo. Vale a
dire che il tipo di infortunio si conoscera soltanto dopo che
queste decisioni sono state prese e 'eroe ¢ tornato con il gruppo):
2 - Con un solo braccio: Il personaggio non puo usare
equipaggiamento che richiede due mani o utilizzare arma e scudo
allo stesso tempo. Inoltre, subisce un -1 alla sua Abilita in
combattimento, Destrezza e Lancio degli incantesimi.
3 - Articolazioni Danneggiate: Il personaggio subisce -1 all’Agilita.
4 - Ginocchia Indebolite: Il personaggio subisce -1 al Movimento.
5 - Muscoli Debilitati: Il personaggio subisce -1 alla Forza.
6-7 - Infortunio Imprecisato: Il personaggio subisce un -1 ad una
caratteristica a sua scelta.
8 - Amnesia: Il personaggio perde 1 abilita casualmente tra quelle
acquisite dalla sua classe.
9 - Danni al sistema nervoso: Il personaggio subisce -1 al
Coraggio.
10 - Cieco ad un occhio: Il personaggio subisce -1 alla sua Abilita
di Tiro e alla Percezione.
11 - Torace Danneggiato: Il Vigore del personaggio ¢ ridotto
permanentemente di 1.

12 - Danno Cerebrale: Il personaggio subisce -1 alla sua Intelligenza.

Se Pinfortunio ¢ incurabile, ’eroe perdera 2 Punti Valore

(VP).
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Dopo o durante il setup degli eroi, il D:

1. Leggere il Foglio Missione della partita che si andra a
giocare, prendendo nota delle sue specificita, poiche potrebbero
essere presenti certe limitazioni sul tipo di carte, creature o
punteggi che possono essere usati.

2. Controllare la fazione o i personaggi e le creature dal
Bestiario che possono essere usate durante una missione.

3. Scegliere un Leader della Missione (nel caso in cui non
sia gia designato nel Foglio Missione) tra le creature e i personaggi
di livello Campione (vedi pag. 49). In quelle missioni in cui il
background non include uno specifico Leader della Missione,
il Dark Player non ¢ obbligato a rivelare di quale creatura si
tratta finche non decide di piazzatla di fronte agli eroi.

Leader

Campione

Il Datk Player dovrebbe spendere un paio di minuti a
rivedere il profilo del Leader e delle creature che desidera usare
se sta giocando con una fazione per la prima volta, poiche

' ci sono caratteristiche ed abilita differenti che gli permetteranno
di variare le sue tattiche in base alle citcostanze o al tipo di
eroe che sta affrontando.

4. Se la missione usa il Contatore Punti Riserva, il
segnalino del Dark Player dovra esservi collocato sopra, in
corrispondenza al numero equivalente ai Punti Valore (VP)
della spedizione formata dagli eroi.

Il risultato finale sara il totale numero di punti che il Dark
Player avra come riserva iniziale, stabilendo il suo budget

] per la partita. Questo budget potra essere usato per investire
_in personaggi, creature, trappole e altri ostacoli e poteri che
intende usare.
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Contatore Punti Riserva

Aggiungera 2 punti extra per ogni eroe in caso il gruppo
.(anche uno solo tra gli eroi) abbia gia effettuato lo scenario
precedentemente.

Il costo in punti VP del Leader verra sottratto dai Punti
Riserva, non tenendo conto dei miglioramenti opzionali.
Questi verranno scelti e pagati durante la partita (vedi pag. 49).

5. Puo acquisire per il leader un Oggetto Magico o
Reliquia. In quel caso paghera un numero di Punti Riserva
uguali ai Punti Valore dell’oggetto. I giocatori sapranno che
il Dark Player ha acquisito un oggetto magico, ma ignoreranno
quale finche non viene utilizzato.

6. Prendere il mazzo Dark Player e dividerlo in due
mazzi, piazzando le carte Incontro da un lato e le carte
Ostacolo e Potere dall’altro.

7. Prendere le Carte Ostacolo ﬁ e Potere lv, mischiarle
e pescare casualmente 5 carte per eroe. Con queste carte,
(non deve controllarne il contenuto) formera un nuovo mazzo
che collochera alla sua sinistra, a faccia in giu. Peschera poi
la prima carta da questo mazzo Ostacolo e Potere.

8. Prendere le Carte Incontro . Deve quindi pescare
una carta Creatura Speciale ¢ tenetla in mano. Mescolera
il resto e peschera casualmente due carte per eroe. Con
queste carte (non deve controllarne il contenuto) formera un
nuovo mazzo che collochera alla sua destra, a faccia in giu.

9. Percio, il Dark Player inizia la partita con due mazzi ed
una carta in mano da ogni mazzo. Carte che non sono in
mano o in questi nuovi mazzi non verranno usate durante
la partita.

W HH

AUMENTA LA SFIDA!

Al momento di iniziare una missione o un evento epico,
il Dark Player potra annunciare al resto dei giocatori che sta
per applicare uno di questi miglioramenti a sua scelta per
ogni 25 VP oltre i 100 posseduti dal gruppo degli eroi:

mTutte le creature e personaggi di livello Elite e Campione
(eccetto i Leader) ottengono un modificatore di +1 a tutti i
tiri e un’azione extra*.

mll Leader ottiene un modificatore di +1 a tutti i tiri e
un’azione extra*.

mla difficolta per individuare e disattivare le trappole e
incrementata di 1. Attivatle costera il doppio del costo ordinatio.

mTutte le creature e i personaggi di livello semplice
ottengono un modificatore di +1 a tutti i tiri*.

*Se la missione o l'evento epico usa il Contatore Punti Riserva, il costo
della creatura sara il doppio dei suoi V'P. Al massimo, una creatura
incrementerd i suoi VP ordinari di 25 punti. I dadi danno non otterranno
il +1 al tiro.



Pesca delle Carte,
Attwazmne e Scarh

PESCA DELLE CARTE

All'inizio del suo turno, il Dark Player puo pescare
una carta da uno dei suoi mazzi, che aggiungera alla sua
mano e non mostrera agli altri giocatori.

Non peschera carte se gli eroi sono impegnati in
combattimento con nemici genetati nello Scenario/Stanza
Principale. Allo stesso modo, non potra pescare carte una
volta che gli eroi hanno completato la propria missione.

ATTIVAZIONE

Il Dark Player decidera, in base alle opzioni permesse da
ogni carta, se attivare o meno una o piu carte nella sua mano
al fine di ostacolare o danneggiare i personaggi, generare
mostri, trappole, ecc., spendendo, se attivate, i Punti Riserva
indicati nell’angolo in alto a sinistra della carta. Questo
valore rappresenta il costo di attivazione della carta.

Il Dark Player non puo giocate o attivare una carta se non ha
Punti Riserva sufficienti per pagarne il costo.

Una volta attivata, ogni carta del Dark Player viene
rimossa dal gioco e posta vicino al suo mazzo, faccia in su.

Ogni volta che il Dark Player vuole attivare il contenuto di
una carta, questa verra considerata come Azione del Dark
Player (da non confondere con i movimenti e le azioni che
i personaggi e le creature che gestisce possono svolgere).

Una volta che una missione ¢ completata dagli eroi, il
Dark Player puo soltanto attivare carte nella sua mano.

SCARTI E LIMITE ALLA MANO DI CARTE

Il Dark Player puo tenere in mano un numero massimo
di carte pari al numero di eroi (che non sono Ko)
moltiplicata per due (con un limite minimo di 4 e un
limite massimo di 10). Appena pesca una carta che eccede
questo limite, deve scartare a scelta una carta dalla sua
mano. Questa regola include anche quei casi in cui ottiene
nuove carte in altri modi o quando il limite si riduce a causa
di un eroe finito Ko.

In aggiunta, il Dark Player puo scartare quante carte
desidera in qualsiasi momento al fine di incrementare i suoi
Punti Riserva (i punti guadagnati per ogni carta scartata
sono indicati nell’angolo in basso a destra).

Se uno dei suoi mazzi si esautisce, il Dark Player non
potra pescare ulterioti carte da quel mazzo.

Quando una carta viene scartata, verra mostrata faccia in su
e collocata nella pila di carte che sono state attivate, in modo
che il suo contenuto possa essete visto.

Nota Bene: 1/ Dark Player non gnadagnera aleun Punto Riserva
da quelle carte che sono state scartate dopo che sono state usate e i loro
effetti risolts.

Le carte del Dark Player sono classificate in tre grandi
gruppi (Potere, Ostacolo, e Incontro), sebbene i primi due
gruppi solitamente formano un singolo mazzo.

® CARTE POTERE %

Permettono al Dark Player di attivare abilita speciali per
le sue creature come usare i Punti Fortuna, fuggire per
riapparire da qualche altra parte, ecc.

oNome della Carta
oTipologia Carta
QCosto di Attivazione
- TSN D QEffetti della Carta
e e rocs s (il Oy Numero di punti riserva

roll.

che fornisce se scartata.
| 1 The Creature ge'¥a Fortune point to be
used before the end of the engagement. It
Lonly use it to repeat a critical failure result or to |
avaoid a result that knocks it out or knocks k'- |
down.

Bl CARTE OSTACOLO

Permettono al Dark Player di ostacolare la strada o
causare danno diretto ai personaggi. Quando gli ostacoli
non sono trappole, devono essere collocati non appena gli
eroi scoprono una nuova sezione, in una posizione scelta
dal Datk Player in base alle indicazioni sulla carta.

Se I'ostacolo ¢ una trappola :

, la carta includera il
risultato richiesto e al ',_
fine di individuarla con un
Test di Percezione, insieme
al risultato richiesto ¢
per disattivarla (se possibile)
dopo averla individuata. Se

who rrlmred it. He suffers 5 damage dlce 1
{10 in case he's wearing heavy armor).

SRccl))

il valore ¢ non puo

essere disattivata. ;
Le icone in basso indicano «*
i luoghi dove il Dark Player” &
puo collocare ogni ostacolo - '
(mentre gli eroi muovono: ¥
attraverso una stanza i

un corridoio 0 o quando
tenta di aprire una porta 0 o un forziere 0)

*Ricorda che gli eroi su una freccia esplorazione che rivelano nna niuova
segione, sono sempre su una casella corridoio o stanza.

Nota Bene: tutte le trappole possono essere attivate sia negli scenari
all'interno che all’esterno. Ricorda che in base alla sna forma, una
sezione all’esterno puo essere considerata un corridoio o una stanza

(pag. 10).



I1 Dark Player puo piazzare trappole soltanto in queste
~ situazioni:

1. Quando un personaggio del gruppo di eroi tenta
di eseguite una di queste azioni:
mRivela una nuova sezione.
mApre una porta inesplorata (porte, botole e cancelli sono
inclusi in questo concetto).
mApre un forziere.
mIspeziona un arredo (solo nel caso di fallimento critico, se
cosi specificato nella carta arredo).
- 2. Quando un personaggio passa sopra ad una casella in cui
~ ¢ ubicata una trappola, secondo quanto previsto nel Foglio
Missione.
3. Quando un personaggio passa sopra alla prima casella
~ al di fuori della Zona di Sicurezza. Le Zone di Sicurezza
funzionano come segue:
I personaggi creano la propria Zona di Sicurezza quando
iniziano l'attivazione e possono avanzare di due caselle al
- suo interno. Anche i personaggi alleati creano una Zona di
. Sicurezza intorno a loro con un raggio di 2 caselle, non
importa se sono stati gia attivati o meno.

Devono inoltre essere soddisfatte le seguenti condizioni:

mNon possono essere attivate carte trappola in una
sezione dove sono presenti allo stesso tempo gli eroi e
le creature del Dark Player, a meno che la trappola abbia
una ubicazione predefinita nel Foglio Missione o sia dovuta
ad un eroe che svolge una di queste azioni: rivela una nuova
sezione o apti una porta inesplorata.

m Non puo essere attivata piu di una Carta Ostacolo
sulla stessa porta, forziere o casella.

mUn Ostacolo non puo essere attivato in una casella adiacente
ad un altro Ostacolo.

mSe una trappola influenza una freccia esplorazione, fara
~ lo stesso con le frecce adiacenti che conducono alla stessa
- sezione (pertanto, se viene disattivata, lo sara anche in tutte
le frecce esplorazione adiacenti).

REAZIONE ALLE TRAPPOLE

Appena viene attivata una trappola, 'eroe che ha innescato
la sua attivazione (attraverso un’azione o un movimento)
- deve superare un Test di percezione. Il risultato del test
deve essere pati o supetiore al valore indicato sulla carta.

Successo: la trappola viene individuata e rimarra inattiva
" nella porta, nel forziere o nella casella dove ¢ stata generata
'(lascia a faccia in su la carta del Dark Player per ricordartene).
- L’azione che Peroe voleva eseguire non viene eseguita
(potra pero, disattivare la trappola in quello stesso turno). Se
la trappola si ¢ attivata dopo essere passati sopra una casella,
- il personaggio fara un passo indietro, ritornando sulla casel-
_la precedente dalla quale ¢ venuto (ogni altro personaggio

 collocato sulla casella con la trappola nel momento della
' sua attivazione fara lo stesso). Se la trappola ¢ stata attivata
per altri motivi, il personaggio potra muovere in una casella
' libera adiacente. In ogni caso, il personaggio non potra
. muovere durante il resto della sua attivazione.
Qualsiasi eroe nel gruppo puo tentare di disattivare la
~ trappola (non solo colui che I'ha scoperta).

Se un personaggio ottiene un doppio 6 nell’individuare
una trappola, lui ed i suoi alleati otterrano un bonus di +1
quando cercheranno di disattivarla.

Fallimento: la trappola verra innescata ed i suoi
effetti applicati. I’azione che I'eroe voleva eseguire non
verra effettuata. I’attivazione dell’eroe avra termine.

. Nota Bene: se il piazzamento su una casella di una trappola individnata
tocea la casella ocoupata da un alfro giocatore (per esempio un fossato di due

una casella, cosi come leroe che ['ha individuata (senza influenzare la
sua attivagione).

L}

caselle dopo la sua individuazione), quest nltimo potra indietreggiare di

¢Borgmn decide di avanzare e aprire un forgiere. Si pone in una casella
adiacente all'oggetto ¢ dichiara che vuole aprirlo, azione che richiede un Test di
Destrezza per manipolare con successo il lncchetto. Tuttavia, il Dark Player attiva
una carta Ostacolo (una trappola) contro il nano, appena questo dichiara che
tentera di aprire il forziere. Borgron fallisce il Test di Percegione richiesto per
individuare la trappola e subisce gli effetti della sua attivazione, perdendo alcuni
punti Vigore a cansa del danno sofferto. 1. attivazione dell eroe ¢ terminata.
Shara decide di non nmovere durante la sua attivazione, il che inplica che
intorno a lei un area di 2 caselle ¢ libera dalle trappole (viene considerata come se
stesse esplorando con attenzione il suolb).
OTaem/ potrebbe camminare finché non passa su una freccia esplorazione
e rivela la sezione successiva, mia preferisce non rischiaro in questo turno e mnove
di 5 spazi attraverso la Zona di Sicurezza creata da Shara. La linea blu
tratteggiata delimita la Zona di Sicurezza intorno a Borgron ¢ Shara dopo
che hanno terminato e intorno a Taeral all'inizio della propria.

CORAGGIO O STUPIDITA’?

Se un personaggio tenta di aprire (o colpire) un forziere o
una porta su cui ¢ presente una trappola inattiva gia individuata,
la trappola verra innescata e i suoi effetti applicati. Lo stesso
accadra se qualcuno passa sopra ad una casella dove si trova una
trappola inattiva.

MASSIMA INCERTEZZA

Puo accadere che un trappola venga generata in un modo tale da
separare una sezione. Per esempio, un fossato potrebbe apparire su
delle frecce esplorazione quando un eroe rivela una nuova sezione.
Questo eroe puo arrampicarsi o saltare su una casella dall’altro lato
del fossato, anche se il fossato non ¢ stato collocato. Se il salto ha
avuto successo la nuova sezione scoperta vetra tivelata come di
consueto, e 'eroe verra posto sulla casella che voleva raggiungere.

OTaem/ passa su una ffreccia esplorazione e dichiara che vuole rivelare
una nuova sezione. Viene attivato e individuato un fossato, percio I'elf
torna indietro nella casella da cui ¢ venuto e l'aziojne di rivelare una nuova
segione non viene eseguita.

Nella sua attivazione seguente, decide di saltare oltre il fossato, anche
se 1on sa cosa troverd dall altra parte.

FEsegue il salto con successo e la nuova sezione viene rivelata. I nemici
possono essere generati in questa sezione conse di consiueto.

OSTACOLI RICORRENTI

Se, a causa di requisiti del Foglio Missione, un certa tipologia di
ostacolo dovesse appatire in pit occasioni (es: I'uso di diversi fossati
in alcuni corridoi, oppure indovinelli che proteggono alcune porte
precedentemente indicate), il Dark Player dovra mantenere
tale carta a faccia in giu vicino a se durante la fase di setup
(persino se cio lascia il mazzo senza ultetiori carte di quel tipo).
Ogni volta che la sua attivazione ¢ richiesta, come indicato nel
Foglio Missione, il Dark Player paghera il costo ordinario e, dopo
averla attivata, la piazzera nuovamente a faccia in giu.

Questo tipo di carta non va considerata nel limite di carte
che il Dark Player puo tenere in mano.

Questa carta non puo essere attivata se al Dark Player manca il
numero di Punti Riserva necessari per farlo.



-

# CARTE INCONTRO 4

Questo tipo di carta ti
permette di generare personaggi
e creature nello scenatio, dopo
averne pagato il costo:

Costo di Attivazione*.
Attivare una carta Incontro
richiede un costo in Punti
‘Riserva uguali alla somma dei
Punti Valore (VP) di tutti i
personaggi e creature generati. Se
il costo ¢ X, il Datk Player potra
generare una creatura di qualsiasi
VP, senza limite, pagandone il
costo.
¢Numero di Punti Riserva
guadagnati quando scartata.

next turn, If the Dark Player wins, the
Creatures wil be activated immediately.
The rula “Caught by surprisel” won't be |
applied after the Initiative roll,

*Questo limite si applica soltanto ai
VP dei profilz delle creature base. 1] Dark
Player puo spendere Punti Riserva Extra
limitati sulle abilita o sull equipaggiamento
opionale, disponibile per ogni profilo.
& Pertanto, se hai una carta “Reinforcements’
che dice che puoi spendere fino a 6 Punti Riserva
sulle creature, puoi spendere punti extra
N per dargli abilita extra o equipaggiamento.
Nell'esempio, il goblin tiratore costa solo 1
IF Punto Riserva. Puoi piagzare 6 goblin per
6 punti. In agginnta, puoi spendere 2 punti
extra per equipaggiare uno di loro con
un Greek Fire e 1 extra point per dare ad
un altro labilita “Watchman'".

A Equipment: Dagger

May choase Shart Bow, Sling or Net.

May have 1 Greek Fire for 2 exira VP,

Skills: ¥ Senall, Coward, (QDirty Fighter,
Suealth,

+ 100 18 Watchman, 8 Trapper,

Il Datk Player deve attenersi alle seguenti regole generali:

m Le creature o i personaggi devono essere collocati in
caselle libere da altri personaggi o ostacoli.

m Se il Dark Player non trova uno spazio
valido sul tabellone per una o piu delle sue creature o
personaggi, non potra piazzatli.

m Ogni volta che viene utilizzata una Carta Incontro, solo
fino a meta delle creature puo avere armi a distanza (ad
eccezione di quelle da lancio) o armi a lungo raggio.

Esempio: Se vengono piazzati 6 personaggi, fino a 3 di loro possono
avere armi a distanza o armi a lungo raggio. Gli altri 3 devono avere
qualche altro tipo di arma.

m Nessuna carta Incontro puo essete attivata nella sezione
dove gli eroi cominciano la loro missione.

m Nessuna creatura 0 personaggio puo essere generata a
distanza di 2 caselle 0 meno da un qualsiasi personaggio del
gruppo di eroi.

m Non puo essere speso pitl di meta del budget iniziale
di Punti Riserva per una singola creatura.

m Nella stessa sezione possono essere attivate un
massimo di 2 carte Incontro.

&

=D

05 hara sta contbattendo contro un orco in un corridoto. Adjacente vi é una
stanza gid esplorata ¢ . Durante il turno del Dark Player, questi decide

di attivare una carta “Reinforcements” e generare 3 orchi (ciascuno co
2 V'P) in quella stanza. Riduce di 6 i suoi Punti Riserva. Poi piazza
gli orchi ad una distanza maggiore di 2 caselle da Shara e fa un tir
iniziativa contro di lei. Se gli orchi appena generati vincono, potrane
essere attivati immediatamente in questo turno. Se perdono, dovranng™
attendere il prossimo turno del Dark Player per essere attivati. L orco
che era impegnato in combattimento con Shara si attivera normalmentey
indipendentemente dall'arrivo dei nuovi orchi.

% Tt Wy,

ATTIVARE PERSONAGG

Il Dark Player puo attivare tutte le creature che ha
piazzato sul tabellone durante il suo turno, allo stesso modo
in cui vengono attivati gli eroi, ma non potra eseguire azioni
esplorazione & .

LIVELLI DELLE CREATURE

I personaggi o le creature nel bestiatio che possono essete usati
dal Dark Player sono classificati in Semplici IB , Blite U o =
Campioni , in base a quanto sono forti. :

Come regola generale, un’avventura deve avere pit personaggi
di livello semplice che personaggi di ogni altro livello.

Esempio: durante una missione ci possono essere 2 creature di
livello Campione, 4 creature di livello Elite ¢ 7 o pin creature di
livello semplice.

Per meglio distinguerli, se possibile, i personagei di livello -
Campione verranno posti su basi rosse, i personaggi di
livello Elite su quelle gialle, e quelli di livello semplice su quelle
bianche.

IL LEADER DELLA MISSIONE

Sebbene il Leader debba essere scelto durante la preparazione
della partita e i Punti Riserva cortispondenti al suo profilo base -
debbano essere gia stati pagati, il Dark Player, appena decide
di piazzarlo nello scenario, potra pagare qualsiasi
miglioramento opzionale ritiene opportuno tra quelli inclusi =5
nel suo profilo (generalmente nuove abilita o equipaggiamento
migliorato). 11 Leader ¢ collocato solitamente nella sezione ! |
principale dello scenatio, sebbene non sia obbligatotio se il a
Foglio Missione non lo specifica. \

Nota Bene: Se il budget iniziale del Dark Player non é sufficiente per-
pagare il I eader, il pagamento non verra effettuato all inizio della partita. 3
I/ Dark Player dovra invece scartare tutte le carte che ottiene nei primii
turni finche non raggiunge il budget sufficiente per pagare il Leader. Da
quel momento in poi, paghera il numero di punti specificati nel profilo™
base del 1 eader e procedera a giocare le altre sue carte come di consueto.

MORTE DI UN LEADER [{J

Se un Leader ¢ Ko, tutti i personaggi di livello semplice
della sua fazione ed a distanza di 6 caselle o meno da
lui, devono immediatamente superare un Test di Coraggio o
in alternativa sarnno rimossi dal gioco. Tale regola rappresenta
che sono andati nel panico e scappati o che si sono
semplicemente arresi.

(1]



Qui descriviamo sei turni degli eroi e del
Dark Player in modo da poterti far vedere le
meccaniche della modalita standard e le diverse
Azioni disponibili.

TURNO 1

Gli eroi svolgono il loro primo turno. Ognuno
di loro comincia la sua attivazione nel
segnalino di partenza, rivelando la prima
sezione. Di fronte a loro vi ¢ un corridoio.
Vedono una porta chiusa sul lato destro. Alla
fine della sezione ci sono due frecce esplorazione, percio se
~ un eroe passa sopra ad una di queste caselle e dichiara che
vuole rivelare la nuova sezione, o se decide di aprire la porta,
una nuova sezione verra rivelata.
Borgron, il runic master, decide di
attivare per primo. Non ¢ esperto ad
esplorare, ma piu bravo di Shara, un
cavaliere specializzato nel combattimento
*in mischia che indossa un’armatura
pesante. Borgron decide di avanzare di
| 4spazi, giavellotto in mano, e porsi
adiacente alla porta. Vuole usare la sua
~ Azione per apritla, ma il Datrk Player
dichiara che ¢ chiusa. Per fatlo, lui attiva
~una carta "Locked Door" € nella sua
~ mano e paga il numero di punti Riserva
| indicato nell’angolo in alto a sinistra Q 2
. Pertanto, Borgron decide di usare la sua Azione per
sbloccare la porta furtivamente. Prende i grimaldelli dal suo
“zaino e li scambia con il giavellotto, il che richiede un’Azione
i Rapida. Prova quindi a superare un Test di Destrezza. Tira
8 2D6 e aggiunge il suo bonus di +1 alla destrezza fornitogli
dai suoi grimaldelli. Ottiene un totale di 10 e riesce ad aprire
la porta furtivamente. Cio significa +1 punto sul Contatore
~ Achievement per gli eroi. Se non fossero riusciti a superatre
il test, avrebbero comunque potuto abbattere la porta, ma
. con lo svantaggio di attirare 'attenzione di possibili nemici
dall’altro lato.

Tached duor m@

door will be opened. Otherwise, it can only be J
. brokes. The door has Vitality 5, Armar 5,

i

h

‘oo the character is trying to open i

Borgron rivela la nuova sezione e il Dark Player deve
piazzare le tessere come indicato nel Foglio Missione: una
stanza vuota con una credenza. Shara vuole avanzare di 5
spazi, ma ha solo 4 in movimento. Decide di correre. Tira i
dadi ed ottiene un totale di 9. Come limite massimo potrebbe
raddoppiare la propria capacita di movimento, ma non ne
ha bisogno. Avanza di 5 spazi per posizionarsi adiacente al
nano e quindi poter coprire la possibile comparsa di nemici
dal fondo del corridoio.

Una volta terminato il turno degli eroi, il turno del Dark
Player ha inizio. Pesca semplicemente una carta dal mazzo
Ostacolo e Potere e aggiunge 1 punto al suo contatore
Achievement (il Dark Player aggiunge 1 punto per ogni turno
trascorso, il che significa che gli eroi non devono perdere
troppo tempo!).

TURNO 2

11 secondo turno degli eroi ha inizio. Borgron entra nella stanza,
determinato a raggiungere la credenza ed ispezionatla, ma il
Dark Player attiva un’altra carta contro di lui nel momento in

cui 'eroe passa sopra la terza casella Q -
In questo caso ¢ una carta che

contiene una trappola chiamata £
“Electric Shock”. Il Dark Player paga
3 punti Riserva per attivatla

Per individuarla Borgron deve
ottenere un risultato di 9 o piu in
un Test di Percezione

o
© {10 case he's wearing heavy armar).

Ottiene un risultato di 7 e non
ha bonus Percezione. Percio, il test
¢ fallito e la trappola viene attivata
contro di lui. Viene letto il contenuto
della carta trappola @ . Dato che
indossa un’armatura di pelle
(armatura leggera), prende 5 dadi
danno.

Il Dark Player tira i dadi. Deve eguagliare o eccedere
I’armatura di Borgron, che ¢ 4. Il risultato dei dadi ¢ 1, 4, 4, 4,
5. Quindi, il nano subisce la perdita di 4 punti Vigore (indicati
da 4 segnalini Ferita), che lo metterebbe Ko (lui ha un valore
Vigore di 4). Per questo motivo, I'eroe decide di usare uno
dei suoi 5 punti fortuna per obbligare il Dark Player a ritirare
i dadi. I dadi vengono ritirati e questa volta il risultato ¢: 1, 2,
3, 5, 6. Borgron perde soltanto 2 punti Vigore e finisce la sua
attivazione. Dato che ha speso 1 punto Fortuna, il Dark
Player aggiunge 1 punto al suo Contatore Achievement.

Se Borgron avesse individuato la trappola, avrebbe fatto un
passo indietro, ritornando sulla casella precedente, ed avrebbe
poi potuto usare un Azione per disattivatla superando un Test
di Destrezza 0 k

Shara decide di entrare nella stanza e raggiunge la credenza ¢ .




Non puo avanzare diagonalmente
poiche un muro le taglia la strada, ma
raggiunge comunque l’elemento di B8
arredo. Quando ¢ adiacente alla
credenza, spende la sua azione per §
ispezionarla. Seguendo le istruzioni
della carta arredo chiamata “Cupboard”,

and gheck the seaull in the following chart

tira 2D6 e ottiene un risultato di 11:
ottiene un oggetto speciale casuale.

ehsest card frem the Dbstackes deck ithe T8 will o
the Scenario Diel. 3: A hidden rat bites the Charseter's
Pand, dealog 1 dumage die, ¥ Character loves 1 o

Percio, pesca casualmente una carta

Lad it e 103
it -

dal mazzo “Oggetti Speciali” e
ottiene la carta “Components for
Magic”. Decide di mettetla nel proprio
zaino e il turno degli eroi ha fine.

Di nuovo, il Dark Player pesca semplicemente una carta,
questa volta dal mazzo Incontro, e aggiunge 1 punto al suo
contatore Achievement.

TURNO 3

Shara decide di uscire nel corridoio. Borgron, d’altro canto,
spende la sua Azione per cercare nella stanza con un Test
di Percezione. Non riesce ad ottenere il risultato di 10 e,
percio, non trova nulla di valore. Lascia la stanza avanzando
di 4 caselle e il turno degli eroi ha termine.

11 Dark Player pesca di nuovo una carta, questa volta dal
mazzo Ostacolo e Potere, e aggiunge 1 punto al suo
contatore Achievement. In aggiunta, decide di scartare una
delle carte nella sua mano, chiamata “Fortune”. Questa
azione aggiunge 2 punti alla sua Riserva , che verra usata
per attivare nuove carte.

@anbering creafure
Pihis cacd a5 5060 35 3 Charactor revests
a new, unexplored section. ]

ver may i
up o 2 points {if the Adventure Sheet
specifies some kind of ereature the Dark

12; Charmiter finds & breasure: draw one card from
L “Treamses® deck.

Shara avanza di 1 solo spazio. Il Dark Player non puo attivate
trappole all'interno del raggio di 2 caselle dal punto in cui gli eroi
hanno finito il loro movimento (Zona di Sicurezza). Potrebbe
farlo se Shara tentasse di aprire una porta o un forziere, o se
rivelasse una nuova sezione nel mentre si trova sopra una
freccia esplorazione, ma il cavaliere ¢ stato prudente ed ha
preferito attendere il proptio compagno.

Borgron equipaggia un’ascia dal suo Zaino (¢ un’azione
rapida). Finisce il suo movimento su una casella con una freccia
esplorazione ed esegue I'azione rivela una Nuova Sezione.

In quel momento, il Dark Player decide di attivare la carta
Incontro chiamata “Wandering Creature” . La carta non
gli permette di generare un grande numero di mostri, ma gli
costa soltanto 2 punti Riserva.

Studia la fazione che sta usando sul Bestiario e decide di usate
due orchi, un arciere e un guertiero ognuno del valote
di 1 VP. Il DP non puo collocare personaggi e creature ad una
distanza di due caselle 0 meno dall’eroe che rivela la sezione.

Entrambe le parti devono adesso fare un tiro contrapposto di

iniziativa. Borgron tira 2D6 e aggiunge 0 alla sua Percezione. I’orco

piu vicino a Borgron fa lo stesso. Se Borgron avesse ottenuto un
risultato pari (in caso di pareggio, il vincitore ¢ quello che ha la =

migliore caratteristica intelligenza) o superiore all’orco, gli eroi
avrebbero vinto liniziativa e il Dark Player avrebbe perso il suo
turno. Ma I'orco ottiene un risultato piu alto, gli eroi perdono il loro
turno e un nuovo turno ha inizio per il Dark Player, che aggiunge
1 punto al suo contatore Achievement, prende una nuova carta
dal mazzo Incontro e poi decide di attivare per primo I'arciere.
I’otco tenta di colpite a distanza. Non ha penalita petrche
non ha bisogno di muovere ed ¢ a 3 caselle 0 meno dal bersaglio.
Tira 2D6 e aggiunge la sua Abilita di Tiro (3). Ottiene un totale di
10, percio colpisce Borgron. Tira i 3 dadi danno che causa il suo

arco corto. Ottiene 1, 2, e 5. Soltanto uno riesce ad eguagliare eds - ;

eccedere 'armatura di Borgron, che perde 1 punto Vigore.

11 Dark Player quindi attiva 'orco guertiero
sul nano. Si muove attraverso le caselle con un muro (in questo
caso, il muro non previene il movimento, ma serve soltanto per
delimitare la sezione). E’ costretto a fermarsi quando entra nella
Z.ona di Controllo del suo nemico, che normalmente includerebbe
tutte le caselle a lui adiacenti. Iorco tira 2D6 e aggiunge la sua Abilita
in Combattimento (3). Borgron fa lo stesso per difendersi, dato
che nel combattimento in mischia i tiri di attacco e difesa sono

, che si avventa_

contrapposti. Il nano ottiene un risultato piu alto, nonostante la-

sua ascia, ottima per superare le armature, sottragga 1 alla sua
Abilita in Combattimento. Borgron riesce ad evitare I'attacco e il
turno del Dark Player ha termine.

o

—



Shara avanza di uno spazio e attacca I'orco guerriero
diagonalmente. I.a bastard sword ha due utilizzi differenti in
combattimento. Decide di usare quello che causa due dadi danno
extra. Tira 2D6 e aggiunge la propria Abilita in Combattimento

5). Ottiene un 3 e un 6 (un colpo critico). 1l risultato totale
¢ 14. L’orco ottiene un totale di 14. Pertanto, riesce a colpire.

Shara ha Forza pari a 4. Avendo vinto, tita un numero di
dadi pari alla sua Forza, +2 per 'arma, +1 per aver ottenuto un
critico (dato che ha ottenuto un 6 in uno dei dadi nel tentativo

. di colpire). Prima di tirare i dadi danno, l'orco dichiara che

~ utilizzera il suo scudo per bloccare il colpo. Tira 1D6. Con un
risultato di 5 o 6, normalmente lo bloccherebbe. Tuttavia dato
che Shara ha ottenuto un critico, lo scudo blocchera il colpo
solo con un risultato di 6 (con un doppio critico il colpo sarebbe
stato imbloccabile). L’orco ottiene un 3 e il tiro fallisce. Shara
tira 7 dadi danno. Ottiene 1, 2, 4, 5, 6, 6, 6. L’orco (che ha
Armatura 4) perdi 5 punti Vigore ed ¢ eliminato. Shatra decide
di muovere nella casella precedentemente occupata dal suo
nemico.

Speficaster casts @ powerful ightning:
bolk that burns everything in its wary,
Target sulfers 6 damage dice. If target
wears heavy armor its Armor is
reduced by 1.

Borgron non ¢ pit impegnato in combattimento con il nemico
* ¢ decide di lanciare P'incantesimo “Lightning” sull’arciere. Tira
i g ) .
' 2D06 e aggiunge la sua Intelligenza. Ottiene un 6 (un colpo

- critico) e un 1. A questo aggiunge il suo valore d Intelligenza

- (5). 1l risultato totale ¢ 12, percio ha successo. Dato che ha

' lanciato con successo la magia, spende un punto mana

Il raggio di “Lightning” ¢ indicato sulla carta stessa .In
questo caso, influenza soltanto la casella bersaglio.

~ Borgron tira i dadi danno causati dal proiettile magico. I.’orco

arciere ha armatura 4 e nessuno scudo. “Lightning” riduce la

- suaarmaturadi-1. I 7 dadi danno (i 6 che fa I'incantesimo piu il

“dado extra per aver ottenuto un critico per colpire) hanno questi
rsultati: 2, 2, 3, 4, 4, 5, 6. Cosi, 'orco cade sotto i tuoi colpi ed ¢
eliminato.

Gli eroi hanno ottenuto 2 punti Achievement per aver
eliminato i due orchi e 1 punto Achievement per aver
lanciato una magia. Aggiungono 3 punti Achievement al
loro contatore.

- Il Dark Player, che non ha piu creature nella sezione,
pesca semplicemene un’altra carta dal mazzo Ostacolo e Potere
durante il suo turno e ottiene un altro punto Achievement.
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Shara entra nella nuova stanza occupando la casella
dell’orco che ha appena ucciso (i personaggi o le creature del
Dark Player che finiscono Ko vengono considerate eliminate).
Dato che non si sono porte in vista, dichiara di voler cercare
un passaggio segreto. Tira 2D6 ed applica un -1 alla
Percezione (uno svantaggio dellindossare armatutre pesanti).
Tuttavia, ottiene un 11 e il risultato finale di 10 le permette di
intravedere un passaggio segreto che il Dark Player provvede
a piazzare sulla mappa (solo se indicato nel Foglio Missione).

Borgron decide di avanzare verso il passaggio segreto
per apritlo e tentare di tivelare una nuova sezione. Ma prima
di rischiare la presenza di nuove trappole, beve una pozione
curativa (Azione Rapida) e quindi recupera tutto il suo
Vigore.
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INTRODUZIONE
ILa presente modalita di gioco ¢ consigliata da 1 a 4
giocatori (senza il Dark Player), sebbene le regole permettano
gruppi fino a 5 giocatori.

Qui, il Dark Player non ¢ gestito da una persona, ma da
una semplice intelligenza artificiale, chiamata Artificial Dark
Player o ADP @ , il cui funzionamento ¢ determinato
dal mazzo di carte del Datk Player (la cui composizione
. varia dalla modalita standard), dal dado Scenatio, dalle carte
- Comportamento Creature e dalle regole indicate in questo

capitolo.

Ricorda che usando questa modalita di gioco, puoi giocare
non soltanto gli eventi epici, le missioni e le campagne che il
gioco include, ma anche le avventure da te create, alla stessa
maniera della modalita standard.

CONDUTTORE
Prima di iniziare una missione, uno dei giocatori sara
nominato conduttore del gioco. Sara suo comp1t0 leggere il
Foglio Missione, attivare le carte @_A ei personaggl cosl
come decidere quali abilita sono piu utili ai personaggi e alle
~creature dal lato dell’ @ o prendere delle decisioni in
caso di dubbio. Dovra controllare i personaggi dell’ @
. seguendo le regole di comportamento generali e specifiche
~ di ogni tipo di creatura.
. Seé presente pitt di un giocatore che desidera svolgere questo
ruolo e non si riesce a mettersi d’accordo, un conduttore verra
scelto casualmente tra loro. Alla fine di ogni combattimento,
il ruolo di conduttore verra passato al giocatore successivo,
in ordine orario, che desidera svolgerlo.

3

1 IL DADO SCENARIO

In molte occasioni I @ dovra tirare il dado scenario.
y Su ognuno dei suoi lati vi ¢ un simbolo che rappresenta uno
dei mazzi di carte del DP B 'ﬂ o Ogni risultato riflettera il
tipo di mazzo dal quale va pescata una carta e giocata
" in base alle circostanze. Poi, la carta potra essere attivata
1' . pagandoneil costo o, in alternativa, scartata, incrementando i
_punti Riserva sul contatore.

LIVELLI DELLE CREATURE

I personaggi o le creature nel Bestiatio che possono essere
usate dal Dark Player sono classificate in livello Semplice
4 @ Ehte e Campione . in base alla loro forza.
B Per megho distinguerli, quando possibile, i personaggi di
livello campione verranno collocati su basi rosse, i personaggi
di livello Elite su basi gialle e quelli di livello Semplice su
*  quelle bianche.

Dopo il setup degli eroi, andranno seguiti i seguenti passaggi:

1. Leggi il Foglio Missione.

Prima che il gioco abbia inizio, il Conduttore leggera a voce
alta lintroduzione alla missione e le sue sezioni differenti, ad
eccezione di quelle nelle caselle ombreggiate in rosso ¢
di quelle contrassegnate con il simbolo @ . Queste verranno
lette soltanto quando viene rivelato I'elemento o la sezione
opportuna o quando vengono soddisfatte le circostanze descritte.

Si consiglia di usare il supporto del’APP, chiamata Dungeon
Universalis (http://wotldofarasca.dungeonuniversalis.com/), al
fine di non leggere in anticipo le indicazioni contenute nelle
caselle in rosso o vedere di sfuggita gli elementi e le sezioni
ancora non esplorate. In questo modo, fruirete un’esperienza
di esplorazione totale, dato che I'applicazione rivelera ogni
tessera e le relative regole speciali via via che avanzerete
e scoprirete nuovi percorsi lungo la mappa.

2. Controlla la fazione o i personaggi e le creature del
Bestiario che possono essere usati durante la missione.
Prepara le carte Comportamento Creatura.

3. Se la missione usa il Contatore Punti Riserva, i segnalini
Dark Player vi verranno collocati sopra, nel numero equivalente
ai Punti Valore (VP) della spedizione formata dagli eroi.

11 risultato finale sara il numero di punti totali che I’ QA
avra nella sua riserva iniziale, stabilendo il suo budget per la
partita.

60 70 80 9
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Contatore Punti Riserva

Aggiungi 2 punti extra per ogni eroe nel caso il gruppo (anche
solo uno di loro) sia gia entrato precedentemente nello scenatio.

4. Paga il costo del Leader con il numero di Punti Riserva
specificati nella sezione “Setup” del Foglio Missione.

5. Prendi le carte Dark Player e metti da parte le seguenti carte
Incontro #f : “Reinforcements”, “Thiefl” e “Ambush!”.

6. Costruisci il Mazzo Ostacolo: pesca un numero di carte
Ostacolo Bl pari al numero degli eroi moltiplicato per 6.
Una carta Incontro “Thief” ed una “Ambush!” verranno
aggiunte a questo mazzo. Aggiungi la seconda carta “Ambush!”
se sono presenti piu di 2 eroi nel gruppo.

7. Costruisci il mazzo Potere: pesca un numero di carte
Potere 8 pari al numero di eroi moltiplicato per 6 ¢
aggiungi una carta “Reinforcements”. Aggiungi la seconda carta
“Reinforcements” se sono presenti piu di 2 eroi nel gruppo.

8. Costruisci il mazzo Incontro: pesca un numero di carte
Incontro * pari al VP del gruppo degli eroi diviso 10
(arrotondato per eccesso).

Nota Bene: se i VP del gruppo di eroi ¢ cosi alto che non ci sono carte
sufficienti, costruisci il mazzo con il massimo numero di carte possibili.



9. Questi mazzi costruiti saranno i 3 mazzi del Dark Player.

Questi gruppi di carte comporranno i nuovi mazzi. Le carte di
questi nuovi mazzi saranno mischiate e collocate vicino ai simboli
corrispondenti sul contatore punti riserva.

Con queste carte costruirete i mazzi da usare durante il
gioco, mentre le altre carte non verranno usate € saranno
rimosse dal tavolo. Nell’angolo in alto a destra, che non ha alcuna
icona, verranno poste le carte gia attivate e quelle scartate durante
il gioco.

W

+1 Carta “Reinforcements”
(2 se gli eroi > 2)

W +1 Carta “Thieﬁ”* 4
Eroi Lagshe “Ambush!”
(2 se gli eroi >2) AVA / 10
x6

Esempio: nella missione ci sono due eroi rispettivamente con 18 ¢ 19
Punti Valore. In totale, il gruppo ne ha 37, che insieme con gli oggetti
speciali che possiede, fa 41. Quando viene composto il mazzo Ostacolo, il
numiero degli eroi viene moltiplicato per 6, che significa 12 carte ostacolo.
Una carta “Thiefl” ¢ una “Ambush!” vengono aggiunte a queste. In
totale, vengono quindi mischiate 14 carte e cosi viene composto il nuovo
mazzo. Verra collocato vicino all'icona Ostacolo sul contatore Punti
Riserva

Si procede alla stessa maniera con le carte Potere, con 12 carte a cui
st agginnge la carta “Reinforcements” (per un totale di 13 carte). Poi, al
[fine di costruire il mazzo Incontro, vengono divisi i 41 Punti 1 alore del
gruppo per 10, ¢ 5i pescano 5 carte (dato che si arrotonda per eccesso).

La costruzione dei mazzi come su indicato verra utilizzata
nella maggior parte delle missioni . Tuttavia, ci sono avventure
nella quale nella sezione setup vengono indicati modi differenti
di costruzione dei mazzi. Ricorda che in questa modalita, le
carte Incontro o “Thief” e “Ambush!” verranno sempre
incluse nel Mazzo Ostacolo M . La carta “Reinforcements”
verra invece sempre inclusa nel Mazzo Potere ® . Pertanto,
se viene evidenziato che non ¢’¢ mazzo Potere, sara inteso che
non ci saranno neanche carte “Reinforcements”.

]
Eroi
x6
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TURNO DELL’ARTIFICIAL DARI% -I;‘LAYER '
All’inizio di ogni turno, I’ @ guadagnera 1 punto
Achievement come di consueto (ad eccezione se almeno
un eroe ¢ entrato nella Stanza Principale), ma non verranno

pescate carte.
I @ collochera e attivera tutte le creature e gli ostacoli

in base alle regole che seguono.

CARTE DEL DARK PLAYER ,

Le carte del Dark Player sono classificate in tre gruppi:

fHOstacolo: permettono al Dark Player di bloccare la
strada o causare danno diretto ai personaggi. i

#Incontro: permettono al Dark Player di generare
personaggi e creature nello scenatio.

M Potere: permettono al Dark Player di attivare abilita *
speciali per le sue creature. ‘

-

b
D".

£
4
-

g
Leicone em fondo alle carte ostacolo B stanno ad indicare
che queste possono essere attivate soltanto se il personaggio
che ha portato a rivelare la carta soddisfa le seguenti condizioni:

-

QII personaggio si trova in una stanza*. g
OII personaggio si trova in un cortidoio*. i
QII personaggio sta tentando di aptire una porta inesplorata.

011 personaggio sta tentando di aprire un forziere.

Se l'ostacolo ¢ una trappola , la carta includera il
risultato richiesto al fine di individuarla grazie ad un Test di
Percezione insieme al risultato richiesto per disattivarla

(se possibile) dopo l'individuazione. Se ha un valore =%
, non puo essere disattivata. Qui si trovera sempte

2

il nome della carta e sotto gli effetti che produce. R
*Ricorda che gli eroi su una freccia esplorazione che rivelano unas
nuova sexione, Sono semipre in una casella corridoio o stanza. ¥

Nota Bene: tutte le trappole possono essere attivate sia negli scenari_ %
all'interno che all’esterno. Ricorda che in base alla sua forma, una
sezione esterna puo essere tratta come un corridodio o come una stanga
(vedi regole a pag. 10).

Ogni volta che viene rivelata una carta del Dark Player,
andra pagato il costo della sua attivazione 0 , tiducendo il -
contatore Punt riserva dello stesso ammontare. =

Nel caso delle carte Incontro 'ﬂ ,il costo e il numero delle
creatute da generare sara indicato nella Tabella di Generazione 8
delle Creature, come si vedra piu avanti nel regolamento. y

Una volta che una carta viene rivelata, verra scartata dal gioco. ¢

Una carta scartata senza essere attivata, incrementera il <ol

numero di Punti Riserva
E3
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IE> @ attiva le sue carte in base alle seguenti situazioni,
© dopo che ¢ stato tirato il Dado Scenario.

I @ potra continuare ad attivare tutti i tipi di catte

anche dopo che gli eroi hanno completato la propria
missione, finche non lasciano lo scenatio.

1 ATTIVAZIONE DELLE CARTE OSTACOLO

> L Tira il Dado Scenario ogni volta che viene soddisfatta una
di queste condizioni:
E 1° - Quando un personaggio del gruppo di eroi dichiara
g di voler eseguire una di queste azioni:

* m Rivelare una nuova sezione.

m Aprire una porta inesplorata (inclusi porte, botole e cancelli).

m Aprire un forziere.

m [spezionare una stanza.

m Ispezionare un arredo (solo nel caso di doppio 1, se

specificato dalla carta arredo).

2° - Quando un personaggio cammina sopra la prima
casella al di fuori di una Zona di Sicurezza. L.e Zone di
Sicurezza funzionano in questo modo:

I personaggi creano la propria Zona di Sicurezza quando
iniziano la propria attivazione e possono avanzare di due
caselle al suo interno. Anche i personaggi alleati creano una

- Zona di Sicurezza intorno a se con un raggio di 2 caselle,

non importa se sono gia stati attivati o meno.

— Se il risultato ¢ B , verra pescata una carta dal mazzo
Ostacolo. Se questa carta puo essere attivata in base alle
condizioni e ai requisiti inclusi nella carta, il suo costo in punti
andra sotratto dai Punti Riserva e la carta verra attivata.

Ricorda che sono stati inseriti due tipi di carte Incontro

nel mazzo: “Thiefl” e “Ambush!”. Entrambi verranno attivati

~ come indicato nella carta stessa. Rappresentano degli
* incontri inaspettati che avranno luogo quando gli eroi

_ credono di fronteggiare soltanto la possiblita di un ostacolo
. 0 una trappola.

- Nota Bene: quando un personaggio passa sopra una casella in cui ¢
S pusizionata una trappola, poiché cosi ¢ indicato nel Foglio Missione,
. 70n sara necessario tirare il Dado Scenario. Andra letto semplicemente

il contenuto della carta trappola.

2 Devono inoltre essere soddisfatte le seguenti conditioni:

. mll Dado Scenario non vetra tirato per ostacoli nella sezione
- dove si trovano contemporaneamente gli eroi e le creature del
 Datk Player, a meno che un eroe non tent di eseguire una di
" queste azioni: rivelare una nuova sezione o apfite una potta
' inesplorata.
mNon puo essere attivato pitt di un ostacolo sulla stessa porta,
forziere o casella (percio, il Dado Scenario non verra tirato se
. un ostacolo ¢ gia stato attivato in una determinata casella).
mUn Ostacolo non puo essere attivato in una casella adiacente
ad un altro Ostacolo.
’f’yh . mSec vi ¢ una trappola su una freccia esplorazione, questa
r W colpira anche le frecce esplorazione adiacenti che conducono
I alla stessa sezione (quindi, se viene disarmato, sara disarmato
i ] in tutte le frecce esplorazione adiacenti).

REAZIONE ALLE TRAPPOLE

Non appena viene attivata una trappola, I'eroe che ne
ha causato lattivazione (attraverso un’azione o un movimento)
deve superare un Test di Percezione. Il risultato del test deve
essere pari o superiore al valore indicato sulla carta.

Successo: la trappola ¢ individuata e rimarra inattiva nella
porta, forziere o caselle dov’e stata generata (lasciando la carta
del Dark Player a faccia in su per promemoria). L’azione che
Peroe voleva eseguire non verra effettuata (tuttavia, potra
disattivare la trappola in quello stesso turno). Se la trappola
viene attivata dopo essere passati su una casella, i personaggio
fara un passo indietro, ritornando nella casella precedente da cui
era venuto (ogni personaggio posto sulla casella con la trappola
nel momento della sua attivazione fara lo stesso). Se la trappola
¢ stata attivata per un altro motivo, il personaggio potra muovere in
una casella libera adiacente. In ogni caso, il personaggio non
potra muovere durante il resto della sua attivazione.

Chiunque tra gli eroi puo tentare di disattivare la trappola
(non soltanto colui che ’ha scoperta).

Se un personaggio ottiene un risultato di doppio 6
nell’individuare una trappola, lui e i suoi alleati otterranno un
bonus di +1 quando tentano di disattivarla.

Fallimento: la trappola verra attivata e i suoi effetti applicati.
I’azione che l'eroe voleva eseguire non verra effettuata.
L attivazione dell’eroe avra fine.

Nota Bene: se il piazzamento su una casella di nna trappola individuata
influenza una casella occupata da un altro personaggio (per esempio,
viene piazzato un fossato di due caselle dopo la sua individuazione),
questo personaggio potra indietreggiare di una casella, al pari dell’eroe
che 'ba individunata (senza interessare la sua attivazione).

¢Boigmﬂ decide di muovere e aprire il forgiere. Si mette in una casella
adiacente e dichiara di volerlo aprire, il che richiederebbe un Test di Destrezza
per manipolare con successo il lucchetto. Tuttavia, viene tirato il Dado Scenario
e si ottiene il risultato Bl , cosi viene rivelata una carta Ostacolo (una
trappola). Borgron fallisce il test di Percegione per individuare la trappola e
subisce gli effetti della sua attivazione, perdendo al cuni Punti Vigore a
cansa del danno subito. 1. attivazione dell’eroe ha termine.

@5 hara decide di non muovere durante la sua attivazione, percio un’area
di 2 caselle intorno a lei ¢ libera da trappole (¢ come se stesse esplorando con
attengione il terreno).

Taeral puo camminare finche non passa sopra una freccia esplorazione e
rivela la segione successiva, ma in questo turno preferisce non rischiare e ninove
di 5 spazi attraverso la Zona di Sicurezza creata da Shara. Le linee blu
tratteggiate delimitano la Zona di Sicurezza intorno a Borgron e Shara, dopo
aver terminato la loro attivazione, e intorno a Taeral, all'inizio della sua.

CORAGGIO O STUPIDITA’?

Se un personaggio tenta di aprire (o colpite) un forziere o una potta
in cui ¢ presente una trappola inattiva gia individuata, la trappola verra
attivata e gli effetti applicati. Lo stesso accadra se si passa sopra ad
una casella dove ¢ presente una trappola inattiva gia individuata.



MASSIMA INCERTEZZA

Puo accadere che si generi una trappola che tronca una
sezione. Per esempio, potrebbe apparire un fossato su
alcune frecce esplorazione quando un eroe rivela una nuova
sezione. Questo eroe puo arrampicarsi o saltare su una
casella dall’altro lato del fossato, anche se non ¢ stata ancora
rivelata. Se il salto ha successo, la nuova sezione scoperta
verra rivelata come di consueto e I'eroe verra posto sulla

¢T¢zem/ passa sopra una freccia esploragione e dichiara di voler
rivelare una nuova sezione. Si attiva e viene individuata una trappola
Jossato, percio ['elfo torna sulla casella precedente e 'azione di rivelare
la nuova segione non viene effettuata. Nella attivazione seguente
decide di saltare oltre il fossato, anche se non sa cosa ¢’¢ dall’altra parte.
1/ salto ha successo. Viene quindi rivelata una nunova segione. I
nemici verranno generati in questa seione come di consueto.

ATTIVAZIONE DELLE CARTE INCONTRO

Ogni volta che viene rivelata una sezione, il Conduttore tirera
il Dado Scenario (eccetto durante il primo turno degli eroi).

Con un tisultato di -* ,verra pescata una carta dal Mazzo
Incontro. Verra seguito il contenuto della carta e tirato 1D6.
Andra poi riscontrato il risultato ottenuto con il cortispondente
foglio fazione della Tabella di Generazione delle Creature*

0 nel Bestiario al fine di determinare il tipo e il numero di
personggi e creature da collocare.

1°  Si paga il costo della carta Incontro Attivata.

2° I nemici vengono collocati nella sezione.

3°  Va fatto il relativo tiro Iniziativa.

Se dopo aver rivelato una nuova sezione non si ottiene il
risultato di '* , il dado deve essere ritirato quando gli eroi
sono entrati nella sezione abbattendone una porta o se non
sono apparsi nemici nell’ultime due sezioni rivelate.

In aggiunta a quanto sopra:

m Nelle sezioni grandi (diverse dalla Stanza Principale), oltre
al risultato determinato dal Dado Incontro, andra sempre
pescata una carta Incontro +ff attivata al costo ordinario.

mQuando viene rivelata la Stanza Principale, ma prima
che venga tirato il Dado Scenario, dovranno esservi
piazzate dentro un gruppo di creature equivalenti a quelle
indicate nella carta “Enemy Spotted!”, al costo ordinatio per
il Dark Player (a meno che non il DP non abbia abbastanza
Punti Riserva, nel qual caso queste creature non verranno pi-
azzate).

*Aggiungi un +1 al risultato, se la sezione rivelata ¢ grande (solo se
una carta “Wandering Creatures”, “Enemy Spotted!” o “Special
Creature” ¢ attivata), e un +1 per ogni 30 VP che ha il gruppo di
eroi. Puo essere applicato un modificatore massimo di 4.

Quando Borgron apre la porta, trova una stanza normale. V'iene tirato
#l Dado Scenario e il risultato indica la presenza di nemici -*

Viene quindi pescata una carta dal mazzo Incontro. 5’ la carta
“Enemy Spotted!”. Si tira 1D6 per determinare il numero ¢ la tipologia
delle creature che verranno piazzate nella segione appena rivelata, in
base al tipo di carta e alla Tabella di Generazione delle Creature per
la fazione usata in quella missione. In guesto caso ¢ la fazione “Great
Ore Clans”. I/ risultato del tiro ¢ 3 . In base a questo risultato,
le creature che deono essere piazzate sul tabellone sono le seguenti: T
ore champion”, 1 “dire wolf” e 1 “orc shooter” . Se 5i tratta
della Stanza Principale e ci sono Punti Riserva sufficients, verranno
piazzate creature pari a quelle indicate sulla carta “Eneny Spotted!” -
prima di tirare il Dado Scenario. i

Se non ci sono Punti Riserva a sufficienza per attivare una ¢
carta -* , guarda il risultato precedente sulla Tabella di
Generazione Creature della fazione. Se il minimo numero di
creature indicate nella colonna non puo essere generato, scarta
la carta come di consueto.

Q Esempio: il contatore Punti Riserva indica 4 punti. Quando viene
rivelata una nuova segione, i giocatori tirano il Dado Scenario e il risultato
indica che una carta dal Mazgo Incontro deve essere attivata. E’ una carta
“Enemy Spotted!”. I giocatori tirano 1D6  con un risultato di 3 ed.
effettnano un riscontro sulla Tabella di Generazione delle Creature. La
tabella dice che 1 Mummia e 4 Zombi sono stati generats nella nuova 8
seztone (6 VP, quindi 6 punti dovranno essere sotratti dal contatore
Punti Riserva). Ma poiche I’ ADP non ha 6 Punti Riserva rimasti, i
giocatori seguiranno il risultato precedente sulla Tabella. Per un costo
di 4 punti, verranno generati 2 Scheletri con una lancia e 2 Scheletri
con un arco corto. Pertanto, questi punti verranno sottratti dal contatore
Punti Riserva e verranno collocati i nuovi nemici. Se ci fossero stati solo.
3 Punti Riserva sul contatore, non sarebbe stato possibile attivare la
carta, poiche il numero minino di creature non poteva essere raggiunto.

1D6 WANDERING CREATURE ENEMY SPOTTED!, AMBUSH!, REINFORCEME

: {V.F. 4) 2 Skeletons with Spear and Improvised Shield, 2
12 (VP.2)2Zombics. G St Bows
(VP 2) 1 Skeleton with Short Bow, 1

34 Skeleton with Spear and Improvised

(VP 6) 1 Mummy, 4 Zombies. j
Shiedd. J
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ATTIVAZIONE DELLE CARTE POTERE

v

Tira il Dado Scenario all’inizio di un turno combattimento
dell’ @ , prima dell’attivazione delle creature.

Seil risultato ¢ W, va pescata una carta dal mazzo Potete.

~ Se la carta specifica il tipo di creatura colpita dai suoi effetti, il

testo sulla carta prevale. Se non viene menzionato un tipo

specifico di creatura o ci sono piu creature che possono

- beneficiare dei suoi effetti, prevarra sempre la creatura con

piu VP tra tutte le creature piazzate. Il Leader della missione
prevarra sopra tutte le altre creature.

Una volta che una carta Potere viene attivata, i suoi effetti
verranno risolti se immediati. Se non lo sono, ne verra pagato
il costo e la carta verra posta a faccia in su vicino al tabellone
pet rappresentare che i suoi effetti sono continuativi (o che causera
effetti una volta che le condizioni descritte sono soddisfatte)
finche la creatura che ne beneficia non viene rimossa dal gioco.

Punti Fortuna: se una carta fornisce un punto fortuna ad
una creatura gestita dall’ @ , ricorda che due catte simili
aggiungeranno fino a 2 punti fortuna (Ricorda: se tiri 1D6 dopo
essere finito Ko e non ottieni un risultato di 5+, puoi garantire
- il tuo successo usando un secondo punto Fortuna).

' Esempio: un campione non morto ottiene gli effetti della carta Potere
“Fortuna” che ¢ stata appena attivata, e i cui effetti non sono immediati. Questa
carta riparrd a faccia in si. Se viene pescata un‘altra carta potere nei turni
Successivi, influenzera lo stesso personaggio fintanto che rimane quello con pin
VP. Se anche l'effetto della carta successiva non é immediato, anche questa
rimarra a faccia in si. Quindi, se viene attivata una seconda carta Fortuna,
vi saranno due carte Fortuna di cui beneficiera il campione non morto.

Quando gli eroi sono in turno combattimento e combattono
contro nemici collocati nella stanza principale, ogni volta che
viene tirato il Dado Scenario si considera ottenuto il risultato
di¥ .

SCARTARE UNA CARTA

Se una carta [+ W non puod essere attivata in alcun
modo, verra scartata, aggiungendo i corrispondenti punti al

" contatore Punti Riserva.

Tnciebbor ()

. The the character is trying to open i

activated begins to rumble. .kldnonaru
locked and
doors.
| At the beginning of aach Dark Player's

any character In the room, ali ull)umwilh
Knocked Cut, and their bodies cannot be
rocovered, After this, the section will retwrn o
Its initial state.

. Saltuariamente, alcune carte rivelate possono rimanere a faccia
 in su finche non sono attivate, quando la condizione adeguata ¢
% soddisfatta.

Esempio: Taeral cammina in un corridoio, viene tirato i Dado
Scenario e si ottiene un risultato di B . Viene pescata una carta dal
- mazzo Ostacolo. Tuttavia, la carta ( “C/oxz'ng Walls”) non puo essere

" alttivata nei corridoio, ma solo nelle porte
" Quindi, la carta non puo essere attivata. Viene Scarfata e
- inerementa con i suoi punti il contatore Punti Riserva. 1. ,g‘ non ha
. potuto attivare la trappola contro ['elfo, ma in cambio vede incrementare
Z suoi Punti Riserva, che gli permetteranno di generare ostacoli e creature
pin avanti nel gioco. Se una carta “Locked Door” ¢ rivelata, rimarra a
Jfaccia in su e verra attivata (pagandone il costo) quando le condizioni

indicate sulla carta saranno soddisfatte.

# Lol

I personaggi e le creature controllate dall’ @ verranno
collocate sul tabellone osservando sempre le indicazioni generali
in questo regolamento, cosi come le specifiche istruzioni su ogni
carta (se le condizioni sulla carta sono soddisfatte rispetto a piu di
un eroe, verra selezionato un eroe a caso tra quelli piu vicini alle
creature appena generate).

Le creature verranno piazzate, orientate verso I'eroe piu vicino.

Dopo essere state piazzate, verra svolto il consueto tiro Iniziativa
(vedi pag. 61).

A meno che i giocatori non decidano diversamente, le
creature da collocare saranno quelle indicate sulla Tabella di
Generazione delle creature della relativa fazione. Questa
tabella include il numero e la tipologia delle creature da generare
con l'attivazione di ogni carta Incontro, oltre all’equipaggiamento
opzionale che possono avere con se.

® ABILITA’ EXTRA #

Non appena viene generata una creatura Grande o Enorme, deve
essere tirato 1D6 per ogni eroe in partita al fine di determinare le
abilita extra in possesso della creatura. I’icona profilo della creatura
% include le abilita extra che puo ottenere e il loro costo. Queste
abilita extra incrementeranno i VP della Creatura.

Per ogni risultato paria 1 la creatura otterra un’abilita £ che vale
1 VP. Per ogni risultato di 2, otterra un’abilita & che vale 2 VP.
E cosi via. Per ogni risultato di 6, otterra un’abilita & che vale 6
o piu VP. Tali abilita* devono essere pagate con i Punti Riserva.
Quelle con VP piu elevate verranno pagate per prima e in ordine
da sinistra a destra, come indicato nel profilo della creatura.

*Se la creatura ha giu una o piu delle abilita extra clencate,
ignorale per questo tiro.

Foglio Fazione del Bestiario

Tabella di Generazione delle Creature



POSIZIONAMENTO DELLE CREATURE IN BASE
ALL’ATTIVAZIONE DELLE CARTE “ENEMY
SPOTTED!”?, “WANDERING CREATURE” O
“SPECIAL CREATURE” (STANZE)

I personaggi e le creature generate in una nuova sezione
verranno collocate in ordine crescente in base al loro
livello, seguendo un pattern a scacchiera (toccandosi solo
diagonalmente) come indicato negli esempi che seguono. La
creatura con meno VP verra piazzata per prima. In caso
di parita, andra seguito il seguente ordine:

1° Creature che non hanno attacchi a distanza.

2°  Creature con armi a lungo raggio (lance, alabarde, ecc).

3° Creature con attacchi a distanza o incantesimi.

Nota bene che il posizionamento delle creature deve sempre
soddisfare la regola generale che richiede alle creature di
essere collocate ad una distanza non inferiore a due caselle
di distanza dall’eroe che ha rivelato la nuova sezione.

La prima creatura 0 deve essere piazzata di fronte all’eroe che
ha rivelato la sezione, a distanza di 3 caselle da lui. Le creature
successive verranno posizionate in base al pattern indicato, sempre
alla destra rispetto all’eroe. Quando tutte le possibili
posizioni della riga dove ¢ stata piazzata la prima creatura sono
state occupate, le creature verranno piazzate nella riga successiva.

Nell’esempio , nella 1°, 2° ¢ 3° posigione ci sono orchi guerrieri
con un’ascia. Nella 4° posizione ¢e un orco guerriero con una lancia.
Nella 5° ¢ 6° posizione ci son due orchi arceri con un arco corto. Nella 7°
posizione ¢'¢ un orco nero livello Elite @] 5

Quando una casella ¢ occupata da una creatura, da un elemento
invalicabile o da un mobile di altezza 2 o superiore, questa
casella verra ignorata e la nuova creatura verra piazzata nella
seguente in base all’ordine prestabilito.

Se, in base al pattern prestabilito, non possono essere piazzati ultetiori
personaggi, questi verranno piazzati singolarmente nelle caselle che
sono ancora libere , ripartendo dalla prima riga.

Se non ci sono piu caselle libere dove posizionate personaggi
o creature, questi non verranno posizionati, ed il loro costo non

vetra pagato.

Nell'immagine in esempio 6 , non sara possibile posizionare una
Settima creatura nella stanza piche non ci sono pin caselle libere situate
a pin di 2 caselle di distanza dall’eroe che ha rivelato la sezione.

Nota che nell’'esempio 0 la creature ¢ posizionata sulla casella
con 7l tavolo, dato che ha altezza 1 e non é invalicabile. Percio, questa
creatura sard in una posigione pin alta delle altre, ¢ avra una migliore
Linea di Vista. ]

Quando una creatura con una base piu grande di una
casella viene piazzata , bastera che parte della sua base
occupi la casella corrispondente e il resto della sua base sia a pit-
di 2 caselle di distanza dal nemico piu vicino.

STANZE GRANDI
Le creature dovrebbero essere posizionate nello schema
consueto, ma quando possibile, dovrebbero essere posizionate
in un modo tale che non siano adiacenti le une con le altre ™
(nemmeno diagonalmente). Dovrebbero quindi essere piazzate
lasciando una riga libera tra di loro.

-

e,

CREATURE SINGOLE

Se in una stanza viene generata una singola creatura (eccetto
se ¢ il risultato della carta “Thief”), verra posizionata al centro *
della stanza. In caso di dubbio circa la casella da selezionare,
scegli sempre quella piu lontana dall’eroe che ha rivelato la
sezione).

-



POSIZIONAMENTO DELLE CREATURE IN BASE
ALI’ATTIVAZIONE DELLE CARTE “ENEMIES”,
“WANDERING CREATURE” O “SPECIAL
CREATURE” (CORRIDOI)

I personaggi e le creature della nuova sezione verranno
posizionate in ordine crescente in base al livello, seguendo
uno schema a zigzag.

'; La creatura con meno VP verra piazzata per prima,
. partendo dalle estremita piu lontane della sezione. In
~ caso di parita di VP, verra seguito il seguente ordine:

~ 1° - Non ha attacchi a distanza.

2° - Ha incantesimi o attacchi a distanza.

3° - Ha armi a lungo raggio (lancia, alabarda, ecc.).

_ Ia prima creatura verra posizionata frontalmente rispetto
* alleroe o adiacente al muro piu vicino all’eroe che per primo
a rivelato la sezione. Gli altri verranno posizionati adiacenti
osservando il seguente schema:

Nessuna creature puo essere piazzata sulle caselle con lelemento
di arredo “1ibrary”, di altezza 2.

Quando possibile, le creature verranno piagzate in tutte le caselle
disponibily, seguendo lo schema sopra indicato.

~ Nessuna creatura puo essere piazzata nelle sezion: @ , poiche nessuna
di queste sarebbe a distanza di olire 2 caselle dall eroe.

POSIZIONAMENTO DELLE CREATURE IN BASE
ALL’ATTIVAZIONE DELLA CARTA “THIEF”

Quando viene attivata la carta “Thiefl”, la creatura verra
posizionata nella casella indicata dal Conduttore, in base alle
indicazioni della carta, posizionandola preferibilmente piu
vicina all’eroe che ha la caratteristica percezione peggiore nel
gruppo. Se la creatura non puo essere piazzata nella stessa
sezione degli eroi, verra posizionata in una sezione adiacente gia
esplorata a quella in cui gli eroi si trovano in quel momento.

Bl s Tl TR AN
In base alla carta “Thiefl”, la creatura deve essere posizionata a 3
caselle di distanza da un eroe e non deve essere pii vicina a nessun
altro. Quindi, in questo esempio puo essere piagzata solo in una delle
caselle ombreggiate in giallo.

POSIZIONAMENTO DELLE CREATURE IN BASE
ALI’ATTIVAZIONE DELLE CARTE “AMBUSH” E
“REINFORCEMENTS”

Leggi con attenzione il testo sulle carte “Ambush!” e
“Reinforcements” del Dark Player. Le creature devono essere
posizionate in una sezione gia esplorata adiacente ad un’altra dove
¢ presente almeno un personaggio del gruppo di eroi. Queste
verranno piazzate come se 'eroe avesse appena rivelato la sezione,
e fosse adiacente alla porta o all’accesso che vi conduce e y

Nell'esempio &P, gli eroi sono impegnati in combattimento quando viene
attivata la carta “Reinforcements”. Nota Bene che le creature sono posizionate
anche dove non ¢'¢ Linea di Vista tra le due fazioni. Nell'esempio 0 p
Limboscata ha Ilnogo mentre gli eroi sono in un turno esplorazione. Le
creature non possono essere piazgzate nella sezione oltre le frecce esplorazione,
dato che non ¢ ancora stata esplorata.



IL TIRO INIZIATIVA

Ogni volta che I’ @ ha la possibilita di applicare la regola
“Colto di Sorpresal” dopo aver vinto un Tiro Iniziativa, spingera
gli eroi una casella avanti (verso i nemici appena comparsi) e li
posizionera con le spalle rivolte verso gli avversati.

Il Dark Player usera il valore Percezione migliore tra
quello posseduto dalle sue creature (indipendentemente
dalla posizione) per il Tiro Iniziativa.

Esempio: un lupo con un +1 alla Percezione ¢ posto in seconda fila
poiche ha 2 VP, mentre gli orchi, con 1 VP, sono posti in prima fila.
Tuttavia, il Dark Player beneficia dell'abilita del lupo, che gli da un +1
in Percezione.

> .

.
SELEZIONE DEL BERSAGLI

Le creature e i personaggi dell’ @ , in base alle proprie
caratteristiche di Movimento o alla portata degli attacchi o
delle armi possedute, sceglieranno il bersaglio delle loro
azioni (solitamente attacchi)*, seguendo questi criteti:

1° - Nemici che non sono ancora stati attaccati nello
stesso turno (pertanto, gli attacchi sono distribuiti tra il
gruppo di eroi), eccetto quando la carta comportamento
specifica che la pari distribuzione degli attacchi ¢ ignorata.

2° - Quelli specificati dalla carta comportamento.

3° - Un nemico scelto casualmente.

*Una creatura con piu attacchi seguira lo stesso critetio,
distribuendo i suoi attacchi contro nemici differenti se
possibile.

Quando la carta comportamento recita che la creatura
attacchera il nemico che ¢ piu facile da colpire, andranno
presi in considerazione diversi fattori (ad esempio il nemico
con P’abilita combattimento pit bassa 3§ o qualsiasi altra
caratteristica con cui viene confrontato ’attacco, la vicinanza
del bersaglio, le condizioni a cui ¢ soggetto, se ha copertura
o meno, le abilita che lo rendono difficile da colpire, ecc.).

Durante il turno dell’ @ , Pordine con la quale le creature
devono essere attivate ¢ il seguente:

1° - Incantatori e maghi da combattimento (incluso i Leader).

2° - Creature che hanno attacchi a distanza (se non possono

effettuare attacchi nel turno, verranno attivati per ultimi).

3° - Leadet.

4° - Resto delle creature (eccetto i Leader).

In caso di parita nell’ordine, le creature con maggiori VP
verranno attivate prima (se hanno lo stesso numero di VP, le
creature con maggiore Agilita verranno attivate prima).

In ¢ , loreo sceglie di attaccare Borgron 6- anche se Shara 6 o
pint vicina, dato che ['abilita in combattimento del nano ¢ inferiore a
quella del cavaliere.

Lorco Q attacca Shara, poiché Borgron ¢ gia stato attaccato da un

altro orco.

Y

In , Lorco pro attaccare solo Shara dato che Borgron €% %
non @ gbemaglzf idoneo. 1. orco deve z‘emzz';?n:e il suo MODZZ;%.?”IOZ‘ |
appena nella Zona di Controllo del Cavaliere. Se l'orco fosse stato un 33
arciere, avrebbe scelto come bersaglio Shara perche pin facile da colpire,
in quanto pii vicina. }




MUOVERE LE CREATURE

Se una creatura non puo effettuare un attacco, si muovera
verso il nemico piu vicino (correndo, se necessatio) per
avvicinarvisi, o finché non ha L.dV verso un nemico. La
creatura necessitera di un percorso valido se muove per
attaccare un nemico. I nemici che richiederanno di superare
= un Test di Agilita al fine di essere raggiunti (per esempio,
~ perche va superato un fossato) non verranno mai considerati
 come nemici piu vicini. 1. ,Q: tentera sempre di prendere
il percorso piu appropriato verso i propri bersagli, provando
~ ad evitare di bloccare la strada ad altre creature o personaggi
alleati quando possibile.

COMPORTAMENTO GENERICO

.AZIONI E ABILITA’

Massimizzare il potenziale: fintanto che non violano le
regole di priorita e movimento, le creature proveranno sempre
a non rendere la vita facile agli eroi, posizionandosi evitando
di essere adiacenti 'uno con I’altro al fine di minimizzare il
~ danno causato dal lancio di oggetti o incantesimi ad Area.
- Tenteranno inoltre di bloccare agli eroi i percorsi possibili
~ per avvicinarsi al loro Leader, nel caso sia posizionato sul
tabellone.

Se una creatura puo scegliere tra diversi attacchi o
abilita differenti, scegliera di eseguire I’attacco o I’abilita
piu efficace in quel momento. Come regola generale, se il
bersaglio indossa un’armatura pesante, la creatura scegliera
Parma che provoca piu danno e pud ridurre Parmatura.
Se il bersaglio indossa un’armatura leggera o non ne
usa affatto, la creatura scegliera 'arma che gli permette di
colpire il bersaglio con piu facilita.

Attacchi differenti: una creatura che ha la possibilita di
eseguire diversi tipi di attacchi dara la priorita agli attacchi con
- Incantesimi, poi gli attacchi a distanza (anche quelli forniti
~ da abilita) ed infine attacchi o abilita in mischia. Se una
'i‘ creatura non puo usare nessuna delle sue abilita, eseguira un
attacco convenzionale.

Attacco Convenzionale: ¢ un attacco eseguito con Iabilita in
combattimento o di tiro, se si hanno armi a distanza o meno.

Abilita: I personaggi dell’ @ daranno priorita all’uso
* delle proprie abilita in ogni loro attacco o azione.

Azioni non offensive: a meno che non sia indicato
diversamente nella sua carta comportamento, una creatura
* che puo eseguire Azioni non offensive (come usare una certa

- abilita di cura o di supporto agli alleati), tirera 16 all’inizio
% della sua attivazione. Con un risultato di 4+, eseguira questo
:‘ tipo di Azione e non attacchera direttamente gli eroi.
~ Limite alle Abilita: un personaggio o una creatura gestita
- dall’ @ non puo usare una abilita attiva 4 piu di 3 volte
durante la stessa missione, né usare la stessa abilita per due
volte consecutive, se ha altre opzioni di attacco disponibili.

if . Aprire porte esplorate: se le creature dell’ @ devono
“aprire una porta gia esplorata per avere L.dV verso qualche

. membro degl gruppo di eroi, questa azione verra eseguita dal
- personaggio con meno VP che non ha attacchi a distanza.

2. COMBATTIMENTO
= Bersaglio Specifico: se un personaggio o una creatura
controllata dall’ @ ha, a causa di una regola specifica nella
. missione, un bersaglio specifico da eliminare, si muovera
‘M sempre (se non & impegnato in combattimento) verso quel
’(’3” - bersaglio, correndo se necessario, ignorando i criteri di
oy - priorita dei suoi attacchi descritti nella sezione precedente.
Bersagli Massimi: se una creatura ha la possibilita di
attaccare due nemici durante la stessa attivazione, usera sempre
; = ® labilita o 'arma che gli permette di farlo, dando priorita a
SN & quest’ultima sugli attacchi convenzionali.
\ .

P
P

Spingere: quando una creatura spinge un avversario,
tentera se possibile di farlo in linea retta, a meno che non ci
sia spazio disponibile o che spingendo diagonalmente possa
infliggere danno extra all’avversario.

Disimpegnarsi dal combattimento: se una creatura o un
petsonaggio tenta di disimpegnarsi da un nemico e fallisce, non
terminera la sua attivazione; combattera invece in mischia.

Scudi: Le creature dell’ @ useranno sempre i loro
scudi durante le loro azioni o reazioni.

Fallimento Critico: se una creatura fa un fallimento ctitico,
la sua attivazione avra termine e non perdera la sua arma (o
scudo) a meno che non si rompa. In questo caso, puo sguainare
e usare un’altra arma, o combattere disarmato se non ne ha.

Cambio di arma: le creature dell’ @ useranno in un dato
momento I'arma piu appropriata tra quelle che possiedono.

I personaggi con il comportamento @ che hanno armi a
proiettile o da lancio, avranno il comportamento @ finche
usano quelle armi e fintanto che non hanno nemici adiacenti.

Sguainare un arma: le creature dell’ @ non subiranno penalita
per sguainare armi o cambiare oggetti, qualsiasi questi siano.

3. INCANTATORI

Incantatori: Le creature con il comportamento@@
conoscono tutti gli incantesimi della scuola di magia specificata
nel proprio profilo (le restrizioni al tipo di incantesimo che
possiedono sono applicate soltanto al Dark Player umano), ma
hanno solo i punti mana indicati sul proptio profilo. Se possono
scegliere tra differenti scuola di magia, ne scelgono una a caso.

Incantesimi: una creatura controllata dall’ @ puo lanciare
un incantesimo contro i suoi nemici anche se 'incantesimo
colpisce i propri alleati, a patto che I'incantesimo colpisca
pit nemici che alleati.

Se un incantatore lancia un incantesimo con effetti
continuativi mentre mantiene un incantesimo attivo, gli
effetti di entrambi gli incantesimi verranno mantenuti (ma
due incantesimi uguali non possono essere mantenuti).

4. OGGETTI

Oggetti monouso: se una creatura ha oggetti monouso
(pergamene, componenti magici, pozioni, ecc.) i usera non
appena ha Popportunita di farlo, dando priorita all’oggetto
piu costoso.




Il comportamento specifico di ogni tlpO d1 creatura ¢

indicato nelle carte “Comportamento delle Creature”.
In caso di discordanza tra il comportamento
generale e quello specifico, verra data priorita a ;

s’

uest’ultimo.
d s

o s('l'nrgm priority:
?‘. 1) Enemy which is easiest 1o hit,

2) Enemy that dealt it most damage

3) Enemy with the lowest @

¢ Disengage:

Never toes to disengage.

x Push:

After attacking and winaung a comb

encrmues and tollow (won't follow if

weapon).

A Other rules:

Creatuces with level [§] or fi wluchs
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# with their Leader.
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Esistono diversi tipi di comportamento delle
creature ¢ e sono rappresentati da questi simboli:

@ Leader Specifico

e Creature Acquatiche

@ Creature grandi o enormi

@ Stregoni

@ Stregoni da battaglia

@ Berserker

@ Combattenti in Mischia
@ Combattenti a Distanza

° Creature Volanti

i
Ogni profilo di una creatura include Iicona © della carta
y >~
comportamento specifico da usare se controllata dall’ @ 3

K Equipment: Leather Armor and
Improvised Shield.

Wiay choose Axe, Mace or Spear.
May replace the weapon and Shield with a
Battleaxe or Warhammer

Skills: B Brutal, Clumsy hands.

P,
AUMENTA LA SFIDA!

In gruppi di eroi con piu di 75 VP, verranno aggiunte le
seguenti regole per incrementare la difficolta di missioni e
di eventi epici (ogni nuova regola ¢ cumulativa con le
precedenti):

m Gruppi con piu di 75 VP: g

@Ritira il Dado Scenario (solo una volta) quando il
risultato non attiva una carta 8 .

u Grupp1 con piu di 100 VP:

@A Se, dopo aver rivelato una nuova sezione, non esce un
tisultato di «E il dado deve essere ritirato se gli eroi sono = ==
entranti nella sezione abbattendo una porta o se non ¢ apparso
nessun nemico nell’ultima sezione rivelata. L

m Gruppi con piu di 125 VP:

@Ripetj ogni tiro di Dado Scenario (solo una volta) se il
risultato non ha attivato una carta [ . - i -

m Gruppi con pit di 150 VP: £

@Tutte le creature e i personaggi dilivello Elite o Campione -
(ad eccezione dei Leader) ottengono un modificatore di +1 a tuttl
iloro tifi e un’azione extra*.

u Grupp1 con piu di 175 VP:

&la difficolta di individuare e disattivare tutte le
trappole ¢ aumentata di 1. Attivarle costera il doppio del
costo ordinario. :

m Gruppi con piu di 200 VP: Y
@Tutte le creature e personaggi di livello base otten-
gono un modificatore di +1 a tutti i loro tiri*. 1

*Se le missioni o gli eventi epici usano il Contatore Punti®
Riserva, il costo delle creature sara il doppio dei loro VP. =& ¢
Come limite massimo, una creatura incrementera il suo costo*
ordinario in VP di 25 punti. I dadi danno non otterranno il
bonus di +1 al tiro. '
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POSIZIONARE IL LEADER

Il Leader . verra posizionato nella casella indicata
sul Foglio Avventura. Se non ha una locazione predefinita
sulla mappa, verra piazzato, quando possibile, in una riga
dietro al resto delle creature a lui alleate. All’interno di questa

a, verra posizionato alla fine in modo tale da essere il piu
lontano possibile dall’eroe che ha rivelato la sezione (o nella
casella che gli fornisce il maggior vantaggio o la migliore
protezione).

MIGLIORAMENTO DEL LEADER

Quando leroe rivela la Stanza principale, dopo che tutte

~ le creature sono state piazzate, tiduci il contatore Punt Riserva

di 10. Tutti i punti non spesi saranno usati come segue:

Per ogni 2 Punti Riserva* non spesi, il Leader otterra
1 Punto Vigore. Se il Leader ha labilita “Invulnerable”
oppure un valore armatura di 6, otterra solo 1 punto Vigore
extra per ogni 3 punti Riserva non spesi.

Il Leader riceve 1 Azione extra all’inizio della sua
attivazione per ogni eroe oltre il secondo (con un
massimo di 2 azioni extra ogni turno).

Quindi, se il gruppo ha 4 eroz, il Leader dello scenario otterra 2
agioni extra per turno. Se una creatura ha l'abilita “Double Attack”
e offiene 1 azione extra, potra eseguire 3 attacchi durante la sua

- attivazione.

*Nelle missioni nelle quali il Contatore Punti Riserva non
viene utilizzato, il Leader otterra 1 punto Vigore per ogni 10
VP che ha il gruppo di eroi nel momento in cui ha avvistato
per la prima volta il nemico. Se il Leader ha Iabilita
“Invulnerable” o un valore Armatura di 6, otterra soltanto 1

" punto Vigore extra per ogni 20 VP del gruppo di eroi.

% ABILITA’ EXTRA &

Non appena viene generato il Leader, va tirato 1D6 per ogni
eroe in gioco per determinare le abilita extra che possiede.
L’icona di profilo della creatura B include le abilita extra

che puo ottenere insieme al loro costo. Queste abilita extra
_incrementeranno i VP della creatura.
= Con ogni risultato di 1, la creatura otterra una abilita £ del

L valore di 1VP. Con ogni risultato di 2, ne otterra una da 2VP

e cosi via. Con ogni risultato di 6, otterra un’abilita del valore
di 6 o pia VP. Tali abilita* devono essere pagate con Punti
“Riserva. Quelle con pitt VP verranno pagate prima e in ordine
* da sinistra a destra, come indicato nel profilo della creatura.
- Tutte le abilita che non sono valide per il combattimento
devono essere ignorate (esempio: “Fast Shooting” per un leader
che non ha armi a distanza).
*Se la creatura ha gia una o piu delle abilita extra elencate,
ignorale per questo tiro. ;

COMPORTAMENTO DEL LEADER

Alcuni leader molto specifici possono avete la proptia carta
comportamento, @ come Raazbal. L. @ deve seguire le
indicazioni sulla carta.

Nel resto dei casi, un un Leader utilizzera il comportamento
indicato dal suo profilo, cosi come ogni altra creatura, ma con
qualche importante differenza:

Se una carta comportamento stabilisce una certa priorita di
bersaglio (come nel caso delle carte @0@ @@ Q). il Leader
non agira in base a questa. Ogni volta che inizia un’attivazione e
ogni volta che esegue una nuova azione dopo la prima, va tirato
1D3. Quindi andra verificato e applicato il risultato sulla carta.

Il Leader tentera sempre di disimpegnarsi dal
combattimento se necessario per raggiungere il suo bersaglio.

o M e priority:
B 1) Closest vy 4
B 2) Faseetywish the kst W
3) Enery with the krevst @9 |
M Disengage: k|
Never s o deongage.
Push:

Alter attackugs s wunrg 3 conibat, will aways pusly
iy aoil follow: i
A Othser rules:

Tgncwes the evpul distrstustion i attacks.

T cocataces that ape ot cugaged will prantie o tugped
of Hhri sttacks those semies engaped with thes Leadkr.

. Equipment. Chainmail {-1402)). Clevs.
Bastard Sword.
My replace his weapan with a Broadsword (g
and a Shield.

S

Skills: B Undead, Fearsame, Invulnerable,
Speli-enhanced attacks.

'+) VP: B Shriek from the Underworld,
Aura,

A 1VP: B8 Magic Reslstance, @ Letha)
Blow.

Esempio: il I eader di una missione giocata con 4 eroi ¢ un Canmpione Non-
morto. 11 suo profilo nel Bestiario ha il comportamento @ . 1 suo costo in
L'P (8) e stato pagato in Punti Riserva all'inizio della missione.

Non appena viene piazzato sul tabellone, i giocatori tirano 4D6 (1 per
ogni eroe) per vedere gquali abilita ottiene. I risultati del tiro sono 2, 1, 1,
1. Pertanto, il Leader ottiene le abilita “Shriek from the Underworld”
(+2 V'P), “Magic Resistance” (+1 V'P) ¢ “Lethal Blow” (+1 V'P). In
altre parole, altri 4 punti devono essere sottratti dal contatore Punti
Riserva pari al costo in Vp di queste abilita extra.

Ci sono 16 Punti Riserva rimasti sul contatore dopo che tutte le creature
sono state piagzate nella stanza Principale, quindi il contatore viene ridotto
di 10. 1/ Leader, che ha l'abilita “Invulnerable”, ottiene soltanto 2 Punti
Vigore extra. Inizia con 1 igore 10 invece degli 8 indicati nel suo profilo.
In agginnta, avra due agioni extra ogni tnrno.

Se questa creatura non fosse un Leader, avrebbe il comportamento
indicato sulla carta @) . 1/ suo bersaglio prioritario sarebbe un nemico
adiacente al Leader. In caso di parita tra pin bersagli, attaccherebbe il pin
vicino. Se ci fossero pin nemici alla stessa distanza, sceglierebbe il nemico
con il Coraggio pist basso.

Tuttavia, dato che ¢ un Leader, il suo comportamento é diverso. Tira
1D3 all'inizio della sua attivazione, e ottiene un 1. Questo significa che
attacchera il nemico pin vicino. In caso di parita tra due nemici, sceglierd
casualmente. Dopo aver risolto il primo attacco, cerca un nuovo bersaglio
per la sua seconda azione. Tira 1D3 e ottiene un 3. Attacchera il nemico
con il Coraggio pist basso.

@Le creature non si disimpegnano mai dal combattimento. Tuttavia, i
Leader ignorano questa regola.

MORTE DI UN LEADER

Se un Ieader ¢ Ko, tutti i personaggi di livello base [1] a distanza di
6 caselle o meno da lui devono immediatamente superare un Test
di Coraggio o in alternativa essere rimossi dal gioco. Questo per
rappresentate che i personaggi si sono lasciati prendere dal panico e
sono fuggiti e/o si sono semplicemente arresi.



Regole per giocare con un solo evoe

e

Se desideri giocare usando soltanto un eroe, devi seguire
le seguenti indicazioni, in base alla modalita di gioco scelta

RO
INCONTRI

m Quando le carte “Ambush!” o “Reinforcements!” sono
attivate, genera sempre le creature descritte nella colonna
“Wandering Creatures” della tabella di generazione creature
di quella fazione.

m Nella stanza Principale, prima che venga tirato il Dado
Scenario, genera sempre le creature equivalenti a quelle
della carta “Wandering Creature”, al costo ordinario per il
Dark Player.

vy
POTERI G

m Il Dado Scenario verra tirato all’inizio del turno
combattimento come di consueto, anche contro i nemici nella
Stanza Principale (pertanto, il risultato automatico ¥ non
viene applicato).

EQUIPAGGIAMENTO E COMPAGNI 8 X0X

m Quando si crea un personaggio, riforniscilo di 30 monete,
invece delle consuete 20.

m [’eroe puo trasportare fino a 60 monete (il doppio
del’ammontare previsto).

m [’eroe puo avere un animale e un mercenario ad 1
accompagnarlo (o 2 mercenari).

m L’eroe ha 3 punti Fortuna extra. 2 se ¢ grandeo
invulnerabile. 4 se ¢ piccolo .

m A tutti i compagni dell’eroe ¢ permesso usare i punti
Fortuna dell’eroe. I punti Fortuna dell’eroe, in questo
caso, sono quindi per uso di gruppo.

m Tutti i compagni dell’eroe possono trasportare ¢ usate
le pozioni dell’eroe e la corda.

m Sc 'eroe ¢ un incantatore, puo lanciare ogni incantesime
due volte in pit di quanto previsto solitamente durante
ogni missione (Es: puo lanciare un incantesimo fino a 5 volte, 4
volte se ¢ un’apprendista). Tuttavia, le specifiche limitazioni
di ogni incantesimo devono essere rispettate.

v"‘w@

PUNTI ACHIEVEMENT ED ESPLORAZIONE

m Alla fine di una missione, i Punti Achievement dell’eroe
verranno raddoppiati.

m La Zona di Sicurezza avra un raggio di tre caselle
(invece delle consuete due).



Qui desctiviamo sei turni degli eroi e dell’ @
in modo che tu possa vedere le meccaniche
di questa modalita e le diverse azioni

disponibili.

TURNO 1

Iniziano gli eroi. Ognuno di loro
comincia la sua attivazione sul segnalino di
partenza, che rivela la prima sezione. Di
fronte a loro vi ¢ un corridoio. Vedono una
porta chiusa sulla destra. Alla fine della sezione ci
sono due frecce esplorazione, percio se un eroe cammina sopra
una di queste caselle e dichiara di voler rivelare la nuova sezione,
0 se decide di aprire la porta, una nuova sezione verra rivelata.
Borgron, il runic master, decide di attivare petr primo. Non ¢
" molto bravo ad esplorare, ma ¢ comunque migliore di Shara,
un cavaliere specializzato nel combattimento in mischia che
indossa un’armatura pesante. Borgron decide di avanzate di quattro
spazi giavellotto in mano, e mettersi adiacente alla porta. Usera
~ la sua azione per apritla. Viene quindi tirato il Dado Scenario e
i ottiene il risultato di B . cio significa che va rivelata una
_ carta dal mazzo Ostacolo. E’la carta “Locked Doot” , che
puo essere attivata poiche i requisiti necessari sono soddisfatti.
~ Infine, viene pagato il costo della carta e i corrispondenti Punti
Riserva vengono sottratti dal contatore Punti.

Poi, Botgron decide di usare la sua Azione per sbloccare la porta
- furtivamente. Prende i suoi grimaldelli dallo zaino e li scambia
» ~ con il giavellotto, il che gli richiede un’Azione rapida. Poi tenta di
superare un Test di Destrezza. Tira 2D6 e aggiunge un bonus
di +1 alla Destrezza fornitogli dai grimaldelli. Ottiene un
. totale di 10 e riesce ad aptire la porta furtivamente. Cio significa
~ +1 punto sul contatore Achievement
.' ~ per gli eroi. Se non fosse riuscito |

* nellimpresa, avrebbe potuto abbattere
la porta, ma con lo svantaggio di
attirare 'attenzione dei possibili nemici
dallaltro lato.

Borgron rivela la nuova sezione e
il conduttore deve piazzare le tessere
come indicato nel Foglio Missione
(0 dal’APP del gioco): una stanza
vuota con una credenza.

L
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Viene tirato il Dado Scenatio, ma non si ottiene il risultato di * !

Shara vuole avanzare di 5 spazi, ma ha un movimento pari
a 4. Decide di correre. Tira i dadi e ottiene un totale di 9
Come limite massimo lei potrebbe raddoppiare la sua capacita di
movimento, ma non ne ha bisogno. Avanza di 5 spazi per
posizionarsi adiacente al nano e cosi poter coprire la possibile
comparsa di nemici dal fondo del corridoio.

Finito il turno degli eroi, il turno dell’ g‘ ha inizio, e questi
aumenta semplicemente i suoi Punti Achievement di 1 (aggiunge
1 per ogni turno