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_FREQUENTI

Ehi, incredibile! Ancora ci sono pochissime
) domande! Significa che & tutto chiaro,
L giusto? D'altronde, & anche grazie alle mie

spiegazioni che stai giocando alla perfezione,

quindi nient’altro da aggiungere: sono la
migliore!

O forse perché la maggior parte dei dubbi che
potrebbero venire a un giocatore sono gia
risolti nel Regolamento, non credi, Scintilla?
Se non sei d'accordo, vai a controllare nella
sezione Domande Tecniche, a pagina 28!

® Razzia: | nemici di tipo orco con I'abilita
Razzia considerano anche loro stessi ai fini di
ottenere dadi attacco extra?
No. Meglio per voi!

REGOLAMENTO V2.2

Pag. 12, Dadi Abilita: ‘/ dadi abilita vengono
esauriti dopo il tiro” diventa ‘I dadi abilita vengono
esauriti dopo 'uso”.

Pag. 18, Punti Nemico: ‘B0 Punti Nemico”
diventa “CB: Punti Nemico”.

Pag. 20, Risoluzione del Tiro: “Vedi a seguire”
diventa “Collocare gli @ ottenuti sul chip del nemico,
poi applicare i # tirati al bersaglio e infine risolvere
ogni abilita 3§ innescata (se é un tiranno, risolvere
per ultimo il suo dado tiranno)”.

CARTE INCONTRO

Lasciare Obendar: ‘pescare 2 bottini preziosi”
diventa “pescare 2 bottini”.

Nella Nebbia: ‘tipo palude” diventa ‘tipo bestia”.
Un Incontro Spinoso: “All'inizio di ogni round”

diventa “Alla fine di ogni round”.

CARTE TIRANNO

Drellen il Pallido: La seconda istanza di “Gruppo di
1-2” diventa “Gruppo di 3-4".

Mulmesh: Frenesia 2: “(ottengono 38]” diventa
“lottengono 4",

SCHEDA RIEPILOGO DI CEROTTO

Cura Ripetuta: ‘Primo Soccorso” diventa “Kit
Medico”.

Batterie Elettriche: ‘Scorta Scossa” diventa
*Zaino S5cossa”,

. SCHEDA RIEPILOGO DI FURIO

Attacco Alterato: “(NA)' diventa “(INA/A).
Caratteristiche: ‘(con I'eccezione di Esecuzione)
diventa “lcon l'eccezione di Avanzamento)”.

”

SCHEDA RIEPILOGO DI PICCHETTO
Addestramento Difensivo Migliorato:
“(WAA/CI" diventa “(B)".

SCHEDA RIEPILOGO DI SCINTILLA
Gigabotto: ‘Megabomba”diventa ‘Megabotto”.

Asmodee lItalia & gia in contatto con Chip
Theory Games per stampare dei componenti
sostitutivi! Resta sintonizzato per ulteriori
aggiornamenti; nel frattempo, puoi usare

le schede riepilogo corrette nelle pagine
seguenti per esplorare Daelore equipaggiato
di tutto punto!
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_055| (PR) Pu0| usarlo*ne. uo plano
Devn usarlo nel tuo pieno di riserva.
Elemento (I/B/C) - Ottlem # elemenh
Involucro (1/B/C) - Ottieni #,.lr_\volucrl.
Miccia (I/B/C) - Ottieni # micce.
Bombe (C) - Hai # bombe. X ) o
Minibotto (1) - Infliggi # danni all'unita in questa casella e

nelle caselle adlacentl

Scopplo Controllalo () Infliggi #: dannl 3a ognl nemico.
&7 Contraccolpo di Gruppo (1) - Inﬂlgg i # danni 3 ogni -
.. membro del gruppo (inclusa te)

Stordlbomba - Se i suai pN sano paﬂ o inferioria #
‘ }colloca 1 dado status S‘tot‘dtmenko sy quééto nemico. |

, Napalm (NA/C) Allinizio del suo turno questo nemico. .
' subisce # danni &5 # round

Fumogeno (A/AA/C) Le prossime # volte che un
- nemico bersaglia quest'umta r_‘on un attacco efo un atuhta
manchera. .

' Rlprlshno (I/A/Q) - Menkre qUeSto dado & attlvo
rimuovi tutti i dadi status, negativi dal gruppo e prewenl
il collocamento di quei dadﬂ sui membri del gruppo.

“(All'inizio deltuo tucno; ridyci di 1 questo dado. )

=
b=

“Inabilita (1) = Se i suoi:pN sono pa(l ‘oinferioria ¥,
colloca 1 dado status Inabilits su questo nemico.

PV Potenziati (A) - Aggiungi # pV potenziati alla tua
‘area di preparazione. Se i tuoi pV potenziali sono
ridotti @ O (o il dado viene rimossp), esaurire questo
dado (e rimuovere i pV potenz:atl)

Bottino’ (1):- Pesca |mmed|atamente # bottini.”
Componentl Multiuso (1/B/C) - Othem # componenti
atua scelta (anche diversi tra Iora) &

Glgabotto - Aumenta d| # i danm di Granata 2
Megabotlo (gl e :

‘Bomba Inesplosa 0) Aumenka dll# cant$tore Bombe :
"RICEI‘CB Sacra - Colloca il dado con: um blle Granata )
. -Sacra nella tua area delle ablhta ; o

_Elemento 325 (B) Puoi apphcﬂ 6-3 Granata Sacra
" subito prima diusarla.

-~ Granata Sacra (I) Infliggi # danni‘(funziona come
2 Minibatto o Scoppio Controllsto) Se applichi Elemento
325 appllca i vanrl azzurrl mv;zce diquelli bianchi. -

| @@ﬁ ﬁ'%%%%& Qeg) @' |

" Icone dei-Dadi :

met di quei danni (arrotondando per difetto) a ogni unita " | I

& Contraccolpo (I) Inﬂlggvr \da'nnra te stessa "“ '

4 i

! i i Falbo - Questa professione fornisce comyonenti per

' R e magari anche il leggendario Elemento 325, necessario

O :Inizia sulla plancia gearloc. ¥ : Addestrabile senza altre abilita pregresse.
Dado lmzmtlva 2,3,4,4,5,6.

— La chiave per l'efficienza & racchiusa nella capacita di trovare le parh
necessarle per costrulre le tue bombe. Combina 1Elemento, 1 Involucro e 1 Miccia per

aumentare di 11l contatore Bombe.

@) Elemento:
© Involuero:
© Miccia:

©) Bombe:

(vedi dettagli sul retro)

Gematiora - Questa professione fornisce la capacita di infliggere tutti i danni di cui
hai bisogno. Quando viene tirata, ciascuna di queste abilita riduce ditil contatore Bombe.

& Granata: '

© Megahotto:
¢ Stordibomba:
@ Napalm:

Ralibarmbeitala - Questa professione fornisee eapacita no
Quando viene tirata, ciascuna di queste abilita riduce di 11l

@ Cortina Fumogena: @
g
& Granata Accecante: @
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13)
& Perquisizione:
(vedi dettagli sul retro) %

14
@ Gigabotto:

15)

@ Ricerca del 325: 58
Il - Quando si parla dl deflagraznom, maJ accontentarsl'

16 16) 16 1
. . . 235 | o
-3 ‘“—W

ttivo.
Co\\oca in uno  slot'a
,:‘A Colloca ! aello slot attive. d| un a\\e k.
B- Cplbca in uno slot b\occato
C Usa come. contatore |
te. (A
Usa u'nmedlatamen o
‘NA Co\\oca su un nemlco (athvo) ”
] PR Co\\oca ael plano di nserva
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© Scorte Esplosive:

@,{"f

Y Granata Sacra:
(vedi dettagli sul retro)
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OA, 716 gelarda che belle
Cﬁ/qppe che si )‘/AZ‘/‘O\/Q
?ae//o./ & Quardo si
arrabbia cost, io... UfF!

:’ % Lancio SVGltO - Infliggi 1 danno al bersaglio.
, 2% Ri-Ricerca - pui ripetere il tiro di ogni dado da Rovistatrice

5 28 tirato in questo turno.

3 % Fintél Bomba - seleziona 1 casella occupata. Quell'unita si muove

immediatamente in una casella adiacente a tua scelta.

Poche chiacchiere, tante esplosioni. Sei un‘incredibile fonte di damno per
il tuo gruppo, oltre che dotata di effetti che colpiscono pidi nemici o che
contnﬂ]ann le loro azioni. Gestisci oculatamente le tue bombe e sharaglierai
ogni avversario.

4% Lancio Brusco - Infliggi 3 danni al bersaglio. e Addectraments diBace
5 % Flll'tiVitﬁ - Colloca 1 dado status Antibersaglio su di te. é\mm dlgalli.tIJ-Ileé?gE;]eOsE;eSzangtsedf?ilélig?];;e
3 7% per le prime battaglie, quindi prova ad
' 6 Talento +1 - Potenzia il tuo talento naturale! aumentare di 1 'Attacco e poi valuta

in base al gruppo: Salute, Difesa e
Destrezza sono tutte ottime opzioni.

@ Latattenstiche di Scintilla §

i®&s Bombe - Prima di tirare, le abilita da Granatiera o Polibombarola ti

richiedono di selezionare un nemico, un gearloc o una casella della plancia
di battaglia a cui mirare. Dovrai farlo per ogni bomba che lanci, in aggiunta §
al tuo eventuale bersaglio.

Abilita: Le bombe sono il tuo pane
quotidiano, ma prima hai bisogno di
componenti. Resisti alla tentazione

e accontentati di Granata, poi
considera Perquisizione per setacciare
componenti e Cortina Fumogena per la
pace dei sensi.

e Talenti Naturali

Talento: Ricerca - Inizia I'avwentura
J con i dadi abilita Elemento, Involucro,
Miccia e Bombe (valore O] negli slat
corrispondenti della tua area delle
abilita.

Fabbricare Bombe - Sei sempre alla ricerca di componenti per
creare i tuoi esplosivi: elementi, involueri e micce. Puoi tirare (spendendo
Destrezza come di consueto) e collocare un qualsiasi numero di questi
componenti nei tuai slot bloccati. Quando hai 1 o pil componenti per tipo,
puoi ridurre di 1 i contatori Elemento, Involucre e Miccia per aumentare
di 1 il contatore Bombe (quest'ultimo non viene mai tirato, ma viene solo
usato per tracciare le bombe disponibili].

Puoi creare una bomba in qualsiasi momento del tuo turno (anche pit
bombe simultaneamente). Tuttavia, puoi portare con te un massima di
3 bombe simultaneamente. | valori dei contatori Elemento, Involucro
e Miccia bloccati vengono mantenuti da una battaglia all'altra, cosi
come il contatore Bombe. Quando usi I'ultimo componente di un tipo,
devi esaurire il dado corrispondente fino alla prossima battaglia. Puoi
comungue esaurirlo anche se il suo valore non & O (qualora desideri
tirarlo nella prossima battaglia sperando in un risultato pit alto).

Talento +1: Ricerca Accurata -

Oltre ai benefici di Ricerca, puoi
aumentare di 1 i risultati di Elemento,
Involucro e Miccia prima di bloccare i
dadi (se ottieni 36, puoi aumentarlo a 1).

Esplosioni Personalizzate - Usare un'abilita da Granatiera o
Polibombarola richiede di ridurre di 1 il contatore Bombe durante il
passo “Bersaglio”. A gquesto punto, seleziona la casella o I'unita alla quale
lancerai la tua bomba [se possibile]. Puoi usare piu bombe in un turno
(spendendo Destrezza come di consueto).

Diversamente dalle altre abilita, sei obbligata a usare i risultati tirati e
a esaurire il dado dopo averlo usato. Le abilita possono essere efficaci,
ma le bombe sono preziose; usale con saggezzal

TN

@ Riepilogo degli Status
x Antibersaglio - Fino all'inizio del

Granata Sacra - Usare questo dado [spendendo Destrezza come
di consueto) non diminuisce!il contatore Bombe. Se hai ottenuto Elemento i
325, puoi applicarlo a quest'abilita per ottenere effetti devastanti (applicando | turno successivo di questunita,

i valori azzurri invece di quelli bianchi]. Sei obbligata a usare i risultati tirati e a essa non puo essere bersagliata
rimuovere il dado dopo averlo usato. dalle unita awersarie (i nemici senza
! un bersaglio non si muoveranno).

Fuoco Amico - Alcune bombe, come Granata o Granata Sacra, possono , biiss i i
infliggere danni a ogni unita adiacente. Fai attenzione tanto a quelle quanto i @ Inabilita - Le abilita di quest'unita
alle bombe con effetti di Contraccolpo e Contraccolpo di Gruppo, perche sono sospese. Dura per tutta la
entrambe possono danneggiare anche i gearloc e i loro alleati. e battaglia.

Perquisizione - Prima di poter tirare Perquisizione (spendendo Destrezza X Stordimento - Quest'unita perde
come di consueto], devi attendere che siano stati sconfitti 1 o pit nemici nella ] il suo turno successivo (gli status
battaglia in corso. A e negativi si applicano comunque).




DIFFICOLTA
COOPERATIVA % : Addestrabile senza altre abilita pregresse.
Dado Iniziativa: 3,3,3,3,4,4

9 VBT “W — Essendo la piii sicura per mantenere in vita te e il tuo gruppt;
SRCITARIA a questa professione non manca nulla: fornisce le abilita curative principali, le armi miglioz
e anche un modo per rianimare gli altri gearloc .

Icone dei Dadi : ST .

: 0‘ss‘;i.>(Pj- uoi usa‘rlo*ne. u'o‘;;ia odir
X i @ Mani Svelte:
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6 Cura - Cura #pVaun gearloc

@ Cura Assistita (1/B) - Puoi moltlpllcare per # il nsultato |
di un dado Kit Medico o Scorte Mediche. | o Scorte Mediche:

© Segaossa:

y Danno in Mlschla - Inﬂ|gg|#dann| aI bersagllo

5

miv-f&&%m S

§ @ Zaino Scossa:
Negascossa (I) Infliggi # dannl diretti 3 un nemico. ; {vedi dettagi suletro]

P05|scossa (|) ‘Rianima a # pV un gearloc KO ‘ . — Questa professlone haun po’ di tutto, ma & difficile da ignorare a causa dei
! beneflcl curatlvl dei veleni preziosi e dei bottini occasionali che fonisce!

\’Cura Rlpetula(I[B) Puoi npetere#volte il hro d| un é . . . . . .3
dado Klt MedlcooScorte Medlche ik o | nn

| (, (, (9 6 6 6/=5
Bothno (I) Pesca |mmed|atamenke#bottln| ; I # Tossine: ﬁ ﬁ

Fiala. Veneﬁca - Colloca 1 dado S atus \ieleno #sull | - Rischi magglorl corrispondono 4 ricompense maggiori, di solito, e questa
bersagllo : professlone non fa eccezione! Alcune di queste abilita potrebbero ritorcersi contro i gruppo,

: “ 8 mapossono anche aumentare notevolmente vigore ed efficienza. (Avvertimento del Generale
Mlstura Contamlnata (l) |ﬂﬂ@ﬁ ‘# danm dlrettl a te 2 o Chirurgo di Daelore: 'energizzazione indiscriminata puo causare morte prematura.)

- stesso. Devi usare questa risultato’ed esaurire questo i e : 9 9 9 9 9 vz
dado (a meno che tu non possa ripeterne il tiro). : g @ Kit Energizzante:
* PV Potenziati (A/AA) - Adgiungi # pV potenziati allares | AN R 1 w 9 '

di preparazione di un gearloc. Se'i suoi pV. potenziati sono | @ Kit Chimico: g é ﬁ é
- ridotti a O (o il dado viene rimossa), esaurire questo dado 13 13 g
(e rimuovere i protenzlatl) ; ey ° Distillatore: ‘(g ‘é

Attacco Potenziato (A/AA)‘!- Aumenta di # Attacco di . ™ . L/ L
un gearloc. Dura per tutta [a battaglia. ; | @ Cintra Energlzzante g é

Tiri Ripetuti Potenziati (i/B) - Pumrlpetere#volte i &1 Reutthre o Catena: P57 1@
. ’ R

tiro di un dado Kit Energizzante, Kit Chimico, Clntura

Energizzante o Energizzante Letale. o' Exomzzntitata mﬁé
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Recupero (A/AA) - All'inizio del turno del gearloc :
selezionato, questi si cura # p\_l."_Dt'Jra per tutta la battaglia. - Ottieni queste meraviglie tramite scambi e bottini!

Colpo Potenziante (A/AA) - All'inizio del turno del & | @ Vitalita Liquida: 4@
gearloc selezionato, questi sicura # pV potenziati (fino - - (ved: dettagli sulretro)

3/un massima pari al valore totale dei dadi PV Potenziati |l
-aei suoi slot atlivi)-Se i suoi pV potenziati sono ridotti - Dardo Venefieo: /g
3.0 (ol dado: wene rimosso), esaurire questo dado. - < Batterle Elottriche:

PV Perma- Poten2|at| {I)- Aumenta permanentemente (vedi dettagli sul retro)
di Na Salute di un gearloc B Sk "

Rianimazione (/A/AR) - Rlanlma a#p\Vung 3 uno S‘Ot athvo
KO. Se questo dado si trova'in uno slot attivo, si innesca A ('_o“OCa m ttivo: dt un alleatt
aytomalicamente quando il gearloc sta per diventare 4 AA Co“OCa ne\\o slot atu e

KO per ignorare quell effetto' golare a # i suoi pV : 4 Co\\oca S no clot b\occato
Dardo Venefico,(l):- Colloca l dado ‘status Veleno #su it X tatore.
un nemico. - = C - Usa.come conta

Batterie Elettriche (B/C) RIdUCIdHI| contatore per - Usa |mmed|atamente
Bt @ e Sl R Coloconelpanod ER0R

ol sl B

ﬁ&@




.= R o1} P/‘O s, /Z‘a‘; e Sono Jet O
: Piano di Riserva dirvi clre... dowrd strappure

da/le jf/’”(/‘e della morte
Soltarts wn Pao di vor,

2% Cura - Cura 1 pV a un gearloc.

: 3 % Puntura - Infliggi 2 danni al bersaglio.

4% Scoperta Fortuita - ottieni 1 dado consumabile tra quelli

a te disponibili.
5% SOVI'QGCQI'IGO - Riduci di 1 Batterie Elettriche. Infliggi 4 danni diretti

a un nemico.

3 6 % Talento +1 - Potenzia il tuo talento naturale!
&) Caratteristiche di Gerotto §

& Cure e Potenziamenti - Le cure e i potenziamenti sono il tuo modo per
!‘q mantenere i gearloc in battaglia!

Cura - Quest'abilita puo aumentare i pV di un gearloc solo fino al loro
massimo [pari al suo valore massimao attuale di Salute]. E importante
per mitigare i danni diretti e resistere alla fatica.

PV Potenziati - Questi potenziamenti concedono ulteriori pV bonus,
e pit bonus del genere possono essere attivi contemporaneamente =
(a patto che ci sia spazio negli slot attivi). | pV potenziati sono importanti
per sopportare danni ingenti. Eventuali dadi difesa devono essere rimossi
prima di poter rimuovere pV potenziati.

Rianimazioni - Hai due modi per riportare un gearloc in battaglia. Puoi

ottenere e tirare Vita Liquida, oppure puoi addestrarti su Zaino Scossa

& e ottenere Batterie Elettriche. Quando un gearloc viene rianimato, ot
regolare i suoi pV al valore specificato dall’abilita usata e farlorientrare
in battaglia dopo la fine del round attuale: Ogni volta che un gearloc entra
nella plancia di battaglia dopo il R1, lo fara in una casella di partenza dei
gearloc e sara collocato in cima al tracciato di iniziativa.

Vita Liquida - Quando usi quest’abilita, puoi tirare e applicare Rianimazione
a un qualsiasi gearloc in gioco 0 KO. Se il gearloc selezionato & gia KO,

colloca il dado di quest’abilita nel vassoio portadadi e rimetti in gioco quel
gearloc dopo la fine del round. Se invece il gearloc selezionato € ancora in .
gioco, colloca il dado di quest'abilita in uno slot attivo del gearloc: I'abilita si- #F ]
inneschera quando il gearloc sta per diventare KO, regolando i suoi pV al ;
valore specificato, poi colloca il dado di quest'abilita nel vassoio portadadi. f

i
!
i
l
/
N

Batterie Elettriche - Quando ottieni quest'abilita, tira il dado e collocalo &
in uno slot bloccato. Devi ridurre di 1 Batterie Elettriche per usare
Sovraccarico [abilita PR) o tirare Zaino Scossa; in quest ultimo caso,
Negascossa viene usata sui nemici, mentre Posiscossa sui gearloc KO
(funzionando allo stesso modo di Rianimazione].

| La tua unica preaccupazione & il benessere della tua squadra. Grazie 2

| un'ampia varietd di stramenti, eccelli nella manipolazione della Salute
& puoi facilmente sostenere gli altri nelle battaglie pii lunghe e diffieili.
Inoltre, non te la cavi male neanche con il segaossa... Non si sa mai!

; e Addestramenti di Base

Attributi: Le priorita sono Destrezza
e Attacco. Poi, aumenta Salute prima
di far ritorno ad Attacco o passare a
Difesa. Un valore di Destrezza di 3-4

€ pit che sufficiente inizialmente.

Abilita: Prima di tutto, Kit Medico.

Poi, Nutrienti per rendere il gruppo

pit robusto o Tossine per aumentare

I danni inflitti e aggirare I'abilita Pelle
Dura. Contro i nemici pit forti, le abilita
da Energizzatore sono le migliori, anche
se quelle da Medico da Battaglia sono
piu sicure.

@ Talenti Nlaturali

Talento: Recupero - All'inizio del tuo
turno, curati 1 pV.

Talento +1: Recupero Maggiore -
All'inizio del tuo turno, cura 1 pV a
un gearloc. Una volta per awentura,
aumenta immediatamente e
permanentemente di 1 la tua Salute.

@
T

@ Riepilogo degli Status
Veleno: All'inizio del suo turno,
quest unita subisce # danni
diretti e poi riduce di 1 il valore
e del dado status.




fa. PICCHE'

COOPERATIVA % : Addestrabile senza altre abilita pregresse.
Dado Iniziativa: 2,2,3,3,3,5

§ ~ Danni, difesa, rigenerazione e controllo! Metti a seqno qualche buon tiro
SOLITARIA all'inizio e sarai soddisfatto e I'intera avventura: approfitta subito di questa yrofesslon
S e e e e ] per massimizzarne i benefici! ;

“lcone dei'Dadi : BB @ LT
@ Scudo Pronto:

- 055| RlCchablll (PR) Puoi usarlo nel tuo piano i fiserva. .

Dopo averlo usato, rlcollocalo nel suo slot abilits. © % @ Affondo di Spada:
w Rigenerazione Continua (B)--_Al|'|n|2|o del tuo turno, ® Arginamento:
X, curali # pV.Dura per tulta I'avvenkura

B8 - Sono hastate poche settimane a Obendar per dar vita alla leggenda della tua

glfssa Conhnu;(g) dF;reVIep’l # danini (ContSIderla qu;sto abilita con lo scudo. Queste abilita ti permettono di difendere te stesso e i tuoi alleati...
lado come un dado difesa che viene esaurito solo ai fini T T T

" di Scudo Tonante e Scudo Fulmlnante) Dura per tutta < 1’ bz st 11 11
lavventura. . % % Fiducia: .

LN

=)

(\ 'Mowmento Contlnuo (B) In un qual5|aS| momento
durante il tuo turno, puoi muoverti di # caselle
(senza spendere Destrezza) Dura per tutta I'avventura

@ Tenacia: 2

. © Spavalderia:
_Danno Continuo (B)- Aumenta di # annl totali appllcah
--al'tuo bersagllo Dura’ per tutte l'avventurar ' ke o Fama:

HEEH
3

e
S
.O
- 2
‘@

; -Prnvocazmne Conhnua (B)+ Colloca 1 dado status O Db - Ogui quardia del corpo ha bisogn
; Provocazmne su te stesso r tutta Iavventura il gl attacchi nemici & il modo migliore per assicur art

; b 5 3
leesa Avanzaté (A/AA/C) Previeni # danni. (Se questo g O Maglia Rossa: 3@
- dado é attivo, conslderalo come un dado difesa al finidi-~

Scudo Tonante e Scudo Fulmlnante ) ; < @ Intercettazione:
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i proteggere i suoi alleati, e intercettare
nessun arto venga mozzato via.
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' Addestramento leenswo Mlglloralo (B) - Durante un i
tentativo di addestramen{g su Difesa, puoi ignorare (Rl Cuadian - Grazie i tui pas agl, sa”"};
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battaglia. Sfrutta queste abilita per mampola latua
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) Intercettazmne (AA[C) - Per le pr055|me # valtein cui -
questo gearloc e bersaghafu applica i invece i danni e gli
effetti a te stesso. (Ogni volta che siinnesca, riduci di

‘ questo dado.)
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& Contrattacco:
Scamblo (I/A) - In qualsmsn momento durante il tuo turno;
scambiati di casella con un'unita adiacente. Se usi un | & Posizione Strateglca
+ . secondo dado < in questo'turno, infliggi anche 3 danni | -
i quell'unlta (se nemico) o curale 3 pV (se alleato). ‘ - Oggetti lmportantl su cui

|
). Carlca (I/A) “An quaISIaS| momento durante iltuo turno, 1 ° Bll'l'ﬂ Orchesca:
*muoviti di un massimo di 3 caselle: Se usi un-secondo |\ ipfdtioalril ks
. dado ))) in questo turno, mﬂlggl anche. 3danniaun - @ Carne di Goblin:
: nemlco adlacente dOpO aver caricato. %
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i ;Contral:tacco (A) Ouandu un ‘e
“bersaglis, puai evitare tutti i da% e gli effeﬂl in quel s i
. turno. Se hai un secondo dado negll slot attlw pUOl < AN Colloca in ) "
4 usarlo per infliggere 3 dannl“ ug nemuco g I;A Co\\oca nello slot athvo diun al\e&

J - cato. ,
Blrra (I/AJC) - Regola a Ti i tu0| pV per # round. Mentre 3 > R (:o\\oca inuno slot bloc e Gl
- questo dado e attivo, non puoi perdere né ottenere pV. * T C- \Jsa come contatore.
(Alfinizio del tuo turno, riduci’ dr I ‘questo dado.) - Usa ‘mmechatamente

Carne (1) - Curah#pv ; 7 : ‘ pR Co\\oca ne\ planp di flSerVa v

uno slot attlvo




Devo mellere in ri. Q
?é{e\SZ‘o éra/qco A
5CC?/7\5Q1[’GZ</C/7€
e 1n frettal

| Seinato con lo scudo in mano e, sebbene a volte tu sia un po’ prepotente,
| la tua squadra adora la sicurezza e I'affidabilit che ti contraddistinguono.
.\ La spada che brandisei & ben nota nelle lande di Daelore ed & facilmente

riconoscibile per il topazio azzurro incastonato nell'elsa.

. 2% Scudo Tonante - Rimuovi tutti i tuoi dadi difesa, inclusi quelli appena
> tirati e quelli negli slot attivi e bloccati (i dadi abilita

iF- rimossi in questo modo vengona esaurtiti]. Infliggi

danni al bersaglio pari valore totale dei dadi rimossi.

] 3 % Riposizionamento - Puoi ripetere il tiro di un qualsiasi numerao di dadi
appena tirati (una sola volta).

4 % BGHEVOIBIIZQ - Curati 2 pV e colloca 1 dado difesa 2 in un tuo slot attivo. Btbribi AL ments Deatrd i

cominciare, poi aumenta di almeno

5é%§ SCU-do Fulminante - risoni 'abilita PR Scudo Tonante e colloca 1 dado Rl o s D i o
6 % Tal n SRS SUPHICHER 2 tigreegiog questordine). A seconda delle dimensioni
e

e Addestramenti di Base

tO +l - Potenzia il tuo talento naturale! del gruppo potresti dover aumentare
ancora Salute, ma i tuoi danni dipendono
dai tuoi dadi difesa, quindi la tua priorita
dovrebbe essere Difesa.

(R Caratteristiche di Picchetto

| & Professioni - Le tue professioni sono molto specifiche e differenti tra loro. Abilita: Inizia la tua awentura come

Ecco alcuni dettagli degni di nota: Capitano, e dopo aver appreso le sue

abilita passa a Eroe per aumentare le

tue capacita difensive (e infliggere pit

danni). Se nel gruppo ci sono “cannoni
di vetro”, Maglia Rossa & d'obbligo!

A -

@ Talenti Nlaturali

Talento: Muro di Scudi -Allinizio della
battaglia, puoi tirare tutti i tuoi dadi

1 difesa (quelli bianchi] e collocare i risultati

appropriati nei tuoi slot attivi. Gli

ottenuti in questo tiro non possono

essere collocati nel piano di riserva.

n Talento +1: Muro Gearloc -Oltre ai

' benefici di Muro di Scudi, puai collocare
i tuoi dadi difesa [quelli bianchi) nei tuoi
slot bloccati, anche durante la battaglia.
(I dadi difesa bloccati non riducono | dadi
difesa disponibili].

Capitano - Tutti e 4 i dadi di questa professione possono essere bloccati
per l'intera avventura! Non si esauriscono quande vengono utilizzati
(tranne che ai fini di Scudo Tonante e Scudo Fulminante]. Come per le
abilita attive, puoi esaurire liberamente quelle bloccate per far spazio ad
altre, oppure lanciarle per ottenere qualche osso! Ricorda che, a meno
che tu non stia giocando in modalita avventuriero recluta, le tue abilita
bloccate (cosi come i'dadi nei tuoi slot attivi e nel tuo piano di riserva]
verranno esaurite quando diventi KO. Non essere troppo imprudente!

Eroe - Poiché questa e la tua principale fonte di difesa (e di dannij,

il tempismo con cui usare Scudo Tonante e Scudo Fulminante & molto
importante. Ricorda che i dadi di questa professione vengono esauriti
guando usi queste abilita PR.

Protettore - Quando usi Intercettazione, devi essere certo di essere
in grado di sopportare i danni in arrivo: non puoi scegliere di non subirli
dopo aver risolto quest'abilital Quando intercetti questi attacchi, puoi
usare i tuoi dadi attivi e bloccati.

Guardiano - Le abilita di questa professione garantiscono effetti
immediati quando vengono tirate. Tuttavia, se riesci ad accoppiare

i simboli corrispondenti su 2 dadi di questa professione (lanciando
entrambi | dadi oppure lanciandone 1 e avendone gia 1 altra in uno slot
attivo), I'effetto e ancora pit forte. Se usi I'effetto combinato, entrambi i
dadi abilita devono essere esauriti. Per massimizzare i benefici di questa
professione, prova a lanciare questi dadi prima che tu ne abbia un
bisogno immediato; in questo modo, potrai collocarli nei tuoi slot attivi
finché non otterrai anche il secondo simbolo richiesto successivamente
nella battaglia.

AN AR
e Riepilogo degli Status

Provocazione - Fino all'inizio del
turno successivo di quest'unita,

le unita avversarie adiacenti non
possono attaccare unita diverse da
quest'unita (le unita con pid bersagli
attaccheranno piu volte quest'unita).

Birra Orchesca - Usa quest'abilita come ultima risorsa per sopravvivere 1 o
2 round in piu: neanche la fatica o i danni diretti saranno in grado di farti del
male! Quando quest'abilita viene esaurita (alla fine dei round di invulnerabilita),
non recupererai i tuoi vecchi pV ma rimarrai con. 1 pV soltanto, quindi fa’
attenzione!

i,, Stordimento - Quest'unita perde

il suo turno successivo (gl status
negativi si applicano comunque).



DIFFICOLTA

COOPERATIVA O : Inizia sulla plancia gearloc * Addestrablle senza altre abilita pregresse.
Dado Iniziativa: 3,4,4,4,5,5.

9 Bersenka - Ocservala tua ira crescere ogni volta che infliggi o subisci danni.
SOLITARIA Gestisci con oculatezza la tua rahhla per sequire la rovma dei tum avversarl

v: c‘i 7' il ) : (] '.l. @IRA!: .
. ICOﬂEdE' Dadl . (vedi dettagli sul retro) 4
X %
; ; @ |- &é)/ﬁ//
% OSS| (PR) Pu0| usado neltuo;piano rserva. @ IRAAA! 20

f é Contatore dilra (A/C) - Mostra: Iartua ira attuale' A i) § - IRAAAAA’
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(vedi dettagli sul retro).
4 4
tt Esaurimento (1) - Alla fine del turno see n\pstralo questo 5|mbolo ! , ?( Gestione della Rabbia:

regolare il contatore di ira attivo al0.

£ | Esecuzione/Avanzamento () - Scegi 1 effetto da risolvere: | Toa¥bafiape - Oltre 2 escere uno dei combattenti pil completi mai visti tra i gearloc,
- » M Esecuzione (1) - Sconfiggi immediatamente |8 sei anche in grado di apprendere velocemente le abilit degli avversari che incontri
1 nemico 3diatente con pN pari o inferiori a 1 (IRA); & sul tuo cammino e a fare tuoi i loro stili di combattimento.

C I A | X N T - 5 5 5 5
e e ._- e Stile delWym: . . w
» Avanzamento (I) - Scambia il tuo contatore diira attivo’ i
77 con quello successivo (regolandolg'su 20 0 3.0) i 4 Stile del Lupo:
Benefici delllrai (I) Pum esaurir rematuramente il tuo :
contatore di ire per. ottenere # Sé) c‘urarh # pV uppure i g Stile del Coboldo: .

|nﬂ|ggere #-danni al bersagllo

ﬁ%

297!

§“

% ‘92 Gestiane della Rabbia (l) Aumenta o riduci di #i contatore i alnermagfiaion - La giomata di uno schermagliatore non prevede tempi morti.
dijeo attivo. Lkl Nt Queste abilrta forniscono oqni trucchetto che pud servirti modificando la tua iniziativa,
' Furto d'Asce 0)- Aumenta d| 4 |I contatore Raccolla d'Asce . [&  migliorando il tuo posizionamento in battaglia e debilitando i tuoi avversari.

| Armatura Veneﬁca - Quanda' ieni colpito da un nemico e w Intimidazione: X
adlacente puoi cdllocare 1 dado.,, h}é Veleno #sudi esso # o 3
Ritorsione (A) - Ouando vieni co|p|to da un nemico adlacente o & Debilitazione:
_ puai infliggergli # dannl R s %

Robustezza (A/C) - Ottieni RobUstezza per # round. Mentre. i | % Via delle Lande: %
“‘robusto, il totale di danni che subisciinel corso di un turno (inclusi’ | B

i danni diretti) viene ridotto a 1. (Alfmlzm del tuo turno, riduci dil - O i s
questa dado.) : 4 g

i < i | 14
@ Iniziativa Rallentata (1) - Ahaﬁde diquesto round, spostail /| @ Rafforzamento:

— bersaglio di # posizioni versa il basso sul traccisto di |mZ|at|va

@é %Allaccu Alterato (NA/A) - Aumenta o riduci di #l valore di @ Via dell'Ebano:

Attacco tuo o di un nemico adiacente. Dura per tutta 13 battaglia. i
& - Puoi effettuare un tentativo di addestramento su i o Consumahﬂi — Non ¢'s niente che ti renda felice pi

I ! 2 Attacco immediatamente! | £ 1 8

e @ Inabilita (1) - Se i suoi pN sono pari q‘inferiori a#, Y : b ﬁﬁfﬁgi :‘}I‘f};ﬁe
colloca 1 dado status Inabilita su questo nemico. ’ 12
Salta (1) - Collocati in una casella adiacente a un nemico. = @ Como Berserker:

Puoi selezionare un.nuovo bersagllo : A @
Provocazmne (A) Colloca 1 dado status Provocazmne sute C%n}a d]lilu?or p
stesso: g : ) (vedi dettagli sul retro)

R ( " Raccolta® d'Asce (C) - Una volts per turno, infliggi 2 danni
3.un nemico non adiacente. (Ogni volta che Usi quest ablll(a
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I'IdUCl dil questo dado.)

% Ossi RlClclablll (PR) Pu0| usarlo neI { arm dl‘rlserva %
Dopo averlo usato, rlcollocalo nel suo slot ablma AR == *

1. 'f Isplrazmne di gruppo. (I} - Alla fine (jl questo round, sposta ) i A Co“Oca m Uno S)Ot athVO
() ")

4

. tuttili gearloc in.cima al traCCIal di 1z|ahva (mantenendone :
| ' lordine attuale). .q‘ i e g - C - Usa come contatore.
s Dlsorlentamento(l) Feslioes Y dado status Stordimento su. > t mente
:5* Usa immediata
tutti i nemici con pN parl 0 mfenorl at. | IC 0 (B“IVQ) :

Conta dei Corpi (C) - Aumenta di ] questo contatore per ognl ' NA CO“OCB SU un nem
“nemico che sconfigg personalmente, Puoi consumarlo per. ‘ Tel |an0 dl nse Va
curartl #pVe regolare a0 questu contatore. - i e PR CO“OC3 n p Sl

%

o




Pegvzare £ manda In
bestia! Scrivere sy aettda
a camlarpn... clapiarmn...

AAR!
- ’ % Rabbia - Aumenta (di 0.2] il tuo contatore diira attivo.

n n
combinazione, ma nel tuo caso & perfetta. | tuoi avversari si lasciano
trarre in inganno dalla tua piccola statura, ignorando il fatto che tu sia
una polveriera di danni che aspetta solo di essere accesa. Se riesei a

controllare la tua ira, sei probabilmente il gearloc pi devastante del gruppo.

: 2% Calma - Riduci (di 0.2) il tuo contatore di ira attivo.

3% B

4% Raccolta d'ASCG - Regola a 3 il dado Raccolta d’Asce.

e Addestramenti di Base

5 % Rinvigorimento - Curati 4 pV. Attributi: Raggiungi un valore di Salute
di 5 06, poi porta la Destrezzaad
44 6 % Talento +1 - Potenzia il tuo talento naturale! almeno 4 in modo da poter tirare dadi

attacco assieme alle tue abilita (se stai
giocando in solitario, aumenta prima di
1 o 2 la tua Difesa). Successivamente,
punta tutto su Attacco.

Abilita: Parti con Stile del Coboldo
per soprawivere pit a lungo, poi passa
a Debilitazione o Via delle Lande

per debilitare gli aversari. Appena

hai imparato a gestire IRA!, dovresti
potenziare i suoi effetti con IRAAAL

g

e Talenti Naturali

Talento: Ira Inizia 'avwentura con

il dado abilita IRA! nella tua area

delle abilita (slot #7). All'inizio di ogni

| battaglia, collocalo in uno slot attivo
e regolalo a 1.0.

Talento +1: Ira Indomita Oltre ai
benefici di Ira, ignori gli effetti dei
simboli Esaurimento.

w#wﬁw i AHNEE !
@ Riepilogo degli Status
Inabilita - Le abilita di quest'unita

sono sospese. Dura per tutta la
battaglia.

@ Provacazione - Fino all'inizio del
turno successivo di quest’unita,
le unita avversarie adiacenti non
possono attaccare unita diverse da
quest'unita (le unita con pid bersagli
attaccheranna pit volte questunita].

_Cara]‘:mth:gr_is't,iqh_e di Fgr\i‘o R

& Ira - Per essere efficace, devi saper gestire la tua rabbia. Il tuo talento
ti fornisce il dado abilita IRA!, della quale puoi aumentare I'efficacia
sbloccando IRAAA! e IRAAAAA!. Allinizio di ogni battaglia, colloca il dado

IRA!'in uno slot attivo e regolalo a 1.0, Ogni turno in cui effettui un attacco,

devi aumentare il contatore diira attivo di 0.2. Per ogni pV che perdi,

inoltre, aumentalo di un ulteriore 0.2. In qualsiasi momento durante il tuo
turno, puoi innescare il tuo contatore di ira attivo (ottenendo i benefici
mostrati] ed esaurirlo.

Se scegli di passare al contatore di ira successivo (quando arrivia 1.8,

a 2.8 o usando Gestione della Rabbia), scambia il tuo contatore di ira attivo
con quello successivo, mantenendo sempre 1 solo contatore di ira negli
slot attivi.

Attenzione, pero: se un contatore di ira raggiunge il valore massimo
(mostrando il simbolo Esaurimento], non sarai in grado di risolvere
Avanzamento (né Esecuzione] finché non ti calmi tornando a un valore
minore. Se, alla fine del tuo turno, il contatore di ira attivo mostra il
simbolo Esaurimento, devi regolare a 1.0 il tuo contatore di ira attivo e
ricominciare da capo.

Quando scegli di utilizzare i benefici di un contatore di ira attivo (con
l'eccezione di Avanzamento], devi esaurire quel dado. Se esaurisci IRAAA!
o IRAAAA! in questo modo, ricolloca immediatamente il dado IRA! in uno
slot attivo regolandolo su 1.0. Se esaurisci IRAL invece, non potrai piu
ottenere un contatore di ira nella battaglia in corso.

In un qualsiasi momento durante il tuo turno, se il contatore diira attivo Ly =
mostra il simbolo Esecuzione, puoi esaurire quel dado per sconfiggere !
immediatamente un nemico adiacente con pN pari o inferiori a 1 (se

esaurisci IRA!), a 5 (se esaurisci IRAAA!) o0 a 20 (se esaurisci IRAAAAA!).

Raccolta d’Asce - |l dado di quest'abilita inizia nella tua area delle abilita
(slot #8) con valore O, vi rimane per I'intera awentura ed e usato per tracciare
le tue asce: in qualsiasi momento durante il tuo turno (ma solo 1 volta per
turno), puoi ridurre di 1 guesto contatore per infliggere 2 danni a un qualsiasi
nemico non adiacente. Il bottino Scoperta Fortuita o I'abilita PR Raccolta
d’Asce regolano a 3 questo dado, mentre i risultati Furto d'’Ascia della
professione da Imitatore lo aumentano di 1. !

3
i

: _ _ SR & " . Stordimento - Quest'unita perde
Conta dei Corpi - Il dado di quest'abilita inizia nella tua area delle abilita i * il suo turno successiva (gli status
(slot #16] con valore O, vi rimane per l'intera avwentura ed e usato per , negativi si applicano comunque).

tracciare le tue uccisioni: ogni volta che sconfiggi personalmente un nemico, ] = PSR
| g Veleno: All'inizio del suo turno,

aumenta di 1 il suo valore. Se in qualsiasi momento del tuo turno il contatore & i e s
quest'unita subisce # danni diretti

maggiore di O, puoi consumarlo per curarti pV pari al suo valore e regolare a O

il contatore dopo averlo fatto, Il bottino Scoperta Fortuita non ha alcun effetto | e etpgi riduce di 1 il valore del dado
status.

su quest'abilita.




