Benvenuti intrepidi Avventurieri, siamo Grosuk e Poncha,

grandi esperti di Super Fantasy e Conoscitori-delle-Sacre-

Regole.

Come chi e Grosuk e chi e Poncha? lo sono quello piu bello

72 mentre Poncha & quello piu brutto!

2_Ora che abbiamo chiarito chi siamo, vorremmo spiegarvi
come entrare nel sotterraneo per affrontarci. Abhiamo sem-

¢ pre voglia di carne fresca... ehm... di nuovi amici!

Vi spiegheremo tutto Super Fantasy passo dopo passo.

A me I’ha spiegato Zur’ill che e tanto furbo e
% intelligente e ho capito piil 0 meno subito. A Poncha
invece I’ha spiegato Tatanka con la sua nobile voce: non (g

tamente.
Ora preparatevi ad entrare nei nostri sotterranei!

Contenuto .......cccceervvemeecsmensnnnns

In una partita a Super Fantasy si affronta una particolare Missione Preparazione del Gioco ............ 4
scelta dal Manuale delle Missioni (il secondo volume che trovate in ;‘;is:nideg" EP®i oot rescmesserrivae :
questa scatola), ma lasciatelo da parte per ora. MAOUMENLO. ..rerorrerrerers B
La partita e composta da un numero variahile di turni suddivisi in: Aprire una Porta .........ccoeeee. 7
- Fase degli Eroi: in questa fase userete i vostri Eroi, esplorerete il Sfondare un Barile .................. 1
sotterraneo e ucciderete i Mostri; :::'::;:::e U FOFZIBre cersposscee ;

- Fase dei Mostri: in que_stz! fase il gioco pr_endera‘l Ietteralmente_ vitaei Difendersi ............... g
Mostri si muoveranno, vi attaccheranno e arriveran- (1T TVE:T 9

no i loro rinforzi nel sotterraneo. Disarmare una Trappola .............. 9

Ogni missione ha un obiettivo comune a tutti i giocatori. Se riuscirete a ;Eﬁt:es'p“:;:::" """""""""""""" :g
raggiunqere I’obiettivo prima_ tIFI turno_ limite inflicato _dalla !\Ilis'rsione, Oggetti Magici T
aurete vinto. In caso contrario i Mostri, ouvero i Brutti Musi, vi avran- Piccoli Ritrovamenti ..................... 16
no sconfitto. La prima parte del regolamento contiene le regole genera- L1 71— 17
li per consentirvi di iniziare subito. Nelle ultime pagine trovate tutti gli ESPEFIENZa. oo 18
P approfondlm'eﬁtlf' W 1 X Versione Solo .........cccoeeverniernnnns 18
; \lersione Brutto Master ............... 19

Versione Arena .........ccoeceeevcmmrrinnns
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~ S}:‘egliete una missione da affrontare dal Manuale delle Missioni e ricostruite il sotterraneo comgin'dil‘:ﬁq nella Mappa. Poi aprite la:
pagina Bestiario della missione che avete scelto: questa pagina mostra tutte le caratteristiche dei. Mostri e dovra essere consultata *

frequentemente durante la partita.

y Se all’interno del Sotterraneo sono presenti Trappole, prendete tutte le tessere Trappola, mescolatele e formate una pila
a faccia in giu. Pescate quelle necessarie senza guardarle e posizionatele nei punti indicati sulla mappa della missione.
Potete rimettere le restanti Trappole all’interno della scatola senza guardarle.

Una volta preparato il sotterraneo, prendete tutte le tessere Oggetti Magici, mescolatele e formate una pila a faccia
in giil che andrete a posizionare vicino al sotterraneo in modo che sia facilmente accessihile a tutti i giocatori. Fate la

stessa cosa con le tessere dei Piccoli Ritrovamenti.

Prendete tutti i segnalini Dadi Scudo, Ferita, Auvelenato, Stordito, Congelato e Contrattacco, divideteli per tipo e mette-
teli vicino al sotteraneo in modo che siano facilmente accessibili a tutti i giocatori.

Prendete la plancia Segnaturni e posizionatela vicino al sotterraneo. Posizionate la tessera Turno Eroi
sullo spazio “1” e la tessera Fine del Gioco sullo spazio indicato dalla Missione che avete scelto.

Ogni giocatore sceglie un personaggio tra i 6 disponibili e:

1- prende la plancia dell’Eroe scelto;

2- prende tutte le Tessere Abilita di livello 11 e Ill con lo stesso nome delle ahilita presesenti
sulla plancia del proprio personaggio e le mette a faccia in su, come mostrato nell’esempio
riportato qui sotto;

3- prende 4 Cilindri e ne posiziona uno sullo “0” della barra dell’esperienza
e uno sul cerchio rosso di ogni ahilita sulla plancia;

4- prende tanti segnalini Punto Vita quante sono le vite del personaggio
(come indicato all’interno del cuore disegnato sulla plancia) e li posi-
ziona sopra il cuore stesso;

5- prende il suo personaggio e lo monta su una delle basette disponibili.

Tenete a portata di mano il Dado Fato e decidete guale sara I'ordine di
turno nella prima Fase degli Eroi. Posizionatevi all'ingresso di conse-
guenza, mettendo davanti gli Eroi dei giocatori che inizieranno a giocare
per. primi e dietro gli Eroi degli ultimi giocatori. Ogni Pedina Eroe occupa
esattamente uno spazio.
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Molti maledetti Eroi all’entrata del sotterraneo
perdono tempo. Guardano, fanno cose, esami-
nano mappe, discutono fra loro... | grandi capi
dicono che “pianificano una strategia”.
Cosa sia guesta strategia non lo so, ma
quelli che usano gquesto grande potere
solitamente ci distruggono, gli altri
non arrivano alla fine del sotterraneo.

& » e .
I gioco & suddiviso in turni. Ogni turno inizia con la Fase degli Eroi
dove potrete agire e usare i vostri personaggi e si conclude alla fine

- della Fase dei Mostri.

FASERTEGLIREROS!

In ogni Fase degli Eroi dovete decidere I'ordine di turno con cui
attiverete i vostri personaggi. Discutete tra voi e decidete chi sara
il primo giocatore. Appena guesto giocatore avra finito di svolgere il

suo turno, decidete chi sara il secondo tra i giocatori rimanenti e cosi
via. La Fase degli Eroi termina non appena tutti i giocatori hanno svolto il proprio turno: nessun giocatore puo svolgere due turni in

una sola Fase degli Eroi. Lordine di turno puo cambiare ad ogni Fase degli Eroi successiva.
Durante il proprio turno, ogni giocatore ha a disposizione una Scorta di 6 Dadi Azione con cui svolgere una o piul azioni.

&> Come funzionano i Dadi Azione? Sono piu
complicati di una Trappola di Tatanka!
Hanno 6 facce e ogni faccia mostra

un potente glifo:

¢—— Questo glifo vale 1.

= Questo glifo vale 2

Questo glifo rappresenta il valore della carat-
* teristica del personaggio usata dall’azione che

state eseguendo!
Esempio: trovate una Porta e la volete sfondare (For-
za). Sicuri di voi, decidete di tirare 3 dadi e ottenete 2
Spade, 1 Spada, Stella. Se il vostro personaggio e Zoe,
la Stella vale 1 (Zoe ha Forza 1) e il tiro vale 4 in totale
(2+1+1). Ottenete un hel fallimento e la Porta rimane
ferma dov’e. Se lo stesso tiro lo avesse fatto Zanvor, la
cui forza e 4, avrehbe ottenuto 7, ouvero un successo

e la Porta si sarehbe frantumata!

& Le azioni possihili sono le seguenti:

b (pag. 6)
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Per suolgere un’azione, il giocatore dichiara quale vuole
eseguire e quanti dadi della sua Scorta vuole tirare. Una volta
tirati questi dadi non possono essere piu usati per altre azioni
durante questo turno. Quando non ci sono piu dadi nella Scorta
del giocatore, il suo turno e finito. Potete fare la stessa azione
piti volte in un turno, finché avete Dadi Azione disponibili.
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Muover5| all’interno del sotterraneo & semplicissimo!

Tirate quanti dadi volete dalla vostra Scorta: il risultato rappresenta il numero massi-
mo di caselle di cui potete muovere il vostro Eroe all’interno del sotterraneo durante

questa azione. Se al termine della vostra azione di movimento vi avanzano ancora delle ret (Bmﬂ]a:m[t’tmdmmae R |
caselle da usare, sono perse: in ciascuna azione di movimento non potete accumulare _d]imm;:ﬂn%:]@@m ‘ { G
movimento da usare in futuro. Alcuni oggetti nel gioco ostacolano il passaggio. Durante @ |
un’azione di movimento non potete attraversare: MIEUEEI}JEE]@E@ELIID ntacola»

utilizzare|ultir
nella prossima pagina. @EﬂJIﬂiDGJEﬂl

- MOSTRI: hanno tutti una Zona di Blocco con cui bloccano il movimento degli Eroi (vede- _RHHEURNI[Ntl ;"
te qui sotto).

- PORTE: vanno sfondate o scassinate prima di procedere oltre: scoprirete come farlo

N
- ERDI: pianificate con attenzione i vostri movimenti per non trovarvi incastrati all’interno L/
delle Stanze.

- ARREDAMENTI: tutti gli oggetti disegnati qui a lato.

- OGGETTI: tutti gli oggetti di legno come Colonne, Forzieri, Barili.

Tutto il resto, come Leve, teschietti, forconi, ossa e altro, non ostacolano il passaggio.
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Tutte le Porte del sotterraneo sono chiuse a chiave e |mped|scono agli Eroi di prnsegulre oltre.
Tutte le volte che si incontra una Porta si pud provare ad aprirla in due modi:

= YRN8 un po’ di sana astuzia non guasta mai (Stella vale Astuzia);
| = un po’ di forza bruta aiuta sempre (Stella vale Forza).

Per poter aprire una Porta dovete essere in una delle 4 caselle inmediatamente adiacenti ad
essa, mentre non potete farlo da una casella in diagonale. Dichiarate se intendete scassinarla
o sfondarla, dopodiché scegliete quanti dadi tirare dalla vostra Scorta ed eseguite un Test su
Forza o Astuzia. Se ottenete almeno B, la Porta @ aperta: potete prendere la Porta e rimuover-

En::;;a la dal gioco. Vi starete chiedendo se potete richiudere le Porte? La risposta e no: una volta

|| tutalelHeIena 2)! fa",w aperte le Porte restano aperte. | nostri Eroi non sono ahbastanza educati (o furhi) da richiu-
N freme per,l’attesa @dﬂ derle dietro di loro.

/ ﬂ ﬂ%@&%ﬂ | Attenzione: scassinare una Porta non sveglia i Mostri all’interno della Stanza. Sfondare una

Eaﬂammﬂamm{aé | Porta invece attira la loro attenzione e li sveglia. Per informazioni consultate pag. 10.

{ ©, FRTEER (Y [EAR DRECRFORZA

Se siete stati attenti avrete scoperto che i Brutti Musi nascondono Piccoli Ritrovamenti

| ' all'interno dei barili sparpagliati nel sotterraneo. Per poter prendere i Piccoli Ritrovamenti

dovete sfondare il barile che li contiene. Muovetevi in una casella adiacente al barile, anche
in diagonale, ed eseguite un Test su Forza. Se ottenete almeno 6 il barile e sfondato. Pesca-
te a caso un Piccolo Ritrovamento e posizionatelo a faccia in su all'interno dello zaino, sulla
plancia del personaggio. Lo zaino puo contenere fino a 2 Piccoli Ritrovamenti.

Per sapere come funzionano i Piccoli Ritrovamenti in dettaglio consultate pagina 16.
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mammmﬂm | Se siete stati ancora piu attenti avrete scoperto che i Brutti Musi nascondono gli Oggetti
mm&amﬂﬂhmﬂammm@dﬂﬂi@- Magici all’interno di forzieri posizionati in punti strategici del sotterraneo.
~< Gﬂﬂgmﬁ] Stellaleld!Spade: Per poter prendere gli Oggetti Magici dovete scassinare il forziere che li contiene. Non &

[iama,ﬂ]ﬁmbﬂd](ﬂ:o@ﬂnﬁﬂm possihile sfondarlo! Muovetevi in una casella adiacente al forziere, anche in diagonale ed
" eseguite un Test su Astuzia. Se ottenete almeno 6, il forziere @ scassinato. Pescate a caso
- dﬁ@ﬂﬁ:mﬁmw un Oggetto Magico: potete equipaggiarlo, inserirlo nello zaino se & vuoto oppure scartar-

dPing|eintentoad aprire|un|BauleXTira A% lo. Per sapere come funzionano gli Dggetti Magici in dettaglio, consultate pagina 15.
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SNATTACCART 7E rsiralilamng;n
Finalmente arriviamo al combattimento! Ouviamente in Super Fantasy potete, anzi dovete, attaccare i Brutti Musi.
Per attaccare un gualsiasi hersaglio dovete:

NISCEGLEREALIARMA CURATTACCAR TN NNCHARAR LY B I RS AGLORIEILATTACED
E' importante dichiarare con guale arma state eseguendo I'at-
tacco. Il'tipo di arma determina anche il tipo di attacco che state

effettuando e la Caratteristica che userete come Stella.
Esistono 3 tipi di Attacco:

ORI T CCOYCORPORANCORED) ZNICONTROLLARLESNBONUSESULLIARMA!

- ol Controllate i bonus sull’arma che state usando. Alcune armi
uttelie g con FORZAICOME l:a|:a_tter|st|ca potrebbero darvi un bonus all’Attacco (esempio: Attacco +2),
SOND i che_ eﬁ_e o eaacchi el oppure potrebbero permettervi di recuperare alcuni Dadi Azione.
L I.I raggto rlportato‘sulle armipergli Per maggiori informazioni sugli effetti degli Oggetti Magici con-
attacchi a corpo a corpo e sempre 1.

sultate pag. 15.
ANDESTANZA T RARIAADADS
Tutte le armi con MIRA come Caratteristica

: b Scegliete quanti Dadi Azione tirare ed eseguite I’Attacco. Per
R sono armi che effettuano attacchi a distanza. 1. copire il Mostro dovete ottenere almeno il suo valore di
P);nn;:‘l‘}’f;;{uf:&:: Il raggio Liportato sulle armi per. gli attacchi a  ppotesione. Ogni Mostro ha il suo specifico valore ed @ riportato
distanza pud essere 2 0 3. nel Bestiario della Missione che state affrontando.

e R A TTACCORMAL Hdq) Se raggiungete la sua Protezione, infliggete 1 Ferita al Mostro.

v Tutte le armi con MAGIA come Caratteristica Nellcasol Mostr_o raggiunga 0 ELunt:_H "E.’ ellm_llnate !a pedmaf dal
: : i sotterraneo. Altrimenti segnate la|Ferita mettendo,un segnalino o

< sono armi che effettuano attacchi magici. = ST A - W -
N ||l e e e lle armi nar alifatta cchi Ferita u!clno‘al Mastro. Se non raggiungete la[sua|Protezione,s ¢
o, g Reed "\ avetelfallito)lattacco. “*a % ¢ A ‘o
recul eﬂ., - < A .’.-\ _ P

magicipuojessere 1,203." o/
71 - 2 i

Scegliete con cura il vostro bersaglio in base al raggio della

vostra arma (raggio pag. 16), alla sua Protezione e alla guantita
di Dadi Azione che avete ancora nella vostra Scorta.

Aftacco 2
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Ogni tanto dourete pensare anche a difendervi dagli Attacchi dei Brutti Musi. Di hase ogni Eroe e automaticamente colpito dai Brutti
Musi: se non vi difendete o non avete armature/scudi, ogni attacco dei Brutti Musi infligge 1 Ferita. Durante il vostro turno potete
scegliere di tenere alcuni dei vostri Dadi Azione da parte per la Fase dei Mostri. Per ogni Dado che decidete di scartare per effet-
tuare guesta azione, prendete 1 segnalino Dado Scudo e posizionatelo sullo scudo in alto a destra della vostra plancia Personaggio.
Maggiori informazioni sul funzionamento della Difesa le trovate a pag. 11.

NCARCORS RCIMNAG;A

Speciale del vostro Eroe. Decidete guanti Dadi Azione usare dalla
vostra Riserva e tirateli. Aumentate il livello di energia di un’Abilita
Speciale di tanti spazi quanto il risultato del vostro tiro.

Attenzione: potete caricare solo un’ahilita alla volta. Se avete degli
spazi in eccesso percheé I’ahilita ha gia raggiunto il limite massimo
di carica, gli spazi extra sono persi! Anche in questa azione la Stella
aggiunge un livello extra di carica. Per maggiori informazioni sulle
Ahilita Speciali, consultate pag. 13.

o050 Ty ARERTARELCLUMAE RS TU 230,

Durante le vostre esplorazioni potreste incappare in gqualche Trappola
piazzata dai Boss dei Brutti Musi. In questi casi avete due possibilita:
farla scattare (aprendo il Forziere, aprendo la Porta o passandoci
sopra) oppure potete. tentare dhdlsattluarla Muovetevi in una casella
P ad_iacente alla;Trappola ed esegulte un Test su Astuzia. Se ottenete O N e S ey e g
B ,aalmeno b6 la é"dlsattwata Potete prendere Ia tessera es Tatanka. Zur'ill o D 7 hak P ap
_ scartarla senzalapplicarne] gllleffettl Per's sapere come funzmnano I‘, atania.Eariie Lorles
consultate]pag}17? Py = ‘ Non é detto quindi che serva caricarsi!

Durante le lunghe notti d’estate Zur’ill

ama raccontare la storia del Potere della
Stella a tutti i piccoli Brutti Musi. Pare
che queste storie li divertano molto (sto parlando
di Zur’ill e Tatanka, non dei piccoli, che invece
stanno rannicchiati ore e ore nelle loro tende a
piangere, spaventati e allarmati).

Per farla breve, voi impavidi Eroi avete il Potere
della Stella che da energia ai vostri super-mega
poteri con i quali fate solitamente un sacco male.

Tutte le volte che tirate Stella in un gualsiasi Test
(Movimento, Attacco, Scassinare ecc.) aumentate
di uno spazio di energia una vostra Ahilita. Se le
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“l ‘ 1z211... Eh! Cosa? Eroi? Dove? Ero attentissimo! Le
Stanze Addormentate? Semplicissimo! Non tutte
le Stanze del sotterraneo sono attive. A stare

li ad aspettarvi ci viene sonno e solitamente ci
addormentiamo.

Tutte le Stanze contrassegnate da un segnali-
no Addormentato non sono considerate in

B gioco. | Mostri in queste Stanze non agiscono
A durante la fase di Mostri ma dormono: cer-
cate di non svegliarli tutti insieme!

: : 0
llna volta che tutti i giocatori hanno eseguito le loro azioni e il
momento di far entrare in scena i Brutti Musi!

FASTRIEIMOS TR

In questa fase il sotterraneo prende vita: i Mostri si muovono,
appaiono nuovi rinforzi dai Portali del Viaggio Bruttomusico e orde
di nemici attaccano i vostri personaggi!

La fase dei Mostri si compone di 4 passi da eseguire in ordine:

ﬂo LE m Si controlla se le Stanze Addormentate si attivano! ' NS
'80 4ﬂ Arrivano i rinforzi dai Portali. MOST“I G“n Bl

&, E, - | Mostri si muovono e attaccano. ﬂ@ggﬂjlmﬂg@fﬁﬂ@ﬂm@:@
Q}Q E’% m}ﬂ m - Si rimuovono i segnalini ormai inutili. @mﬂm

Emmnma:%

Q @Gijl;]i{; Eﬂm
INISVEGLAR LIRS TANZT mmmmmdﬂ
Solitamente all’inizio del gioco guasi tutte le Stanze del sotterraneo sono addormentate. Emmm;%;ﬂﬁ
Una Stanza addormentata si attiva SICURAMENTE se almeno un Eroe e entrato nella ﬁmnﬁa@m

Stanza, se gli Eroi hanno sfondato una delle Porte della Stanza nella fase precedente o piojquifsotto3

se Luckylock ha sfondato una parete della Stanza con la sua Abilita Speciale. Il rumore
dei comhbattimenti nelle Stanze vicine PUD' svegliare una Stanza: tirate il Dado Fato

per. ogni Stanza addormentata adiacente e comunicante alla Stanza in cui avete ferito
almeno un Mostro durante la precedente Fase degli Eroi. Se il simholo uscito sul dado
corrisponde all’icona Sveglia di almeno uno dei Mostri all'interno della Stanza, rimuove-
te il segnalino Stanza Addormentata: tutti i Mostri presenti sono ora considerati attivi.

MAPPRIOND

In tutti sotterranei di Super Fantasy esistono dei Portali del Viaggio Bruttomusico come quello raffigurato
qui a lato. Dovete controllare guanti rinforzi arriveranno ai Brutti Musi: per ogni Portale tirate il Dado Fato
e confrontate il risultato con la tabella della Missione che state affrontando. Il numero rappresenta quan-
ti Brutti Musi compariranno sul Portale. Prendete i Brutti Musi e posizionateli sul Portale partendo tlglla .
casella in alto a sinistra e continuando in senso orario. Se non ci sono Brutti Musi dlspomhlll [owero sono - -
tutti nel sotterraneo) o il Portale & pieno non compariranno ulteriori,rinforzi. ' #{ LA
I Brutti Musi che escono,dal Portale sono considerati addormentati solofse sonojall’interno. di Stanze addor-
A & ¥,
- mentate. Se un Mnstro attivo entra in una Stanquaddormentata la sueglla immediatamente,




Molte volte, mentre ci muoviamo veloce-
mente per i sotterranei ci troviamo di
fronte ad atroci dubbi. Meglio andare a
destra e affrontare quello grande e grosso o gira-
re a sinistra e attaccare guell’innocua hamhina?
Molti di noi sono morti nell’indecisione. Ma Zur’ill
ha trovato la soluzione e ci ha dato uno strumento
veloce per scegliere dove andare: il potente Dado
Fato! Tutte le volte che siete indecisi su guale Eroe
farci attaccare o verso guale Eroe farci muo-
vere, tirate il Dado Fato e confrontate il colore

del risultato con i nostri possibili bersagli. Se il
colore uscito e uno degli Eroi, ci muoveremo/at-
taccheremo quel hersaglio. Se invece il colore non
rappresenta nessuno degli Eroi, fate riferimento
al nostro Comportamento: colpiremo il primo da
sinistral

g, CRIVALEY [, Oedise

Se piu mostri sono

alla stessa distanza
si attivano in ordine movimento del Mostro.

Questo & |I simbolo

¢ .che deve uscire sul o
Dado Fato per é

svegliare il Mostro.* -

te
bloccano o meno il /*

crescente.
BRUTA uuso

é

COMPORTAMENTO
Lordine di

preferenza di | si tirano per

bersaglio del i Mestro.
Mostro.
EASS;] PAOTVZSONE
Di quanti La protezione
spazi muove totale del
il Mostro.

Mostro.

Questo é il valore
della Stella
quando tirate i
Dadi Azioni del Mostro.

@uante Ferite
puo ricevere
il Mostro.

Ogni Mostro presente in una Stanza attiva si muove del numero di caselle riportate nel suo valore di Movimento utilizzando il per-
corso piu breve possibile. Si muovono prima i Mostri piu vicini agli Eroi e poi i piui lontani. In caso di equidistanza muoveranno per
primi i Mostri con il valore di iniziativa piu basso. Come scegliere il percorso piu breve? Niente di piu facile! Calatevi momentanea-
mente nei panni del Mostro che state muovendo, come se fosse il vostro personaggio e cercate di portarlo il piui vicino possibile al
vostro hersaglio (PEroe pill vicino). Nel caso in cui il Mostro sia equidistante da piu di un Eroe hersaglio, affidatevi al Dado Fato per
scegliere verso chi si muovera il Mostro. Se anche il Dado é incerto seguite il Comportamento del Mostro. Se dopo il movimento il
Mostro ha almeno un Eroe nella sua Zona di Blocco lo attacca. Tutti i Mostri attaccano a raggio 1.

SR ROINBERSAGLCYNONEHANSECNGEININNADIFSCUDORSULLARSUARRLANGEA:

I’attacco e un successo automatico. |l giocatore che controlla I’Eroe hersaglio perde 1 Punto Vita.

SINNEROHBIASAGLOYHANAEMENORESECGNAEINORTADIFSCUDONSULLANS UARPLANCA
il giocatore che controlla ’Eroe deve decidere quanti segnalini scartare. Ogni segnalino scartato corrisponde ad un Dado Azione che
il glocatnre potra tirare  ner difendersi. Decisi gquanti Dadi Azione tirare, il giocatore effettua il tiro (Stella vale come Difesa) e ottie-

ne la sua Protezione contro questu Attacco. Poi tirate i Dadi Azione per ottenere il valore del suo Attacco. Se il valore dell’Attacco e

o uguale 0 superloré' aIIa Protezmne deII Eroe, i Eroe e colplto e perde 1 Punto Ulta
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da un povero Brutto Muso a prodi Eroi come voi.

GEBEEUQ Etﬂ m m . ‘ Quando arriva il momento della Fase dei Mostri,
\@ UNRE m 0] m \VETAR ] Bl per favore, non staccate il cervello come quando

vedete un Brutto Film al cinema! Abbiamo una
E' morto? No! Gli Eroi non muoiono mai: semplicemente si pren- dignita anche noi! Cercate di usarci al massimo:
dono una Pausa. Tl_lttau!a eun pun!o a fa_vore dei B.ru_ttl _I\Ilu5|. preferiamo anche noi muoverci in diagonale anzi-
Spostate |I.segnalmo dllFme del Gioco di uno spazio ||!d_|etro ché che a Zig-Zag e amiamo molto scaraventarci
sulla plancia Segnaturni: ora avete meno tempo per finire la vo- in corpo a corpo con piii Eroi possibile. Se siamo
stra missione! Sdraiate a terra la pedina dell'Eroe: questo Eroe

o R ) B - . attivi, ci piace correre tutti all’azione e non
non e piu un bersaglio valido per questa Fase dei Mostri. rimanere da soli negli anfratti bui dei sotterra-

Cﬁ: m mﬁ m S nei. Calatevi nei nostri panni: meglio ci userete,
Q Sl pil divertente sara la vostra partita.
Quando tutti'i Mostri si sono mossi e giunto il momento di fare r )

piazza pulita dei segnalini non piu utili. Tutti i giocatori scarta-
no dalla propria plancia tutti i segnalini Dadi Scudo che sono
rimasti inutilizzati. Scartate anche i seguenti segnalini: For-
tezza, Lupo, Mirino e tutti i segnalini Stato dei Mostri. Tutti i Personaggi sdraiati in questa Fase dei Mostri tornano in piedi e pronti
all’azione: ricaricate tutti i loro Punti Uita.

La Fase dei Mostri @ completata. Siete pronti ad iniziare una nuova Fase degli Eroi: spostate il segnalino Turno degli Eroi sulla plancia
Segnaturni di uno spazio in avanti. Avete ancora poco tempo per. completare la vostra missione.

1SERE;0) e VAN B O o GO VN

i Fase{de ostrle BFut Musi Sono prontaatsczareli g Y ,
Ses oS g D cornol @\
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nessuno)deildue|Eroi e[di(quel colore:{Controllate]il Comportamento|del (GranGrugnole/scoprite|che | preferisce|attaccare) le|ragazzine|
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ABaLATA' SPECIHI-I

. A (
Come abbiamolvisto)ilnostriEroi hanno una Sl!l‘le‘llI/Ahlllta :Speciali- |

che pos's@utlllrzvzwa"re per ottenﬂe > Bonus durante la missione.
Ogni Eroe inizia con3 Ahlllta-Spgclall hase descritte sulla plancia
del suo personagglo ‘Le Abilita Speciali possono essere attivate

(durante il turno dell’Eroe soltﬁe il livello di potere dell’Abilita & al

massimo, ovuero se il segnalmo ha’raggiunto il cerchio contente
. la Stella. Se volete attivarla, scaricate I’Abilita riposizionando il

Cilindro sul primo livello di potere (quello rosso) e usufruite dei

honus descritti. Tutte le Abilita Speciali vanno utilizzate prima di

effettuare il test/tiro a cui conferiscono il honus. Puoi usare un’A-

hilita Speciale che non richiede l'utilizzo di Dadi Azione anche se
hai esaurito la tua Scorta (es. Teletrasporto Istantaneo).

Le Ahilita Speciali si caricano passivamente durante la partita (ogni
Stella ottenuta su tiro dadi qualsiasi fa salire I'energia di un’Abilita

Speciale a scelta di un livello) o attivamente utilizzando I’azione
Caricarsi. Se un’Ahilita Speciale fa riferimento alla Stanza si deve
considerare la tessera sotterraneo in cui ci si trova.

Di seguito trovate approfondimenti sulle Abilita Speciali nel caso
sorgessero dubbi durante la partita.

ABIEYTARD] (GUERRERD)
ASSAETONBRUTRLE

Barka assale un nemico con violenza inaudita: questo movimento e gratuito

e non richiede I'utilizzo di Dadi Azione. Barka deve Attaccare subito dopo il
movimento, ma riceve un bonus all’Attacco.

URLOJDINGULRRA

Barka lancia il suo urlo di battaglia: un misto tra un ruggito e una sequela

di insulti alle mamme dei Brutti Musi. Guadagna segnalini Dadi Scudo per la
successiva Fase dei Mostri. A livello I, obbliga un singolo Mostro nella Stanza
ad attaccarlo. Durante la Fase dei Mostri, il bersaglio ignora le normali regole
sul movimento/attacco, auvicinandosi il piti possihile a Barka e, se puo, lo
attacca. A livello 1 e Ill effetto @ su tutti i Mostri presenti nella Stanza.
Inoltre ogni Ferita provocata a Barka da un Mostro sotto Ieffetto di Urlo di
Guerra conferisce all’Eroe 1 Punto Esperienza. ATTENZIONE: ha effetto solo sui
Mostri presenti nella Stanza nel momento in cui viene usata I’abilita e non sugli
eventuall nuovi rinforzi. ¥ 4

L unn .

spustandnll fml:a 3 caselle. A secunda del Iluelln dell’A-»

mmmcm@m'

a4 ﬁ'lsultatn deII’Attaccn con la protezione dei vostri, hersagll
il Eﬂlﬁﬂm@ alcuni oggettl che ml:lontra sul(suo tragltto Si . - .

X ESEM ella dmﬂiéﬁ'l; siifa &?Ig]
tante: 1l guerrlero decide dilusare)il(suojUrio :ai::?::m. \
Gran Gruﬁme enella Stanza ohhllgarlu adlattaccario P2}

Scarlca jil| livello]dif energla » Y
“gialla)® Dopodmhe,
al M:U:S: II Ottiene
p gl a[m Brutale dﬁﬂm
lfreccla

mancava per. puterln
Scarﬁl’ahlllta Brutale
wlfreccia Blu) EI;D

Suo mommento
Q attac'c‘irlo con [HDE“E]IIIB
+3|Attacco:t

Tirali|Dadi mamm
Min| tntale 0+3=17, mal

k“““ e ahhastanza'

D3 (BiSTOLEROY
BULLETRTANSE

Quando la situazione si fa critica il tempo intorne a Luckylock rallenta, permet-
tendogli di muoversi a velocita pazzesche e di effettuare incredibili acrobazie.
Luckylock si sposta di alcune caselle: questo movimento é gratuito e non
richiede P'utilizzo di Dadi Azione. Se al termine del movimento Luckylock non

@ all’interno di alcuna Zona di Blocco ottiene dei segnalini Dadi Scudo per la
prossima Fase dei Mostri. A Livello 11l ottiene anche un honus a Mira.

Luckylock scarica una raffica di colpi in tutta la Stanza (solo che il primo gli
serve a prendere le distanze). Tutti gli Attacchi oltre al primo ottengono un
honus. A Livello Ill, Luckylock puo scegliere di scaricare tutta la raffica di colpi
su un muro della Stanza. Se scegliete questa opzione, prendete una tessera
Muro Devastato (ce ne sono 3 disponihili) e piazzatela su un muro che divide la
Stanza da una adiacente. Et voila! A che servono le Porte?

DoEe;08iUoco
Luckylock puo sparare simultaneamente con entrambe le pistole. Potete sce-
gliere se colpire un solo Mostro con un honus all’Attacco o se attaccare simul-

taneamente :Iue hersagli. In questo caso, il tiro di Attacco e uno solo: decidete
guanti Dadi, Azmne usare e tirate. Applicate gli eventuali honus e confrontate il
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Helena manda il suo fedele lupo ad infastidire il hersaglio. Si sa, con un lupo
attaccato ad un braccio e piu difficile combattere! Contrassegnate un Mostro
distante fino a 3 caselle con il segnalino Lupo. Nella prossima fase dei Mostri,
guel Mostro subisce una penalita al suo attacco. A Livello Il congela anche il
hersaglio (per gli status, cosultate pag. 17). Questa Abilita ha effetto fino al
termine della Fase dei Mostri. Poi il segnalino viene scartato.

W RANNEALLBLE

Helena e in grado di concentrare tutta la sua attenzione su un singolo her-
saglio. Contrassegnate un Mostro distante fino a 3 caselle con il segnalino
Mirino. Finché /il Mostro e contrassegnato, Helena riceve un honus a tutti gli
Attacchi portati nella Fase degli Eroi a quel hersaglio. Questa ahilita ha effetto
fino alla fine della Fase dei Mostri quando il segnalino viene scartato.

[EEED [P

Nessuno pud muoversi agilmente e delicatamente come gli elfi e anche Helena
ne e in grado... ogni tanto! Attivata questa ahilita, Helena puo ignorare le Zone
di Blocco fino alla fine del turno. Inoltre a livello Il e 11l ottiene un bonus a
Mira se al termine del suo movimento e fuori da qualsiasi Zona di Blocco. A
livello 111, recupera anche un Dado Azione: riprendete un Dado Azione gia usato
e aggiungetelo alla vostra Scorta per guesta Fase degli Eroi.

ABEVT RO RZANVORE(DUELLANT L)
BZ0okAYCONTUNDENTH

Zanuor puo usare il suo Bazooka Contudente se e in corpo a corpo con un solo
nemico. UAttacco Corpo a Corpo successivo guadagna un honus.

Zanvor, balza contro il nemico per ingaggiarlo in un violento Corpo a Corpo. Il
movimento deve terminare nella Zona di Blocco di un Mostro. A livello Il e lII,

’Eroe guadagna un bhonus per tutti gli attacchi portati verso quel Mostro nella
Fase degli Eroi corrente.

SINZANUNANGAAN
Zanuor si scaraventa contro il nemico con furia omicida e impeto nanico. Se
il suo primo attacco va a segno, il nemico e cosi shilanciato che Zanvor pud
portare subito un secondo attacco gratuito! | dadi indicati sulla tessera sono
extra: puoi aggiungere altri Dadi Azione o honus a guesto secondo attacco. 0

m FEECUE * g
Zoe puo richiamare I'antica magia che awnlge il mondo intorno a Im Lutilizzo .

di questa abilita le conferisce un honus all’Attacco che sta effettuando. A livello
11l stordisce il bersaglio (per gli status consultate pag. 17).

ILETRASPORTORSTANTANO)

Conta fino a tre, opla! Siamo da un’altra parte. Zoe puo usare questa Abhilita per
spostarsi all’interno della Stanza. Questo spostamento non conta come Mouvi-
mento e ignora gualsiasi Zona di Blocco. A livello Il e lll, lo spostamento puo
essere fino ad una Stanza adiacente a guella dove e presente Zoe: in questo
caso, puoi mettere il hersaglio dove vuoi all’interno della nuova Stanza.

coNosciNzafoscuan

Ad avere a che fare con la magia ci si deve sporcare le mani ogni tanto. Zoe &
in grado di accedere a conoscenze oscure e farle fluire per lanciare automa-
ticamente gli incantesimi contenuti nei Tomi. Auando attivate guesta abilita a
livello 1l dovete tirare il Dado Fato e potreste recuperare un Dado Azione gia
usato in questo turno e di aggiungerlo alla vostra Scorta per questa Fase degli
Eroi. A livello Ill, oltre a recuperare un dado, potreste anche recuperare 1
Punto Vita perso.

ARGEENGH(CMBRAY
ATTACCORFURTAVD

Yang-Ping e un cacciatore esperto come un felino (1/3 delle volte). Buando at-
tiva questo potere ed e alle spalle di un auversario ottiene un bonus all’Attacco.
A livello 11l il suo attacco infligge 2 Ferite anziché 1. So che ve lo state chie-
dendo. Se Yang-Ping & equipaggiato con un Oggetto Magico in grado di fare una
Ferita addizionale e attiva questo potere, fa in tutto 3 Ferite.

PASSONOMBRA

La sua meta demoniaca gli permette di diventare invisibile per brevi momenti.
Di base, I'Abilita gli conferisce la possibilita di muoversi ignorando le Zone di
Blocco. A livello Il e 1l puo passare attraverso le caselle occupate da Eroi,
Mostri e Porte.

DANZANDRLAN) )

Grazie alla sua meta umana, dlscendente‘ di un antlca stirpe di ninja, Yang-Ping
onus, datl dall’Abilita sono

puo eseguire una danza di fendenti mortali:jTut
attivi fintanto che Yang-Ping rimane adia
s?es.ie'te in'corpo a corpo con due Mostri'e
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perso'naggl, dei Bruttl Mu5| s} ma ci mancano ancora gli I]ggettl Maglcl' '

Scassinado i fnrnerl potretelpescare oggetti con cui equipaggiare il vostro . ) : ) (/55 ' pOSIZIONE
[personaggio. Ogni tessera'llggettn Maglco va posizionata su uno dei tre spazi 1 U & indicalquale)

equipaggiamento dell’Eroe. Potete avere al massimo 2 oggetti in mano e @ R sp
. un’armatura indossata. Se nello spazio in cui volete posizionare il nuovo Og- )
getto Magico e gia presente un’altra tessera, dovete scartare la precedente 0 | #Ng i Attaw ’
spostarla temporaneamente nello zaino: lo zaino puo custodire un solo Oggetto == =N f,,?,f danno in pit.
Magico ed unicamente se é vuoto. ’

Alla fine del vostro turno potete scamhiare liheramente le posizioni dei vostri
equipaggiamenti, scartarne gualcuno o passare gualche Oggetto Magico ad e 4
altri Eroi presenti nella vostra stessa Stanza. mm

Gli Oggetti Base disegnati sulla plancia non si perdono mai, anche se diventano |
inutilizzabili quando coperti da un Oggetto Magico. / T iad Dﬂnl BCUUO
Esistono tre categorie di Oggetti Magici: Armi, Armature/Scudi e Tomi. ™ \ ﬂlﬂf@ lzlfaE 'Ilaﬂnc II::""II
AR } ol fﬂmﬁmﬂ,
Un'arma aggiunge potenza al vostro attacco ed é caratterizzata da una Posizio-
ne, una Caratteristica, un Bonus Speciale e un Raggio (vedi prossima pagina). - ) ‘ pos,zloui

Armature e scudi aiutano il vostro Eroe a proteggersi dagli attacchi senza

sacrificare Dadi Azione. Il numero riportato sull’icona scudo dell’Oggetto Magico | / : Se subisci un danno: I-oggett @ﬂh Y ¥
. . gt : o Saetta): fai un \’.IdIB

rappresenta il numero di Segnalini Scudo da aggiungere alla vostra plancia a fine Fato 0(ﬁm ajtaccante.

turno. La differenza tra scudi e armature @ molto semplice: i primi coprono uno dann! q ip gg

spazio mano, le seconde vengono indossate. o BONUS SPEC.RLE

OMj} [tniﬁ'ﬁ@j]id}m
All'interno dei Tomi sono presenti antichi e potenti sortilegi. Per utilizzare un I]IGlﬂ.'r@
Tomo é richiesto di eseguire un Test su Magia (Stella vale Magia). Decidete guan- A _
ti Dadi Azione utilizzare ed effettuate il tiro: se ottenete piu di 6 I'incantesimo e AN - pOSIZIONE

stato attivato e otterrette gli Effetti descritti. Il hersaglio del Tomo deve essere

AN
O

ad un massimo di tre caselle di distanza dall’Eroe o I’Eroe stesso. i
Test o Magl‘;‘a _j' yl'oggetto)sulla)y
il bersaglio recupe P plancla [[IIB mm‘ J‘

un punfo v “ta PEL8s

Rimuovi tutt gt effett! | equlpagglatn gl

\J
negativi sull'eroe.
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3ON;RDEGLS MAGACS

Alcuni Oggetti Magici hanno restrizioni particolari. Le riportiamo per comodita in questa pagina con una descrizione dettagliata.
K 0'PIU' IN ATTACCO - Il honus si attiva solo se il risultato totale del vostro Attacco e pari a X o superiore.

NOME CLASSE - 1l bonus si applica solo se la classe del vostro Eroe & guella indicata.

K> 0/PIU! IN ATTACCO - Il bonus si applica solo se nel tiro sono presenti almeno X Stelle.

TEST SU MIAGIA - L’Effetto si attiva solo dopo aver effettuato con successo un Test su Magia. Tutti i Tomi hanno questa restrizione.
ATTACCO ALLE SPALLE - Il honus si applica solo se stai effettuando il tuo attacco alle spalle del bersaglio (pag. 8).

SE SEI'NELLA ZONA DI BLOCCO DI'UN SOLO MOSTRO - Il'honus si applica solo se sei nella Zona di Blocco di un solo Mostro, ovvero se
non sei adiacente a 2 o piu Mostri.

SCCOLRRATROVANENT
All'interno dei Barili sparpagliati per il sotterraneo i Brutti Musi sono soliti nasconde-

re dei Piccoli Ritrovamenti. Ma cosa sono?
I Piccoli Ritrovamenti sono piccoli accessori che vi potrebhero tornare utili durante la

GUANTO DALADRO

vostra Missione. Una volta pescati dalla pila, potete tenerli all’interno dello Zaino fino Aggiungl 4. al fuo
ad un massimo di 2. Durante il vostro turno potete decidere di scartare un Piccolo r088iMO {iro per
Ritrovamento per ottenere I’effetto descritto. Una volta scartato, il Piccolo Ritrova- - Scassinare.
mento non e pit disponihile e pud essere rimesso nella scatola del gioco. “, d

Come per gli Oggetti Magici, al termine del vostro turno potete passgre_uno 0 pit
Piccoli Ritrovamenti ad altri Eroi presenti nella vostra stessa Stanza. -. g =4
'_ N 5 . - - . — \\ . o i ) '_.‘,- i,
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fUn sotterraneo[deilBruttijMusi'non & tale se non é'cosparso’di Eapflble\ p‘e‘r’iculésissimé. Duranteila preparazione I\I!i;ssi‘nne g
vi'ﬁiepé richiesto]dil posizionare e fFappoIe a faccia in giil'sill"s'otterranqo, solifanl.ente sotto'furzie_ri e Porte’{Se'aprite la.Portae '’
scassinate,il forziere gegia;ﬁﬁpa disattivare la Trappola, questa scattera: girate la tessera Trappola e ailplil.:ate‘ gliiif,fett'i descritti. -
Attraverso I’azione Disattivare Tﬁap!;ole potete rimuovere le Trappole (consultate pag. 9). S iAam .

4

GABBIA FEHH[]SA‘- Appena s‘t".atta, una gigantesca gahbia di metallo casca dal soffitto per hloccarvi. Mettete la iessera Trappola sotto I’Eroe che .
ha fatto scattare la Trappola. Questo Eroe non puo pii muoversi fino a che non si libera eseguendo un Test su Forza e ottenendo almeno 6. Altri

Eroi adiacenti possono eseguire Test di Forza sulla gabbia per liberare il malcapitato. Il Teletrasporto Istantaneo di Zoe lihera immediatamente
I’Eroe senza effettuare alcun test.

MASSO-CHE-CADE - | massi che cadono dal soffitto piacciono molto a Tatanka che tende a piazzarli in tutti i sotterranei. Se avete Dadi Azione
disponibili nella Scorta potete decidere di usarli per evitare il masso con un Test su Uelocita. Se ottenete b o pil, il masso e evitato e la Trappola
non ha effetti. Altrimenti tirate il Dado Fato: con Fulmine il vostro Eroe subisce 1 Ferita, con Goccia 2 Ferite e con Teschio 3 Ferite.

PICCOLO PORTALE - Zur’ill ha dato una mano ad inventare guesta Trappola. Se scatta posizionatela in una casella libera adiacente all’Eroe e

posizionateci sopra un Brutto Muso (se disponibile). Se possihile, posizionatelo adiacente a piti Eroi. Durante il passo 1 di tutte le Fasi dei Mostri
tirate il Dado Fato: con Goccia, compare 1 Brutto Muso sul Portale.

BUCO SPINATO - Un hel buco con lance si apre sotto lo sventurato Eroe, niente di pii semplice! Posizionate la Trappola sotto I’Eroe. Quel perso-
naggio subisce 1 Ferita e casca nel buco. Non puo pii muoversi finché non esce tirando un Test su \elocita (almeno 6 per uscire). Chiungue passi
o0 venga spinto all’interno di un Buco Spinato subisce gli stessi effetti. Ricordate: i Mostri non sono proprio stupidi. Non passano spontaneamente

su buchi spinati aperti (considerateli come ostacoli al movimento) e, se hanno Abilita Speciali in grado di spingervi, cercheranno sempre di
lanciarvi in un Buco Spinato.
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Ahhiamo lasciato la parte piu importante alla fine del manuale: I'esperienza! Ovuviamente i nostri Erul uccldendo Mostri ed esploran-
do il sotterraneo faranno punti esperienza per migliorare le proprie Abhilita Speciali e aumentare il loro potere.

La barra superiore sulla vostra plancia personaggio rappresenta la sua Esperienza e il segnalino su di essa il vostro livello attuale.
Tutti gli Eroi partono a livello “0” per arrivare, se possibile, al livello “6”.

Ogni volta che riuscite in una delle seguenti azioni guadagnate 1 Punto Esperienza, ovvero spostate il segnalino di una posizione in
avanti:

= [ﬁ.}ﬂm @m m 1 Punto Esperienza per ciascun attacco che causa almeno una Ferita, indipendentemente dal nume-
ro totale di Ferite inferte con I'attacco.

S5CASS INATENUNGREOR TARORUNRTORIERE!

Quando il segnalino raggiunge un numero sulla barra dell’Esperienza, siete passati di livello e le vostre Ahilita Speciali miglioreran-
no! Scegliete un’Abilita Speciale di livello successivo a quella che gia avete. Al primo livello sceglierete sicuramente un’Ahilita di
livello 1, ma al secondo potreste scegliere di potenziare la stessa a livello Il o un’altra a livello Il.

Per potenziare un’Abilita Speciale prendete la nuova tessera e posizionatela sopra la plancia a coprire il testo della vecchia. Non
toccate il livello di energia dell’Abilita: passare di livello non scarica né carica le vostre abilita!

ERRTEMFORDNCIOCAREN ARG URE REEANTE RSS!

Siete pronti per affrontare la vostra prima Missione a Super. Fantasy.
Vi consigliamo di giocare le Missioni dal Manuale delle Missioni in ordine dalla prima all’'ultima: hanno difficolta crescente e sono
legate tra loro da una storia.

Se avete terminato facilmente una missione a livello Normale, potete riprovarla in modalita Eroica o Epica (per ulteriori dettagli
consultate il Manuale delle Missioni a pag. 1).

VERSiGNISCLOR(NGIOCATCRT)

Potete affrontare Super Fantasy in solitaria. Il gioco procede regolarmente come una qualsiasi partita standard: scegliete la mis-
sione che volete affrontare e usate gli Eroi indicati per la modalita SOLO di quella missione. Per guanto rlguarda la. preparazmne del.

gioco e le regole dovete considerare come se steste‘glocandn la partlta in un numerodi giocatori parl aI numern dilEroif+ 1 - ._Q
; ' ! R Y




VERSIONE BRUTTOR

ENella versione|Brutto]Master (BM) un glocatore-lmpersnne;a i.p,anm del Slgnore del Brutti Mu5| ®'comanderalle]forze]dei Mns\trl :
Scegllete@ missioneje preparate |I gioco come di consueto, ma posizionate il segnalmo Fine del Gioco 2{casellelpiu’avanti: rlspetto i
alquanto’ mtllcatm?h missiol gmcatnrl svolgeranno la Fase degll Eroi come in' una partita standardfla Fase deﬂMnstrl -invece, °
non e pit controllata dal gioco: i-passi 1,2 e 3 della Fase dei Mostri vengono sostituiti dal Turno del BM. Se gll Eroi.non riescono a ’y

Jportare a termine la mlssmne entro il tempo previsto, la vittoria va al BI.

Al suo turno, il Brutto Master tlra tuttl i suoi 6 Dadi Azione (Stella vale guanto il numero dei giocatori) e li mette ben visihili davanti
* a sé. Questi dadi formano la Scorta del Brutto Master e possono essere usati come segue:

= m m m Usate uno o piu dadi dalla Scorta per ottenere un valore uguale o superiore al valore dei

Punti Uita del Mostro con piu Punti Uita presente nella Stanza. Da questo momento in poi tutti i Mostri della Stanza non sono piu
addormentati. Al contrario della versione hase del gioco le Stanze si svegliano unicamente eseguendo guesta azione. Le stanze dei
Portali in questa modalita sono sempre attive.

= IR (Y XGSE08 Usate uno o piu dadi dalla Scorta per ottenere un valore uguale o superiore al valore dei Punti

Vlita totali del Mostro (non addormentato) che volete muovere. Muovetelo fino al valore Movimento del Mostro.

< [‘J'JJ ﬂiufﬂﬂlﬁt Usate uno o piu dadi dalla Scorta per ottenere un valore uguale o superiore al valore dei
Punti Vita del Mostro che volete evocare. Potete evocare un gualsiasi Mostro di guelli usati nella missione che avete scelto, sem-
pre che vi sia almeno una pedina disponibile. Non potete rievocare i Boss. Prendete il Mostro scelto e piazzatelo sopra una casella
disponibile di un Portale a vostra scelta.

@uando il BM ha usato tutti i suoi dadi, tutti i Mostri in corpo a corpo con un Eroe effettuano un attacco. 1l BM sceglie i bersagli,
Pordine di attacco e tira i dadi. Se causa almeno una Ferita ad uno degli Eroi deve sghignazzare rumorosamente.

Al Brutto Master potrebhe sembrare di muovere meno Mostri rispetto a quanti ne muove il gioco in una partita standard. E’ vero, ma
ricordate che non valgono piiul le normali regole di Movimento e Comportamento dei Brutti Musi. Il Brutto Master pud muovere i Mo-
stri come vuole (sempre rispettando le loro Abilita Speciali), pue metterli in agguato all’interno delle Stanze, puo attraversare le file
degli Eroi per colpire ’Eroe piu debole (gli Eroi non hanno Zone di Blocco) e puo essere piu cattivo di Dorbak e piu furhoe di Zur’ill.

Super Fantasy puo essere giocato anche in modalita giocatori contro giocatori grazie agli scenari Arena presenti nel Manuale delle
Missioni. Questi scenari sono pensati per permettervi di giocare tutti contro tutti in uno scontro con un solo vincitore. Consultate le
regole di questi scenari sul Manuale delle Missioni.

= m 2R0DSF @:@ a E‘J Q} ' iﬂﬁ Tﬂﬂ‘i\}t E’ il momento di vedere chi é il piu forte tra gli Eroi. Ognuno di voi
ne controllera uno in una corsa all’interno di una grossa Arena. Piu Mostri uccidete, piu punti fate. Chi sara I’Eroe con piu tacche
sulla sua arma? _'.-: ¥

p .cFantasv dello

“ lanci[di 'Eﬂjlﬂidlﬂﬁfﬁln:@[ta plu"nelmetta.e ulﬁca la: squadra mlglmre'.
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Eseguite tutti il, vostro turno]di gioco
utilizzando la uostra Scorta d| Dadi

~ Azione.

EASTHOLA

1. SVEGLIARE LE STANZE (pag. 10)
Suegliate le Stanze in cui siete entrati,
di cui avete sfondato una Porta o di cui
avete rotto un muro. Se avete ferito
almeno un Mostro tirate il Dado Fato
per suegliare le Stanze adiacenti e
comunicanti.

2. APPAIONO NUOVI'MOSTRI (pag. 10)
Tirate il Dado Fato per ogni Portale
presente nel sotterraneo ed evocate
altri Brutti Musi!

3. MOVIMENTO E ATTACCO (pag. 11)
Muovete e attaccate con i Mostri:
ricordate di usarli in maniera intelli-
gente!

4. PULIZIA DEI SEGNALINI (pag. 12)
Rimuovete tutti i segnalini Dadi Scudo,
Lupo, Mirino, Fortezza e tutti gli status
dei Mostri.
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'STEI.lA VALE UElllClTA' (pag. 6) * sTORDITO -¥II. Mostro attacca con

Gm m (pag. 7) ‘l‘dadn‘ﬁ meno e -1 Moulmento

l:IlNGElATII Il Mostro suhlsce -4
aIIa Prutezmne e -2 Movimento.

ERO3
STORDITO - Durante la prossima
Fase degli Eroi, ’Eroe ha a dispo-
sizione solo 3 Dadi Azione nella
sua Scorta.

s CONGELATO - LEroe non puo muo-
versi. Per liberarsi (o liberarlo)
Test su Forza 6+.

AUVELENATO - Allinizio del turno
dell’Eroe, tirate il Dado Fato:

- FULMINE: non succede niente;
- GOCCIA: subisce una Ferita;

- TESCHIO: il Veleno & rimosso.

LY (pag. 17)

GABBIA FERROSA - LEroe non puo
muoversi. Per liberarsi (o liherar-
lo) Test su Forza 6+.

MASSO-CHE-CADE - Test Velocita
6+ per schivarlo. Se fallite, Tirate
Dado Fato:

FULMINE - 1 Ferita

GOCCIA - 2 Ferite

TESCHIO - 3 Ferite

— PICCIIL[I PORTALE - Posizionate un

Brutto Muso:sul Portale. Durante il
-,

passo “Appamno Nuovi Mpstrl” cnn

SCASSINANDOLA. TEST SU ASTUZIA 6+

SEONIAREJUNEBARLY

TEST SU FORZA 6+ (pag. 7)

TEST SU ASTUZIA 6+ (pag. 7)

(pag. 8)

IN CORPO A l:l]RPl] STELLA VALE FORZA
A'DISTANZA - STELLA UALE MIRA
MAGICO - STELLA VALE MAGIA

DiEENDEASS

STELLA VALE DIFESA (pag. 9)

STELLA VALE MAGIA (pag. 9)

TEST SU ASTUZIA 6+ (pag. 91
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