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Skulk Hollow potrebbe essere attaccata da un momento all'altro, ma ora tutti i piccoli abitanti ne sono al corrente:  I  mostri  titanici  camminano  sulla terra.  La  vita  continua,  con  i  cacciatori  che  cacciano  e  i  contadini  che  coltivano,  ma  le  città  e  i  villaggi  si  preparano  alla  guerra  che  potrebbe  scoppiare in qualsiasi momento. Gli scout si muovono precedendo le carovane sorvegliate,  arrivando  fino  alle  porte  delle  città  circondate  da  torri  di  guardia. I bambini rimangono vicino casa e solo gli esploratori e i cercatori si avventurano ancora nelle terre selvagge. LA MINACCIA DAL BASSO
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In alto,  sulle  fredde  montagne  occidentali,  Maul  Peak  è  sempre  stato  circondato  da  un  pericolo  insidioso.  I  Grizzar  pensavano  di  essere  i  più  preparati, tra tutti i piccoli abitanti, ad affrontare qualsiasi cosa il mondo riservasse. Erano eroi tenaci, abili artigiani, duri sopravvissuti. Molto tempo fa, dopo essersi separati dai loro cugini Pan-dalo, i primi Grizzar trovarono un gigantesco  globo di cristallo su una scogliera  pietrosa e vi fondarono attorno le loro città. Da allora, i piccoli  abitanti  di Maul  Peak vivono  per conto  loro.  Ben  protetti  da  eventuali  invasori  grazie  all'asprezza  del  territorio,  vedono  di  rado  chiunque, tranne gli occasionali commercianti o pellegrini che affrontano la lunga scalata. Anche se le storie raccontate dai bardi di Hawken fossero vere, perché i mostri dovrebbero insidiare i Grizzar su queste montagne? Cosa potrebbe avere Maul Peak di cui hanno bisogno? Ma poi il Globo di Cristallo di Maul Peak ha cominciato a vibrare. Dai pendii sovrastanti e dalle valli sottostanti, i piccoli abitanti odono ruggiti e rimbombi. I guardiani stanno arrivando e per i Grizzar è tempo di prepararsi alla guerra.
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OBIETTIVOCOMPONENTI
 

SABOSO VEBLYN TROVAK & GNARLQUAGRA
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MAGEMAGE
BLAST: Spend a MAGIC action 

to deal one wound to any 
guardian location.
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SNOW HARE
SNOW HARE

IMBUE: Spend two rage 
to draw two cards.
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Spend an action to return all 

confusion cards from your hand 

to the confusion deck.
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Spend an action to return all 

confusion cards from your hand 

to the confusion deck.
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A

• When you play a card with two moves, 

you must use one on Trovak and 

one on Gnarl. If you cannot use both 

moves, use one and ignore the other.

• When one guardian enters the other 

guardian’s ground space, even if its 

figure is lying down, gain one power. 

Power can be allocated to both 

guardians in the Cleanup Phase.

• You can only spend power from 

Trovak or Gnarl for that guardian’s 

unique actions. You cannot spend 

power from either guardian for 

MOVE actions or shared actions.

• When you spend power, add it to the 

power track instead of returning it to 

the supply.
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MATCHUP CLARIFICATIONS

 Ɂ Play the Foxen against any Maul Peak guardian! Ɂ Play the Grizzar against any Skulk Hollow guardian!
 Ɂ Use either game map in any matchup! Ɂ Play Battle for Børe with up to 4 players!These clarifications apply both to normal 1v1 matchups and to the 2v2 matchups that are possible in Battle for Børe mode.

FOXEN vs. SABOSO: The Foxen player can spend one power cube from a frozen hero unit, at any time on their turn, to remove one 

shiver token from the same hero unit. Trapped Foxen hero units are removed from play and cannot be summoned again.

FOXEN vs. VEBLYN: Rogues cannot use the DASH ability to leap to the MYSTIFY location. The MYSTIFY action causes the Foxen player  

to lose one power cube of Veblyn’s choice. The BITE action only deals one wound to Foxen hero units (even when webbed).

FOXEN vs. QUAGRA: The Foxen player can summon a hero unit onto the map as a free action, once per turn, by playing that hero unit 

card from their hand. The Prince of Guile cannot use the RECALL ability to retrieve confusion cards from the discard pile.  

FOXEN vs. TROVAK & GNARL: The Foxen player can spend two power cubes at any time on their turn to remove one power cube  

from Trovak & Gnarl’s power track.

GRIZZAR vs. GRAK: When Grak eliminates any Grizzar hero unit, including the winter beast, the tribute token moves two spaces 

(instead of one). The STOMP action deals one wound to all affected Grizzar hero units, in addition to its normal effect.

GRIZZAR vs. APODA: The STAB and SIZZLE actions deal two wounds to all affected Grizzar hero units (instead of one).

GRIZZAR vs. RAPTRA: Raptra wins if they eliminate all Grizzar hero units from ground spaces on the map. It does not matter if there 

are still hero units on Raptra.

ALL MATCHUPS: If a location cannot be targeted by Foxen MISSILE actions, the same restriction applies to Grizzar MAGIC actions,  

and if a location cannot be targeted by Grizzar MAGIC actions, the same restriction applies to Foxen MISSILE actions.

Own both games? You can combine Skulk Hollow and Maul Peak! 
Increase the matchup possibilities and try out the all-new Battle for Børe mode!
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In Maul  Peak,  un  giocatore  rappresenta  un  guardiano  che  cerca  di  eliminare  i  piccoli  abitanti  che  infestano la  creazione  dei  maestri  perduti,  mentre  l'altro  giocatore  rappresenta  un  clan  di  eroi  Grizzar  che  lotta per proteggere  la  propria  gente  e  la  propria  casa.  Il giocatore  guardiano  vince  la  partita  eliminando  tutti gli eroi Grizzar  dal gioco o soddisfacendo  la  condizione di vittoria unica del guardiano. Il giocatore  eroe  vince  la partita  eliminando  il  guardiano. I riquadri  informativi  come  questo presentinel  regolamento  contengono noteechiarimenti  per  i giocatori  che  hanno  familiarità con  Skulk  Hollow.  Se non  avete  ancora  giocato  a Skulk  Hollow, potete   tranquillamente ignorare  questi  riquadri. 
Lo sapevate? Maul Peak può essere combinato con Skulk Hollow! Leggete la guida Battaglia  per Børe inclusa per i dettagli  su come  mescolare  e abbinare  i set, oltre  alle  regole  per  epiche  battaglie  con  un  massimo  di quattro giocatori. 

COMPONENTI MONDO 

I GRIZZAR 12 Cubi Potere15 Cubi Rabbia 25 Token Ferita 1 Mappa Maul Peak 1 Figura  Bestia Invernale 1 Mat Giocatore Grizzar 1 Plancia Tana dei Grizzar 6 Token Antica Reliquia Riferimenti Guardiano (4 Carte) Riferimenti Eroi (7 Carte) Eroi Grizzar (6 Carte) Bestie Invernali (6 Carte) Mazzo Ordine (16 carte) 1 Plancia Saboso 1 Mat Giocatore Saboso Mazzo Saboso (14 carte) 5 Token Ghiaccio 1 Figura Saboso 1 Plancia Veblyn 1 Mat Giocatore Veblyn Mazzo Veblyn (14 carte) 10 Token Ragnatela 1 Figura Veblyn 1 Plancia Quagra 1 Mat giocatore Quagra Mazzo Quagra (14 carte) 8 Carte Confusione (Foxen) 8 Carte Confusione (Grizzar) 1 Figura Quagra 1 Plancia Trovak & Gnarl 1 Mat Giocatore Trovak & Gnarl Mazzo Trovak & Gnarl (14 carte) 1 Carta Regole (x2 copie) 1 Figura Trovak 1 Figura Gnarl 
6 Figure Eroi Grizzar 
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SETUP
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• Decidere  chi  sarà  il  giocatore  guardiano  e  chi  il  giocatore  eroe.  • Il  giocatore  guardiano  sceglie  per  primo  un  guardiano  e  prende  la scatola  corrispondente.  Poi  il  giocatore  eroe    prende  la  scatola  Grizzar  e  sceglie  una  bestia   invernale.  Per  i  principianti,  le  scelte  consigliate  sono  Saboso      (guardiano)  e  Snow  Harei  (bestia   invernale). • Dare  il  mat  guardiano  al  giocatore  guardiano,  quindi  dare  il  mat  eroe  al  giocatore  eroe.  I  giocatori  si      scambiano  le  carte  riferimento  per  vedere  le  possibili  azioni  e  abilità  dell'avversario.   A  • Eseguire  le  istruzioni  di  setup  unico  per  il  guardiano  scelto  (vedere  pagine  16-19).      Saboso,  ad  esempio,  riceve  una  fornitura  speciale  di  token  brivido.   B  • Lasciare  i  componenti  degli  altri  guardiani  e  delle  bestie  invernali  nella  scatola  del  gioco.  • Posizionate  la  mappa  di  Maul  Peak  tra  i  giocatori  al  centro  del  tavolo,  inclinata  in  modo  che  lo  spazio  LAIR    sia  di  fronte  al  giocatore  guardiano  e  lo  spazio  KEEP  sia  di  fronte  al  giocatore  eroe  (vedi  grafico).   C  • Posizionare  la  plancia  guardiano  al  centro  del  tavolo,  accanto  alla  mappa  Maul  Peak.   D  • Sulla  mappa  Maul  Peak,  posizionare  la  figura  del  guardiano  nello  spazio  LAIR  e  le  figure  degli  eroi  del    druido  e  della    bestia  invernale  nello spazio KEEP.  E • Formare  una  scorta  vicino  alla  mappa  Maul  Peak  con  i  cubi  potere,  i  cubi  rabbia  e  i  token  ferita  di      entrambi  i  colori,  insieme  a  tutte  le  figure  eroe  rimanenti.   F  • Il  giocatore  eroe  posiziona  le  carte  eroe  del  druido  e  della bestia  invernale   nell'area  di  gioco  accanto  al  proprio      mat. G • Il  giocatore  eroe  posiziona  la  plancia  tana  sul  proprio  lato  del  tavolo,  quindi  colloca  tutte  le  carte  eroe      rimanenti  nei  rispettivi  slot  designati  sulla  plancia  tana.  H  • Il  giocatore  eroe  prende  due  cubi  rabbia  dalla  scorta  e  li  aggiunge  alla  banca  della  rabbia  sul  suo  mat    giocatore.   I  • Il  giocatore  eroe  mescola  il  proprio  mazzo  ordini  e  lo  posiziona  a  faccia  in  giù  nella  propria  area  di  gioco,  con      uno  spazio  vicino  per  la  pila  degli  scarti.   J  • Il  giocatore  eroe  pesca  una  mano  iniziale  di  carte  pari  alla  dimensione  della  mano  indicata  sul  suo  mat  (cioè      quattro  carte).  K  • Il  giocatore  guardiano  mescola  il  proprio  mazzo  guardiano  e  lo  posiziona  a  faccia  in  giù  nella  propria  area  di      gioco,  con  uno  spazio  vicino  per  la  pila  degli  scarti.   L  • Il  giocatore  guardiano  pesca  una  mano  iniziale  di  carte  pari  alla  dimensione  della  mano  indicata  sul  suo  mat      giocatore  (cioè  tre,  quattro  o  cinque  carte).  M   
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SETUP ESEMPIO
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In Maul Peak, due giocatori si alternano a turno finché uno dei due non raggiunge una  condizione  di  vittoria,  a  quel  punto  vince  istantaneamente  la  partita.  Il  giocatore guardiano gioca sempre per primo contro i Grizzar.COME GIOCAREDurante questa fase, il giocatore attivo può compiere un certo numero di azioni, come indicato dal limite di azioni sul suo mat giocatore.  Per  ogni  azione,  può  giocare  una  carta  (entrambi  i  giocatori),  preparare (solo il giocatore guardiano)  o  intensificare (solo il giocatore eroe). Le azioni possono  essere  intraprese in  qualsiasi  ordine.  •	 GIOCARE  UNA  CARTA: Il giocatore guardiano o il giocatore eroe gioca una carta dalla propria mano e compie l'azione indicata in cima o in fondo a quella carta.•	 PREPARARE: Il giocatore guardiano scarta una carta dalla propria mano (se possibile), quindi pesca due carte dal proprio mazzo. Può effettuare  questa azione anche se la sua mano è vuota.•	 INTENSIFICARE: Il giocatore eroe scarta una carta dalla sua mano (se possibile), poi aggiunge un cubo rabbia alla sua riserva rabbia - O - pesca  una  carta dal suo mazzo. Può effettuare questa azione anche se la sua mano è vuota.Durante  questa  fase, il  giocatore  attivo  può  anche  spendere  potere  (giocatore  guardiano)  o  spendere  rabbia  (giocatore  eroe)  per  compiere  azioni aggiuntive. 
BARBARIANBARBARIAN

CLAMBER: After taking a 
MELEE action, this hero unit 
may take a free LEAP action.
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SNOW HARESNOW HARE
IMBUE: Spend two rage 

to draw two cards.2
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Esempio:  Il  giocatore  eroe  spende  tre cubi rabbia per evocare in gioco l'  eroe  Barbarian.  Spende  anche  due cubi rabbia per utilizzare l'abilità IMBUE  della  Snow  Hare,  che  gli  permette  di  pescare  due  carte.  Ha  ancora tre azioni da utilizzare.
 

SPENDERE  POTERE:  Il  giocatore  guardiano  rimuove un cubo energia da uno spazio energia (non dalla sua riserva energia!)  e lo rimette  nella scorta.  Può  quindi  spostare  il  guardiano  di  uno  spazio  in qualsiasi  direzione  o compiere  qualsiasi altra azione disponibile. SPENDERE RABBIA: Il giocatore eroe rimuove cubi rabbia dalla  sua banca  rabbia  (non  dalla  sua  riserva  rabbia!)  pari  al  costo in rabbia dell'azione  e li rimette  nella riserva.  Può  quindi  evocare un'unità eroe, scalare con un'unità eroe o usare l'abilità della  bestia invernale.
bears_back11.indd   20bears_back11.indd   20

30/5/2022   17:05:5230/5/2022   17:05:52

bears_back11.indd   20bears_back11.indd   20
30/5/2022   17:05:5230/5/2022   17:05:52

STRUTTURA DEL TURNO
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I Grizzar  giocano  sempre  per secondi,  a  differenza  dei  Foxen di Skulk Hollow,  che  giocano  sempre  per  primi,  anche contro i guardiani di Maul Peak. Entrambi i giocatori hanno la stessa struttura di turno: una Fase Principale seguita da una Fase Pulizia. Inizio Gioco Fase Principale Fase Principale Fase Pulizia Fase Pulizia Fine  Gioco  (quando raggiunta  la condizione di vittoria) I Grizzar  hanno  l'unica  azione INTENSIFICARE, a differenza  dei Foxen di Skulk Hollow,  che hanno  l 'azione  PREPARARE  proprio come i guardiani. Queste azioni aggiuntive non contano per il  limite di azioni e non richiedono di giocare carte. I Grizzar  spendono  la  rabbia  per  usare  i poteri rabbia,  a  differenza  delle  Foxen  di Skulk  Hollow,  che  spendono  il  potere  per  compiere  azioni  aggiuntive proprio come i guardiani. 
FASE PRINCIPALE



Durante questa fase, il giocatore attivo assegna potere (giocatore guardiano) o assegna rabbia (giocatore eroe) dalla propria riserva. Una volta assegnati, i cubi risorsa possono essere spesi per compiere azioni aggiuntive nei turni successivi.•	 ASSEGNARE POTERE: Il giocatore guardiano sposta tutti i cubi potere dalla sua riserva potere agli spazi potere vuoti sul proprio mat giocatore. Ogni spazio potere può contenere un solo cubo potere. I cubi potere in eccesso vengono restituiti alla scorta.•	 ASSEGNARE RABBIA: Il giocatore eroe sposta tutti i cubi rabbia dalla sua riserva rabbia alla banca rabbia sul suo mat giocatore. La banca rabbia può contenere un numero illimitato di cubi rabbia.
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HERBALISTHERBALIST
BREW: Spend a MAGIC action 

to gain three rage.

2
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Esempio:  Durante  la  Fase  Principale,  il  giocatore  eroe  ha guadagnato  due  cubi  rabbia con un'azione GAIN RAGE   e  ha usato l'abilità    di  Herbalist  BREW  per  guadagnare  altri tre cubi    rabbia  con  un 'azione  MAGIC.  Durante la Fase Pulizia,  il  giocatore  eroe  sposta  questi cinque cubi rabbia  dalla  riserva  rabbia  alla banca rabbia sul suo mat giocatore.  

Esempio: Saboso ha una mano di quattro  carte. Il giocatore guardiano inizia la Fase Principale  con quattro carte, poi  gioca una carta per FROST e un'altra per QUAKE.  Con  la  sua  ultima  azione,  decide  di  PREPARARE (scarta una carta, ne pesca due). Durante la Fase Pulizia, ha tre carte in mano, quindi pesca un'altra carta dalla cima del suo mazzo.

FASE PULIZIA
7

I Grizzar  hanno  una  banca  rabbia  che  può contenere  un numero  illimitato  di cubi rabbia,  a differenza dei Foxen di Skulk Hollow, che hanno spazi potere che possono contenere solo un cubo potere alla volta, proprio come i guardiani. Durante questa fase, il giocatore attivo rifornisce la propria mano. La dimensione della mano di ogni giocatore è indicata sul suo mat. Il giocatore attivo pesca dalla cima del proprio mazzo fino a quando il numero di carte in mano non è pari alla sua capacità. Se il numero di carte nella mano del giocatore attivo è già uguale o superiore alla sua mano, pesca una carta. Se il mazzo del giocatore attivo è vuoto quando deve pescare una carta, rimescola le carte degli scarti per formare un nuovo mazzo. SE LA MANO NON È PIENA... SE LA MANO È PIENA... 



Den_03.indd   1Den_03.indd   1 14/3/2022   09:12:5814/3/2022   09:12:58

Gli eroi Grizzar sono sintonizzati con la stessa antica magia che scorre attraverso i guardiani. Anche se i piccoli abitanti non la possiedono in egual misura,  quando  ascoltano  i  racconti  della  devastazione  operata  dai  guardiani,  sentono  quella  magia  dentro  di  loro.  Essa  alimenta  la  rabbia  primordiale dei Grizzar e li prepara alla battaglia.TURNO EROE
BARBARIANBARBARIAN

CLAMBER: After taking a 
MELEE action, this hero unit 
may take a free LEAP action.
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LEAP action, this hero unit may 
take a free MELEE action.
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Ci sono due tipi di carte per il giocatore eroe: le carte eroe e le carte ordine. Le carte eroe rappresentano I    vari eroi  che  possono  essere  evocati  in  battaglia.  Le  carte  ordine  rappresentano  le  varie  azioni  che  questi eroi   possono  compiere.Evocare un  eroe  è  un'azione  gratuita.  Non  conta  per  il  limite  di azioni  del giocatore  eroe  e può essere  eseguita  più volte  per turno. Il Druid e la   bestia  invernale  iniziano la partita già in gioco, e gli  altri   eroi  sono  disponibili  sul  plancia  tana.  Ogni   eroe  ha  un  costo in rabbia. Il giocatore eroe può evocare  un  eroe  disponibile spendendo cubi  rabbia  pari  al  suo  costo  in  rabbia.  Quando un  eroe  viene  evocato,  il  giocatore  eroe  prende  la  carta  eroe  corrispondente dalla plancia tana e la posiziona nella propria area di gioco, quindi prende l'   eroe  corrispondente  dalla  scorta  e  lo  aggiunge  alla  mappa  Maul Peak.   eroiGli  possono  essere  evocatei  nello  spazio  KEEP  o  in  qualsiasi  spazio  CAMP. Lo spazio scelto può essere occupato da altri   eroi,  ma  non  può  essere occupato dal guardiano (o dai guardiani). Quando un  eroe  viene  eliminato,  il  giocatore  eroe  sposta  la  carta  eroe  e  la  figura eroe corrispondente nel cimitero sulla plancia tana.   Gli eroi  eliminati  non  possono  essere  evocati  di  nuovo.  Le   bestie invernali sono considerate   eroi  (vedi  pagina  10).  Giocare una carta ordine è un'azione. Conta per il limite di azioni del giocatore eroe. La maggior parte delle carte ordine offre diverse azioni tra cui scegliere. Quando si gioca una carta ordine, un  eroe  a  scelta  del  giocatore  eroe  compie  una  -  e  solo  una!  -  delle  azioni  indicate  sulla carta ordine. Poi la carta ordine viene messa nel mazzo degli scarti del giocatore eroe, a faccia in su. Alcune azioni fornite dalle carte ordine sono disponibili solo per determinati   eroi.  Se  l'  eroe  ha  l'icona  dell'azione corrispondente sulla propria carta eroe, quell'azione è disponibile. Gli eroi eliminati finiscono nel cimitero. 



MOVE permette a un  eroe  di  muoversi  dal  suo  attuale  spazio  terreno  a  uno  spazio  terreno  adiacente.  Le  possibili  direzioni  di  questo  movimento sono indicate dalle frecce sulla carta giocata. Le frecce devono essere guardate dal punto di vista del giocatore eroe, rispetto alla mappa Maul Peak. L'  eroe  si  muove  di  un  solo  spazio.LEAP permette a un  eroe  di  percorrere  il  guardiano  stesso,  in  uno  dei  tre modi diversi: 
	

	

	

 

AZIONI EROE
Esempio:  Il  Barbarian  è  attaccato  alla  locazione  WHACK  su  Saboso.   Il giocatore eroe gioca una  carta  LEAP  per  far  balzare  il  Barbarian  dalla  locazione WHACK alla locazione FROST. Poi spende un cubo rabbia per  usare  l'abilità  CLIMB,  facendo  balzare il   Barbarian  di  nuovo  nella  locazione TRAP.  CLIMB: Questa abilità consente al giocatore eroe di spendere un cubo rabbia, dopo aver effettuato un'azione LEAP, per effettuare una seconda azione Leap gratuita con la stesso eroe.   
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Il giocatore eroe ha a disposizione una serie di azioni sulle sue carte ordine: MOVE, LEAP, MELEE, MAGIC e GAIN RAGE.MOVIMENTO DESIDERATO MODI PER EFFETTUARE QUESTO MOVIMENTO • Se l'  eroe  si  trova  nello  spazio  di  terra  del  guardiano,  può  attaccarsi  alla posizione più bassa del guardiano (indicata da una grande freccia). Alcuni guardiani hanno più posizioni basse. In questo caso, la figura dell'eroe viene rimossa dalla mappa Maul Peak e posizionata nello spazio  sulla plancia del guardiano. • Se l'e  roe  è  già  sopra  a  una  locazione  del  guardiano,  può  saltare  in  un'altra locazione collegata alla sua posizione attuale tramite la linea bianca tratteggiata. • Se l'  eroe  è  già  attaccatao  a  una  locazione  del  guardiano,  può  saltare  fuori dal guardiano. In questo caso, l'   eroe  viene  rimoss0  dalla  plancia del guardiano e posizionato nello spazio di terra del guardiano sulla mappa di Maul Peak. Ogni locazione sulla plancia del guardiano ha un numero limitato di slot. Se tutti gli slot di una locazione del guardiano sono già occupati, un  eroe  non può saltare in quella locazione. Questa azione gratuita non viene conteggiata nel limite di azioni del giocatore eroe, ma l'abilità CLIMB può essere utilizzata solo una volta per azione LEAP. Tra l'azione LEAP iniziale e l'azione LEAP gratuita non è possibile effettuare alcuna azione, nemmeno altre azioni gratuite concesse dalle abilità dell'   eroe.



BESTIE INVERNALI 
MELEE

 
permette  a un  eroe  attaccato  ad  una  locazione  del  guardiano  di  infliggere  una  ferita  al  guardiano in quella locazione. Posizionare un token ferita blu su uno spazio ferita vuoto. Se non ci sono spazi ferita vuoti, l'azione MELEE non ha effetto.                 

             

               

	

	MAGIC permette a un  eroe  con  l'icona  MAGIC  sulla  propria  carta  di  utilizzare  la  propria  abilità  eroe. Il Druid, l'Herbalist e il Mage hanno tutti abilità che richiedono azioni MAGIC (vedi pagina 14). Questa azione  non  è  disponibile  per  il  Sage,  il  Barbarian  e  l'Assassin ,  né  per  le    bestie  invernali  che non hanno l'icona MAGIC  sulla  loro  carta  eroe.GAIN  RAGE  permette  al  giocatore  eroe  di  guadagnare  un  numero  specifico  di  cubi  rabbia,  come  indicato  sulla carta giocata.  Questi  cubi  rabbia  vengono  prelevati  dalla  scorta  e  aggiunti  alla  riserva  rabbia sul mat giocatore.I Grizzar  non sono soli nella loro guerra contro gli antichi guardiani. I  druidi  hanno  imparato  a sfruttare  il potere della neve per richiamare le   bestie  invernali dalle profondità ghiacciate. Queste impavide creature, di tutte le forme e dimensioni, saranno per sempre al fianco dei Grizzar nella lotta  contro  questi terrificanti  bestioni.•	  Se la   bestia invernale viene eliminata, può essere evocata di nuovo in gioco con l'abilità del Druid
 

	  EVOCARE UNA BESTIA INVERNALE  •
	

Quando la bestia invernale   viene evocata in gioco, ai fini di altri effetti, questo non       conta come movimento di alcun tipo (ad esempio, entrare o uscire). 
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Quando viene giocata la carta DOUBLE MELEE, un  singoo   eroe  può  compiere  due azioni  MELEE  -  OPPURE  -  due  diversi   eroi  possono  compiere  un'azione  MELEE ciascuna.  • Se queste due azioni MELEE sono intraprese dallo stesso  eroe,  non  è  possibile  intraprendere alcuna azione tra di esse, nemmeno le azioni gratuite concesse dalle abilità. • Se queste due azioni MELEE sono intraprese da  eroi  diversi,  ciascuna  azione  può innescare altre azioni gratuite concesse dalle abilità.Durante la Fase Pulizia del turno del giocatore eroe, questi assegnerà questi cubi rabbia spostandoli dalla riserva rabbia alla banca rabbia sul mat giocatore. I cubi rabbia, una volta assegnati, possono essere spesi dal giocatore eroe nei turni successivi per evocare un  eroe,  usare  Climb  con  un  eroe  o  usare  l'abilità  della    bestia  invernale  (vedi  pagina  6).Le bestie invernali   sono un tipo speciale di unità  eroe. Contano come   eroi  a  tutti  gli  effetti.  Tenete conto di queste importanti regole ed eccezioni:ELIMINARE UNA BESTIA INVERNALE        CONJURE (a differenza di altri   eroi).  Tuttavia,  se  il  Druid  viene  eliminato,  non  è  più  possibile.  •   La bestia invernale   conta ai fini delle condizioni di vittoria del guardiano quando viene eliminata       (proprio come  gli altri   eroi).  Questo  include  la  condizione  di  vittoria  generale  e  condizioni  di        vittoria specifiche come quella di Saboso.•  La   bestia invernale può essere evocata anche se è già in gioco.      Quando ciò accade, tutti i token e gli effetti stato vengono rimossi.



In tutta la terra, i piccoli abitanti si sforzano di capire cosa spinge i guardiani  a essere così accaniti.  Gli  esploratori  Foxen  hanno  scoperto  che  i  guardiani hanno un'attrazione per le ossa di cristallo degli antichi perduti conosciuti  come "Bigfolk".  I  maghi  Ba'hare  hanno  dimostrato  che  questi  Bigfolk  erano  maghi  di incredibile  potenza.  I  Pan-dalo  hanno  portato  alla  luce  tavole  di  metallo  con  incisi  quelli  che  sembrano  essere  i  progetti  della  creazione  del  mondo.  E  ora  gli  studiosi  Grizzar  hanno  trovato  indizi  che  indicano  che  i  Bigfolk  hanno  creato  i  guardiani.  Ma  il  motivo  per  cui  i  guardiani  si  sono  risvegliati dal loro antico sonno e cosa potrebbero volere - oltre alla distruzione - rimane sconosciuto.TURNO GUARDIANO Ogni guardiano  si gioca in modo diverso,  in  quanto  ognuno  ha  una  serie  di  azioni  e  condizioni  di vittoria uniche. Alcuni  sono  più facili  da giocare  di altri.  Controllare  la  complessità  - indicata  dal numero di stelle accanto  al nome del guardiano  sul suo mat  giocatore  -  per  determinare  quanto  sia  difficile  giocare  con  un  determinato  guardiano.  Per  la  prima  partita  come  giocatore  guardiano,  si  consiglia  di  scegliere  Saboso, che ha uno stile di gioco più semplice rispetto agli altri guardiani.Ogni mat giocatore  guardiano indica il limite di azioni  per quel guardiano,  ovvero  il  numero di azioni che il giocatore guardiano può compiere nel suo turno. Questo numero varia da un guardiano all'altro. I guardiani  possono anche spendere potere per compiere azioni aggiuntive.MOVE  permette  al guardiano  di muoversi  dal suo attuale  spazio  terra  a uno spazio  terra  adiacente.  Le  possibili  direzioni  di  questo  movimento sono indicate dalle frecce sulla carta giocata. Le frecce devono essere viste dal punto di vista del giocatore guardiano, rispetto alla mappa Maul Peak.GAIN POWER permette al giocatore guardiano di guadagnare uno specifico numero di cubi potere, come indicato sulla carta giocata. 
COMPLESSITÀLIMITE DI AZIONI
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CARTE AZIONE DOPPIAQuando  si gioca  una carta  azione  doppia,  si  può  eseguire  una  o  entrambe  le  azioni. Se si eseguono  entrambe  le azioni,  si  sceglie  l'ordine  in  cui  vengono  risolte.  Ogni azione  viene risolta  separatamente  e nessuna  azione,  azione  gratuita  o  abilità  può essere eseguita tra le due. Trovak e Gnarl hanno regole aggiuntive (vedi pagina 19).  
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AZIONI GENERALI GUARDIANOQuesti cubi potere vengono prelevati dalla scorta e messi nella riserva potere sul mat giocatore.Durante la Fase Pulizia del turno del giocatore guardiano, quasti assegnerà questi cubi potere spostandoli dalla riserva agli spazi potere vuoti sul mat giocatore guardiano.I cubi potere, una volta assegnati, possono essere spesi dal giocatore guardiano nei turni successivi per muovere il guardiano o per compiere altre azioni disponibili. Tuttavia, il giocatore guardiano non può spendere i cubi potere per compiere l'azione GAIN POWER. 



 

 

BARBARIANBARBARIAN
CLAMBER: After taking a MELEE action, this hero unit may take a free LEAP action.
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CURARE FERITE FERIRE UNITÀ EROEIl giocatore guardiano può bersagliare qualsiasi   eroe  quando  infligge  una  ferita,  purché l'  eroe  si  trovi  nel  raggio  d'azione  dell'azione  che  infligge  la  ferita.  Il Druid  dei Grizzar  non ha alcuna  protezione  speciale,  a  differenza  del  leader  dei  Foxen,  che  non  può  essere  ferito  o  influenzato  dalle  azioni  dei  guardiani  finché è in gruppo con almeno un'altra unità eroe. Quando il guardiano infligge una ferita a un  eroe,  piazza  un  token  ferita  rosso  su  uno  spazio  ferita  vuoto  della  carta  eroe.  Se  tutti  gli  spazi  ferita  della carta eroe sono pieni, l'  eroe  viene  eliminato.  Spostate  la  carta  eroe  e  la  figura  eroe  nel  cimitero  sulla  plancia  tana.    Gli eroi  eliminati  non possono essere  evocati  di  nuovo  (la    bestia  invernale  può essere evocata di nuovo). Se tutt    igli eroi  attualmente  in  gioco,  compresa  la   bestia  invernale,  vengono  eliminati,  il  giocatore  guardiano  vince  istantaneamente ,  anche  se  nella  tana ci sono  eroi  che  non  sono  ancora  stati  evocati.  FERIRE IL GUARDIANO Il giocatore eroe può bersagliare qualsiasi locazione del guardiano quando infligge una ferita, purché la locazione sia nel raggio d'azione dell'azione che infligge la ferita. Quando un  eroe  infligge  una  ferita  a  una  locazione  del  guardiano,  piazzate  un  token  ferita  blu  su  uno spazio ferita vuoto. Se tutti gli spazi ferita di tutte le locazioni con lo stesso nome sono pieni, l'azione corrispondente viene disabilitata e non è più disponibile. Le azioni del guardiano che sono state disattivate non possono essere eseguite dal giocatore  guardiano fino a quando non rimuove una ferita dalla locazione corrispondente. Una volta rimossa,   l'azione torna nuovamente disponibile. Se tutti gli spazi ferita sull'intera plancia del guardiano (cioè su tutte le locazioni del guardiano)  sono pieni, il guardiano viene eliminato e il giocatore eroe vince all'istante. Esempio: Saboso ha due locazioni QUAKE, con tre spazi ferita in totale. La prima locazione ha due ferite, ma l'altra locazione non ha ferite, quindi Saboso può ancora usare l'azione QUAKE. L'Assassin del giocatore eroe salta verso quella locazione e vi infligge una ferita, disattivando l'azione QUAKE per il giocatore guardiano. 
Esempio:  L'  eroe   Barbarian  ha  tre  punti  vita,  ma  ha  già  ricevuto  due  ferite. Saboso  si  avvicina  al  Barbarian,  poi  usa  un'azione  QUAKE  per  infliggergli  un'ultima ferita, eliminandolo.  La  carta  eroe  e  la  figura  eroe  del  Barbarian  vengono rimosse dalla mappa e spostate nel cimitero.   Gli eroi  Grizzar  finiscono  nel  cimitero  quando  vengono  eliminati,  a  differenza  degli    eroi  Foxen,  che  finiscono  nella  pila  degli  scarti  del  giocatore  eroe  quando  vengono  eliminati  e  possono  eventualmente  essere  evocatei  di nuovo. 



	

	

 Questi sono i concetti di gioco in Maul Peak e le loro definizioni:DISPONIBILE: Le icone sulla carta eroe o sul mat giocatore guardiano indicano quali azioni sono disponibili per quell'  eroe  o  guardiano.  L'azione  MOVE  è  sempre  disponibile.LEGATO: Due o più  eroi  che  si  trovano  nello  stesso  spazio  di  terra  o  sono  attaccate  alla   stessa locazione del guardiano, sono legate l'una all'altra.CONNESSO: Due posizioni qualsiasi sulla plancia guardiano che hanno una linea   bianca tratteggiata tra loro sono connesse l'una all'atra. NON DISPONIBILE: Quando tutti gli spazi ferita su tutte le locazioni del guardiano con lo stesso nome sono pieni, l'azione diviene non disponibile.  ELIMINATO: Quando tutti gli spazi ferita di una carta eroe o di una plancia guardiano sono pieni, quell'  eroe  o  guardiano  è  eliminato.SPAZI TERRA: Tutti i nove spazi sulla mappa Maul Peak, separati da linee bianche tratteggiate, sono spazi terra. LOCAZIONI: Tutti gli spazi sulla plancia guardiano sono locazioni. Ogni locazione ha un numero limitato di slot, che possono contenere una figura eroe ciascuno.ADIACENZA: Due spazi terra sulla mappa Maul Peak che condividono un lato o un angolo sono adiacenti tra loro.CONFINE: Tutti gli spazi terra sulla mappa Maul Peak che condividono un lato o un angolo con lo spazio terreno di un guardiano, di un  eroe  o  di  un'altra  pedina  sono  confinanti.DISATTIVA: Quando una locazione di un guardiano è disattiva, quell'azione è temporaneamente non disponibile finché non viene rimossa una ferita da quella locazione.
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La partita termina immediatamente quando un giocatore soddisfa una delle sue condizioni di vittoria! • Il giocatore eroe vince eliminando il guardiano. Il guardiano viene eliminato non appena tutti gli spazi ferita sulla plancia guardiano si riempiono di token ferita. • Il giocatore guardiano vince eliminando tutti    gli eroi  attualmente  in  gioco  (compresa  la   bestia  invernale)  -  OPPURE - soddisfacendo la condizione di vittoria unica del guardiano selezionato (vedi pagine  16-19).  I giocatori  principianti  potrebbero  trovarsi  in una posizione  di svantaggio  rispetto  ai giocatori  esperti.  Per  ovviare  a  questo  inconveniente,  durante  il  setup  potete  dare  ai  giocatori  meno  esperti  fino  a  sei  token  antica  reliquia.  In  qualsiasi  momento  del  proprio  turno,  un  giocatore  può  spendere  un  token  antica  reliquia  per  compiere  un'azione  aggiuntiva (non è necessaria alcuna carta). Una volta spesi, i token antica reliquia vengono rimossi dal gioco. AIUTO GIOCATORE
Ogni spazio terra ha un nome diverso. Esempio:  Gli  spazi  terra  indicati  con  la spunta  verde  contano  come   confinanti con Saboso. 



Ogni   eroe  ha  un'abilità  che  gli  consente  di  effettuare  manovre  speciali  mentre  combatte  i  guardiani  di  Maul  Peak.  Sfruttate  queste abilità per mettere a segno mosse incredibili!  

ABILITÀ EROISpendere un'azione MAGIC per infliggere una ferita a una qualsiasi locazione del guardiano. Alcuni guardiani hanno locazionu che non possono essere bersagliate da azioni MAGIC.BLASTDopo  aver  effettuato  un'azione  LEAP,  questo    eroe  può effettuare  un'azione  gratuita  MELEE.  Questa  azione  non viene  conteggiata  nel  limite  di  azioni  del  turno.  

CLEAVEDopo aver effettuato  un'azione MELEE, questo    eroe  può effettuare  un'azione  LEAP  gratuita.  Questa  azione  non  viene conteggiata  nel  limite  di  azioni  del  turno.CLAMBER

 
.

CONJURE

    Spendere un'azione MAGIC per  guadagnare  tre  cubi  rabbia.BREW

WHISPER

UNITÀ EROI
MAGEMAGE

BLAST: Spend a MAGIC action 
to deal one wound to any 

guardian location.

5
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DRUIDDRUID
CONJURE: Spend a MAGIC action 
to summon the winter beast to 
this hero unit

,
s ground space.
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ASSASSINASSASSIN
CLEAVE: After taking a 

LEAP action, this hero unit may 
take a free MELEE action.
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SAGESAGE
WHISPER: While this hero unit 
is in play, the winter beast

,
s 

ability costs one less rage.

1
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BARBARIANBARBARIAN
CLAMBER: After taking a 

MELEE action, this hero unit 
may take a free LEAP action.

3

bears_front16.indd   10bears_front16.indd   10 8/7/2022   18:08:578/7/2022   18:08:57

HERBALISTHERBALIST
BREW: Spend a MAGIC action 

to gain three rage.

2
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Spendere un'azione MAGIC per evocare la   bestia  invernale  nello spazio  terra di questo   eroe  (anche  se  occupato  dal  guardiano). Se questo   eroe  si  trova  sul  guardiano,  la    bestia invernale viene evocata nello spazio terra del guardiano. Mentre questo   eroe è in gioco, l'abilità della  bestia  invernale  costa un cubo rabbia in meno. 



Spendere due cubi rabbia per spostare questa bestia invernale   e un'unità  eroe ad essa collegata in un qualsiasi spazio terra. Possono essere  spostati da una locazione guardiano o da un altro spazio terra.STALK Spendere  due  cubi  rabbia  per  spostare  questa    bestia invernale in una qualsiasi locazione del guardiano. Può essere spostata da uno spazio terra SWOOP

Spendere due cubi rabbia per consentire a un altro  eroe  di compiere un'azione  LEAP gratuita. Questa azione non viene conteggiata nel limite di azioni per il turno.INSPIRE

Spendere  due  cubi  rabbia  per  costringere  il  giocatore  guardiano DECEIVE

Spendere due cubi rabbia per spostare il guardiano di uno spazio terra in qualsiasi direzione.

COERCESpendere  due  cubi  rabbia  per  pescare  due  carte.IMBUE

 
WHITE MOUSEWHITE MOUSE

COERCE: Spend two rage to 
move the guardian one ground 

space in any direction.2
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FROST LYNXFROST LYNX
DECEIVE: Spend two rage to 

force the guardian player to 
discard one random card.2
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SNOW HARESNOW HARE
IMBUE: Spend two rage 

to draw two cards.2
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NORTHERN GOATNORTHERN GOAT
INSPIRE: Spend two rage to 
allow another hero unit to 

take a free LEAP action.2
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TUNDRA WOLFTUNDRA WOLF
STALK: Spend two rage to move this 
winter beast, and a hero unit banded 

with it, to any ground space.2
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GLACIER OWLGLACIER OWL
SWOOP: Spend two rage to 
move this winter beast to 

any guardian location.2
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a scartare una carta a caso.
o da un'altra locazione del guardiano.

BESTIE INVERNALI



Ogni guardiano ha una serie unica di azioni e abilità che userà per sconfiggere i piccoli abitanti di Maul Peak. Esplorate diverse strategie per adattarle ai punti di forza di ciascun guardiano!  

CARATTERISTICHE GUARDIANI
	

	

	

	 QUAKE:  Infliggi  una  ferita  a  un  eroe  nello  spazio  di  terra  di  Saboso  - oppure - infliggi una ferita a tutti gli   eroi  congelati.  Non  rimuovere alcun token  ghiaccio  da  questi   eroi.FROST: Aggiungi un token ghiaccio a un  eroe  in  uno  spazio  di  terra  confinante che condivide un lato con lo spazio di terra di Saboso.TRAP: Muovete un  eroe  congelato  dallo  spazio  terra  di  Saboso  alla  locazione  CELL.  Rimuovete tutti i token ghiaccio da quell'  eroe.WHACK:  Rimuovere  un  eroe  da  Saboso  e  posizionarlo  in  uno  spazio  di  terra  confinante.  Se  in  quello  spazio  c'è  almeno  un altro   eroe,  infliggere  una  ferita  a  un eroe  in  quello  spazio  (può  essere  l'  eroe  appena  piazzato).MEND: Rimuovere una ferita da una locazione qualsiasi di Saboso. Questo può rendere un'azione disponibile.PREPARARE: Scartare una carta (se possibile), quindi pescarne due. Questa azione  
è

 sempre disponibile e non richiede di giocare una carta. 
SPECIALE
AZIONI COND. VITTORIA SETUP UNICO•	 Posizionare  la  figura  di  Saboso  
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• Saboso può aggiungere token ghiaccio agli   eroi.  Qualsiasi   eroe  con  uno  o  più  token ghiaccio viene congelato. Gli   eroi  congelati  non  sono  più  legati  alla  banda  e  non possono muoversi, compiere azioni o utilizzare abilità. • Alla fine del turno del giocatore eroe, rimuovete un token ghiaccio da ogni   eroe.  Il  giocatore può spendere un cubo rabbia in qualsiasi momento del suo turno per rimuovere un token ghiaccio da un  singolo   eroe.  Una  volta  rimossi,  i  token  brivido  vengono  restituiti alla scorta sul mat giocatore di Saboso.• Saboso può intrappolare   gli eroi. Gli    eroi  intrappolati  vengono  eliminati.  Se  la bestia invernale   viene eliminata, il Druid può comunque evocarla di nuovo. • Saboso può contenere un cubo potere. Il giocatore guardiano vince se ci sono quattro  eroi  intrappolati.  Tenere   gli eroi  intrappolati  nella  locazione  CELL  per  tenerne  traccia  durante il gioco. nello spazio LAIR. •  Posizionare  i  cinque  token  ghiaccio in dotazione sul mat giocatore  di  Saboso.Saboso è limitato dal numero di token ghiaccio in dotazione (5). 



	  

	

	

	

	 BITE: Infliggete una ferita a un  eroe  nello  spazio  terra  di  Veblyn. Se quell'  eroe  è  imbrigliato,  infliggete  due  ferite.   SPIN: Posizionate un token ragnatela in uno spazio terra adiacente.  WEAVE:  Spostate  un  eroe  con  una  ragnatela  da  uno  spazio  terra  adiacente  che  non  condivida  un  lato  con  lo spazio  terra  di Veblyn e lo spazio LAIR.  SKITTER: Rimuovete un  eroe  da  Veblyn  e  posizionatelo  nello  spazio terra di Veblyn. Poi spostate Veblyn in un altro spazio terra con un token ragnatela (se possibile). Questa azione non è disponibile se non ci sono unità eroe su Veblyn. MYSTIFY: Rimuovete un cubo rabbia dal giocatore eroe. Guadagnate un cubo potere. Il giocatore guardiano non può spendere potere per effettuare questa azione. Questo locazione non può essere bersagliata da azioni MAGIC. MEND: Rimuovete una ferita da qualsiasi locazione di Veblyn.  PREPARARE: Scartare una carta (se possibile), poi pescarne due.  
 

 

SPECIALE
AZIONI

SETUP UNICO• Posizionare Veblyn nello spazio LAIR. 	  
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• Veblyn può piazzare token ragnatela negli spazi terra. Qualsiasi   eroe  che  si  trovi  nello  stesso  spazio terra con uno o più token ragnatela è imbrigliato. • Durante il turno del giocatore eroe, quando un  eroe  imbrigliato  lascia  uno  spazio  terra,  il  giocatore eroe deve scartare una carta casuale per ogni token ragnatela presente in quello spazio (se possibile). Questo non si applica quando l'eroe salta da uno spazio terra sul guardiano. • Il giocatore eroe può distruggere qualsiasi token ragnatela con un'azione MELEE o MAGIC. Quando vengono distrutti, i token ragnatela vengono restituiti alle scorta sul mat giocatore Veblyn. • Veblyn inizia con una mano di cinque. Per ogni locazione SKITTER disattivata, la mano di Veblyn si riduce di uno. Se un luogo SKITTER disabilitato torna disponibile, la mano di Veblyn aumenta di uno. • Veblyn può contenere un cubo potere. COND. VITTORIAIl giocatore guardiano vince se ci sono tre   eroi  nello  spazio  LAIR.  Non  è  necessario che lo spazio LAIR contenga token ragnatela. Se tutti i token ragnatela sono già in gioco, rimuovete prima un token ragnatela da un altro spazio terra. Può rendere nuovamente disponibile un'azione disattivata. Questa azione è sempre disponibile e non richiede digiocare una carta. 
Veblyn è limitato dal numero di token ragnatela in dotazione (10).  • Posizionare due token ragnatela nello spazio  LAIR e gli altri token  ragnatela nella scorta   sul mat giocatore Veblyn.  



SETUP UNICO• Posizionare  Quagra  nello  spazio LAIR. 	  
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Spend an action to return all confusion cards from your hand to the confusion deck.

confusion_bear_front_01.indd   1
confusion_bear_front_01.indd   1

19/11/2021   12:47:42
19/11/2021   12:47:42

	

	

	 COMPEL: Spostare un  eroe  di  uno  spazio  terra  in  qualsiasi direzione -oppure- rimuovere un  eroe  da  Quagra e posizionarlo nello spazio terra di Quagra. Quando si gioca la carta DOUBLE COMPEL, le due azioni possono avere come bersaglio   eroi  diversi.EXTRACT: Costringe il giocatore eroe a scartare una carta a caso per ogni   eroe  nello  spazio  terra  di  Quagra.  Aggiungere  lo  stesso  numero di carte dal mazzo confusione alla mano del giocatore eroe.SABOTAGE: Infliggi una ferita a un  eroe  nello  spazio di terra di Quagra -oppure- infliggi una ferita a tutti gli eroi    in  una  banda.CONFUSE: Aggiungere una carta dal mazzo confusione al mazzo scarti del giocatore eroe.MEND: Rimuove una ferita da qualsiasi locazione di Quagra. Questo può rendere nuovamente disponibile un'azione disabilitata.PREPARARE: Scartare una carta (se possibile), quindi  pescarne due. Questa azione è sempre disponibile  e  non  richiede di giocare una carta.
SPECIALE
AZIONI
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• Quagra può aggiungere carte dal mazzo confusione alla mano o al mazzo degli scarti del giocatore eroe. Il giocatore eroe può spendere un'azione per riportare tutte le carte confusione dalla sua mano al mazzo confusione. •   Gli eroi  non  possono  infliggere  ferite  ad  altre  locazioni  di  Quagra,  a  meno  che  lalocazione CORE non sia disabilitata. • Quagra può contenere un cubo potere. COND. VITTORIAIl giocatore guardiano vince se esaurisce l'intero mazzo confusione. •  Posizionare il mazzo  il  confusione  di  otto  carte  accantoal mat giocatore Quagra. Utilizzare il mazzo  che corrisponde al clan eroe avversario.



AZIONI GNARL PREPARE: Scartare una carta (se possibile), quindi pescarne due. Questa azione è sempre disponibile e non richiede di giocare una carta.

SETUP UNICO
• Posizionare Trovak e Gnarl nello spazio LAIR. 	  

	   

	 A

• When you play a card with two moves, 

you must use one on Trovak and 

one on Gnarl. If you cannot use both 

moves, use one and ignore the other.

• When one guardian enters the other 

guardian’s ground space, even if its 

figure is lying down, gain one power. 

Power can be allocated to both 

guardians in the Cleanup Phase.

• You can only spend power from 

Trovak or Gnarl for that guardian’s 

unique actions. You cannot spend 

power from either guardian for 

MOVE actions or shared actions.

• When you spend power, add it to the 

power track instead of returning it to 

the supply.
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• When a guardian receives its last wound, it is exhausted and cannot take actions; lay its figure down flat and remove any power cube allocated to it. When a wound is removed from an exhausted guardian, it is revived; stand its figure back upright.

• When both guardians are in the same ground space, hero units can leap from any location on one guardian to the lowest location on the other.
• The hero player may spend two rage at any time on their turn to remove one power from the power track.

B
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MEND: Rimuovere una ferita da una locazione qualsiasi di Trovak o Gnarl. Questo può rendere nuovamente disponibile un'azione disattivata.
Il giocatore guardiano vince se riempie il tracciato potere con otto cubi potere spesi.  AZIONI TROVAK

• Quando si gioca una carta con due mosse, bisogna usarne una su Trovak e una su Gnarl. Se non si possono usare entrambe le mosse, perché uno dei guardiani è esausto o sul bordo della mappa, usarne una e ignorare l'altra. 	

	

	

	  
 

	  

	  

SPECIALE
 COMMAND: Infliggi una ferita a un  eroe  nello  spazio  terra  di  Gnarl.  Questa azione non è disponibile se Gnarl è esausto.  WIND BLAST: Rimuovi un  eroe  da  Trovak  o  Gnarl  e  mettilo  nello  spazio terra di Gnarl.  BECKON: Sposta Gnarl nello spazio terra di Trovak. Questa azione non è disponibile se Gnarl è esausto.  RUSH:  Muovete  Gnarl  in  uno  spazio  di  terra  adiacente  occupato  da  uno o più  eroi.  Infliggete una ferita a tutti gli   eroi  presenti  in  quello  spazio  terra.  Se  una  locazione RUSH è disattivata, l'azione RUSH corrispondente non è disponibile.  SHAKE : Rimuovete  tutti gli   eroi  da  Gnarl  e  posizionateli  negli  spazi  terra  adiacenti. Possono essere posizionati  nello  stesso  spazio  o  in  spazi  diversi.
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• Quando un guardiano entra nello spazio terra dell'altro guardiano, anche se la sua figura è sdraiata, guadagna un cubo potere. Il potere può essere assegnato a entrambi i guardiani nella Fase Pulizia. Trovak e Gnarl possono contenere un cubo potere ciascuno. • Si può spendere il potere di Trovak o Gnarl solo per le azioni uniche di quel guardiano. Non si può spendere potere per le azioni MOVE o per le azioni condivise. Quando si spendono cubi potere, li si aggiunge al tracciato potere invece di restituirli alla scorta. • Quando un guardiano riceve l'ultima ferita, è esausto e non può compiere azioni; stendete la sua figura a terra e rimuovete i cubi potere assegnatigli. Quando una ferita viene rimossa da un guardiano esausto, questo si rianima; rimettere in piedi la sua figura. • Quando entrambi i guardiani si trovano nello stesso spazio terra, gli   eroi  possono  saltare  da qualsiasi locazione di un guardiano alla locazione più bassa dell'altro. • Il giocatore eroe può spendere due cubi rabbia in qualsiasi momento del suo turno per rimuovere un cubo potere dal tracciato potere.COND. VITTORIA
AZIONI CONDIVISE

• Tenere una copia della carta delle regole speciali nelle vicinanze. • Dare una copia della carta regole speciali all'avversario.
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