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Benvenuti a TANNHAUSER, un gioco tattico che
utilizza linnovativo sistema di gioco "Pathfinding'!

("Riconoscimento del Percorso').
LT

- Che cos'¢ un gioco di tipo Pathfinding ?
Questo sistema é un meccanismo che utilizza delle
mappe speciali. Ogni mappa é formata da "Percorsi'
- gruppi di cerchi adiacenti contrassegnati con
- 1o stesso colore - che consentono ai personaggi di
spostarsi permettendo ai giocatori di determinare
subito cosa essi possono vedere.

* Che cos'’¢ TANNHAUSER ? :
Innanzi tutto é un gioco, e il suo obiettivo -
principale é quello di far passare ai gilocatori

- qualche ora di divertimento.

T

Ma TANNHAUSER forma anche una serie di giochi. Si
modifica ognivolta,introducendo regolarmenti nuovi,

supplementi ed espansioni con altri personaggi,

mappe, missioni, livelli, medaglie ed armi. Ogni volta

potrete personalizzare i vostri eroi esplorando e

sviluppando nuove strategie, ereditando lo stile
di gioco dei vostri avversari, e mettendo insieme

una squadra di personaggi per ottenere i migliori

risultati durante delle pericolose missioni sempre

diverse. -

Ogni supplemento di TANNHAUSER é disegnato per
essere completamente compatibile con il resto della
serie, quindi la componentistica delle espansioni
future sara sempre utilizzabile con i precedenti
rilasci, e gli elementi esistenti potranno essere
inglobati anche nelle nuove espansioni. Questa
grande versatilitd manterra la serie di questi
giochi sempre fresca ed interessante.

L
Inoltre, quando esce sul mercato una nuova

espansione, imparerete sempre di piu sui misteri
e i segreti che si intrecciano nelluniverso di
TANNHAUSER. Poco alla volta imparerete ogni cosa
che c'é da sapere, o almeno, ogni cosa che pensate di
dover sapere.

In che periodo é ambientato TANNHAUSER ?

Vi siete mai chiesti "Cosa puod ancoras succedere?"
oppure "Se il passato fosse stato diverso, dove
potremmo essere oggi?' Ognuna di queste domande
é linizio di una nuova realtd, dove un singolo
granello di sabbia rubato da una duna della
storia sposta un gruppo di altri granelli. Prima
di ritrovarvi sepolti, navigate attraverso gli

verrete proiettati cosi lontano dalla realta da
perdervi con la vostra immaginazione.

i P g : g - k=2
TANNHAUSER e ambientato in un universo utopico.

In TANNHAUSER, siamo nel 1949, e la Prima Guerra
Mondiale non é mai finita. Negli ultimi 35 anni,
nessuna grande potenza - né lUnione né 1'Impero
‘Tedesco - ha vinto quello che fu il bilanciamento
di potere che reclamé migliaia di vittime. Ma ora,
gli alleati oscuri si sono risvegliati e gli antichi
segreti della guerra, dimenticati da . tempo, esplodono
sul campo di battaglia. Nel cuore -dé’ll’Europa
Centrale, le cripte secolari che nascondono le
Obscura Cardinal Cornerstones sono state appena

riaperte.

La fine é vicina, ma questo é solo 1inizio ..

R

universi paralleli della storia a tal punto che
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Dipartimento di Guerra e degli Sforzi Uniti
Sotto Segretario della Difesa dei Territori dellUnione

Zona segreta vicino a Washington, D.C.
8 Ottobre, 1949, trentacinguesimo anno di guerra

ORATORE: Generale George S. Patton
OGGETTO: Operazione Tannhiuser

Potete stare seduti!, NI e bt i
Signori,

Questo incontro di emergenza, a questora del mattino, riguarda ancora una volta le attivita allarmanti
del Reich Tedesco e dei suoi Obscura Corps. Meno di tre settimane fa, la loro scoperta di una reliquia
occulta sullisola di Patmos nel Mar Egeo, potrebbe portarci verso l'orrore.

Nel 1943, il Professor Hans Kamler con la 13° Divisione Occulta ha iniziato degli scavi archeologici. A

Tuttavia, cinque settimane fa, nella parte nord dellisola fu Scoperta una necropoli. I1 Marchese Generale
Hermann Von Heizinger spostd subito 1la sua forza di Dinu Hill nells zona, per prendere il controllo
degli scavi e piazzarci un'amministrazione militare speciale. Posso ricordarvi che nel 1925, 1 doni occulti
che ricevette Heizinger lo aiutarono a riportare alla luce una parte del Corpus Hermeticus, scoperta che
incoraggio il Reich a lanciare un suo Programma di investigazione esoterica, con Lobiettivo di scoprire

e controllare 1'Axis Mundi.

Anche se non conosciamo ancora la sSua vera natura e il suo potere occulto, questo amuleto sembra
superare di gran lunga le aspettative di Heizinger. Le ragione della sua bresenza sul luogo degli scavi,
0 dovrei dire prigionia, la necropoli ci é ancora sconosciuta. E stato impossibile per il nostro agente,
Diana Lexter, di saperne di pitn. ' = - -

Alcuni giorni dopo, il Kaiser, sotto "raccomandazione” del Dottor Hass Horbringer, la mente pil potente
degli Obscura Korps, ha ordinato linvio di una spedizione verso 1a regione boschiva di Ksiaz, in Polonia.
Heizinger e il Prof. Kamler ubbidirono, e subito dopo gran parte della spedizione archeologica si sposto
a Patmos in gran fretta. Diverse dozzine di casse furono caricate sulla corazzata Zeppelin Wagners. La
loro destinazione: 1a base militare di Wroclaw nell’Furopa Centrale. i é dove ,alcuni giorni fa abbiamo
berso ogni traccia.

Signori, questo é un momento importante! E ovvio che Heizinger ha trovato nellAmuleto di Patmos un
artefatto estremamente potente. Tutte le informazioni che vi std dando sono gla state trasmesse al
nostro onorabile Cardinale Templare di Valenccio, 1a mente dei Servizi Segreti. Se i timori delle Forze
Vaticane sono confermati, il Reich sta per scoprire una delle quattro Obscura Cardinal Cornerstones, i
portali che proteggono il nostro pianeta dall'Inferno. L'intera Unione - e oserei dire tutta l'umanita -
potrebbe andare incontro allo sterminio.

Lobiettivo di localizzare ed eliminare Heizinger. Poi dovranno localizzare e distruggere la Obscura
Cardinal Cornerstone, e quindi ritornare alla loro base in Norvegia. In questo momento un B-29% si sta
breparando al decollo nella nostra base a Portland, Maine.

Il nome in codice di questa operazione é Tannhduser.
Signori, ancora una volta il nostro destino é nelle mani degli uomini. To conto su di voi ver dare ai

nostri eroi tutto il supporto di cui avranno bisogno. Potete iniziare a Pregare! Possa Dio proteggerci
tutti!

George S. Patton




I. Introduzione

Avete in mano il manuale delle istruzioni
di TANNHAUSER. Questo libretto vi aiutera a
familiarizzare con luniverso e le regole di questo
mondo, in modo che voi e i vostri amici possiate
divertirvi da subito.

I principali termini del gioco che appaiono nel
regolamento per la prima volta sono stati scritti in
verde, e gli stessi termini 1i ritroverete al termine
del manuale, nel Glossario a pagina 47.

Una parola o una frase scritta in rosso indica una
parte essenziale delle regole, che dovra essere ben
memorizzata.

In queste pagine troverete anche dei Memo. Questi
sono dei punti molti importanti del regolamento.

A. Le Schede deli Personaggi

In TANNHAUSER, controllate due tipi di personaggi:
gli Eroi, che sono figure emblematiche alla guida
delle armate della vostra nazione, e le Truppe, che
rappresentano i soldati del paese. Gli Eroi sono
facili da riconoscere perché hanno un nome sulla
loro Scheda del Personaggio, mentre le Truppe sSono
riconosciute solo dal loro grado.

Le Miniature vengono usate per rappresentare
questi personaggi durante i loro spostamenti sulla
mappa.

Le Schede del Personaggi sono usate per registrare
le loro caratteristiche, e tutte le informazioni
necessarie per la partita. Su tali Schede potrete
piazzareiSegnalini Equipaggiamento che trasportano
i vari Personaggi.
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[I Illustrazione !

E' una rappresentazione grafica del Personaggio
(T'equipaggiomente illustrato non é necessariamente
quello effettivamente trasportato dal Personaggio).

r2. Caratteristiche |

Le Caratteristiche sono (da sinistra a destrak
Combattimento, Resistenza, Sanita Mentale e Movimento.
Ogni Caratteristica corrisponde ad una colonna
della griglia piu sotto.

e

[3. Valori _!

Le righe nella griglia decrementano i valori di
ogni Caratteristica, a seconda delle ferite subite
dal Personaggio.

|4 Indicatore di Salute |

E larea in cui viene piazzato lIndicatore della
Salute. L'orientamento dell'indicatore permette di

registrare il livello di salute del Personaggio.

[? Affiliazione ]

Questi timbri militari indicano con quali Unita

gioca quel Personaggio.

|6 Abilita

Queste sono le capacitd possedute dal Personaggio.

7. Equipaggiamento
| g8 I

Questi spazi sono riservati ai segnalini Equipaggiamento.

[_8. Nome,‘Numéro di Serie ed Espansione]

Queste informazioni indicano il nome (dell'Eroe) o il
grado (della Truppa), il numero di serie, e il nome
dell'espansione del gioco in cui si trova.




- | 1. Le Caratteristiche dei Personaggi

F .

Ogni Personaggio ha quattro caratteristiche:

Combattimento: rappresenta  1abilita nel
combattimento del Personaggio, sia con armi a
distanza, sia con armi corpo a corpo.

Resistenza: rappresenta la costituzione, la
coordinazione e la resistenza del Personaggio.

Sanita Mentale: é lunione di tutte 1le
caratteristiche intellettuali del Personaggio,
come il suo quoziente di intelligenza, la forza
di volonta, il potere extra-sensoriale, e la sua
capacita di controllare la paura.

Movimento: é la caratteristica di velocita, e
rappresenta il numero di Punti Movimento che

il Personaggio pud usare ogni turno.
—_—

o

@Valori dei Personaggi

I1 termine Valore indica la quantitd di una
determinata Caratteristica:

Esempio: il primo Valore di Movimento di John € 7, il secondo € 6, il terzo
é5elultimoé4.

i If i}pli spazi per 1'Equipaggiamento

Gli Spazi per 1lEquipaggiamento sono le zone dove
verranno piazzati i segnalini Equipaggiamento, per
indicare quelli pronti all'uso. Tali spazi possono
contenere oggetti fisici, come armi o munizioni, ma
anche oggetti intangibili, come gradi militari e
capacita speciali.

B. I Segnalini del Gioco

Per rappresentare i vari obiettivi, TANNHAUSER
utilizza dei segnalini, equipaggiamenti, ed Abilita.
Questa sezione 1i identifica e 1i descrive.

[fl_;,';Gli Indicatori della Salute

AMllinizio di ogni partita, piazzate un segnalino
Indicatore di Salute su ogni Tabella del Personaggio
utilizzata, nello spazio apposito. Orientatelo verso
la riga piu alta. Ogni volta che un Personaggio
viene ferito, i suoi valori di salute si deteriorano e
si abbassano. Un Personaggio ferito non é piu nelle
migliori condizioni di salute.

Per ogni ferita, spostate lIndicatore di Salute di
una tacca verso il basso, in modo da indicare i nuovi
Valori. Tali Valori diventano cosi i Valori Attuali
del Personaggio.

Nell'esempio della prossima colonna, John MacNeal é stato ferito due
volte e il suo Indicatore di Salute é stato spostato di due righe verso il
basso. | suoi Valori Attuali sono 5 (Combattimento), 4 (Resistenza), 4
(Sanita Mentale) e 5 (Movimento).

-—:*-
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( 2_){ Segnalino Equipaggiamento

A disposizione dei Personaggi sono stati previsti
degli equipaggiamenti base, chiamati Pacchetti
Standard. Ogni Pacchetto Standard é formato da tre
oggetti dellequipaggiamento. I giocatori possono
anche scegliere di personalizzare i loro Pacchetti
(vedere a pagina 16 per maggiori informazioni). Una
delle parti piu interessanti del gioco é quella di
personalizzare una squadra secondo il vostro stile
di gioco. Per ogni Personaggio non riuscirete a
scegliere due volte lo stesso equipaggiamento, perché
ci sono un gran numero di possibilita di scelta.

LATO A

LATO B

Gli Eroi possono scegliere tra un Pacchetto

Combattimento, Pacchetto Resistenza o Pacchetto
Mentale. Le Truppe possono scegliere solo tra un

_Pacchetto Combattimento o uno Resistenza.

I:'IB. b Segnalini Equipaggiamento Mobili

erti equipaggiamanti sono Mobili, e possono essere

dati, scambiati o semplicemente 1lasciati sulla
mappa e raccolti dagli altri Personaggi. Quando un
Personaggio viene ucciso, il suo Equipaggiamento
Mobile viene lasciato automaticamente sulla mappa.
Potete riconoscere un Equipaggiamento Mobile dal
contorno tratteggiato che corre intorno allimmagine
dell'oggetto, sul Lato A.

i i




ey
@e Campagne

Certi segnalini Equipaggiamento contengono la Data
di una Campagna, per indicare la loro appartenenza
ad un particolare Pacchetto. Per saperne di piu, fate
riferimento al nostro sito Internet, sulle regole

base:
www.fantasyflightgames.com

Qui, troverete i dettagli su come acquistare ed usare

questi Pacchetti estremamente rari.

f.f}.l Segnalini di Registrazione
dei Punti Vittoria

Ogni giocatore possiede 5 segnalini di Registrazione
dei Punti Vittoria, che sono usati per registrare il
totale dei Punti Vittoria che si possiedono in un
dato turno.
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. T Segnalini Cassa

i Y

I segnalini Cassa sono piazzati sulla mappa
direttamente nei Cerchi Azione. Rappresentano le cose
che possono essere scoperte dai Personaggi durante
la ricerca in scrivanie, armadietti, o altri
luoghi nascosti. Le Casse contengono oggetti di
Equipaggiamento oppure dei Punti Vittoria.

LATO A LATO B

B ..

| LATO A

If?. I Segnalini Obiettivo i /
o

I segnalini Obiettivo rappresentano

le missioni che i Personaggi devono completare
|| durante la Modalita "Storica'. Ci sono Obiettivi
l Principali (con un bordo dorato) e Obiettivi

Secondari (con un bordo argentato). Un Personaggio
[ deve possedere le due Abilita indicate per poter

completare un Obiettivo Principale, e solo una
per completare un Obiettivo Secondario.

'—=-|—I—-—-nl-

Il Ta piu grande delle due icone di un Obiettivo
‘Principale é chiamata Categoria dellObiettivo. I
ed indica in quale cerchio dovra essere piazzato

il segnalino, sulla mappa. |
(| Ogni segnalino Obiettivo é specifico per -
h una determinata armata o Unitd. Il Lato B di | |
! ogni segnalino Obiettivo ne indica la sua |

-I Affiliazione.

LATO A

lf E%JI Segnalini Bandiera

I segnalini Bandiera sono usati nelle modalita
"Cattura la Bandiera" e "Dominio". Ogni armata ha la
propria bandiera.

LATO A

i
i
5l

( z/'.I Segnalini dei Punti Vittoria

Alcune Modalita di Gioco permettono ai giocatori di
guadagnare dei Punti VIttoria. Essi sono aggiunti al
totale gid guadagnato, e potranno essere utilizzati
in situazioni di maggiore importanza tattica.

LATO A ILATO B




--I'I. La M app a di Gi oco Certi cerchi sono di vari colori, e questo indica che

sono parte di piu Percorsi. Ad esempio, un cerchio di
tre colori, appartiene a tre Percorsi diversi. Questo

.5' lLa mappa di TANNHAUSER é una vista dallalto é presente nelle zone piu strategiche, come le porte
della zona nella quale i Personaggi si spostano e tra due stanze, e le intersezioni.
combattono.

La mappa é divisa in una serie di Percorsi.

A. Come Interpretare un Percorso

Un Percorso é formato da un insieme di cerchi dello
stesso colore. Ogni Percorso é un sistema grafico
intuitivo, che visualizza chiaramente quello che i
Personaggi possono vedere (la loro "Linea di Vista'),
e la zona nella quale possono agire.

| cerchi di colore rosso e grigio sono
parte di due Percorsi diversi.

In questo esempio, tutti i cerchi grigi (evidenziati) sono
parte dello stesso percorso.

- MEMO ,
Perché la mappa (imanga coerente, @m_nme (29/;4
i dovranmo utilizzare. Percors diversi ma. azllo |
stesso colore. In questo caso, | Pemors: _de//o STeSso
colore che von Si trovano adlacenti _/ano _ i?/" _
[ altro, dovranno owiamente essere considerati ael

Percorsi diversi.

Tala, che in questo esempio si trova in un cerchio di entrambi i
colori rosso e grigio, vede tutti i Personaggi presenti nel Percorso

grigio e in quelli del Percorso rosso. In modo specifico, Tala vede sia
"'? ' Schocktruppen (che si trova in un cerchio tutto rosso) sia Eva (che si
trova in un cerchio tutto grigio).

Lo Schocktruppen vede solo Tala, che é I'unico Personaggio nel
Percorso rosso. Per lo stesso motivo, Eva vede solo Tala.

John MacNeal, che non si trova né nel Percorso rosso né in quello
grigio, non vede nessuno, e nessuno puo vedere lui.



Un Personaggio é considerato avere una visione a 360",
e nessun amico o nemico pud bloccare la sua Linea
di Vista. Quindi, i Personaggi vedono tutto intornc?
al cerchio in cui si trovano. Cio permette loro di
attaccare qualsiasi nemico presente nel loro Percorso
(sempre che siano rispettate le 1imita21on:|: de;l.le sue
armi), senza considerarne la posizione, quindi anche
restando dietro un alleato o un nemico.

In questo esempio, tutti i Personaggi si trovano nello stesso I.’ercorso
rosso. Quindi, ognuno é nella Linea di Vista degli altri.

Potete notare che, dove la visibilitd é limitata (come
le aree nascoste, la tromba delle scale, o le porte)
i Percorsi sono gia stati colorati in modo adeguato
alla situazione.

Hermann Von Heizinger si trovava in un cerchio grigio e viola,
ma poi si sposta nella tromba delle scale,
trovandosi in un cerchio solo viola.

Barry Daniel Brown si trova in un cerchio giallo e inizia a.d entrare
in una stanza. Non appena lo fa, cambia Percorso e si viene
a trovare in un cerchio rosso e grigio, dal quale non puo pit
vedere il cerchio dal quale ha iniziato il suo movimento.

——-
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Alcuni cerchi indicano che certi effetti del gioco
devono avvenire ogni volta che un Personaggio si
 trova in uno o pil cerchi adiacenti.

-

[ |
g
bm Cerchi Modificati 4

Alcuni cerchi sono pit difficili da attraversare
rispetto ad altri (come le scale o i rottami),
mentre altri cerchi offrono una copertura (ad
esempio, i buchi o le poltrone) oppure un bonus
sul combattimento perché delle armi speciali sono
utilizzabili solo da quel cerchio.

Questi Cerchi Modificati sono identificati da icone I
verdi o rosse al loro centro, che sono gli stessi |
colori usati per identificare le Caratteristiche SiL
~una Tabella del Personaggio. &t
Per ogni simbolo verde presente nel cerchio, il vostro
Personaggio guadagna 1 Punto Bonus sul suo Valore |
Attuale in quella caratteristica. Al contrario, per

ogni simbolo rosso, il vostro Personaggio riceve 1
Punto di penalitd in quella Caratteristica.

Questo € un simbolo verde. Se un Personaggio si
trova in un Cerchio Modificato con questo simbolo,
riceve 1 Punto Bonus sul suo Valore Attuale di

Combattimento.

—

e

Un Personaggio che si trova in un Cerchio
Modificato con questo simbolo rosso, riceve 1 Punto
di penalita sul suo Valore Attuale di Movimento (i
cerchi che modificano il movimento, sono un caso
speciale. La penalitd non é sottratta dal Valore
di Movimento Attuale. Invece, spostarsi fuori da un
cerchio con questa penalita costa 1 Punto Movimento
in piu. Percio, un Personaggio deve spendere 2 Punti ,';
Movimento per superare un cerchio come questo. Per
fermarsi in questo cerchio, ha bisogno di 1 solo
Punto Movimento).

o
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| Come i Cerchi Modificati, alcuni segnalini (ad esempio
i segnalini Debris), contengono dei simboli verdi o
rossi. Quando sono piazzati in un cerchio, in esso
il loro Bonus o penalitd avra effetto immediato.
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2. I Cerchi Obiettivo

Nella Modalita '"Storica', i Cerchi Obiettivo sono
i luoghi in cui devono andare i Personaggi per
completare le loro missioni. Questi cerchi "neri" non
sono parte di nessun Percorso. Per completare queste
missioni, i Personaggi non possono attraversarli e
nemmeno fermarcisi sopra, ma invece devono rimanere
a loro adiacenti. Ogni Cerchio Obiettivo contiene
un'icona Abilita, ad indicare che qui possono essere
piazzati 1 segnalini Obiettivo. Se un simbolo
Obiettivo é dorato, significa che 1i si puo piazzare
un Obiettivo Principale, e se é dargento puo essere
piazzato solo un Obiettivo Secondario.

Obiettivo Principale
dilngegneria

Obiettivo Secondario
di Furtivita

(3. ELI Cerchi Azione

e i Cerchi Azione sono neri, e non fanno parte
di nessun Percorso. I Personaggi non possono ne
attraversarli, ne terminere in essi il loro movimento.
I segnalini Cassa sono piazzati nei Cerchi Azione
durante la preparazione della partita (pagine 14-
15), e quando un Personaggio spende un'azione in un
cerchio adiacente ad un Cerchio Azione (senza far
niente), puo cercare in tali Casse. Altre usi dei Cerchi
Azioni saranno introdotti nelle future espansioni.
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III. I Dadi

TANNHAUSER prevede un gran numero di situazioni,
elementi inevitabili che hanno cambiato il corso
della storia. Gli Eroi, monumenti mutevoli, e gli
imbrogli spietati del fato sono tutti simulati con i
dadi. Mentre giocate, la casualita puo essere limitata
grazie allutilizzo della strategia.

e
l,"- ]‘._} Dadi a 10 Facce
"

I1 gioco utilizza dei dadi a 10 facce, che abbrevvieremo
d10. I1 numero "1" é il risultato piu basso, e il "10"
il piu alto (molti dadi a 10 facce rappresentano il
"10" con lo "O™.

o

f: 2. I Dadi da Lanciare
e ti i dadi lanciati simultaneamente formano un

gruppo di dadi. I risultati di quelli lanciati come
gruppo devono essere considerati separatamente, e
non sommati. Se ottenete "3", 5" e "9", non ottenete "17'.

(‘/ 3. Il Risultato da Ottenere

Risultato da Ottenere é il numero che si deve
ottenere o superare con 1d10.
Maggiore é il risultato che si deve ottenere, piu
difficile sara lazione da eseguire e maggiori
saranno le possibilita di insuccesso. Al contrario,
minore é il risultato da ottenere, piu facile sara
l'azione da eseguire.

-

-\-\"\.

( L, fllincere un Lancio di Dadi

i volta che lanciate i dadi, dovete usarli tutti
insieme. Per ogni risultato uguale o superiore al
Risultato da Ottenere, avrete un successo. I1 numero
totale di successi é importante da ricordare, come
verra spiegato meglio piu avanti.

Bl

(;?Ottenere un "10" Naturale
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ha un "10" naturale ogni volta che si ottiene
un 10 come risultato di un dado (senza aggiungere
nessun Bonus). A1 "10" naturali non si dovra applicare
nessuna penalita. Un risultato di "9" con un Bonus di
+1 é un totale di "10" ed é un successo, ma non € un
"10" naturale.

Esempio: lanciate 3 dadi, ai quali dovete applicare 1 Punto di penalita.

—Ottenere un "5, un "6" e un "10" natuale. Il "10" non viene modificato,

mentre gli altri due risultati diventano rispettivamente un "4"e un "5"

| 6. Qttenere un "1" Naturale
i risultato di "1" con un lancio dei dadi (senza

applicare le penalitd) é sempre considerato un "1"
natuale. Agli "1" naturali non si deve mai aggiungere
nessun Bonus.

Esempio: avete 2 Punti Bonus su un lancio di 2 dadi. Ottenete un "1"e un
"5" |I"1" non é modificato, mentre il "5" diventa un "6".

o JOTH
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h Le Basi del Gioco

La Sequenza di Gioco

i
|
:

s

1 Da Cosa €& Formata una Partita

Una partita é formata da un certo numero di Turni, a
seconda della Modalita di Gioco utilizzata.

Ogni Turno é diviso in Sequenze. In una s:.ngola
_Sequenza viene attivato un Personaggio. La Sequenza-
di ogni Personaggio éTinterrotta da una rase
delle Azioni e una Fase di Movimento, che assieme
rappresentano quello che pud fare un Personaggio
durante un Turno di gioco.

-
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1 Lancio per lo Sbhleramento

BESS 1 nizigre™ 1 partlta ogni giocatore deve
determinare il Punto di Entrata della sua squadra,
facendo un Lancio per lo Schieramento. Oghuno
lancia un dado. Chi ha ottenuto il risultato piu alto
scegliere il suo Punto dEntrata tra quelli ancora
liberi. In caso di pareggio, lanciate ancora i dadi.

K Lancio per 1'Iniziativa

All'inizio di ogni Turno di Gioco, incluso il primo,
ognuno lancia un dado, applicando 1 Punto Bonus
per ogni suo Personaggio morto. Chi ha ottenuto il
risultato piil alto vinces'Tniziativa e decide quale
squadra aglra per prlma nel turno attu.?le In-.caso.—
d1 paregglo rilanciate i dadi.

dine della Sequenza di Gioco

I giocatori si alternano’ perT attivaress IIero 5

Personaggi, uno alla volta. Il primo giocatore
(determinato dal Lancio per 1Iniziativa) attiva uno
del suol Personaggi, facendo la sua Sequenza. Poi,
‘altro giocatore attiva Uno dei suoi, quindi il prlm'&_"
giocatore attiva un altro Personaggio, e cosi via,
fino a che tutti i Personaggi sono stati attivati.

Un giocatore puo attivare i suol Personaggi in

quadisiasiwordine, ma ogni Personaggio puo essere
attivato solo una volta per Turno. Mentre la partita

. procede e i Personaggi muoiono, un giocatore potrebbe

poter attivare un Personagglo dopo laltro, senza
llntervento dell'avversario con meno Personaggl

Quando tutti i Personaggi sono stati attivati, inizia
un nuovo Turno di Gioco, con un nuovo Lancio per
1TIniziativa. Nel nuovo Turno, i Personaggi possono
essere attivati facendo la loro Sequenza anche in
un ordine completamente diverso dal precedente.

sk LTS

B. L'Ordine e le Sequenze

Una Sequenza coinvolge un Personaggio, ed ha due
Fasi:

. Fase di Movimento
. Fase delle Azioni

fl. La Fase di Movimento

&

Durante una Sequenza, il Personaggio attivato ha
a disposizione un numero di Punti Movimento, che
pud usare durante la sua Fase di Movimento. Questo
numero é uguale al suo Valore di Movimento Attuale.

In qualungque momento durante la Fase di Movimento,
il giocatore puo interrompere il movimento del suo
Personaggio ed eseguire la Fase delle Azioni. Quando
questa Fase é stata completata, se il Personaggio é
ancora Vivo, puo completare il suo spostamento.

Esempio: Tala ha un Valore di Movimento Attuale pari a "7". Dopo aver
speso 4 Punti Movimento esegue la sua Fase delle Azioni, e quindi usa i
suoi ultimi 3 Punti Movimento.

MEMO

- C possivile che il alore di Movimento Artudle dit un
Personaggio possa cambiare durante la Fase delle Azioni

uindi, se cambia il totale cambia anche il mumero di

unti Mouvimento disponipili nella Sequenza). Motate anche
= .':‘ che un Personaggio non &

¢ obbligato sempre a Spostarsi.

P

Esempio 1: Barry Daniel Brown ha il suo Valore di Movimento Attuale
pari a "6" Durante il Turno egli puo quindi usare fino a 6 Punti
Movimento, oppure puo semplicemente restare fermo.

Esempio 2: Barry é stato ferito 3 volte, cosa che ha ridotto il suo Valore
di Movimento Attuale a "4" Quindi, durante la Sequenza pu¢ usare un
massimo di 4 Punti Movimento.

Esempio 3: se con il suo Kit Medico, Barry é guarito di unariga, il numero
totale dei suoi Punti Movimento che puo usare nella Sequenza risale a
ngn

l:rz. .'S_postare un Personaggio

Personaggi si spostano tra cerchi adiacenti.
Normalmente, spostarsi da un cerchio ad un altro
richiede 1l'uso di 1 Punto Movimento, che é sottratto
dal totale dei Punti Movimento a disposizione per
quel Turno.

I1 movimento deve essere fatto in maniera logica. I
Personaggi non possono passare attraverso i muri, gli
ostacoli, o cose simili. I Cerchi Obiettivo ed Azione
non fanno parte dei Percorsi, quindi i Personaggi
non possono passarci attraverso. L'Equipaggimento
che é stato abbandonato non blocca il movimento
dei Personaggi. Pero, 1 Personaggi possono passare
attraverso le porte (anche se bloccano la Iinea
di Vista, cosa evidenziata dal diverso colore nei
cerchi).

Un Personaggio puo passare attraverso unaltro
Personaggio. Se questultimo é un alleato, i costi
per il movimento in quel cerchio sono calcolati
normalmente. Se il cerchio é occupato da un nemico,
il Personaggio si deve prima fermare in un cerchio
adiacente, e poi Duellare con l"'avversario (vedere a
pagina 12: ci sara subito un Duello di Resistenza
che sara considerato un'Azione. Se il Personaggio in
movimento vince quel duello, il suo spostamento puo
continuare.

Un Personaggio deve terminare il suo movimento in
un cerchio vuoto (cioé, che non contiene nessun altro
Personaggio, amico o nemico). Per entrare da fuori
mappa in un Punto di Entrata si deve spendere 1
Punto Movimento. Un Personaggio non puo terminare
il suo movimento in un Punto di Entrata.

¥
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Tala Aponi pud spostarsi in un cerchio
adiacente qualsiasi, spendendo 1 Punto Movimento

Eva entra sulla mappa da un Punto di Entrata (al costo di 1 Punto
Movimento). Poi, continua in un cerchio che la rallenta (contiene un
simbolo di movimento rosso, quindi per spostarsi attraverso dovra
usare 2 Punti Movimento). Anche per il cerchio successivo deve spendere
altri 2 Punti Movimento (un altro simbolo di movimento rosso). Decide
quindi di fermarsi nel cerchio seguente. Percio ha usato un totale di 6
Punti Movimento.

Karl Zermann vuole avvicinarsi ad Eva, ma Barry Daniel Brown, un
Personaggio nemico, si trova nel tragitto. e per poter passare, Karl deve
Duellare con il suo avversario.

Von Heizinger, che ha iniziato il suo movimento vicino ad un Cerchio
Azione, vuole risalire il corridoio. Non puo entrarci direttamente perché
pud spostarsi solo nei cerchi adiacenti. Inizia quindi un percorso che lo
porta intorno a delle Casse, passando attraverso un cerchio occupato
da un suo alleato (che costa solo 1 Punto Movimento).

S _}J.a Fase delle Azioni

Un Personaggio pud fare UNA sola azione per ogni
sua Fase delle Azioni. Le sei possibilita di una Fase
delle Azioni sono le seguenti:

. Fare un'Azione

. Duellare con un Nemico (vedere piu avanti)

. Usare un Pezzo dell'Equipaggiamento

. Spostare un Oggetto dellEquipaggiamento

. Aprire una Cassa (vedere nella prossima pagina)
Attaccare un Avversario (vedere a pagina 16)

—

( 4, Juellare con un Nemico

il vostro Personaggio vuole Duellare con un
nemico (per attraversare il suo spazio), deve batterlo
in un Duello di Resistenza (vedere a pagina 13).
Un fallimento non permette al vostro Personaggio
di passare, ma comunque egli puo fare altre cose.
Duellare con un nemico richiede un'azione, non
importa il risultato ottenuto.

Se vincete un Duello, il vostro Personaggio é libero
di passare attraverso il cerchio occupato (spendendo
il costo normale per il movimento), continuando il
suo spostamento.

Un Personaggio puo Duellare con un solo Personaggio
per ogni Sequenza, ma se piu Personaggi sono adiacenti
1l'uno con l'altro, puo essere fatto solo un Duello. I1
Personaggio attivo dovrebbe battere solo il primo
nemico sul suo percorso per poter passare attraverso
tutti i cerchi adiacenti occupati, ma comunque dovra
spendere 1 Punto Movimento per ogni cerchio.
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(5. Usare un Oggetto dell’Equipaggiamento

Ogni oggetto dellEquipaggiamento ha il proprio
utilizzo, limite, ed effetto. Ogni Equipaggimento
specifico dei Personaggi é dettagliato nelle parti
descrittive (pagine 24-43).

Potete notare che durante la partita alcuni oggetti
seguono le stesse regole di utilizzo. Questi Tipi di
Armi sono descritti a pagina 22.

{: 6. Abbandonare un'Equipaggiamento

"T~Personaggi possono abbandonare solo i segnalini
Equipaggimaneto Mobili (cioé, quelli che hanno un
bordo tratteggiato). Per farlo, come azione potete
piazzare un segnalino Equipaggiamento o quello
che volete abbandonare in un cerchio adiacente
gualsiasi, che si trova nello stesso Percorso del
vostro Personaggio. Se non ci sono cerchi adiacenti
liberi, non potete abbandonare quel segnalino. Un
Personaggio puo abbandonare un Equipaggaimento
usando un'azione. Se un Personaggio muore, lasciate
tutti i suoi Equipaggimaneti Mobili nel cerchio dove
é morto.




Ll ‘s'cambiarsi un Equipaggiamento
Durante la Fase delle Azioni, il Personaggio
attivato puo passare ad un altro Personaggio tutto
1'Equipaggiamento che desidera, ma solo i Personaggi
nello stesso Percorso che si trovano nei cerchi a lui
adiacenti possono prenderli.

Solo gli Equipaggiamenti Mobili possono essere passati,
e i beneficiari devono avere tanti spazi liberi sulla
loro Scheda quanti sono gli oggetti che ricevono. I
Personaggi che ricevono lEquipaggiamento possono
usarlo a partire dalla loro prossima Sequenza.

(jjaccogliere un Equipaggiamento

Personaggio puo raccogliere un Equipaggiamento
durante la sua Fase delle Azioni solo se si trova
nello stesso cerchio in cui c¢'é quell'Equipaggimento,
oppure in un cerchio adiacente che si trova in quello
stesso Percorso. Per raccogliere un Equipaggimento,
nessun Personaggio - amico o nemico - deve trovarsi
nel cerchio in cui c'é quellEquipaggiamento.

Un segnalino Equipaggiamento che viene raccolto,
deve essere piazzato sulla Scheda del Personaggio
che lo riceve, in un riquadro vuoto. Se non c'é alcun
riquadro vuoto, il Personaggio non puo raccogliere
nessun Equipaggiamento.

In una singola Fase delle Azioni, un Personaggio puo
raccogliere piu pezzi di Equipaggiamento da diversi
_cerchi.

("o, prire una Cassa
Personaggio puo aprire una Cassa solo se si trova
in un cerchio adiacente a quella Cassa, e nessun
Personaggio nemico si trova in un cerchio adiacente
a tale Cassa.

Ogni volta che il vostro Personaggio apre una Cassa,
voltate il segnalino Cassa in modo da rivelare quale
Equipaggiamento o quanti Punti Vittoria ci sono.

Una volta scoperto, quellEquipaggiamento puo essere
piazzato direttamente in uno spazio vuoto sulla
Tabella del Personaggio.

Un Personaggio puo raggruppare nello stesso spazio
piu segnalini Equipaggiamento dello stesso Tipo
di Arma (Granate, Armi per il Corpo a Corpo, Armi
Automatiche, ecc. - vedere a pagina 22).

Un Personaggio puo anche mettere 1Equipaggiamento
in una Cassa. Questo verra piazzato nella Cassa
e potra essere raccolto in seguito da un altro
Personaggio.

C\lv(_))Attaccare un Avversario

Durante la Fase delle Azioni, il vostro Personaggio
pud attaccare un nemico. Vedere il Capitolo VI: Il
Combattimento (a pagina 16).

.

11. Risolvere un Duello

ne circostanze obbligano i Personaggi a fare
dei Duelli di Resistenza o dei Duelli Mentali.

Per risolvere un Duello, controllate il corrispondente
Valore del vostro Personaggio ('Stamina" o "Mental™.
Questo é il numero dei dadi che potrete lanciare, e il
numero minimo di successi che deve ottenere il vostro
avversario. L'avversario utilizza il Valore Attuale
della corrispondente caratteristica per determinare
i suoi dadi e il Livello di Difficolta. Poi, il Duello
puo iniziare:

Entrambi i giocatori lanciano i loro dadi, sommando
il numero dei successi otenuti rispetto al proprio
Livello di Difficoltd. vince il giocatore che ha
ottenuto il maggior numero di successi.

In caso di paritd, perde il Personaggio che ha
scatenato il Duello (cioé, i pareggi sono vinti dal
difensore).




V. Preparazione della Partita

Prima di iniziare la partita, raccogliete tutti gli
elementi necessari per il gioco. Questo Capitolo vi
aiutera in tale processo.

A. T Livelli di Difficolta

TANNHAUSER offre tre Livelli di Difficoltd. I Livelli
piu facili permettono alle Truppe di ritornare in
gioco come Rinforzo, ma se aumentate il Iivello, ogni
uccisione sul campo é piul costosa, con conseguente
impatto sullesito della partita.

=
f _];/}A Cosa Servono i Livelli di Difficolta

Prima di iniziare la partita, decidete il Iivello di
Difficolta da usare.

FACILE due delle vostre Truppe possono rientrare
come Rinforzo.

NORMALE: una delle vostre Truppe puo rientrare come
Rinforzo.

DIFFICILE: non avete nessun Rinforzo.

Ef 2. I Rinforzi

“A—seconda del Livello di Difficolta scelto, una o
due Truppe uccise possono rientrare come Rinforzo
durante la partita. Cio significa che una delle
vostre Truppe uccise (non é necessario che sia quella
uccisa piu di recente) puo, in un Turno seguente a
quello in cui é stata uccisa, rientrare sulla mappa
da un Punto di Entrata. Non é piu ferita, e possiede
un Pacchetto di Equipaggiamento completo. Se volete,
potete anche scegliere il Pacchetto posseduto in
precedenza da quella Truppa.

— |
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B. Le Modalita di Gioco

TANNHAUSER ha quattro diverse Modalita di Gioco, che
offrono differenti modi di giocare. Ogni modalitad ha
le proprie condizioni di vittoria.

In qualsiasi delle modalita, voi e il vostro avversario
potete decidere di fermarvi in qualunque momento e
decretare il vincitore, oppure optare per una patta.

{ _1_.'}a Modalita "Storica"

La Modalita '"Storica" ha delle missioni che
specificano gli Obiettivi che i vostri Personaggi
dovranno completare.

Una partita in Modalita "Storica" termina quando i
giocatori hanno completato due dei loro Obiettivi
Principali, oppure un suo obiettivo Principale e due
suoi Obiettivi Secondari. I1 giocatore con piu Punti
Vittoria vince la partita.

Preparazione

[ Preparazione

Piazzate i segnalini Obiettivo nei Cerchi Obiettivo
come indicato nelle Regole per la Preparazione
(vedere a pagina 15, C.2).

Raccogliete tutti i segnalini che contengono dei
Punti Vittoria e mescolateli coperti. Senza rivelarli,
piazzate un segnalino (con il lato che presenta una
Cassa verso lalto) in ogni Cerchio Azione.

Regole Speciali

Per completare un Obiettivo, guando un Persoanggio si
trova in un cerchio adiacente a tale Obiettivo, deve
usare la sua Fase delle Azioni. Nessun Personaggio
nemico deve essere adiacente a quel segnalino

Obiettivo, e durante quella Fase delle Azioni il
Personaggio attivo non deve fare nulla.

Un Obiettivo Secondario richiede solo un'Abilita. Se il
vostro Personaggio ha quell'Abilita, al termine della
Fase delle Azioni togliete il segnalino Obiettivo
dalla mappa. Quindi guadagnate 1 Punto Vittoria. Se
il vostro Personaggio non ha 1'Abilita richiesta, puo
acquistarla temporaneamente (vedere a pagina 19 al
costo di 1 Punto Vittoria, e dato che ne guadagnera
poi uno, non ci saranno variazioni sui suoi Punti
Vittoria.

Un Obiettivo Principale richiede due Abilita diverse.
Tuttavia, un Personaggio puo usare solo un'Abilita
per ogni Sequenza, e completare una singola Abilita
richiede l'intera Fase delle Azioni. Quindi, devono
lavorare assieme due Personaggi, uno dopo laltro,
per completare un Obiettivo Principale in un singolo
Turno di Gioco, oppure un unico Personaggio deve
usare due Turni di Gioco (anche non in sequenza) per
completare un Obiettivo Principale.

Completare la prima meta di wun Obiettivo
Principale permette di guadagnare 2 Punti Vittoria,
immediatamente. Quando verra completata la seconda
metd dell'Obiettivo Principale, si guadagneranno
altri 2 Punti VIttoria, e il segnalino Obiettivo
andra rimosso dalla mappa. Come con gli Obiettivi
Secondari, i Personaggi possono acquistare le Abilita
necessarie allObiettivo Principale (vedere a pagina
19). Tuttavia, nel caso degli Obiettivi Principali,
l'acquisto di un'Abilita richiede la spesa di 2 Punti
Vittoria. Inoltre, almeno la metd di ogni Obiettivo
Principale deve essere completata normalmente, senza
acquistare l'abilita richiesta.

Notate che durante una singola Sequenza, solo gli
Eroi possono spendere 2 Punti Vittoria (vedere a
pagina 19), e quindi solo loro possono comprare le
Abilita per completare gli Obiettivi Principali.

Per finire, .non “potete
dell'avversario.

completare le missioni

|:r 2.}51 Modalita "Death Match"

Come il nome fa capire, questa Modalitd é molto
violenta, nella quale l'obiettivo é quello di uccidere
tutti i Personaggi avversari. Vince il giocatore che
ci riesce.

Mescolate tutti i segnalini Cassa. Senza guardarli,
piazzatene uno in ogni Cerchio Azione e Cerchio
Obiettivo (in questa Modalita, i Cerchi Obeittivo sono
trattati come se fossere dei Cerchi Azione, e non si
possono fare ricerche)

f i;}a Modalita "Cattura la Bandiera"

In questa Modalita, il primo giocatore che cattura
due bandiere nemiche e le porta nel proprio Punto
di Entrata oppure in uno o entrambi i Cerchi
Obiettivo che contengono le sue bandiere, vince
immediatamente.




- Preparazione

Seguite le regole sulla preparazione (vedere piu
avanti), e piazzate 1 segnalini Bandiera negli
appropriati Cerchi Obiettivo.

Raccogliete tutti i segnalini Cassa che contengono
dellEquipaggiamento e mescolateli coperti. Senza
rivelarli, piazzate un segnalino in ogni Cerchio
Azione.

Regole Speciali |

Per raccogliere una bandiera nemica, un Personaggio
deve trovarsi in un cerchio adiacente e spendere
la sua Fase delle Azioni per prenderla (in quella
Fase delel Azioni non deve fare nulla). Una bandiera
puod essere raccolta solo se nei cerchi adiacenti
ad essa non ci sono nemici. Le bandiere sono degli
Equipaggiamenti Mobili. Possono essere passati
oppure raccolti, e finiscono sulla mappa se chi 1i
trasporta dovesse essere ucciso. Per riportare una
bandiera nemica e quindi ricevere i Punti Vittoria, un
Personaggio con la bandiera deve usare la sua Fase
delle Azioni quando si trova in un cerchio adiacente
al suo Punto di Entrata, oppure quando é adiacente
ad uno dei Cerchi Obiettivo della squadra.

Non potete raccogliere una bandiera della vostra
squadra, anche se fosse stata abbandonata sulla
mappa dagli avversari.

Le bandiere non richiedono degli spazi sulle Tabelle
dei Personaggi, quindi questi possono trasportare un
gualsiasi numero di bandiere.

(ﬁa Modalita "Dominio"

Per vincere in questa Modalita, un giocatore deve
controllare quattro zone simultaneamente. Cio si
ottiene avendo 4 bandiere in quattro Cerchi Obiettivo
da qualsiasi parte sulla mappa. Un giocatore vince
la partita non appena posizione lultima delle
quattro bandiere.

i-_Pr_epar;azione ]

Entrambi i giocatori prendono i rispettivi segnalini
Bandiera e 1li piazzano di fronte a loro, sul tavolo.
Questi potranno essere piazzati durante la partita,
suil Cerchi Obeittivo.

Mescolate tutti i segnalini Cassa, e senza guardarli
piazzatene uno per ogni Cerchio Azione.

Regole Specialﬂ

Un Personaggio in un cerchio adiacente ad un Cerchio
Obiettivo puo usare la Fase delle Azioni per piazzare
uno dei segnalini Bandiera della sua squadra sul
Cerchio Obiettivo. Se qui c'era un segnalno Bandiera
obiettivo, questo viene rimosso e riportato di fronte
allavversario. Se in un cerchio adiacente ad un
Cerchio Obiettivo si trova un nemico, la bandiera
non puo essere piazzata.
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Ck Preparare la Partita

{' 1. Scegliere i Segnalini Obiettivo

“quando usate la Modalita "Storica!, determinate per
prima cosa quali sono i segnalini che utilizzerete
nella partita. Per farlo, prendete tutti i segnalini
Obiettivo con i Simboli di Affiliazione della vostra
Unita. Se ci sono piu di 4 segnalini Obiettivo di
una particolare Categoria, sceglietene solo quattro,
e rimettete nella scatola i rimanenti. Poi, dividete i
segnalini Obiettivo presi tra Obiettivi Principali e
Secondari. Infine, divideteli in sottogruppi, in base
-alla Categoria.

E(\ijanciare i Dadi per la Preparazione

la Modalita "Storica" dovra essere fatto un Lancio
per la Preparazione in modo da determinare dove
verranno piazzati i segnalini Obiettivo, mentre nella
Modalita "Cattura la Bandiera'" il lancio dei dadi
servira per determinare dove andranno piazzati i
segnalini Bandiera. Seguite la prossima procedura.

1) Ogni giocatore lancia 1d10.

2) I1 giocatore che ha ottenuto il risultato piu alto
(rilanciare i dadi in caso di pareggio) sceglie un
Cerchio Obiettivo Principale sulla mappa.

Nella Modalita "Storica", quel giocatore sceglie poi a
caso uno dei suoi segnalini Obiettivo Principale che
corrisponde alla Categoria sul cerchio scelto e lo
piazza scoperto, rivelando le due Abilita richieste.

Nella Modalita "Cattura la Bandiera', quel giocatore
piazza uno dei suoi segnalini Bandiera nel cerchio
scelto.

3) I1 giocatore che ha ottenuto il risultato piu basso
sceglie un cerchio e ci piazza sopra un segnalino,
come gia descritto.

4) Se devono essere piazzati piu segnalini Obiettivo
Principale o segnalini Bandiera, i giocatori ripetono
i passi dalll al 3. Nella Modalitad "Storica" quando
tutti gli Obiettivi Principali sono stati pizzati,
i passi dalll al 3 sono ripetuti per gli Obiettivi
Secondari, fino a che non sono stati piazzati tutti
(nella Modalitéd '"Cattura la Bandiera', i giocatori
continueranno fino a che tutte le bandiere non sono
state piazzate)

lf: ;éscegliere i Personaggi

NHAUSER viene giocato con 5 Personaggi per
squadra. Ogni squadra deve essere formata da un
massimo di 3 Eroi e 2 Truppe, oppure da 2 Eroi e da 3
Truppe. Inoltre, tutti e 5 i Personaggi devono essere
compatibili tra di loro, cioé devono avere almeno un
Simbolo di Affiliazione in comune.

Nelle future espansioni, verranno introdotti nuovi
Personaggi. Avrete quindi maggiori possibilita di
scelta per comporre le vostre squadre.

Esempi di Simboli di Affiliazioni:
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(.3 guipaggiare i Personaggi

insieme dellEquipaggiamento di un Personaggio é
chiamato Pacchetto.

Per ogni Personaggio, potete scegliere uno dei
Pacchetti Standard indicati per quel Personaggio.
Se lo fate, prendete anche 1'0ggetto Speciale di quel
Personaggio. Piazzate questi quattro segnalini
Equipaggiamento sulla Tabella del Personaggio.

In alternativa, potete scegliere di comporre un
Pacchetto su misura. Mescolate e scegliete i segnalini
Equipaggiamento tra quelli di tutti e tre i Pacchetti
Standard. Se lo fate, non ricevete pero 1'0Oggetto
Speciale del Personaggio. Benché i Personaggi che
hanno un Pacchetto creato su misura possiedono
meno Equipaggiamento, questa scelta potrebbe essere
comunque favorevole, perché le nuove combinazioni
strategiche possono spesso confondere gli avversari
(ricordate anche che i Personaggi possono trovare
un quarto pezzo dellEquipaggimento durante la
partita). Durante lequipaggiamento dei Personaggi,
ricordatevi di mantenere un bilanciamento tra il
Combattimento, la Resistenza e la Sanita Mentale, per
creare una squadra ben equilibrata. In alternativa,
potete specializzare un'Unita per certe aree.

I‘5. Piazzare le Miniature

A¥l'inizio della partita, piazzate tutte le miniature a
lato del tavolo, fuori dalla mappa. Prima di iniziare
a gilocare, oghi giocatore effettua un Lancio sullo
Schieramento (vedere a pagina 11), per scegliere il
proprio Punto di Entrata. Dopo aver iniziato la
partita, i Personaggi entreranno da quei Punti di
Entrata.

{6. umero dei Giocatori

TANNHAUSER é stato creato per essere giocato in due,
ma nulla vi vieta di giocare in numero maggiore.

Sono state fornite cingue Schede dei Personaggi
per ogni squadra, quindi in teoria, fino a dieci
giocatori possono partecipare alla sfida, dove
ognuno controlla uno o piu Personaggi.

1: della loro Fase” delle

! per semplicitd, dopo la Fase delle

VI. IT1 Combattimento

In TANNHAUSER, il combattimento rivela il coraggio
e lesperienza tattica di ogni giocatore. Durante
i momenti cruciali di un attacco, incorrono una
moltitudine di fattori per determinare il successo o
il fallimento del vostro piano di battaglia.

Ma non preoccupatevi! Con una buona dose di
adrenalina, un po di strategia, e un pizzico di
fortuna, i vostri Personaggi potranno migliorare la
loro reputazione, in terribili macchine da guerra.

|': El%f.j':osa Succede Durante un Combattimento

attaccare un nemico, il vostro Personaggio deve
usare la Fase delle Azioni durante la sua Sequenza.
Voi dovrete fare un Lancio sul Combattimento, e il
vostro avversario dovra fare un Lancio sullo Shock.

lf_'Z.CiJ}anciare i Dadi in un Combattimento
N

Combattimento Standard (cioé, un combattimento
che non sia di corpo a corpo)k

I1 Valore Attuale di Combattimento del Personaggio
in attaco sara il numero di dadi che lancera.

I1 Valore Attuale di Combattimento dell'obiettivo
nemico é il risultato da ottenere.

Nel Combattimento corpo a corpo (cioé, nei combattimenti
tra Personaggi che occupano due cerchi adiacenti

Se entrambi i Personaggi hanno armi corpo a corpo,
le regole per il combattimento sono le stesse di
quelle per i Combattimenti Standard.

Un attaccante di un combattimento corpo a corpo
che non possiede armi per il corpo a corpo,
per determinare il numero di dadi che lancia,
utilizzate il Valore di Combattimento indicato
nella linea piu bassa sulla sua Tabella del
Personaggio, indipendentemente dal numero di
ferite che ha ricevuto.

Un difensore di un combattimento corpo a corpo
che non possiede armi per il corpo a corpo, per
determinare i risultati da ottenere utilizzate il
Valore di Combattimento indicato nella linea piu
bassa sulla sua Tabella del Personaggio.

I:’(2.E’I;Risul’ca’ci per Colpire

si ottiene almeno un colpo a segno, allora il
difensore deve fare un Lancio sullo Shock per tentare
di deviare i colpi ricevuti.

I1 valore Attuale di Resistenza é il numero di

dadi che si devono lanciare.

I1 Valore di Combattimento dell'attaccante é il

risultato da ottenere.

Ogni successo annulla gli effetti di un colpo a
segno.

f 4 Che Fare Quando un Personaggio é Ferito
i colpo a segno che non viene annullato é una
ferita. Ogni ferita richiede di spostare lIndicatore
della Salute del Personaggio di una riga verso il
basso, sempre piu vicino alla morte.

Qualsiasi Personaggio il cui Indicatore della Salute
viene spostato oltre lultima riga, muore. La sua
miniatura viene tolta dalla mappa.

MEMO
Sequenti jmmomo cne. all inizio
foro ZIonl Tuzti [ Personaggi
4 1 plena_ salute. [ risultati von f/cgvogw%
0uS  Sull Equipaggimento ¢ sulle armi, per
concentrarsi Sul Sistema i combattimento. 7, noltre,

Azioni, nessun

i
B Ol esempi

5010

Personaggio si puo Spostare.

— R

il
A i SR ,':r

Ny
i
3



| Esempio 2

" il turno del vostro avversario. Egli attacca
il vostro Commando con lasud Stosstruppen.
Questa Truppad particolare non possiede
nessun'‘armd, quindi per attaccare deve farlo
a mani vuote. Si spostd di due cerchi per
portarsi adiacente al vostro Commando, per
un combattimento corpo d corpo.

Il Lancio sul Combattimento:

Dato che questo é un combattimento corpod
corpo, e nessund Truppa ha armi per questo
tipo di scontro, il Valore di Combattimento
della Stosstruppen ("4") indica il numero di
dadidalanciare, @ il Valore di Combattimento
del vostro Commando ("4") € il Grado di
Difficolta.

I'avversario lancia 4 dadi, con un Grado di
Difficolta di "4", e ottiene ugm 7 gle 107 che
sono 4 colpi a segno !

Il Lancio sullo Shock:

Il vostro Commando ha un Valore di
Combattimento Attuale di "5% che gli
permette di lanciare 5 dadi. Il vostro
Grado di Difficolta é il piti basso Valore di
Combattimento delle Stosstruppen, che é

g Ottenete "1 "1 wgn ngn @ 197 che sono

due successi. Questi successi annullano due

colpi a segno dell'avversario. Quindi avete

parato 2 colpi a segno, ma gli altri due Vi

hanno raggiunto. I'Indicatore della Salute |

del vostro Commando viene spostato di 2
tacche verso il basso.

N

T b
e — :
e — T S
|Esempio 1 |

Per la sua posizione di_partenza, il vostro
Commando potrebbe attaccare ,Eva o la
Stosstruppen, dato che entrambi si trovano
nel Percorso giallo. Invece, decidete di .
spostarlo e attaccare Karl Zermann. Vi

spostate di un cerchio in modo da trO\}arvl'

ngl Percorso rosso, dal quale avete la LInea d;'

Vista verso Zermann, perché anche lui si t 2
nel Percorso rosso. =
Il Lancio per il Combattimento:

Il Valore di Combattimento Attuale del vostro

Commando é "5" che vi '
. : c-he vi permette di lanciare

59176 'i,m un Valore di Combattimento Attuale
65 qU(ndl il Grado di Difficolta per questo
combattimento é 6.
Lanciate 5 dadi, s j
: , sperando di eguagliare

igﬁ)%r?r% il Grado di Difficolta di "6". gttenetz

" 3" 1" "7" e "9" quindi colpi
(conirisultati "6" "7" e "9"). i e
Il Lancio sullo Shock:

Il Valore di Resistenza A i
/alore d ttuale di_Karl é "5"
quindi il difensore puo lanciare 5 Jaji.rl =

II \'{ost(o Valore di Combattimento Attuale é §
5" quindi il Grado di Difficolta di Karl é 5, che :
deve. eguagliare o superare per contra t’ . =
colpi ricevuti. -
L'avversario ottienée "2" "3" "6" "6" e "9"

sono tre successi (i due ,"6"6Ie ?/ "e9")9 Eze
annullano tutti e tre i colpi a segm; chg

—=@vevate ottenuto.




| Esempio 3

Ora é il vostro turno, e attivate John MacNeal.
.5 Quando inizia la sua Sequenza, egli non si
trova nel Percorso giallo, quindi non puo vedere
i suoi nemici. Si sposta di un cerchio, entrando
in una stanza, e ora pud attaccare Eva o la
Stosstruppen. John decide per la Stosstruppen,
ignorando Eva (anche se essa si trova sulla linea
di tiro).
Il Lancio sul Combattimento:

l Il Valore di Combattimento Attuale di John e

della Stosstruppen é "6" Quindi lanciate 6 dadi,
contro un Grado di Difficolta di "6". Ottenete "1"
"6, "7',"8","9" e "10", che sono 5 colpi a segno !
Il Lancio sullo Shock:

[l Valore diResistenza Attuale della Stosstruppen
é"5" eilvostro Valore di Combattimento Attuale
é"6" L'avversario lancia 5 dadi e ottiene "1" "3"
"47,"6" e "7". Sono due successi. La Stosstruppen
riceve quindi 3 ferite. Dato che ha solo 3 livelli di
salute, muore e viene tolto dalla mappa.

1" ] -, ~ - s
1 .:!Ii' - K = Esempio 4 | f\-:-.'ll": - )
Karl Zermann vuole vendicare lo Sto}éfrubpéh-e |
per farlo a solo bisogno di spostarsi in un cerchio
giallo e rosso, e quindi trovarsi in Linea di Vista
con John Mac-Neal. Lancia una granata (vedere
a pagina 22) nel cerchio vuoto tra John e il tavolo
delle conferenze. Quindi, viene piazzato un
segnalino Rottami in quel cerchio, e si esegue un
Lancio sul Combattimento.

Lancio sul Combattimento:

Il Valore di Combattimento Attuale di Karl e di

John é "6" L'avversario ottiene "6", "7', 7", "8’ "9" e

"10" Sei successi !

Il Valore di Combattimento Attuale di John é "6,

ed Eva, coinvolta nell'esplosione, ha un valore |
di "5" Karl lancia 6 dadi perché il suo Valore di
Combattimento Attuale é "6".

L'avversario esegue ancora un Lancio sul
Combattimento contro John ed ottiene "7', "9’ "6/,
"8"e "10". Sei colpi a segno!
Lancio sullo Shock di John:

Il Valore di Resistenza Attuale di John é "5". Ottiene
6" "g" "8" e "10" - cinque successi. Benché abbiate
fatto un lancio di dadi perfetto, ricevete comunque
una ferita da Karl. Ricevete anche una ferita
automatica per le regole speciali delle Granate
(vedere a pagina 22). Dovete far scendere di due
tacche l'Indicatore della Salute.

Il Combattimento contro Eva:

Ora, il vostro avversario deve fare ancora un Lancio
sul Combattimento contro il suo Personaggio, Eva.
Con i sei dadi lanciati ottiene "1, "1', "2" "3 "4" e
"4" Questo é un lancio fortunato - la Granata non
= ! la colpisce - ed Eva non deve fare quindi il Lancio
e 4 y sullo Shock. Inoltre, a causa della Granata, Eva
riceve una ferita automatica e sposta in giu di una
tacca il suo Indicatore delle Ferite.

_
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VII. Condizioni di Vittoria

alcune Modalita di Gioco, i1 Punti Vittoria
determinano il vincitore della partita. Questi
possono anche essere utilizzati durante la partita
- in qualunque Modalita - per guadagnare dei Bonus
speciali. Cio dovra essere fatto con cautela, perché
un solo Punto Vittoria pud fare la differenza.
All'inizio di ogni partita, ogni giocatore ha gia 2
Punti Vittoria.
I Punti Vittoria non appartengono ad un Personaggio
particolare, ma sono a disposizione dell'intera
Unita.
[2.\Utilizzare i Punti Vittoria

ima di fare un'azione (vedere piu avanti), un
giocatore puo dichiarare di voler utilizzare uno
o piu Punti Vittoria. Riducete il totale dei Punti
Vittoria spostando il segnalino dei Punti Vittoria.
Che abbia successo o meno l'azione seguente, i Punti
Vittoria utilizzati sono comunque spesi.

Durante una singola Sequenza, un Eroe puo spendere
un massimo di 2 Punti VIttoria, mentre una Truppa ne
_puo spendere solo 1.

oy 1 3£ome Usare i Punti Vittoria
T

nti Vittoria possono essere usati per incrementare
temporaneamente il Valore di Movimento Attuale di
un Personaggio:

In certe situazioni, il vostro Personaggio potrebbe
aver bisogno di andare un po piu veloce del
normale. Ogni Punto Vittoria utilizzato permette
al Personaggio di incrementare il suo Valore di
Movimento Attuale di 1 punto. Questo Bonus é valido
solo per quella Sequenza.

Esempio: il Valore di Movimento Attuale del vostro Eroe é "7', quindi
egli ha a disposizione 7 Punti Movimento. Spendendo 1 Punto Vlttoria,
quel Valore viene incrementato a 8, mentre spendendone 2 il Valore é
incrementato a 9.

I Punti Vittoria possono essere usati per lanciare
un Contrattacco.

Quando un avversario ha attaccato un vostro
Personaggio, assumendo che tale Personaggio sia
sopravvissuto, questultimo puo contrattaccare
usando 1 Punto Vittoria della sua Unita.

Solo i Personaggi nemici che attaccano possono
essere l'obiettivo di un Contrattacco.

Un Contrattacco é risolto come un attacco normale,
con alcune eccezioni: i Contrattacchi usano il Valore
di Combattimento piu basso, indipendentemente dallo
stato di salute; nessun Personaggio puo usare dei
Punti Vittoria per influenzare l'esito dello scontro;
i Personaggil non possono usare Extra Munizioni; ed é
anche impossibile per un Personaggio contrattaccare
un Contrattacco. Tutte le altre regole rimangono le
stesse. Quando un Contrattacco é stato risolto e se
lattaccante originale é ancora vivo, la Sequenza
continua da dove é stata interrotta e i restanti
Punti Movimento possono essere ancora usati.
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I Punti Vittoria possono essere usati per fare un
nuovo Lancio per lTIniziativa:

Se non riuscite a vincere 1'iniziativa, potete spendere
1 Punto Vittoria per rilanciare il vostro dado. Cio
puod essere fatto solo una volta per Turno. Se il
vostro secondo lancio é maggiore del primo, allora
l'avversario non potra rilanciare il dado (anche se
spende dei Punti Vittoria), ma in caso di parita dopo
il secondo lancio, entrambi i giocatori dovranno
rilanciare i dadi senza spendere Punti Vittoria,
fino a che non ci sara un vincitore dell'iniziativa.
I Punti Vittoria possono essere spesi per guarire le ferite:
Dopo aver fatto un Lancio sullo Shock, se il vostro
Personaggio non muore potete guarirlo di una o
piu ferite. Ogni Punto Vittoria speso vi permette di
spostare il vostro Indicatore della Salute di una
riga verso l'alto. Un Personaggio che viene guarito in
questo modo non puo fare un Contrattacco a risposta
dell'attacco che l'aveva ferito.

I Punti Vittoria possono essere usati per comprare
temporaneamente delle Abilita:

Nella Modalitd "Storica', un Eroe pud comprare
un'Abilita per completare un Obiettivo Secondario,
oppure metad Obiettivo Principale. Acquistare un'Abilita
per 1Obiettivo Secondario costa 1 Punto Vittoria,
mentre costa 2 Punti Vittoria per gli Obiettivi
Principali. Le Abilitd acquistate in questo modo sono
disponibili solo per la Sequenza attuale. Non si
possono acquistare le Abilita per soddisfare entrambe
le richieste di un Obbietivo Principale; almeno meta
deve essere completato normalmente.

":;.}@iome Guadagnare 1 Punti Vittoria

elle diverse Modalita di Gioco si possono guadagnare
i Punti Vittoria in modi diversi (vedere a pagina 14
in qualsiasi Modalita di Gioco potete guadagnare
dei Punti Vittoria eliminando i Personaggi nemici. Se
eliminate tutti gli Eroi nemici, guadagnate subito 2
Punti Vittoria. Inoltre, eliminando 2 Truppe nemiche
(anche rientrate come Rinforzo) guadagnate 1 Punto
Vittoria. Nel ILivello Difficile, ricevete 2 Punti
Vittoria per aver eliminato 4 Truppe.

( Eﬁome registrare i Punti Vittoria Totali

STl tavolo davanti a voi avete un Contatore dei
Punti Vittoria, vicino alla mappa. Ogni volta che
spendete o guadagnate dei Punti Vittoria, scambiate
il vostro Contatore con uno che rappresenta il nuovo
totale. I1 totale dei Punti Vittoria di un giocatore
deve sempre essere visibile agli avversari.

Esempio: avete 5 Punti Vittoria, quindi di fronte a voi c'é un Contatore
di valore "5" Durante la partita, spendete 1 Punto Vittoria, e quindi
rimpiazzate semplicemente il Contatore "5" con uno di valore "4".

Per indicare un totale di Punti Vittoria superiore
a "10", tenete di fronte a voi una combinazione di
Contatori in modo che la loro somma sia pari al
totale.

Esempio: avete 11 Punti Vittoria, quindi davanti a voi potete avere un
Contatore "8"e uno "3"

|
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Le Abilita rappresentano la conoscenza, il talento, e il savoir
gioco é descritta qui di seguito:

Sportivita

e =
I1 Personaggio é veloce, agile, ed ha un
corpo eccezionalmente muscoloso.

Armamento

I1 Personaggio é un esperto nelle armi e
negli esplosivi.

-faire del Personaggio. Ogni Abilita nel

Archeologia

Questa Abilita permette al Personagglo
di decifrare le antiche iscrizioni e di
identificare gli oggetti e gli artefatti
antichi.

-

Comanflo

I1 Personaggio ha la capacita di dare
ordini |chiari e precisi, che vengono
eseguiti immediatamente.

Destrezza

1-Persona rmente agi
nella manualita, ed é esperto nei lavori
che richiedono una certa precisione.

Ingegneria
ilita permette-al-Personaggio
di usare, disegnare, creare e costruire

macchinari ed Equipaggiamenti
complessi.

Razicinio
I1 Personaggio ha un modo di pensare
remamente veloce.

I1 Personaggio ha una propensione alla
noscenza militare—inctudendo tattica,
strategia e logistica.

4

Spionaggio
Questo talento permette al Personaggio,
di spostarsi silenziosamente e di agire
senza essere notato.

.."\-\.
| - |
Meccanica fali ' -
conoscenza permette all
Personaggio di usare, riparare, el

sabotare le apparecchiature meccaniche
e gli Equipaggimaneti elettronici.
1

Nervi [d’Acciaio
Tsonaggio reagisce sempre
calma, &

con
nche nelle situazioni stressanti

Corpo
Questa
Obiettivi. Invece, permette al Personaggio

a Corpo
Abilita non viene usata negli

i usar
Attuale

e il suo Valore di Combattimento
gquando attacca un nemico
e che si trova nel suo stesso
Percorso, anche senza avere delle armi
~ COrpo a Ccorypo. |

Ogni Cerchio Obiettivo si integra nel contesto della mappa. Ad esempio, 1 segnalini Obiettivo che sono Nkl

piazzati-vicino-ad—un-generatore elettrico tendonoc a coinvolgere dei Meccanismi. Vicino ad una Redio
Trasmittente, essi farannoriferimento allIngegneria, mentre quelli vicino ad uno Scavo Archeologico
._Greco, riguarderanno 1'Argheologia. OgniAbilitd supplementare su un Obiettivo Principale ne definisce |

la missione in modo piu preciso. La tabella seguente offre alcuni esempi di come interpretare le varie

combinazioni di Abilita.

Uso delle trasmittenti
Inviare un messaggio importante
Inviare una richiesta di

‘Ingegneria |
- Ingegneria + Nervi d’Acciao
Ingegneria + Comando

Archeologia + Nervi d'Acciaio
Archeologia + Raziocinio

=

Attivare una Cornerstone
Decifrare delle iscrizioni
occulte

rinforzi

Apriur n. =8 n un
Ingegnella + Armamento Comunicare le coor dinate per un Destxez__ za riure una Cassa co a
fuoco di ar tlgllel ia doppla aper tura t
ngegneria + Meccanica ntercettare una trasmissione estre = ent Esamina: armi "
geg & 4 a. n I l ion: Destrezza + Armamento saminare delle arm:
F radio Destrezza + Meccanica Esaminare delle partl di -1_
g8
D rezz 1 gla saminare o i antichl
3
gSplonagglo Rubare un codice se reto estrezza + Archeolo, Esa are etti antict

*‘ Spionaggio + Archeologia Rubare una reliquia

Destrezza + Nervi d’Acciaio

Leggere dei documenti segreti

Rubare una mappa militare

Spionaggio + Strategia : E
Bt 5 Rubare dei file segreti

i d'Acciai Meccanica
Spionaggio + Nervi d'Accialo

piazzare una bomba a tempo

- K
Armamento + Ingegneria j -
Nascondere una carica esplosiva

Armamento + Spionaggio

Meccanica + Armamento

Meccanica + Spionaggio

e s
—t e

.
Preparare un generatore -
Riparare un generatore

ausiliario " .
Far saltare un circuito.
‘elettrico ,-_&f‘




La versatilita dei vari segnalini Obiettivo vi permette di immaginare un gran numero di azioni da
fare. Potete creare degli scenari drammatici basati sugli Obiettivi, rendendo unica ogni partita.
Questo viene facilitato nella Modalitd "Storica'. Nell'universo di TANNHAUSER - il vostro universo -
evolverd e si sviluppera grazie alla vostra immaginazione. e .
Per aiutarvi nella vostra prima partita, sono stati forniti due scenari di esempio che sono stati
creati con un Lancio di Preparazione nella Modalita "Storica' =

MAPPA A (Piano Terra) -

Obiettivi dell'Unione i

Gli ordini del Colonnello
Hardford sono chiari:decifrare le
ultime trasmissioni dell'Obscura
Korps trovando 1Enigma, il loro
famoso e ingegnoso codice.

La fortuna potrebbe non essere
sufficente per - contrastare
le esperte truppe del Reich.
Un  vantaggio potrebbe essere
guadagnato tagliando lenergia
del piano terra.

Con  sorpresa e disgusto,
utilizzare le uniformi del Reich
potrebbero facilitare lingresso
nelle sale di comunicazione.

Obiettivi del Reich

Lattacco di sopresa delle Forze
Speciali dei Marines non ha
disorganizzato 1le difese. Per
garantire la massima sicurezza
e mantenere 1illuminazione, deve
essere attivato il generatore °
ausiliario.

Lufficio del ' Generale deve
essere reso sicuro, perché
contiene delle mappe importanti
<.:he potrebbero rivelare le zone
in cui si trovano le basi segrete
della 13° Divisione Europea.

I numerosi documenti riguardanti
il sito archeologico sull'Tsola
di Patmos sono nascosti in
un recinto. Prima che 1'Unione
riesca a recuperarli, essi
dovranno essere sostituiti con
dei documenti falsi, in modo da
far scattare una trappola.

"MAPPA B
Obiettivi dellUnione aF -

Cornerstone.

dellumanita dipende da

. che sia tropo tardi.

| ; - o

. a 'd:..," '!'F_.

.., R

Direttore degli scavi.

Servizi Segreti dellUnione.

o1 Un A

- r— i

fuggire,

controllo |
~dalla

£y

installato
archeologica.

 Una passaggio segreto mnella -
cappella porta ad una delle -
la sopravvivenza

sostegno in metallo fuso- Ogni_
cosa deve essere distrutta, prima

Lo - i
_'.ﬁe:‘: documenj:i 1mpof“tant;_|...-s‘ono
nascosti nella scrivania del
vono
 essere trafugati e consegnatiai

¥
44 C%tano‘MacNeal deve prenderel =
Sl dell'ascensore
squadra

(Catacombe)
~ Obiettivi del Reich

' Nulla deve ritardare lapertura
del portale.Lincisione demoniaca
deve essere decifrata  per
scoprire il modo di comuni_car.e‘
con i poteri che giacciono nel

mondo sotterraneo. Jatn iy
-, ¥ ~u T

= - o T 1

un

- EE o a ' ,
L T e 7

essere informato via radio che
le sue truppe devono difendere
subito il perimetro intorno al
castello. :

Un'importante reliquia occulta
si trova ancora nelle Casse
sull'Isola di Patmos. Deve essere
recuperata e portata al sicuro

del

- nemico..

=

Hauptmann van der Agerr deve

prima che finisca nelle mani del
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Dipartimento:

Obscura Corps

Soggetto: Estratto dalle Trasmissioni Radio
Rapporto di Eva Kramer

Ordine: Ufficiale Reichdoktor Hass Hrobringer

Riferimento: Dossier 103/Autorizzazione K-18
Mercoledi 24 ottobre, 1949

Oggetto: Rapporto sulle Trasmissioni Interrotte
di Eva Krémer

Signori,

Vi invito a leggere l'ultimo rapporto sulle trasmissioni
dall'Investigatore della Divisione Blutsturm, Eva Kramer.
Abbiamo perso tutti i contatti con lei e non riusciamo pit
a comunicare con lufficiale del sito, Le comunicazioni
sono completamente interrotte: l'intera 13° Divisione é
stata del tutto tagliata fuori da ogni contatto standard
€ paranormale.

Sabato, 1 Ottobre: ore 18:17

- Confermo il mio arrivo alle Wroclaw Barracks, circa -

alle 1800 - Vengo ricevuta con freddezza dal Marchese
Von Heizinger, che non sembra gradire la mia presenza;
credo abbia dei dubbi sui motivi della mia missione -
la preparazione alla missione viene pianificata senza
incidenti - Ie reliquie portate dallTsola Patmos dalla
Corazzata zeppelin questo Pomeriggio non sono ancora state
disimballate - 11 convoglio ripartira come programmato
domattina alle 0600 -

Domenica, 2 Ottobre: ore 21:15

- Questa mattina, alla periferia del villaggio Ksiaz
siamo caduti in un‘imboscata - armi automatiche e granate
hanno colpito il veicolo del Maresciallo Von Heizinger
- Per un miracolo, il Maresciallo & rimasto illeso - Ho
immediatamente neutralizzato lattacco procedendo con
Linterrogatorio standard della resistenza locale, in modo
da assicurarmi che non fossero trapelate informazioni
riguardo la nostra missione - Von Heizinger ha scortato
i terroristi alla piazza del villaggio e si é occupato
bersonalmente della loro esecuzione - Nel nome della
Obscura Korps, ha liberato una parte del potere imbrogliato
dell'Hermetica - Potete immaginare gli effetti che 1a
combustione spontanea dei corpi dei prigionieri ha avuto
sulla popolazione locale - Von Heizinger sembra essersi
turbato dallimboscata che ha avuto, e ha iniziato a dare
segni-di paranoia - La manifestazione pubblica dei poteri
dell'Hermetica ha compromesso 1la segretezza della nostra
missione - J

Lunedi, 3 Ottobre: ore 1430

- Lincidente di ieri ci ha obbligati ad erigere un
perimetro di sicurezza di un chilometro attorno al
convoglio, mobilizzando la maggior parte del mnestro
distaccamento - Come pianificato, questa mattina abbiamo
breso e fortificato il Castello di Ksiaz. T suoi occupanti,
in base a quanto asserisce Helizinger, sono una famiglia
aristocratica Rumena, eredi della dinastia Brasov,
che al nostro arrivo sembrano essere misteriosamente
scomparsi - I1 Castello era deserto, ed ha permesso una
facile installazione del nostro equipaggiamento - Al
nostro arrivo Von Heizinger era stranamente agitato - 1a
sorveglianza é particolarmente difficile a causa di Karl
Zermann, la sua guardia del corpo, che non ci permette mai
di vederlo - -

Martedi, 4 ottobre: ore 0843

A dispetto delle indiscrezioni, 1a traduzione dell'Amuleto
di Patmos sembra brecisa - Il Castello di Ksiaz é stato
costruito nel XVI° secolo sopra ‘i resti di un tempio
menzionato nell'artefatto - Quello che sembrava'essere
un'entrata nelle catacombe si é dimostrata invete una
cappella - ILa squadra archeologica potra inizigre gli
scavi in serata - Von Heizinger non sa' ancora del nostro
arrivo - mano a mano che si avvicina al suo obiettivo,
sembra essere sempre pili Psicologicamente instabile -

" w

Mercoledi, 6 Ottobre: ore 16:20 e W

- Diversi oggetti esoterici di grande valor sono. stati
portati in superficie ieri dagli scavi - 1 Heizinger
1i ha confiscati e 1i ha chiusi nel Suo ufficio - Sembra
stia parlando con voci che solo lui pud udi. - Dubito
seriamente della sua capacita di poter portare a termine
la sua missione - Le forze con cui si sta confrontando
credo oltrepassino la sua struttura mentale Ty 5

L

Venerdi, 7 Ottobre: ore 20:33 Y

T
- La squadra 1avo.:ra senza sosta - Diq nte si odono dellle
urla, di cui é impossibile identificarne lorigine - Nei

corridoi si percepisce una strana senzazione di disagio -

- Gli archeologi sono confusi e parlano tra di loro -
Von Heizinger sembra aver raggiunto il suo obiettivo, ed
crede che la scoperta cercata ver tanto tempo sia ‘qugsi
alla nostra portata - D'accordo con lui, credo che larma
assoluta per la gloria dellImpero si trovi a pochi netri di
distanza - L'atmosfera buzza di paranoia ed isterismo 5
- 2
Venerdi, 7 Ottobre: ore 23:00 ;

Secondo messaggio - Abbiamo trovato diversi corpi dei nostri
archeologi misteriosamente mummificati nella pietra, in
una delle gallerie - la vista é stata terrificante: 1a
paura si é impadronita del distaccamento - Karl Zermann
ha ucciso brutalmente due membri del gruppo per riportare
Lordine e il controllo - 1a reazione di Heizinger é stata
incoerente - 8i é dimostrato insensibile all'incidente, ed
ha raddoppiato i suoi sforzi nella ricerca - Questo _sii_'l_o
di scavi é davvero maledetto - : 2

Domenica, 9 Ottobre: ore o435

- Completo successo dell'operazione - Von Heizinger aveva
ragione, il pentagramma scoperto é il portale attraverso
cui si accede ad una delle quattro Obscura Cardinal
Cornerstone - avvisate immediatamente il Kaiser.
Domenica, 9 Ottobre: ore 10:19

Secondo messaggio - dopo la scoperta del'portal: diverse

Schocktruppen sono cadute sotto il controllo di una
Potente entita oscura = Il loro stato si & aggravato senza
unapparente causa, e: pare non ci siano possibilitd di
cura - sui loro corpi é apparsa una stigmate demoniaca
- Obbediscono solo a Von Heizinger - Ho subito richiesto
il permesso di sollevare Heizinger dal comando e di
prendere tutte le necessarie misure per la sicurezza
della missione - ! o ol

Domenica, 9 Ottobre: ore 1345 r SR
Terzo Messaggio - Heizinger é isterico - Ha iniziato la
cerimonia rituale per aprire il portale - Ha chiesto
dei volontari da sacrii‘icaﬁe - spari - combattimenti -
esplosioni - la situazione é fuori controllo, richiedo
rinforzi, richiedo .. i Lk,

Questi sono gli ultimi messaggl radio inviati da Eva
Krémer, e da due giorni non abbiamo notizie dalla 13°
Divisione. Non abbiamo modo di sapere se lattacco ' é
arrivato della resistenza locale oppure dalla rivolta di
qualcosa d'altro ..

Rispettosamente, £

Tenente Franz Woerman ; ; :

-

il



BLUTSTURM
DIVISION

La Blutsturm Division calcola al suo interno il maggior
numero di elementi compententi femminili del Reich. Essa
riceve ordini e relaziona direttamente al Kaiser. Solo
. lImperatore e il Mareciallo sul Campo della Divisione
conoscono lesatto numero di Investigatori della Blutsturm.
Questa segretezza crea un costante stato di sospetto verso
la Corte Imperiale, permettendo che la sorveglianza delle
famiglie aristocratiche piui ambiziose possano portare

fuori strada il loro comune obiettivo.

Gli Investigatori della Blutsturm ricevono un
addestramento speciale che 1i prepara allintensa
attivitd nei "lavori speciali" che essi sono spesso
chiamati ad eseguire, incluso lo spionaggio, la
protezione personale e lassassinio. Essendo sotto
servizio del Kaiser e dell'Alta Polizia dell'Impero,
la Divisione Blutsturm ha due ruoli principali:
sorvegliare lalto comando militare nobiliare per
assicurare all'occorrenza la loro impossibilita di
contrastare il Kaiser, e di tenere sotto controllo
le forze del potere occulto con cui hanno un
patto.

Restando fuori dalle linee della gerarchia
militare e temuti anche dagli alti dignitari,
allinterno dellImpero l'autorita  degli
investigatori é apparentemente senza limiti.

Arruolata alleta di 9 anni dal Maresciallo di
Campo Verra Komstfelder in uno dei numerosi
orfanotrofi, Eva Kré&mer (registrazione X-20-
32) é ad oggi uno degli Investigatori pil
talentuosi in campo. Con una personalita
dacciaio e un innato istinto al
combattimento, sembra non ci sia nulla
che possa spaventarla e deviarla dai
suoi obiettivi. I1 suo straordinario
curriculum ha recentemente portato il
Kaiser ad affidarle delle missioni molto
importanti nell'Europa Centrale..

«Flagello»

le

L.k

Tipo: Arma per il Corpo a Corpo. I1 suo
utilizzo permette di aggiungere 1 colpo a

viene avvolto alla gola e
ferite senza poter fare u
Shock per tentare di annulla

etto Spec
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I1 Marchese CGenerale Hermann Von Heizinger é il prodotto di
una lunga linea aristocratica le cui storie si intrecciano
con 1Ermeticismo Alchemico. Verso la fi ne del 16° secolo, la sua
famiglia fu la prima ad attivarsi nella ricerca del Corpus
Hermeticum, una leggendaria collezione di 17 trattati, gran
parte dei quali venne perduto nella nostra epoca. Datati
al terzo secolo prima della crocifissione, ognuno di tali
trattati parlava del tirocinio per la manipolazione
dei raggi cosmici. Questa conoscenza ermetica, come il
principale obiettivo, permetteva di allontanare l'energia
positiva da una zona fisica per creare un vuoto, che
veniva subito riempito con energia negativa. Queste
zone, ormai corrotte, si trasformavano in zone che
portavano alla luce i Mondi Inferiori .. gli U-worlds.

er

G

Molti pensano che la cosmologia occulta dell'Ermeticismo
Alchemico sia una prova che i cinque Maggiori dei Mondi
Inferiori considerino lumanita un invitante regalo. Si
diceva che chi possedeva i 17 trattati avrebbe avuto il
potere di liberare sulla faccia della terra le schiere
+ del caos.

Durante l'attacco al Cairo, nel 1939, i poteri di Heizinger
gli aprirono la strada verso la drammatica vittoria del
Reich sullUnione. Egli invoco le Nove Piaghe dEgitto, e
la valle cadde in 43 ore, a dispetto degli 11 reggimenti di
corazzate afibie mobilitate per la sua difesa. A seguito di
questo massacro, la Piramide di Khéope divenne il quartier
generale degli Obscura Korps, nel Nord Africa, e Von Heizinger
creo linfame 13° Armata.

1Z1

LK

Grazie alla recente scoperta dell'Amuleto di Patmos, che riveld
una delle quattro Obscura Cardinal Cornerstones, Von Heizinger
ebbe la fiducia del Kaiser e illimitate risorse finianziarie.
Ora la sua missione é quella di aprire il portale e stringere
un patto con il potere dei Mondi Inferiori, per distruggere
definitivamente gli avversari dellTImpero.

n Von He

L'amuleto pud colpire qualunque nemico che
si trova entro la portata del Valore Mentale
Attuale +1 di Heizinger. L'obiettivo non deve
essere necessariamente nello stesso Percorso
di Heizinger. Heizinger e il sttivo

combattono quindi un Duello Mentale. Se vince

Heizinger, la vittima é sopraffa? a ""_-'ﬁ. ore;
spostate quel Personaggio di t: {‘* chi di
quanto sono i risultati di successo di ﬁ
Se nel Turno attuale la vittima non era anc

stata attivata, in questa Sequenza u o1 E
valori piu bassi delle sue Carat Ce: i'l’i: Il‘f'- ‘ !

Herma




«Walther P.38»

«Sha-Na-Ra»

Pacchetto Combattimento

«Walther P.38»

«Occhio di Tages»

1)
N
S
()
i
09]
U]
0]
(0]
8]
(]
B
P
()
X<
O
O
)
[al

«Walther P.38»

5

Pacchetto Mentale

«Grado di Generale»

e B

«Ombra Ermetica»




K.8.TN
TAREQOKPQ0Q2

Si dice che Karl Zermann era un ufficile della
Polizia Militare presso le rovine di An Najaf,
in Mesopotamia, quando lo spirito del Grande
Corrotto Ghnoss'Goloss lo abbia sfiorato
portandolo alla pazzia, nellesatto
momento in cui la squadra di archeologi
che proteggeva aveva rivelato un immenso
altare rituale. La faccia di Karl e le sue
braccia si ricoprirono subito di ferite
aperte e di scritte occulte, come se un
ferro infuocato invisibile gli avesse
inciso la pelle. Ancora un mistero, anche
la Luger che aveva in mano si ricopri allo
stesso modo di iscrizioni demoniache.

Solo dopo alcuni giorni venne scoperto

il massacro. Gli archeologi e i soldati di
guarnigione erano stati uccisi tutti, tranne uno.
I loro corpi erano orribilmente mutilati: nei loro
toraci si erano aperti dei buchi fosforescenti, e
la loro pelle era segnata da stigmate demoniache.

L'unico sopravvissuto, Karl Zermann, fu trova
semi-incoscente, che stava balbettando
solo "0Z0 .. 0Zo ... 0zo ..". Solo dopo si capi
che questo era il nome del Guardiano
Corrotto. Da quel giorno, la ILuger di
Karl ebbe strani poteri, ma la cosa piu
sorprendente fu che non richiedeva
munizioni. Sparava dei proiettili
evanescnti capaci di rintracciare il
loro obiettivo in qualsiasi posto si
trovasse.

Convinto che Ozo si fosse incarnato nel
corpo di Karl, Von Heizinger lo arruolo
nella 13° Divisione Occulta come sua
guardia del corpo personale. Molte volte
Zermann provo ad instaurare un'alleanza tra
il Reich e gli U-Worlds..

«Inferno»

¥

Karl Zermann “0Z0”

le

a5

Tipo: Arma per Combattimento Ravvicinato. Questo
Borchardt C-93 offre 1 punto Bonus ad ogni
risultato in un combattimento. L'arma spara
dei fantomatici proiettili ad insgpuimento
dell'obiettivo, che sono in grado di colpire
anche i nemici che si trovano in altri Percorsi
(e ovviamente anche quelli che si trovano nello
stesso Persorso).
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Solo i membri piu disciplinati e talentuosi degli Obscura
Korps possono aspirare di unirsi un giorno ai corpi di elite
della Shock Troop. Ogni membro viene selezionato personalmente
dal Generale della Divisione dopo aver servito come sua
guardia personale. E' facile vedere le Schocktruppen portare
diverse uniformi e mostrine, a seconda della Divisione a cui
appartiene. I1 diverso abbigliamento denota la loro alleanza
con questa o quella famiglia imperiale.

Anche se le mostrine variano, la loro funzione principale
rimane la stessa: proteggere con la vita i membri
della nobilta assegnata agli Obscura Korps. Le Shock
Troops vengono richieste anche per proteggere le
zone archeologiche, cosi come il trasporto delle
reliquie esoteriche ritrovate. I1 loro particolare
addestramento, che si svolge presso il Castello di
Wiligiir, rimane ancora un mistero per i Servizi
Segreti dell'Unione. Alla testa degli Obscura Korps,
ogni Schocktruppen ha familiarita con le forze
occulte e i poteri demoniaci degli U-Worlds.

Lufficiale van der Agerr, un autentico eroe
appartenente alle Shock Troops, fu decorato
recentemente dal Kaiser con una delle piu alte
onorificenza dellImpero. La famosa Croce dei
Cavalieri, una medaglia che presenta delle spade
incrociate su un campo di foglie di quercia,
molto ricercata dai Generali - fu assegnata a
queste truppe per il loro coraggio di fronte
al pericolo, durante la spedizione archeologica
sullIsola di Patmos. Tale spedizione permise al
Reich di recuperare un amuleto unico che porto
la 13° Divisione Occulta fino al Castello di Ksiaz.
Gli scavi portarono alla luce le catacombe che
nascondevano al loro interno una delle quattro
Obscura Cardinal Cornerstones.

«Mad Minute»

I1 Personaggio guadagna 2 punti Bonus sui
risultati dei dadi in un combattimento. Le
capacitd "Mad Minute" e "Keep Firing'" S0Nno
essere combinate, e i loro ef
cumulativi.
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Quando fu scoperta la prima delle quattro Obscura Cardinal

Cornerstones, lenergia positiva incatenata fu parzialmente

corrotta. L'umanitd intravvide, per un breve istante, quali

fossero i Piani Superiori nascosti per milioni di anni. Il

| potere dell'energia negativa danzo attorno al portale,
contaminando la realtd per alcuni secondi. Durante
l'ondata di panico che segul, e circondato dalle sue
fedeli ed intransigenti Schocktruppen, Hermann
Von Heizinger recito freneticamente la sua
Ermetica con l'intento di sfruttare le forze

oscure.

Monn'Orgoss, il Legionario del Profondo,
fu il primo a rispondere alla chiamata
di Heizinger. Altero le anime
delle Schocktruppen piu vicine,
trasformandole in Stosstruppen:
creature mezzo uomo e mezzo
demone. Un presagio di morte
sui futuri scontri si impadroni
della realta ..

Per saperne di piu sulle
Strosstruppen, visitate il file
Top Secret TANNHAUSER, sul nostro
sito internet:

www.fantasyglightgames.com/tannhauserhtml

«Segno Demoniaco»

b |
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Tipo: Arma Corpo a Corpo. I1 Segno Demo C

permette al Personaggio di aggiungere -.,,_
a segno aggiuntivo in un combattimento d

successo. Questo Bonus € cumulat \‘ MO
() essere aggiunto al Bonus dato dal Coltel
Combattimento.

e, Speciale
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Report N°24267
Ufficiale John MacNeal

John MacNeal é uno dei piu brillanti soldati delle Forze
Speciali dei Marines. In gioventu, fu un campione di boxe dei
pesi massimi del suo reggimento, e fece il suo addestramento

Verbale di Servizio: Classe A militare presso 1l'Accademia di Coney Island, dove arrivé terzo
}' nella sua classe.

Ma fu in campo dove il suo coraggio venne alla luce. Nell'inverno
del 1946, le sue abilita di comando si fecero notare durante
loperazione White-Blizzard. Egli guido la sua Unita dietro le
linee nemiche e distrusse cinque bunker nell'Atlantes wWall.
Quell'operazione audace permise al 101° e al 123° Battaglione
di aprire un varco prima di essere ignobilmente ricacciato
dalla Phantom-Panzer di Rommel.

Ferito e decorato diverse volte, il Capitano MacNeal fu
nominato Ufficiale dell'Anno nel 1948. Si guadagno questo
riconosciumento dopo un assalto eroico dove distrusse tre
cannoni Panzer 292mm. sulle coste dellisola di Lampedusa.

Un uomo di carattere irreprensibile, il suo carisma

- naturale lo rese un leader nato. Estremamente apprezzato
dai suoi uomini, ritorno vittorioso da ogni missione a

lui affidata, non importava quali danni avesse subito.

Nulla lo spaventa; questo ufficiale possiede quel mix
tra talento, esperienza ed abilitad che lo rendono la
scelta principale per ogni missione in qualsiasi teatro
operativo sul pianeta, o sotto ..

LUfficiale John MacNeal é attualmente stato assegnato
alla base militare di Portland, nel Maine.

«Sensori Notturni»
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I Sensori Notturni permettono al
ignorare tutte le penalitd date
*u.mogene. Inoltre, su qualsiasi
con un‘arma per il corpo a co.
i Sensori Notturni aggiungono .
aggiuntivo.
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«Flash-gun MKI»

«Grado Fante Esperto»
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Report N°371001
Assist. Ufficiale Barry Daniel Brown
Verbale di Servizio: Classe D

Barry

ARMY OF THE UNIOMN

FEFARIMER]L QF WA AND THE TYAT10MNnAL FDErUEes

Figlio del Sergente Maggiore Otis Brown, che mori in
combattimento nel ventiseiesimo anno di guerra, alletd di
16 anni Barry Daniel Brown entro a far parte dell'Armata
dellUnione.

Forza della natura, l'audacia di Brown richiamo l'attenzione
dei suoi superiori dell82° Squadra Distruttori Marines.
Specialista in Armi Pesanti, presto servizio con un'Unitd di
artiglieria mobile nel Vecchio Continente dal 1944 al 1948.
Registro nel suo curriculum personale ben 78 veicoli armati
nemici distrutti.

Purtroppo la sua carriera ebbe alcuni problemi. Un carattere
difficile e testardo, la sua nota insubordinazione ed
insolenza costante furono la causa di successivi degradazioni.
Soprannominato "Boomer", nellultimo anno questo
ufficiale di basso rango fu integrato nelle
T Forze Speciali del 42° Marines. Durante il
N combattimento, in tutte le situazioni imitd
il suo comandante.

I1 Sergente Brown std scontando
attualmente una pena di
tre settimane presso il
Penitenziario di Peaks
o Island, per aver avuto un
. — violento 1litigio con un
| — tenente della Polizia
Militare.

«Mitragliatore Flash A6a»
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Tipo: Arma Pesante. Se in un combatti
ottenete almeno un "10" naturale, e il
obiettivo non ha ottenuto alme
naturale nel suo Lancio per lo
viene ucciso istantaneamente.
importa il risultato del Lancio p
ottenuto, 1l'obiettivo riceve comunqu
Automatica. opﬁ
L]

Oggetto Spe




«MKII-Al»

- i
z
g

Pacchetto Combattimento

«Forza Incredibile»

«BA-27»

«Kit Medico»

(1))
N
g
()
)
0
)
0
()
a72]
(]
s
NS
()
<
O
O
©
ol

«Smith & Wesson 1917»

«Grado di Sergente»

«MKII-Al»

Pacchetto Mentale




Figlia del capo Navajo Helaku Aponi, Comandante del 7°
Battaglione Avvistatori, Tala nacque in una base militare
in Messico, dove i suoi parenti furono uccisi durante il

Report N°37840 bombardamento del 1936, dopo 22 anni di guerra. Ancora
}"' | . ’ adoloscente, fu affidata a suo nonno, un veterano del 3°
Ufficiale Tala Aponi Battaglione di Comando Ingegneri, che la istrui sull'arte

degli esplosivi. Dall'etd di 14 anni, riusci a costruire e
smantellare una bomba H3. Si arruolo nella Scuola
di Ingegneria Militare dellUnione, nel 194i6.
Talento naturale, la sua conoscenza e
tecnica furono superiori a quelle dei suoi
istruttori - una combinazione letale con
la sua natura ribelle, come sostenuto dal
Colonnello di Reggimento Redmond.

Verbale di Servizio: Classe C

Rifiutata 1la carriera di ufficiale
scientifico e sistematicamente disobbediente
a tutti gli ordini per seguire la sua iniziativa
testarda, fu giudicata avere poca esperienza e
troppa insolenza per un posto di ricerca. Marchiata
come instabile e rischiosa, quando la sua scheda
fu presentata al Capitano MacNeal, lui l'arruolo

immediatamente nella 42° Unita MSF, come Specialista

Sabotatore. Restia alle altre situazioni, il Capitano
Aponi rimane lucido di fronte al pericolo, e il suo

coraggio e nervi d'acciaio la rendono un'amico esemplare
f sul campo di battaglia. La sua mente veloce é ritenuta
indispensabile alla sua Unitad in qualsiasi missione che
richiede agilita e potenza.

La sua fastidiosa abitudine di portare nelle sue missioni
delle bombe create personalemente da lei, ha obbligato il
Generale di Divisione Lamsbury a metterla sotto arresto in
diverse occasioni.
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Da qualche parte nell'Atlantico, il 9 Ottobre 1949:

Report N°%45689 "Hey, Capitano John ?"
||'"" Commando Alpha Uil

"Ho una domanda. Cosa ha detto il Ministro di tutti
questi regali di Natale? Queste cose puzzano di segreto e di
sperimentale. Non penso resteranno nella Base a lungo!"

"Si ragazzi, sono solo in prestito ..."

"Quei fantocci dei Servizi Segreti Militari mi avevano
detto che la loro potenza di fuoco é il doppio piu veloce
dei nostri M3 e che dopo aver sparato i loro serbatoi sono
ancora freddi come il culo di una puttana!"

(RISATE)

"Leggeri, affidabili, facili da trasportare .. veramente
tosti, Capo! Hey Tala, guada che belli, sono una macchina
infernale!"

"Questo non é nulla, ragazzi. Non avete ancora visto
lo Schermo Protettivo. I suoi generatori di energia
possono fermare i proiettili Parabellum da 1lOmm.."

"Non fare il bambino, Capitano! Dove sono? Nelle casse
qui dietro ?"

"Certo!"

"Non possono sperare che il Generale Gregor si prenda

questo richio, permettendo che questo materiale finisca
‘f dietro le linee nemiche. E' uno stronzo senza palle."

"

"Gi&d, un coglione ..

"Penso che il vecchio sia invidioso di noi. Me
l'immagino mentre passa questa roba ad un gruppo di
ragazze della scuola .."

"E' cosl occupato a fare il coglione per il Reich che
non credo sappia quello che c'é nel suo arsenale.”
"Capitano? Non avevi detto che ci pensavi tu ?"

"

"Mangeranno la polvere ..

"Capitano? No!"

«Keep Moving»

trattare tali penalitd come se a
in meno.

~ Esempio: un segnalino Rottam
di -2 punti, viene trattato c
~penalitd di -1. Un cerchio co:
|—1 punti, non ha effetto.

we !"fl'f.
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Report N°46324
}_ | Commando Delta

Commandos Delta.

¥

AMY OF THY UNIOMN

DFPARTMENT OF WAR AWD THE MATIOWNAL FEFODIT

Le Forze Speciali del 42° Marines sono un'Unita
con un codice proprio, formata dalle piu forti
canaglie volontarie, tra le piu assortite.

Arrestati regolarmente per i loro continui
litigi con 1la Polizia Militare, questo
gruppo eterodosso di trenta soldati é molto
distante dall'essere 1'Unita piu affidabile
dellUnione. Ritornando vittoriosi dalle
missioni piu pericolose, e la loro reputazione
é giunta fin sulla costa Atlantica.

I Commandos Delta sono guidati dal brillante
John MacNeal, lunico ufficiale capace di
trasformare questi caotici e spericolati
Suennieriie dn = una o dellel migiliorifEinita
dell'Unione. I soldati del 42° si offrono sempre
volontari per ogni missione suicida che gli si
propone - e piu vicino alle linee nemiche si
vengono a trovare, meglio é per loro.

Grazie alla loro esperienza di combattimento
e al loro incredibile coraggio e spirito di
squadra, il 42° é oggi il distaccamento piu
decorato dell'Unione, avendo ricevuto piu
riconoscimenti in combattimento di qualsiasi
altra Unita.

«Keep Moving»

Quando un Commando attraversa
che ha delle penalitd sul mov:
trattare tali penalita come se e? >

S'pe_ciale

in meno.

| Esempio: un segnalino Rottami w&
I&i -2 punti, viene trattato come s
‘penalitd di -1. Un cerchio con
-1 punti, non ha effetto.

etto




: Pacchetto Combatt_imento

«Smith & Wesson 1917»

«Smith & Wesson 1917»

@ P
N
g
o
P
09]
o
0]
o
o~
(®]
S|
P
()
R
O
(©)
®
ol

«BG-42»

ik



: .-"r = 3
: if:-'gnw.mg;-.-_

PO TR
S VAL




. !
D
o

W

—

—_——
e e

Havtvip, o

S E
e Aananpe Wodus L
ﬂr'”,_r;_..__— .——__ i [ e L
L-'En: s W e e i
TR ot T ] r f 'h-ﬁ:"ﬁf-_”.’]: i AT TP i

s C e TG
L-—“i.ltﬂ].ﬁ:"’iﬁ'_.v.'. lrmxﬁgtli:f_grﬁg'l! -l
_.-—-—._____' -""-\._r__.\_-f.;.-\-; o ¥ )
gt e g e L A Lof ‘
voan BAOEN 3 [T}
SRS G A

fivy ;
£ 1w PTG e g ungs gl
o o
L) !'il".!.-f_‘:lruju..c_,!l_._,. a0 bt _ F

o

fog
F"} !ﬁ’?ntﬁlix e

T e W
L o 3 ——
- .-* —

Recluso nelle basi se
scientifica Russo ha ass
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s.V.A.R.B.E.

generatore nel laboratorio

Dura
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Signor Presidente, Segretari di Stato, senatori del Congresso, e Generali delle armate dellTUnione, signori .. do' la parola al

Professor Himmelberg.

Erm .. ahem. Buon giorno a tutti voi.

Signor Presidente, signori ..

Mi trovo davanti a voi al termine di un anno luminoso, ricco di scoperte che hanno incontrato i nostri massimi desideri
e speranze. Come sapete, appena due anni fa in Messico, vicino alla base Roswell, un oggetto volante non identificato si é
schiantato nel deserto. Alcune settimane dopo, in questa stanza avete deciso 1a direzione da seguire che ci potesse garantire

delle ricerche in merito.

Ufficio dei Servizi Segreti scientifici mi ha onorato con il posto di Direttore della Divisione Scienze Applicate della Zona
51. £d é come Direttore di questa funzione che vi parlo oggi. Grazie al budget illimitato garantito dagli Stati dell'Unione,
e dagli incredibili sforzi delle nostre squadre, sono lieto di annunciare che le ricerche di questi due ultimi anni hanno

prodotto dei risultati concreti.
In breve, signori, latterraggio di

per il rispetto dell'umanita. Si potrd dare la fine definitiva a questa guerra. 1

11 primo elemento tangibile che ci fu permesso di scoprire grazie alle analisi iniziali del veicolo, fu che era composto da
un materiale sconosciuto sulla Tabella Empirica di Mendeleiev. "X225" o anche "Tlirium’ é un lega composta da metalli non
ferrosi che non esistono sulla terra. Sei mesi fa, siamo riusciti a creare un materiale sintetico equivalente. Questo ci ha

permesso di comporre il "BG-X225'".

scorso luglio, é impura solo per il si%, e ci6 significa che nel prossimo futuro siamo certi di poterlo utilizzare nelle nostre
citta-industrie per le armi. A discapito delle conoscienze tecnologiche che sono le Basi dei principi scientifici attualmente
2 nostra disposizione, abbiamo avuto successo nel assemblare un nuova, terza lega estremamente leggera, resistente a
qualsiasi cosa, e con delle proprietd passive che per noi sono ancora un totale mistero. Sono sicuro che non é necessario
descrivere i possibili modi con cui i militari potranno utilizzare un materiale come guesto.

Sono stati costruiti dieci nuovi

i1 loro potere di fuoco dalle Forze Speciali dei Marines nella base del Maine. Sono in fase di test anche un giubbotto
protettivo e un elmetto, e questultimo é stato equipaggiato con delle lenti scoperte nella cabina di comando dellastronave.
Per ora, lenergia richiesta dal BG-X225 richiede una serie di accumulatori che speriamo possa essere in seguito ridotta di
dimensione. Se i nostri test avranno successo, questa lega potrebbe anche essere usata per costruire dei veicoli armati, aerei
e sommergibili. Lascio immaginare ai nostri Generali il potenziale potere delle nostre forze nei prossimi anni ..

Potrei continuare a parlare per

contiene ancora numerosi misteri, che penso, prima o poi, possano diventare dei potenziali strumenti per una nostra futura

vittoria. Troverete nei documenti

nostra ricerca nellaviazione, nella navigazione e nei carburanti semi-liguidi. Con lapprovazione del Congresso, la ricerca

sullenergia potrebbe essere comp

Radio, dando maggior autonomia ai nostri M4 Walker sul campo.

11 3 luglio 1947 verra ricordata come la data in cui il corso della guerra ha raggiunto una svolta decisiva. Rigraziamo il
nostro Dio perché quellastronave si é schiantata sul suolo dellUnione.

Grazie per la vostra attenzione,

|
| |II £ i 18 e "professore .2 Professore .2"
4 YRR i

e ._‘_:J..= "Uhum .. urm .. Si 2"

i
- R

1 "Mocca a lei parlare, Professore. B ora di procedere con 1incontro."

"ph, si. Grazie, gentili amici. Penso che questi generali dovranno aprire
bene le loro orecchie .."

quelloggetto é stato guello che io considero uno degli eventi pitl incredibili mai avvenuti

Anche se sia impuro per il 70%, é estremamente promettente. La seconda versione, creata lo

fucili automatici, dei prototipi del Flah-gun MKI. E attualmente in fase di valutazione

ore riguardo le nostre scoperte! Ma é sufficiente dire che il veicolo nascosto nell'Area 51
che vi abbiamo inviato oggi tutte le informazioni necessarie per valutare i progressi della

letata in breve tempo, e cid permetterebbe di rimpiazzare le attuali e decadenti batterie al

signori, e buona giornata.
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"1" Naturale: si ha quando con un dado a dieci facce si ottiene
un "1'". Questo valore non puo essere alterato. Vedere a pagina
10.

"10" Naturale: si ha quando con un dado a dieci facce si
ottiene un "10". Questo valore non pud essere alterato. Vedere
a pagina 10.

Abilita: un dominio di conoscenze possedute da un Personaggio.
Vedere a pagina 20.

Caratteristica di Combattimento: una statistica che determina
le capacita di attacco di un Personaggio.

Caratteristica di Movimento: determina il numero di punti
movimento che un Personaggio puo usare in una singola
Sequenza.

Caratteristica di Resistenza: determina la resistenza al
dolore e allo shock di un Personaggio, e la sue ingegnosita
nello schivare i colpi.

Caratteristica di Sanita Mentale: determina l'intelletto del
Personaggio, la sua forza di volontd e le sue attitudini
psichiche.

Categoria dell'Obiettivo: un gruppo di obiettivi che richiedono
la stessa Abilitd Principale per essere completati. Vedere a
pagina 7, 20 e 21.

Cerchio Azione: un cerchio dove sono piazzati i segnalini
Cassa.

Cerchio Modificato: un cerchio che contiene il simbolo di una
Caratteristica verde o rosso, che fornisce dei Bonus o delle
penalita ai Valori Attuali di un Personaggio che si trova in
quel cerchio. Vedere a pagina 9.

Cerchio Obiettivo: un cerchio sulla mappa riservato agli
Obiettivi o ai segnalini Bandiera.

Cerchio: uno spazio rotondo sulla mappa dove vengono svolte
le azioni!

Contrattacco: una tecnica che permette ad un Personaggio di
rispondere subito ad un attacco, nello stesso Turno, spendendo
1 Punto Vittoria. Vedere a pagina 19.

D10: abbreviazione per indicare un dado a dieci facce.

Dadi da Lanciare: un gruppo di dadi che vengono lanciati
simultaneamente.

Data Campagna: un contrassegno che determina i Pacchetti
Equipaggiamento disponibili ad un'Unita. Vedere la pagina 7.
Duello: uno scontro tra due Personaggi che usano una
particolare Caratteristica per decidere l'esito di un movimento.
Vedere a pagina 13.

Eroi: le stelle della vostra Unita.

Fase delle Azioni: una fase del gioco nella quale i Personaggi
possono agire (completare le missioni, attaccare, aprire le
Casse, ecc) durante, prima o dopo la loro Sequenza, oppure
durante il movimento. Vedere a pagina 12.

Fase di Movimento: una fase di gioco in cui il Personaggio si
sposta attraverso la mappa durante la sua Sequenza. Vedere
a pagina 11.

Ferita Automatica: una ferita che non pud essere annullata
in nessun modo; la ferita automatica viene applicata dopo il
Lancio per lo Shock.

Indicatore dei Punti Vittoria: i segnalini usati per registrare
il totale dei Punti Vittoria guadagnati dai giocatori.
Indicatore della Salute: un segnalino usato sulla Tabella
del Personaggio per registrare la salute del Personaggio, che
indica anche i Valori Attuali delle sue Caratteristiche.
Lancio per lo Schieramento: si intende il lancio di un dado
per ogni giocatore, allinizio della partita. I1 vincitore puo
scegliere per primo il Punto di Entrata sulla mappa della sua
squadra. Vedere a pagina 11.

Lancio per lo Shock: si intende il lancio dei dadi per
determinare il numero di colpi a segno ricevuti dall'obiettivo
che possono essere annullati. Vedere a pagina 16.

Lancio sul Combattimento: si intende il lancio di una serie
di dadi in attacco, i cui risultati determinano il numero di
volte che un Personaggio riesce a colpire il suo obiettivo.
Lancio sullIniziativa: si intende il lancio di un dado
alliinizio di ogni Turno di Gioco. Il vincitore sceglie il
giocatore che agirad per primo nel Turno attuale. Vedere a
pagina 11.

Lancio sullo Schieramento: si intende il lancio di un dado
per determinare il piazzamento iniziale degli Obiettivi e dei
segnalini Bandiera. Vedere a pagina 15.

Iivelli di Difficolta: un'opzione di gioco che determina il
numero di Rinforzi che ogni giocatore puo portare in gioco.
Vedere a pagina 1k

Mappa del Gioco: &€ la mappa sulla quale si svolge la partita.
Miniatura: un pezzo che rappresenta un Personaggio.
Modalitad di Gioco "Cattura la Bandiera': per vincere, devono
essere catturate due bandiere nemiche e riportate alle
posizione base.

Modalita di Gioco "Death Match': per vincere, tutti i Personaggi
nemici devono essere eliminati. Vedere a pagina 1k

Modalita di Gioco '"Dominio™ per vincere, devono essere
controllati simultaneamente quattro Cerchi Obiettivo sparsi
sulla mappa. Vedere a pagina 15.

Modalita di Gioco "Storica'™: per vincere, devono essere
completati gli Obiettivi della Missione. Vedere a pagina 1k
Modalita di Gioco: da decidere allinizio della partita, ne
definisce la condizioni di vittoria. Vedere a pagina 1k
Obiettivo Principale: una missione (con un bordo dorato) che
richiede 2 Abilita per essere completata.

Obiettivo Secondario: una missione (con un bordo argentato)
che richiede una sola Abilita per essere completata.

Oggetto lobile: & un equipaggiamento che puo essere dato,
lasciato, o raccolto. Questi segnalini hanno un bordo
tratteggiato. Vedere a pagina 6.

Oggetto Speciale: 1'Equipaggiamento Speciale che appartiene
ad un Personaggio.

Pacchetto: un gruppo di oggetti Equipaggiamento posseduti da
un Personaggio. Un Pacchetto Standard e un gruppo di Oggetti
scelto da un'Unita. Un Pacchetto Personalizzato é un Pacchetto
definito da un giocatore.

Percorso: un gruppo di cerchi adiacenti che hanno lo stesso
colore. Vedere a pagina 8.

Punti Movimento: durante la sua Fase di Movimento, un
Personaggio spende dei Punti Movimento. I Punti Movimento
di un Personaggio sono normalmente uguali al suo Valore di
Movimento Attuale. Vedere a pagina 11.

Punti Vittoria: i punti che nel gioco vengono guadagnati
grazie a certe azioni e Bonus (vedere a pagina 19), e che nella
Modalita di Gioco "Storica" determinano il vincitore della
partita (vedere a pagina 1.

Punto di Entrata: un cerchio dal quale i Personaggi possono
entrare sulla mappa.

Riga: un gruppo orizzontale di Caratteristiche sulla griglia
di un Personaggio.

Rinforzi: il numero di Truppe che possono rientrare in gioco
per rimpiazzare le Truppe morte. Vedere a pagina 1k
Rigquadro: uno spazio sulla Tabella del Personaggio riservato
ai segnalini Equipaggiamento che sta trasportando.
Risultato da Ottenere: un numero che deve essere uguale o
superiore ad un valore dato per poter ottenere un colpo a
segno con i dadi lanciati.

Segnalini Bandiera: sono le bandiere utilizzate nelle modalita
di gioco "Dominio" e "Cattura la Bandiera'.

Segnalini Cassa: sono i segnalini che vengono piazzati sui
Cerchi Azione e che nascondono elementi dell’Equipaggiamento
oppure dei Punti Vittoria.

Segnalini Equipaggiamento: rappresentano gli oggetti che un
Personaggio puo utilizzare.

Sequenza: il Turno di ogni Personaggio allinterno del
piu grande Turno di Gioco; é formato da due Fasi, Azioni e
Movimento.

Sfida: € un'azione con la quale un Personaggio cerca di
liberarsi la via di movimento perché occupata da un nemico.
Vedere a pagina 12.

Simbolo dell’Affiliazione: indica lappartenenza ad uno o piu
gruppi, Unitd, o reggimenti in una o piu armate.

Tabella del Personaggio: una tabella che contiene tutte le
informazioni necessarie per equipaggiare e per giocare con
un Personaggio.

Tannh&user: I'universo del gioco, dove, nel 1949 la Prima Guerra
Mondiale non é ancora terminata.

Tipologia di Arma: un gruppo di armi con gli istessi effetti
generali ed utilizzo (vedere a pagina 22).

Truppa: un soldato a piedi standard.

Turno di Gioco: un turno completo di gioco, che avviene
quando tutti i Personaggi di entrambe le squadre sono stati
attivati.

U-chronic: un realtd alternativa modificata, nelluniverso
temporale.

Valore Attuale: il valore della Caratteristica che riflette lo
stato attuale di salute del Personaggio, come rappresentato
dall'Indicatore di Salute.

Valore: un numero che definisce una Caratteristica.
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'INIZIARE LA PARTITA :

¥ 1 Scegliere il Livello di Difficolta. ' :

- 2. Scegliere tra le quattro Modalita di Gioco: "Storica", 'ﬁ)eath Mateh', "Cattura la Bandiera'
] e "Dominio".

TR - Per le Modalita di Gioco "Storica" e
'
!

"Cattura la Bandiera fare un Lancio sullo
Schieramento.

Scegliere i Personaggi e i loro Pacchetti di Equipaggiamentb iniziali.
‘ Fare il Lancio sullo Schieramento.
s | 6 Iniziare la partita!

s

Ogni Turno di Gioco inizia con un Lancio sullTniziativa.

v e eaad gL L Y }
1l

¥
i MOVIMENTO
e — T |
{ - Un Percorso é un gruppo di cerchi adiacenti dello stesso colore. .
Un Personaggio puo vedere tutti i Personaggi che sono nel suo Percorso, indipendentemente
dalla loro posizione. Un Personaggio pud sparare attraverso un altro Personaggio.
- - Un Personaggio pud spostarsi solo in un cerchio adiacente.

i - Spostarsi in un cerchio normale costa 1 Punto Movimento. Tn

= Movimento pud essere interrotta ber eseguire la Fase delle
e ot !] movimento precedehte puo continuare.
=G - - Un Personaggio pud passare attraverso un cerchio che
F e g Duello (cioe, \{inci‘re un Duello sulla Resistenza).

qualunque mom?nto, la Fase di
Azioni. Al termine di questa, i1
\‘ i
contiene un nemicfb, ten
K

U i o

ve del Livello di Difficolta.
essuna penalitd.

n Bonus,
f

" o ".

3 ! ; COMBATTIMENTO g T

e 5 combattime: toje i v ?.10 e A 5 uale di Com battimento dell'attaccan te determina 1 dadi che d 1
L T 1 a q
1 er il m nTo, eve

C. mentre quello de (11fen§;ore indica il ILivello di tDlEf:LC 1ta dell'attacco.
!
lanciare, ntre q i L, ek

i isié 1meno un succes ina i i che lancia il difensore,
ol Rl Ot?en;cltc:)i.la Valore di Resistenza Attuale determln'f‘ 11:(3: %111 Difficolta.
;e Lanf: i l?iiSh:r:béttimento Attuale dell'attaccante é il i}lz;tl:;ea % |
mentre il va]‘;ozil Lancio per lo Shock annulla un su;:cesso :e&n: - e d% et "
o : s LI e (g tato in basso

cante che non viene an | iitina dbve Bedtke o5 J

] i abella della Vi T 7 dalla
tore delle Ferite sulla T 1tima riga muore, e la sua miniatura é tolta 2
ha perso la sua u g ; £

~= ]

L Y .
ti simultaneamente. -
é u uale o magg
1 di successo é un numero ugu
¥R 13131]{%;%?'10" naturali non deve essere sqttx:;t‘l;la‘;
‘ ii 1r:ix.‘51§ltati "1" naturali non deve essere agglull

)
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T dadi sono lanci:

. Ogni suc '
5. 0Ogni successo dellattac
! Per ogni ferita, 1TIndica :
di una riga. Un Personagglo che

e — e
SESmCTIE ST

PUNTI VITTORIA

i -
} | I 3
I Punti Vittoria non appartengono ad un singolo Personaggio. Sono invece comuni allintera Unita. =
Durante una Sequenza, un Eroce Puo spendere fino a 2 Punti Vitt

oria, mentre le Truppe ne possono spendere
L
solo 1. |

[

Un Personaggio pud spendere dei Punti Vittoria per incrementare tem
Movimento Attuale, di 1 punto per ogni Punto Vittoria speso. 3

Dopo un attacco nemico, se il Personaggio obiettivo é ancora Vivo,
Punto Vittoria.

I1 giocatore che ha ottenuto il risultato piu basso per la determi
Punto Vittoria puo rilanciare il suo dado una volta.
Dopo un Lancio per lo Shock, se 1l'obiettivo é ancora vivo,
f 1 ferita per ogni Punto Vittoria ‘speso.

Durante la Modalita di Gioco "Storica', spendendo 1 Punto Vittoria una Truppa o un Eroe Possono comprare

un'Abilita che non possiedono e che é necessaria ber completare un Obiettivo Secondario. Una Truppa

O un Eroe possono anche comprare una o due Abilita richieste per completare un Obiettivo Principale,
spendendo 2 Punti Vittoria.

Eliminare tutti gli Eroi nemici

nemiche (Rinforzi o Personaggi presenti gia da inizio partita) permette di guadagnare 1 Punto Vittoria,
Entrambi sono guadagnati immediatamente.

poraneamente il suo Valore di

puod fare un Contrattacco spendendo 1

nazione dell'Iniziativa, se spende 1

puo spendere dei Punti Vittoria per annullare
AV g b

|
i A ]
Buon Divertimento ! ,I
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