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THE UNIVERSE,

__ PANORAMIC

Masters of the Universe: Battleground ¢ un gioco fantasy di schermaglie per due giocatori, che rappresenta la guerra
tra le potenti armate di Eternia: i Masters of the Universe™ e gli Evil Warriors. Durante una partita, ogni giocatore
controlla i personaggi di una di queste armate e li equipaggia con una varieta di armi e oggetti, usandoli per rivendicare
obiettivi, completare missioni secondarie e sconfiggere I'armata avversaria.

Con centinaia di combinazioni di personaggi ed equipaggiamento e un innovativo sistema di attivazione, ogni partita
a Masters of the Universe: Battleground offre un’esperienza unica ed emozionante.

Hai quello che serve per essere il Dominatore dell'Universo?

Versione 1.0
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O DEI COMP

MINIATURE

MASTERS OF THE UNIVERSE

Skeletor Tri-Klops Evil-Lyn

EVIL WARRIORS

CARTE

A me il potere! Porere Condivise

96 Fato

55 Arma 48 Oggetto
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Questa sezione descrive i concetti base di Masters of the Universe:
Battleground che forniscono un contesto a chi sta imparando

a giocare.

ARMATA

Durante una partita, ogni giocatore controlla un’ARMATA, che
consiste in uno o piu personaggi. Ciascuna armata rappresenta
una delle due fazioni: I Masters of the Universe e gli Evil
Warriors. Ogni fazione & rappresentata da un’icona, presente
sui componenti esclusivi di quella fazione.

Evil Warriors

Masters of the Universe

Tutti i personaggi che appartengono alla stessa armata sono
ALLEATI tra loro e tutti i personaggi che appartengono ad armate
diverse sono NEMICIL.

PERSONAGGI

Ogni personaggio € rappresentato da una miniatura e da una
carta personaggio.

MINIATURA

Ogni miniatura rappresenta la posizione di quel personaggio
sul campo di battaglia. La base di ogni miniatura ha archi
anteriori e posteriori chiaramente definiti. L’arco anteriore ha
una tacca che indica la direzione in cui la miniatura € rivolta.
Le miniature devono sempre essere rivolte verso un lato
dell'esagono che stanno occupando.

)

) Anterioré

N

Miniatura

@ IASTERSIORRTHERUNIVERSESDATTLEGROUND

CARTA PERSONAGGIO

La carta personaggio contiene le statistiche e le abilita di quel
personaggio, che sono descritte in dettaglio pit avanti.

Icona
de"a 5= Evocazione
Fazione Prova dl {6k -2

19: Scegli un qualsiasi alleato

Nome Skeletor Abilita
5 3 3

St.atl- 53 20 4

stiche

5/8

Carta Personaggio

CAMPO DI BATTAGLIA

Ogni partita viene giocata su un tabellone che rappresenta un
campo di battaglia a Eternia. Il campo di battaglia comprende
una griglia di esagoni (25 esagoni di lunghezza per 30 esagoni di
larghezza) su cui i giocatori manovrano la loro armata. Gli esagoni
che fanno parte del campo di battaglia sono ad altezza standard.

Castello di Grayskull—Landa Desolata

Ogni esagono € uno spazio per i personaggi e per il terreno.
Se due esagoni condividono un lato, sono esagoni ADIACENTI.
Se due esagoni sono divisi da un elemento di terreno o hanno
altezze diverse, non sono adiacenti.

el
) __ (

Il personaggio é adiacente a sei esagoni.

Ogni partita di Masters of the Universe: Battleground viene
giocata su una mappa preimpostata, che consiste in una varieta
di terreni e zone di schieramento, dove ogni giocatore posiziona
la propria armata e i gettoni obiettivo che I'avversario sta
cercando di rivendicare.



TERRENO

Ci sono terreni classificati in molti modi che possono
influenzare il movimento e gli attacchi dei personaggi.

Qualsiasi elemento di terreno che sia alto meno di mezzo pollice
e che contenga esagoni su cui un personaggio possa stare in piedi

¢ TERRENO DIFFICILE. Gli esagoni che fanno parte del terreno
difficile sono ad altezza standard. Qualsiasi elemento di terreno
che sia alto meno di due pollici, ma non contenga esagoni su
cui i personaggi possono stare in piedi, € un OSTACOLO BASSO.
Un elemento di terreno non puo essere classificato sia come
ostacolo basso che come terreno difficile.

3" —

Ostacolo Basso

2" 4

47 4

Qualsiasi elemento di terreno alto due pollici o piu & un
OSTACOLO ALTO.
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Ostacolo Alto

Qualsiasi elemento di terreno che possa essere attaccato agli ostacoli
alti e contenga esagoni su cui un personaggio puo stare in piedi &
una PIATTAFORMA. Gli esagoni che fanno parte di una piattaforma
sono a un’ALTEZZA SUPERIORE rispetto agli esagoni a
un’altezza standard (campo di battaglia o terreno difficile).
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Piattaforma attaccata a un ostacolo alto.

Alcuni elementi di terreno contengono sia ostacoli alti che
bassi. Se una porzione di un elemento di terreno ha una
grande apertura, come una finestra, & un ostacolo basso
indipendentemente dalla sua altezza.

Ogni elemento di terreno viene trattato come un pezzo separato.

Ostacolo
Alto

Ostacolo
Basso

Questo elemento di terreno contiene sia ostacoli alti che bassi.

OLA D’

Se i giocatori non sono d’accordo su una situazione poco
chiara che non ¢ descritta nelle regole, ogni giocatore tira
un dado. Chi ottiene il risultato piu alto determina l'esito.
Se ¢’& un pareggio, i giocatori continuano a lanciare i

dadi finché un giocatore non ottiene il risultato piu alto.

La cosa pit importante da ricordare & che 'obiettivo
p P
primario del gioco € divertirsi, non i punti vittoria.

GERARCHIA

Quando due o piu regole si contraddicono a vicenda,
i giocatori risolvono il conflitto facendo riferimento alla
seguente gerarchia delle regole:

@ le regole sulle carte personaggio prevalgono su
tutte le regole elencate qui sotto;

@ le regole sulle carte fato e gloria prevalgono su
tutte le regole elencate qui sotto;

@ le regole sulle carte arma prevalgono su tutte le regole
elencate qui sotto;

@ le regole sulle carte oggetto prevalgono sulle regole
nel regolamento;

@ le regole nel regolamento possono essere annullate
7 da qualsiasi regola menzionata qui sopra. (
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PREPARAZIONE DEL
RIMA PARTIT

Si raccomanda che i giocatori usino la Preparazione della
Prima Partita per imparare il gioco. Poi possono passare
alla Preparazione Standard presentata a pagina 4 del Libro
delle Battaglie, che permette loro di personalizzare la
propria armata e il proprio mazzo. Per preparare la prima
partita di Masters of the Universe: Battleground, segui i
passaggi qui sotto.

Sistemare il Tabellone di Gioco:

Sistema il campo di battaglia tra i due giocatori. Lascia spazio
su ogni lato del tabellone per le carte personaggio, le armi,
gli oggetti e i mazzi fato.

Radunare le Armate: Un giocatore controlla
i Masters of the Universe, l'altro gli Evil Warriors. Ciascun
giocatore prende i seguenti personaggi ed equipaggiamenti
per la propria armata e li mette nella propria area di gioco:

Masters of the Universe

© He-Man con “Spada del Potere”
® Stratos con “Lanciafiamme”
® Man-At-Arms con “Cannone da Braccio” e “Mazza”

speso)

Riflessi Sovrumani

Evil Warriors

© Skeletor con “Scettro di Havoc” e “Esplosione Magica”
©® Mer-Man con “Tridente”

© Trap Jaw con “Braccio Gancio”

Evocozione

Skeletor
59 3() 3

508 20 4
5/8

——

Preparare il Campo di Battaglia:

I giocatori piazzano il terreno, i gettoni obiettivo e le loro
miniature sul campo di battaglia come illustrato nella
pagina successiva.

1 (] . .
Creare la Riserva: Colloca i gettoni focus,
mana, sorveglianza, ferita, marcatura, potenziamento e
depotenziamento in pile separate alla portata di tutti i giocatori.

L L - X

Gettoni Focus

&

Gettoni Ferita

Gettone Marcatura

Gettoni Mana

@

Gettoni Sorveglianza

Gettoni Depotenziamento Gettoni Potenziamento

Gettom Sostituto
Prendere i Mazzi Fato e Gloria:

Ciascun giocatore prende le 20 carte fato e le 2 carte gloria
contrassegnate con l'icona della propria fazione. Poi mescola
le carte fato per creare il proprio mazzo fato, appoggiandolo
insieme alle 2 carte gloria a faccia in git nella propria area
di gioco.

Mazzo Fato Gloria

Pescare Carfe: Ciascun giocatore pesca
cinque carte fato dal suo mazzo, raccoglie le sue due carte
gloria e le tiene in mano.

Ogni giocatore inizia la partita con una mano di cinque carte
fato e due carte gloria.

Scegliere il Primo Giocatore: Entrambi
i giocatori tirano un dado, in caso di parita rilanciando
finché un giocatore non ha ottenuto un valore piu alto
dell’altro. Chi ha il risultato piu alto sceglie il primo
giocatore. Per il resto della partita il primo giocatore
risolvera i pareggi per l'iniziativa.

Ora la partita & pronta per cominciare!

BRI HERUNIVERSESDATILEGROUND




Zona di Schieramento

Zona di Schieramento
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OME S1 GIOC
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Ogni partita di Masters of the Universe: Battleground si gioca in
quattro round. Ogni round consiste di tre fasi, che i giocatori
svolgono nel seguente ordine:

1. Fase Organizzazione: I giocatori pescano le carte fato;
2. Fase Attivazione: I giocatori attivano a turno i loro
personaggi;

3. Fase Riordino: I giocatori rivendicano gli obiettivi,
controllano le condizioni di vittoria e rimuovono i
gettoni e le carte usate.

FASE ORGANIZZAZIONE

Durante questa fase, ogni giocatore pesca carte fato dal proprio
mazzo fato finché non ne ha cinque in mano. Prima di pescare
carte, un giocatore puo scartare un numero qualunque di carte
dalla sua mano. In ogni momento i giocatori non possono avere
piu di cinque carte fato in mano. I giocatori non possono ottenere
carte gloria aggiuntive.

Poiché i giocatori pescano carte fato durante la preparazione,
saltano questo passaggio durante il primo round di gioco.

FASE ATTIVAZIONE

Per svolgere questa fase, i giocatori seguono in ordine i
passaggi qui sotto:

1. Selezionare una Carta;
2. Attivare un Personaggio;
3. Risolvere la Carta;

4. Eseguire le Azioni;

5. Terminare I'Attivazione.

I giocatori ripetono questa fase finché entrambi i giocatori non
hanno attivato tutti i loro personaggi, giocato tutte le loro carte
fato e gloria o passato.

SELEZIONARE UNA CARTA

Ogni giocatore sceglie una carta fato o gloria dalla propria
mano e la appoggia a faccia in git sul tavolo. Poi rivelano
simultaneamente la carta selezionata.

Ogni carta fato o gloria ha un valore di iniziativa.

Il giocatore che rivela la carta con il valore di iniziativa piu alto
diventa il giocatore attivo ed ¢ il primo ad attivare uno dei
suoi personaggi. Se entrambi i giocatori rivelano una carta

con lo stesso valore di iniziativa, il primo giocatore diventa

il giocatore attivo.

IMASTERSSOETHERUNIVERSERBATILEGROUND

ATTIVARE UN PERSONAGGIO

Il giocatore attivo sceglie uno dei suoi personaggi PRONTI da
attivare. Un personaggio € pronto se la sua carta personaggio
non ha alcuna carta fato o gloria sopra.

A me il porere!

Dusarite quatiias prova, He-Man pud
rilanciare | @ extra per ogni G
speso per i rtanci

* | Riflessi Sovrumani

He-Man nan pub rieevere (@ dalie
carte fato  gloria. Se ottiene un 8,
ottiene anche 1 (g

Attivato

Pronto

DOPPIA ATTIVAZIONE
L'ultimo personaggio attivato da un giocatore in un dato
round non puo essere il primo personaggio attivato da
quel giocatore nel round successivo. I giocatori ignorano
questa regola se rimane loro un solo personaggio.

RISOLVERE LA CARTA

Dopo che un giocatore sceglie e attiva un personaggio, quel
personaggio diventa il PERSONAGGIO ATTIVO e ottiene punti
azione (PA) e mana pari ai valori indicati sulla carta fato o gloria
selezionata. Durante il loro turno i personaggi usano i PA per
eseguire azioni e il mana per lanciare incantesimi, risolvere abilita
e ritirare i dadi durante le prove, come descritto piltt avanti.

Per ogni mana ottenuto da un personaggio, metti un gettone
mana sulla sua carta. Un personaggio puo avere al massimo
cinque gettoni mana contemporaneamente sulla sua carta.

Punti

N Mana
Azione

Il personaggio attivato ottiene 2 punti azione e 2 mana.

OTTENERE BONUS

Poi il giocatore risolve il bonus su quella carta. Se la carta
selezionata & una carta fato, il bonus fornisce o un’abilita unica
o 1 mana aggiuntivo, che viene preso dalla riserva e messo sulla
carta del personaggio attivo (fino a un massimo di cinque).

Abilita
Unica

Scarta una carta fato per ottenere

1fie @

Mana
Aggiuntivo

+1Oe
&

Il personaggio puo ottenere 1 mana aggiuntivo o risolvere l'abilita.



Se la carta selezionata dal giocatore € una carta gloria, il bonus
fornisce una missione secondaria o 1 PA aggiuntivo. Le missioni
secondarie sono descritte a pagina 25.

——
Metti fuori combattimento un nemico

prima che un néhico metta fuori . o
combattimento uni‘ = MlSSlone‘
Punti Secondaria
Vittoria
PA
Aggiuntivo

Il giocatore puo ottenere 1 PA aggiuntivo o una missione
secondaria.

ESEGUIRE LE AZIONI

Durante questo passaggio, il personaggio attivo esegue un
numero qualsiasi delle seguenti azioni, che sono descritte in
dettaglio piu avanti:

@ Focalizzarsi;

© Spostarsi;

@ Attaccare;

©® Usare un’Abilitd Attiva;

& Sorvegliare.

Ogni azione puo essere eseguita un numero qualsiasi di volte.
La prima volta che un’azione focalizzarsi, spostarsi o
sorvegliare viene eseguita durante un’attivazione, costa 1 PA.
Ogni volta che una di queste azioni viene ripetuta durante una
singola attivazione, costa 1 PA aggiuntivo.

Esempio: He-Man esegue un'azione focalizzarsi, seguita da un'azione
spostarsi. Entrambe le azioni costano 1 PA ciascuna. Se He-Man
volesse eseguire una seconda azione spostarsi, costerebbe 2 PA.

Se He-Man volesse eseguire una terza azione spostarsi, costerebbe 3 PA.

Il costo di un’azione usare un’abilita attiva dipende dall'abilita
stessa. Ogni abilita attiva puo essere usata una sola volta per
attivazione o interruzione. Le abilita sono descritte a pagina 25.

Il costo per eseguire un’azione attaccare aumenta pil viene
utilizzato un particolare tipo di arma durante l'attivazione. Questo
& descritto in dettaglio nella sezione “Attaccare” a pagina 17.

GIOCARE CARTE AGGIUNTIVE
Prima o dopo aver eseguito un’azione, il giocatore attivo
puo giocare carte fato e gloria aggiuntive per ottenere
bonus extra. Per ogni carta fato o gloria giocata, il
personaggio attivo puo scegliere uno dei due bonus.

TERMINARE L'ATTIVAZIONE

Dopo che un giocatore ha finito di eseguire le azioni del suo
personaggio, appoggia a faccia in giu sulla carta del personaggio
attivo tutte le sue carte fato e gloria giocate, per indicare che il
personaggio ¢ stato attivato (le carte gloria con missioni
secondarie compiute vanno messe a faccia in su). Un personaggio
attivato non puo diventare di nuovo un personaggio attivo finché
quel personaggio non diventa pronto durante la fase riordino
o per un altro effetto di gioco. Tutti i punti azione non spesi
sono persi e non vengono trasferiti alla prossima attivazione
del personaggio; tuttavia i gettoni mana non spesi rimangono.

Stratos

Tutte le carte fato e gloria giocate vengono appoggiate sulla carta
del personaggio attivo alla fine della sua attivazione.

Poi I'avversario del giocatore attivo diventa il giocatore attivo
e usa la sua carta fato o gloria giocata per attivare un personaggio
seguendo le stesse regole (passaggi 2-5).

Dopo che entrambi i giocatori hanno finito la rispettiva
attivazione, se entrambi i giocatori hanno personaggi pronti e
carte fato o gloria in mano, ripetono questa fase selezionando
nuove carte (passaggio 1). Se uno dei giocatori non pud o
sceglie di non attivare altri personaggi, PASSA e non puo
attivare personaggi per il resto del round. Tuttavia il suo
avversario puo continuare la fase, selezionando le carte e
attivando i personaggi finché non passa.

Dopo che entrambi i giocatori hanno passato, si procede alla
fase riordino.

FASE RIORDINO

Durante questa fase, i giocatori rivendicano i gettoni obiettivo
e preparano il campo di battaglia per il prossimo round di gioco.
Durante il quarto round, la partita finisce e viene decretato

un vincitore. Per risolvere questa fase, i giocatori seguono in
ordine i passaggi qui sotto:

1. Rivendicare i Gettoni Obiettivo;

2. Rimuovere i Gettoni;

3. Controllare la Vittoria;

4. Rendere Pronti i Personaggi e Ottenere Mana.

Poi i giocatori procedono alla fase organizzazione del prossimo
round di gioco

RIVENDICARE | GETTONI OBIETTIVO

Durante questo passaggio, i personaggi rivendicano i gettoni
obiettivo. I giocatori possono risolvere ogni gettone obiettivo
in qualsiasi ordine. Un personaggio rivendica un gettone
obiettivo se sono state soddisfatte tutte le condizioni qui sotto:

@ non ci sono nemici adiacenti all'esagono occupato dal
personaggio;

© il personaggio si trova in un esagono che contiene il gettone
obiettivo o ¢ adiacente a esso;

© non ci sono nemici in alcun esagono che contiene il gettone
obiettivo o & adiacente a esso;

© il gettone obiettivo non si trova nella zona di schieramento
del personaggio.

Se tutte le condizioni sono soddisfatte, il personaggio puo
rivendicare quel gettone obiettivo, rimuovendolo dal campo
di battaglia e mettendolo nella sua area di gioco. Alla fine della
partita, ogni giocatore segna 20 punti vittoria per ogni gettone
obiettivo che possiede.

IMASTERSSO ERTHERUNIVERSERBATILEGROUND @



RIMUOVERE | GETTONI

I giocatori rimuovono tutti i gettoni potenziamento,
depotenziamento e marcatura dal tabellone. Vedi “Potenziamento
e Depotenziamento” a pagina 24 e “Marcature” a pagina 25.

CONTROLLARE LA VITTORIA

Se questo ¢ il quarto round di gioco o se ogni personaggio
dell'armata di un giocatore ¢é stato rimosso dal campo di battaglia,
i giocatori calcolano i loro punti vittoria totali e determinano
l'esito della partita. Vedi “Punteggio” qui sotto.

Per vincere una partita di Masters of the Universe: Battleground,
un giocatore deve mettere fuori combattimento l'intera armata
del suo avversario o avere almeno 20 punti vittoria in pit del
suo avversario alla fine della partita.

VITTORIA PER FUORI COMBATTIMENTO

Durante la fase riordino, se ogni personaggio dell'armata di un
giocatore viene messo fuori combattimento, il giocatore con uno
o piu personaggi ancora sul campo di battaglia vince la partita.

Se entrambi i giocatori perdono tutti i loro personaggi, la partita
finisce in parita.

PUNTI VITTORIA

Durante la fase riordino del quarto round di gioco, se nessuno dei
due giocatori ha ottenuto una vittoria per fuori combattimento,
la partita finisce e ogni giocatore calcola i punti vittoria totali
che ha segnato.

Se un giocatore ha almeno 20 punti vittoria in piu del suo
avversario, il giocatore con piu punti vittoria vince la partita.

Se nessuno dei due giocatori ha 20 punti vittoria in piu del suo
avversario, nessun giocatore vince e la partita finisce in parita.

PUNTEGGIO

[ giocatori possono segnare punti vittoria nelle seguenti maniere:

© rivendicando i gettoni obiettivo (valgono 20 PV
ciascuno);

© completando le missioni secondarie (valgono PV pari al
valore sulla carta gloria);

© mettendo fuori combattimento un personaggio avversario
(PV pari al costo di quel personaggio e di tutto il suo
equipaggiamento). Le informazioni sul costo di un
personaggio o di un oggetto particolare si trovano a pagina
12 del libro delle battaglie.

Inoltre, se entrambi i giocatori sono d’accordo, possono
scegliere di finire la partita in parita in qualunque momento.
Allo stesso modo, un giocatore puo ritirarsi in qualunque
momento, dando la vittoria al suo avversario.

RENDERE PRONTI | PERSONAGGI
E OTTENERE MANA

Ogni personaggio pronto che non ¢ stato attivato durante il
round ottiene 1 gettone mana (fino a un massimo di cinque).
Poi i giocatori rendono pronto ciascuno dei loro personaggi
prendendo tutte le carte fato e gloria che hanno giocato
nell'ultimo round e mettendole sulle loro rispettive pile degli
scarti. Le carte gloria con le missioni secondarie compiute vanno
messe a faccia in su nell’area di gioco del relativo giocatore.
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PROVE

Nel corso della partita, i personaggi devono superare delle prove.
Durante una prova, i giocatori tirano i dadi per determinare
l'esito di varie interazioni di gioco, come attacchi e difese, nonché
dei tentativi di applicare o resistere a certi potenziamenti e
depotenziamenti. Il numero di dadi che un giocatore lancia e

i risultati richiesti per il successo sono tutti determinati dalle
statistiche e dai modificatori di un personaggio.

Di seguito & riportato un elenco delle statistiche base di un
personaggio che possono essere messe alla prova durante una
partita.

Forza: Questa statistica rappresenta l'efficacia del

CP personaggio nell'uso delle armi da mischia e
nell'esecuzione di qualsiasi altro compito che richieda
un’eccezionale prestanza fisica.

Percezione: Questa statistica rappresenta l'efficacia
del personaggio nell'uso delle armi a distanza e
nell'esecuzione di qualsiasi altro compito che richieda
un’ottima coordinazione.

Potere: Questa statistica rappresenta l'efficacia del
personaggio nel lancio di incantesimi e nell'esecuzione
di qualsiasi altro compito che richieda poteri magici.

Robustezza: Questa statistica rappresenta l'abilita
del personaggio di prevenire i danni da attacchi
fisici e di eseguire qualsiasi altro compito che richieda
una notevole resistenza.

ﬁ Mente: Questa statistica rappresenta l'abilita del
personaggio di prevenire i danni da attacchi di
incantesimi, di resistere alle abilita nemiche e di
eseguire qualsiasi altro compito che richieda velocita
di pensiero.

S

Se un dado rotola fuori dal tavolo, il suo risultato non conta
e viene rilanciato.

Per superare una prova, un giocatore segue in ordine i
passaggi qui sotto.

@ Controllare le Statistiche: 1l giocatore
controlla il valore sulla sua carta personaggio che corrisponde
alla statistica da mettere alla prova. Il valore di quella statistica
¢ il numero di dadi che il giocatore tira per mettere alla prova
quella statistica, prima che vengano applicati i modificatori.
Per esempio, He-Man ha una forza pari a 5, il che significa che
tirera cinque dadi — prima che vengano applicati i modificatori
— quando mette alla prova la forza.

@ Determinare i Modificatoris 1 modificatori
aumentano o diminuiscono temporaneamente le statistiche di
un personaggio, cambiando il numero di dadi che il giocatore
lancia. I modificatori provengono da una varieta di fonti, incluse
le abilita delle carte, e sono cumulativi.

Se un modificatore aggiunge o sottrae un numero a una prova
(ad esempio, “Prova di forza +1” o “Prova di forza -17), la statistica
del personaggio viene aumentata o diminuita, a seconda dei casi,
per la durata della prova.



Determinare la Soglia: La soglia definisce il
risultato piu basso su un dado che viene trattato come un successo.
Per impostazione predefinita, la soglia di ogni prova ¢ 4. La soglia
puo essere modificata da una varieta di fonti, incluse le abilita
delle carte, e sono cumulative (vedi “Soglia” a pagina 13).

Lancio Base: 11 giocatore che affronta la prova tira un

numero di dadi pari alla sua statistica modificata messa alla prova.

Determinare i Successi Iniziali:
Il giocatore conta i suoi successi. Ogni risultato che & uguale
o superiore alla soglia (normalmente 4+) & un successo.

Rilanci Gratuifis Alcuni effetti di gioco permettono
al giocatore di rilanciare dadi senza alcun costo. Tali dadi vengono
lanciati durante questo passaggio. Tutti i rilanci gratuiti devono
essere effettuati in una volta sola.

Rilanci del Mana: Un personaggio puo spendere
fino a 5 mana per rilanciare un dado per ogni mana speso.
Ogni mana speso viene rimosso dalla carta di quel personaggio
e messo nella riserva. Tutti i rilanci del mana devono essere
effettuati in una volta sola.

ESPIOSiOﬂi di Dadi: se un dado produce un
risultato di 6, esplode, permettendo al giocatore di lanciare

un dado aggiuntivo. Anche i dadi aggiuntivi appena lanciati
possono esplodere: questo puo accadere all'infinito. Tieni tutti
i dadi lanciati a causa di un’esplosione separati dai dadi lanciati
inizialmente.

° ° ° ° ° .
@) Determinare i Successi Finali: 11 giocatore
conta i suoi successi come segue:

@ per idadi iniziali, ogni risultato che € uguale o superiore
alla soglia € un successo;

© per idadilanciati a causa di esplosioni, ogni risultato
di 5 o superiore & un successo (questo non pud essere
modificato da effetti di gioco).

Prova di Difesa (Opzionale): se richiesto,

il bersaglio della prova esegue una prova di difesa (vedi “Prove
di Difesa” pit sotto).

(ESEMPIO DI PROVA,

1. Ram Man sta affrontando una prova di forza. La sua
statistica di forza € 4, quindi lancia 4 dadi.

Ram Man

f Ariete Umano

Se Ram Man termina [a sua artivazione

2. Illancio produce i seguenti risultati: “3”, “4”, “6” e “2”.
Ogni lancio di 4 o superiore € un successo.

) 0 e O

) X * % X

Applicore i Successi: 11 giocatore applica i
successi secondo la descrizione della prova o la carta arma
utilizzata (per le prove di attacco) per determinare l'esito. Se
una prova ha piu di un esito disponibile, viene risolto solo
lesito che richiede piu successi.

PROVE DI DIFESA

Una PROVA DI DIFESA fornisce a un personaggio lopportunita
di mitigare i risultati di una prova che lo prende di mira, come un
attacco (vedi “Attaccare” a pagina 17). Una prova di difesa si risolve
sempre dopo che sono stati lanciati i dadi per un’altra prova, ma
prima che vengano applicati i suoi successi. Ogni successo nei
risultati della prova di difesa annulla un successo dalla prova del
nemico. Eventuali successi non annullati vengono applicati.
Una prova di difesa segue la stessa procedura delle prove standard.

Quando c’& l'opportunita di una prova di difesa, la descrizione
della prova o la regola di gioco usa sempre la parola “contro” e
fornisce la statistica usata per quella prova di difesa.

Esempio: Se la descrizione della prova da istruzioni a un personaggio
per “Risolvere una prova di forza contro la robustezza’, il giocatore
affronta la prova usando la sua statistica di forza. Poi l'altro giocatore
affronta una prova di difesa usando la sua statistica di robustezza.
Ogni successo ottenuto durante la prova di difesa (robustezza) annulla
un successo della prova precedente (forza).

SOGLIA

Durante una prova, il risultato pilt basso che porta a un
successo sul tiro iniziale & chiamato soglia. Per impostazione
predefinita, la soglia di ogni prova ¢ 4. Cioé ogni risultato
uguale o superiore a 4 nel tiro iniziale & un successo. Tuttavia
un effetto di gioco puo allargare la soglia, abbassando il
risultato necessario per i successi, o restringere la soglia,
alzando il risultato necessario per i successi.

Per esempio, se un effetto di gioco allarga di 1 la soglia di una
prova, la soglia diventa 3. Cio significa che qualsiasi risultato
di 3 o superiore nel tiro iniziale & un successo. Allo stesso
modo, se un effetto di gioco restringe di 1 la soglia di una
prova, la soglia diventa 5. Cio significa che solo i risultati di 5
o superiori nel tiro iniziale sono successi.

Tutti gli allargamenti e i restringimenti della soglia sono
cumulativi. Indipendentemente dalla soglia di una prova,
qualsiasi risultato di 6 € sempre un successo e qualsiasi
risultato di 1¢é sempre un fallimento.

3. Ram Man spende 1 mana e rilancia il risultato di “2”.
Il rilancio produce un “3”.

@ﬂ%]

4. Poiil “6” di Ram Man esplode, quindi lancia un altro

NG

dado e il risultato & “5”. La prova termina con 3 successi.
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Questa sezione descrive come eseguire le azioni di ogni
personaggio.

FOCALIZZARSI

L’azione focalizzarsi permette ai personaggi di migliorare la
loro prossima azione o prova.

Per eseguire un’azione focalizzarsi, il giocatore attivo colloca
un gettone focus accanto al personaggio attivo sul campo

di battaglia. Se un personaggio ha un gettone focus, &
FOCALIZZATO. Mentre un personaggio € focalizzato, non pud
ottenere un altro gettone focus.

Un gettone focus viene collocato sul campo di battaglia accanto
al personaggio attivo per indicare che é focalizzato.

SPENDERE IL FOCUS

I gettoni focus vengono spesi per aumentare il movimento di
un personaggio o per allargare la soglia di una prova.

© Azioni Spostarsi: Quando un personaggio focalizzato
sta eseguendo un’azione spostarsi, puo spendere il suo
gettone focus per usare il secondo numero della sua
statistica velocita.

© Prove: Quando un personaggio focalizzato sta
affrontando una prova, deve spendere il suo gettone
focus. Spendere un gettone focus in questo modo allarga
di 1 la soglia della prova. Il gettone focus deve essere
speso, anche se un effetto di gioco gli impedisce di
influenzare la soglia di una prova.

Dopo che un giocatore spende un gettone focus, lo mette nella
riserva. Il personaggio il cui gettone focus € stato speso non €
piu focalizzato.
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Valore di Velocita

SPOSTARSI

L’azione spostarsi permette al giocatore di muovere il
proprio personaggio. Il personaggio riceve un numero di
punti movimento pari al suo valore di velocita standard. Se

il personaggio & focalizzato e spende un gettone focus, riceve
un numero di punti movimento pari al suo valore di velocita
focalizzata. Se un effetto di gioco modifica il valore di velocita
di un personaggio, modifica sia il suo valore standard che
quello focalizzato.

Valore di Velocita
Focalizzata

Mentre esegue un’azione spostarsi, un personaggio puo

Standard

spendere un qualunque numero dei suoi punti movimento,
ma i punti movimento che non vengono spesi durante I'azione
vengono persi. Se un personaggio entra in un esagono che
e adiacente a un nemico, la sua azione spostarsi termina
immediatamente.

Poi, dopo che un personaggio si & spostato, la sua miniatura
puo essere ruotata in qualsiasi direzione: la tacca sulla base di
una miniatura deve puntare a uno dei sei lati degli esagoni.
A meno che un effetto di gioco specifichi diversamente, un
giocatore non puo ruotare la miniatura del suo avversario,
nemmeno dopo aver risolto un effetto che lo fa spostare.

MOVIMENTO STANDARD

Spendendo 1 punto movimento, un personaggio puo spostarsi
dall'esagono che occupa a qualsiasi esagono adiacente che non
contenga un altro personaggio, una scala, un ostacolo basso o
un ostacolo alto.

)' C

He-Man puo spostarsi fino a cinque esagoni, perché ha un valore
di velocita pari a 5. Se spende un gettone focus, puo spostarsi fino
a otto esagoni.



MOVIMENTO E TERRENI DIFFICILI

Se il personaggio inizia un’azione spostarsi mentre occupa un
esagono che contiene terreno difficile, il valore di velocita di
quel personaggio (e il valore di velocit focalizzata) & ridotto di
2 per il resto di quell’azione.

He-Man ha un valore di velocita di 5, ma poiché inizia la sua
azione spostarsi su un terreno difficile, questo valore é ridotto di 2,
dandogli solo 3 punti movimento da spendere in questa azione.

MOVIMENTO E OSTACOLI BASSI

Un personaggio puo oltrepassare gli ostacoli bassi. Durante
un’azione spostarsi, un personaggio puo spendere 3 punti
movimento per spostarsi da qualsiasi esagono che condivide
un lato con una porzione di un ostacolo basso a qualsiasi
altro esagono che condivide un lato con la stessa porzione di
quellostacolo.

La frase “porzione dell'ostacolo” si riferisce a qualsiasi parte
dell'ostacolo che occupa esattamente un esagono.

OSTACOLI CON APERTURE

Qualsiasi porzione di un elemento di terreno che ha una grande
apertura, come una finestra, € trattata come un ostacolo basso,
indipendentemente dall’altezza.

Skeletor puo attraversare l'apertura di questo terreno, seguendo
le normali regole di movimento per gli ostacoli bassi.

MOVIMENTO E OSTACOLI ALTI

Un personaggio puo oltrepassare gli ostacoli alti. Durante
un’azione spostarsi, un personaggio puo spendere 6 punti
movimento per spostarsi da qualsiasi esagono che condivide
un lato con una porzione di un ostacolo alto a qualsiasi altro
esagono che condivide un lato con la stessa porzione di
quell'ostacolo.

Skeletor spende 3 punti movimento per oltrepassare un esagono
che contiene un ostacolo basso.

Skeletor spende 6 punti movimento per oltrepassare un esagono
che contiene un ostacolo alto.




SCALE E PIATTAFORME

Le piattaforme consistono in esagoni a un’altezza superiore,

su cui i personaggi possono terminare il loro movimento. I
personaggi possono raggiungere le piattaforme arrampicandosi
su di esse o usando delle scale.

ARRAMPICARSI

Durante un’azione spostarsi, un personaggio puo spendere 3
punti movimento per arrampicarsi su una piattaforma. Per
arrampicarsi, il personaggio deve occupare un esagono che
condivida un lato con un esagono della piattaforma. Poi la sua
miniatura viene piazzata su quell’esagono. Un personaggio non
puo arrampicarsi da un esagono che si trovi direttamente sotto
una piattaforma.

Skeletor spende 3 punti movimento per arrampicarsi in cima
alla piattaforma.

SCENDERE

Durante un’azione spostarsi, un personaggio puo spendere
3 punti movimento per scendere da una piattaforma. Per
scendere, il personaggio deve occupare un esagono della
piattaforma che condivida un lato con un esagono in basso.
Poi la sua miniatura viene piazzata su quell'esagono. Un
personaggio non puo scendere in un esagono che si trovi
direttamente sotto una piattaforma.

SCALE

Durante un’azione spostarsi, un personaggio puo spendere
2 punti movimento per spostarsi da qualsiasi esagono che
condivida un lato con una scala a qualsiasi altro esagono che
condivida un lato con quella scala (non importa la sua altezza).
Se, per un qualsiasi motivo, la miniatura non ci sta sotto la
piattaforma, allora la miniatura deve essere temporaneamente
sostituita da un gettone sostituto.

C

Skeletor spende 2 punti movimento per usare la scala fino
all'esagono sulla piattaforma e poi 1 altro punto movimento
per spostarsi lungo la piattaforma.

SPINGERE

Quando un personaggio si arrampica o scende da 7
una piattaforma, se l'esagono di arrivo contiene Ge tfohe
un personaggio, questo viene spinto. Se un Sostituto

personaggio in quell'esagono non puo essere spinto,

il personaggio in movimento non puo entrare in quell'esagono.
Quando un personaggio viene spinto, viene spostato in un
esagono che condivida un lato con I'esagono che occupa. I
giocatore che controlla quel personaggio decide I'esagono in
cui viene spinto.
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ATTACCARE

L’azione attaccare permette a un personaggio di attaccare uno
dei suoi nemici, nel tentativo di metterlo fuori combattimento
e rimuoverlo dal campo di battaglia.

Ogni attacco richiede che il personaggio utilizzi una delle sue
armi equipaggiate e l'attacco viene risolto in modo diverso,

a seconda del tipo di arma usata. Ci sono tre tipi di armi:

DA MISCHIA, A DISTANZA e DA INCANTESIMO. Ogni arma

é rappresentata da una carta ed & contrassegnata da una delle

seguenti icone:
¥ 3
N\

\J
\\‘Q
A Distanza Da Incantesimo

Da Mischia

Il costo in PA di ogni azione attaccare dipende dal tipo di arma
che il personaggio usa. La prima volta che un personaggio
utilizza un’arma di uno dei tre tipi durante un’attivazione, costa
1 PA. Ogni volta in piu che un tipo di arma viene usato durante
la stessa attivazione, il suo costo aumenta di 1 PA.

Esempio: Mer-Man ha due armi: “Esplosione Magica” (un’arma

da incantesimo) e “Fucile Laser” (un’arma a distanza). Attacca

con “Fucile Laser”, spendendo 1 PA. Poi effettua un altro attacco,
utilizzando “Esplosione Magica’, che costa anch’esso solo 1 PA,
perché é stato il primo attacco di questa attivazione usando un‘arma
da incantesimo. Se Mer-Man eseguisse un'altra azione attaccare con
l'arma “Fucile Laser”, dovrebbe spendere 2 PA, perché quello sarebbe
il secondo attacco con un'‘arma a distanza in questa attivazione.

Ogni attacco richiede che il personaggio effettui una PROVA
DI ATTACCO. Poi i risultati di quella prova vengono applicati
usando la carta arma selezionata.

Le armi possono modificare una prova di attacco, aumentando
o diminuendo il numero di dadi lanciati. Il numero di dadi
aggiunti o sottratti a una prova di attacco € indicato dal valore
accanto all'icona del dado su ogni carta arma.

1§y 1§ -§

Aggiunge 1 Toglie 1 Dado Nessun
Dado Modificatore

Ogni arma ha anche un’abilita speciale. A meno che sia indicato
diversamente, un giocatore puo risolvere queste abilita soltanto
mentre il suo personaggio sta eseguendo un’azione attaccare
usando quell’arma.

~F

Se il bersaglio si trova in un terreno difficile,
aggiungi +1 ﬁ

—d—

Il “Tridente” aggiunge un dado alla prova di attacco se il bersaglio
si trova su un terreno difficile.

I risultati di una prova di attacco sono definiti dalla carta arma
che viene usata. La parte inferiore di ogni carta arma elenca
gli effetti, tipicamente un numero di ferite, che si risolvono in
base al numero di successi (W) che la prova fornisce.

Una prova di attacco con la “Spada del Potere” infligge 1 ferita
con unrisultato di 1 o 2 successi, 2 ferite con un risultatodi 304
successi e 3 ferite con un risultato di 5 o piti successi.

Un solo effetto della carta arma si risolve durante una singola
azione attaccare e il giocatore deve risolvere l'effetto che
richiede il maggior numero di successi possibili, ma non piu
del numero che la prova ha fornito. Se la prova non produce
alcun successo, un numero inadeguato di successi o se tutti i
successi vengono annullati a causa di una prova di difesa o di
altri effetti di gioco, non si risolve alcun effetto dell’arma.

ATTACCO IN MISCHIA

Per effettuare un attacco in mischia, il giocatore seleziona una
delle armi da mischia equipaggiate dal personaggio da usare
per lattacco. Poi deve scegliere un nemico come bersaglio
dell’attacco e ruotare la miniatura del personaggio attaccante,
in modo che sia rivolta verso quel nemico.

11 bersaglio di un attacco in mischia deve essere un nemico che
¢ ingaggiato con il personaggio attaccante. Due personaggi
di armate opposte sono ingaggiati se si trovano in esagoni
adiacenti.

He-Man e Skeletor sono ingaggiati, ma He-Man e Evil-Lyn no.

Dopo che il giocatore ha scelto un bersaglio lecito e un’arma,
risolve una prova di forza contro la robustezza del nemico.

Se un personaggio non ha un’arma da mischia equipaggiata,
puo effettuare un attacco in mischia usando i pugni. Tale
attacco viene trattato come un attacco effettuato con un’arma
da mischia e utilizza il valore base della forza del personaggio.
Se la prova risulta in uno o piti successi, l'attacco infligge 1 ferita.
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ATTACCO A DISTANZA

Per effettuare un attacco a distanza, il giocatore seleziona una
delle armi a distanza equipaggiate del personaggio da usare per
l'attacco. Poi deve scegliere un nemico come bersaglio dell'attacco
e ruotare la miniatura del personaggio attaccante, in modo che
sia rivolta verso quel nemico. La miniatura deve essere rivolta
verso l'esagono adiacente che ¢ pitu vicino al bersaglio,
misurando dal centro di quell’esagono. Se due esagoni sono
alla stessa distanza, la miniatura puo essere rivolta verso uno
dei due esagoni, a scelta del giocatore che la controlla.

Un personaggio non puo effettuare un attacco a distanza
mentre ¢ ingaggiato con un nemico.

He-Man non puo effettuare un attacco a distanza contro Evil-Lyn,
perché é ingaggiato con Skeletor.

Il bersaglio di un attacco a distanza deve trovarsi a portata

dell'arma selezionata e in linea di vista del personaggio attaccante.

Dopo che il giocatore ha scelto un bersaglio lecito e un’arma,

risolve una prova di percezione contro la robustezza del nemico.

DETERMINARE LA PORTATA

Ogni arma a distanza indica la sua
portata massima in pollici. Per
determinare se un bersaglio & a portata
dell'arma selezionata, il giocatore misura Por tata M:Jssima
la distanza tra gli esagoni occupati dig.

dal personaggio attaccante e dal bersaglio nemico usando il
righello. Se la distanza tra i due personaggi, misurata tra i due
punti pit vicini degli esagoni occupati da quei personaggi, &
uguale o inferiore alla portata massima dell'arma, il bersaglio
nemico & a portata dell’attacco.

3.8

Stratos sta attaccando Evil-Lyn usando il “Lanciafiamme”,
che ha una portata di 8”. Evil-Lyn e Stratos sono a 4 pollici
di distanza, quindi Evil-Lyn e a portata del “Lanciafiamme”.

MISURAZIONE

In qualunque momento durante la partita, un giocatore puo
misurare qualsiasi distanza sul campo di battaglia. A meno che
sia indicato diversamente, le misurazioni vengono fatte tra i
due punti piu vicini di due esagoni.

DETERMINARE LA LINEA DI VISTA

Per determinare la linea di vista, il giocatore deve essere in
grado di tracciare due linee non bloccate che collegano un
qualsiasi angolo dell'esagono del personaggio attaccante ad
almeno due angoli diversi dell'esagono del bersaglio. Le linee
possono essere tracciate attraverso terreni difficili, ostacoli bassi,
scale, personaggi e gettoni. Tuttavia, se una linea attraversa
un ostacolo alto, la linea di vista & bloccata. Le linee tracciate
non possono sovrapporsi I'una all’altra.

Stratos ha linea di vista verso Evil-Lyn, ma non ha linea di vista verso
Trap Jaw. Quando cerca di tracciare una linea di vista verso Trap Jaw,
tutte le linee tranne una sono bloccate da un ostacolo alto.

Se il personaggio attaccante si trova a un’altezza superiore a
quella del bersaglio, la linea di vista & bloccata solo da ostacoli
alti che si trovano su esagoni adiacenti al bersaglio. Un
personaggio su una piattaforma non ha linea di vista verso
alcun esagono direttamente sotto quella piattaforma. Un
personaggio direttamente sotto una piattaforma non ha linea
di vista verso gli esagoni su quella piattaforma.

Stratos non ha linea di vista verso Evil-Lyn, perché l'ostacolo
alto é su un esagono adiacente a quello di Evil-Lyn. Tuttavia
Stratos puo vedere oltre l'ostacolo alto per tracciare una linea
divista verso Trap Jaw.



Se il personaggio attaccante si trova a un‘altezza inferiore a quella
del bersaglio, la linea di vista & bloccata solo da ostacoli alti che
si trovano su esagoni adiacenti al personaggio attaccante.

Stratos puo vedere oltre gli ostacoli alti per tracciare la linea
di vista verso Trap Jaw. Tuttavia Stratos non ha linea di vista
verso Evil-Lyn, perché deve tracciare attraverso porzioni
dell’'ostacolo alto su esagoni adiacenti al suo esagono.

ATTACCO INCANTATO

Un attacco incantato segue tutte le regole di un attacco a
distanza, con le seguenti eccezioni:

@ il personaggio attaccante deve usare un’arma da
incantesimo equipaggiata invece di un’arma a distanza;

© Tlattacco si risolve con una prova di potere contro la mente
del bersaglio;

© il personaggio attaccante deve spendere una quantita di
mana pari al costo in mana dell'incantesimo.

COSTI IN MANA

Ogni carta incantesimo ha un costo

in mana, che indica quanto mana il

Costo in Mana

personaggio attaccante deve spendere
per usare quellincantesimo durante
un’azione attaccare. In un attacco incantato, dopo aver scelto
un incantesimo, il giocatore prende un numero di gettoni
mana pari al costo in mana dell'incantesimo dalla carta del
personaggio attaccante e li mette nella riserva.

PRENDERE DI MIRA GLI ALLEATI

Alcuni incantesimi forniscono effetti benefici e possono
prendere di mira gli alleati invece dei nemici. Per prendere di
mira un alleato con un incantesimo, valgono tutte le normali
regole di portata, linea di vista, direzione e costo in mana.

PIO DI ATT

1. Man-At-Arms sta usando il suo “Cannone da Braccio”
per effettuare un attacco a distanza contro Skeletor.
Man-At-Arms ha una statistica di percezione di 4 e la
portata dell'arma “Cannone da Braccio” & di 12 pollici.

Sempre Vigile

Alla fine dell'attivazions, se non ci
s0n0 nemici entro 8 ottiene un (§),

Maestro Tattico

2. Skeletor & a portata (3 pollici) e in linea di vista di
Man-At-Arms.

C

3. Non ci sono modificatori di soglia o di dadi, quindi
il giocatore tira 4 dadi, che ¢ il valore della percezione
di Man-At-Arms. I risultati sono “4”, “1”, “3” e “5”.
Ogni risultato uguale o superiore a 4 & un successo.

X % X W

4. Skeletor ha una statistica di robustezza di 3, quindi tira
3 dadi per la sua prova di difesa. I risultati sono “3”, “1”
e “4”. Ogni risultato uguale o superiore a 4 & un successo.

o o o
{ ]
Skeleror o O [ ]
5 J4¢ 2

5/8

5. Il successo nella prova di difesa annulla un successo nella
prova di attacco. La prova di attacco ha ancora un successo.
Man-At-Arms consulta gli effetti dell'arma “Cannone da
Braccio”, i quali indicano che un successo comporta 1 ferita.
Quindi Skeletor subisce una ferita e l'attacco &€ completo.

o A L L AR TS AR A T 8 P e
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Abilita, armi o carte fato possono fornire ai personaggi
attaccanti dei benefici aggiuntivi, che verranno applicati se
un attacco produce un determinato numero di successi.

I successi vengono contati dopo che il bersaglio dell'attacco
ha affrontato la sua prova di difesa.

Esempio:
1. He-Man equipaggiato con un “Anello di Grayskull”
attacca Skeletor.

A me il poterel

Riflessi Sovrumani

~».
A
G 8
e
Se ltacco el perioniggo
produce 30 p i, ottien
@

2. Il giocatore lancia 5 dadi. I risultati sono “17, “3”, “4”, “4”
e “5”. Ogni risultato uguale o superiore a 4 & un successo.

X X ¥ ® *

3. Ora il giocatore che controlla Skeletor affronta una
prova di difesa. I risultati sono “3”, “2” e “4”. Il successo
nella prova di difesa annulla un successo nella prova di
attacco, quindi l'intero attacco ha ottenuto due successi.

Skeleror o

509 349 2
5% 247 4
5/8

4. L’abilita passiva della carta “Anello di Grayskull” richiede
almeno 3 successi, percio il suo effetto non verra applicato.

Se lattacco del personaggio
produce 3 o pit W, ottieni
18
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USARE UN'ADILITA ATTIVA

Questa azione permette a un personaggio di utilizzare una
delle sue abilita attive. Un’abilita attiva & una qualsiasi abilita
che ha un costo in PA o in mana. Le abilita attive sono presenti
sulle carte personaggio e sugli oggetti.

Prova di {*} +1,

19 Il prossimo alleato attivato in

questo round ottiene 2 .
Questa abilita non puo essere

_ usata durante un'interruzione. /a Costo in
/ - —_______. & Mana

Costo in PA

Labilita Maestro Tattico di Man-At-Arms ha sia un costo in PA
che un costo in mana.

Per usare un’abilita attiva, il personaggio spende gli appropriati
PA e mana per pagare il costo dell’abilita e poi il giocatore
risolve il testo dell'abilita. Ogni abilita attiva puo essere

N Skeletor
utilizzata solo una volta per attivazione o interruzione. T waw
Skeletor, He-Man e Stratos sono in sorveglianza. Tri-Klops termina
s o RVE G l l A RE il suo movimento, facendo scattare la sorveglianza sia di He-Man
che di Stratos. Il giocatore che controlla i Masters of the Universe
Questa azione permette al personaggio attivo di prepararsi ai sceglie di risolvere prima l'interruzione di Stratos.

nemici in arrivo. Per eseguire 'azione sorvegliare, il giocatore
prende un gettone sorveglianza dalla riserva e lo posiziona
vicino al personaggio attivo sul campo di battaglia. Questo
gettone indica che il personaggio attivo ¢ in sorveglianza.
Quindi l'attivazione del personaggio attivo termina
immediatamente.

Se un personaggio ¢ in sorveglianza, deve interrompere (vedi
“Interruzioni” a pagina 23) un’attivazione o un'interruzione
nemica quando tutte le seguenti condizioni sono soddisfatte:

© il nemico termina il suo movimento in un esagono che si
trova nella linea di vista del personaggio in sorveglianza;

© una qualsiasi parte della base del nemico € compresa
nell’'arco anteriore del personaggio in sorveglianza;

@ il nemico ¢ a portata di un’arma equipaggiata dal =N Skeletor
personaggio in sorveglianza o il personaggio in sorveglianza =
potrebbe ingaggiare il bersaglio con una singola azione Dopo che Stratos ha risolto la sua interruzione, He-Man pud
spostarsi (se il personaggio & focalizzato, puo usare il suo iniziare la propria interruzione e si muove per ingaggiare Tri-Klops.

gettone focus per raggiungere il bersaglio).

Un personaggio non € pit in sorveglianza e il suo gettone
sorveglianza viene rimesso nella riserva nelle seguenti situazioni:

@ se un personaggio che & in sorveglianza inizia
un’interruzione di sorveglianza;

@ se un personaggio che & in sorveglianza inizia
un’attivazione.

Piu di un personaggio puo interrompere la stessa azione nemica.
In questo caso, il giocatore che controlla quei personaggi
sceglie quale interruzione viene risolta per prima.

.’ S Skeletor : A (

7 Il movimento di He-Man fa scattare la sorveglianza di Skeletor. (




Questa sezione descrive le regole aggiuntive che sono necessarie
per giocare.

SALUTE E FERITE

Ogni personaggio ha una statistica di
salute con un valore che indica quante
ferite puo subire prima di essere
MESSO FUORI COMBATTIMENTO.
Quando un personaggio subisce una
ferita, il giocatore prende un gettone ferita dalla riserva e lo
mette sulla carta di quel personaggio.

Valore di Salute

Se un personaggio ha un numero di gettoni ferita sulla sua
carta personaggio uguale o superiore al suo valore di salute,
quel personaggio viene messo fuori combattimento. Quando
un personaggio € fuori combattimento, la sua miniatura viene
rimossa dal campo di battaglia e la sua carta personaggio e il
suo equipaggiamento non possono essere utilizzati per il resto
della partita.

Quando un personaggio viene messo fuori combattimento, il
giocatore avversario segna un numero di punti vittoria pari ai
costi del personaggio messo fuori combattimento e di tutto il
suo equipaggiamento sulle tabelle dei costi. Vedi “Tabelle dei
costi” a pagina 12 del Libro delle Battaglie.

MODIFICATORI DI SOGLIA

Un attacco puo avere i suoi dadi e la sua soglia modificati da
una varieta di fonti.

ATTACCHI Al FIANCHI

La direzione di un personaggio e la posizione dei suoi archi
anteriore e posteriore influenzano la potenza degli attacchi in
arrivo. Ogni attacco che proviene da un esagono compreso
nell'arco posteriore di un personaggio € chiamato ATTACCO

AI FIANCH], tutti gli altri attacchi sono chiamati ATTACCHI
FRONTALI Ogni attacco ai fianchi, indipendentemente dal tipo
di attacco (in mischia, a distanza o incantato), ha la sua soglia
allargata di 1.

Gli esagoni che si trovano a meta tra I'arco anteriore e quello
posteriore di un personaggio non fanno parte del fianco di
quel personaggio. Gli attacchi che partono da questi esagoni
non hanno la loro soglia allargata.

PRENDERE DI MIRA MINIATURE
INGAGGIATE

Se il bersaglio di un attacco a distanza ¢ ingaggiato con un altro
personaggio, la soglia dell’attacco a distanza viene ristretta di 1.
Questo non influisce sugli attacchi incantati e in mischia.

7 Trap Jaw )
_.

Evil-Lyn sta prendendo di mira Stratos con un attacco a distanza.
Poiché Stratos é ingaggiato con Trap Jaw, la soglia dell'attacco
di Evil-Lyn eristretta di 1.

COPERTURA

I personaggi possono usare gli ostacoli e 'altezza come
copertura dagli attacchi incantati e a distanza in arrivo. Se il
bersaglio dell’'attacco ¢ in copertura, la soglia di quell’attacco
viene ristretta di 1.

Per determinare se un personaggio € in copertura, il giocatore
traccia una linea retta dal centro della base della miniatura
attaccante al centro della base della miniatura bersaglio. Se la
linea passa attraverso personaggi oppure ostacoli alti o bassi
(escludendo qualsiasi personaggio oppure ostacolo alto o basso
che sia adiacente all'esagono dell’attaccante), il personaggio
bersaglio € in copertura.

11 bersaglio non ha copertura se la linea passa solo attraverso
terreno difficile, scale o gettoni.

Stratos sta scegliendo il bersaglio per un attacco a distanza.
Skeletor & un buon bersaglio, perché non é in copertura. La linea
tra Stratos e Trap Jaw passa attraverso un ostacolo basso, quindi

Trap Jaw é in copertura. La linea tra Stratos e Evil-Lyn passa

attraverso He-Man, quindi Evil-Lyn é in copertura.



COPERTURA E ALTEZZA

Se il personaggio attaccante si trova a un’altezza inferiore
rispetto al bersaglio di un attacco, il bersaglio € in copertura.

Se il personaggio attaccante si trova su una piattaforma,

i personaggi che si trovano a un’altezza inferiore hanno copertura
solo se sono dietro a degli ostacoli alti. Gli ostacoli bassi non
forniscono copertura. Per determinare la copertura, i giocatori
seguono le stesse regole; tuttavia il personaggio bersaglio &

in copertura solo se la linea passa attraverso un ostacolo alto,
esclusi gli ostacoli alti adiacenti agli esagoni direttamente sotto
la piattaforma.

Stratos sta scegliendo un bersaglio per un attacco a distanza.
Trap Jaw é in copertura, perché la linea tra lui e Stratos passa
attraverso un alto ostacolo. Anche la linea tra Stratos e
Skeletor passa attraverso un ostacolo alto, ma poiché questo
ostacolo é adiacente agli esagoni sotto la piattaforma su cui
Stratos si trova, non fornisce copertura. Evil-Lyn é dietro un
ostacolo basso, che non fornisce copertura, perché Stratos si
trova a un'altezza superiore alla sua.

INTERRUZIONI

In partita ci sono momenti in cui un personaggio puo eseguire
un’azione durante l'attivazione di un altro personaggio. Questa
si chiama interruzione.

Durante un’interruzione, il personaggio che interrompe riceve
1 PA. Il personaggio che interrompe puo eseguire le azioni
spostarsi, attaccare o usare un’abilita attiva. Il giocatore
che controlla il personaggio che interrompe puo giocare carte
fato e gloria dalla sua mano, come se il suo personaggio fosse
attivo, per ottenere dei bonus. Il costo in PA per le interruzioni
segue le stesse regole di un’attivazione standard.

Le interruzioni devono obbedire alle seguenti regole, a meno
che sia specificato diversamente.

@ Tutti gli attacchi o le abilita che prendono di mira un nemico
devono prendere di mira il personaggio interrotto. Tutti
gli attacchi effettuati durante le interruzioni sono chiamati
attacchi di interruzione.

© Tutti i movimenti devono essere fatti verso il personaggio
interrotto e terminare in linea di vista di quel personaggio.

@ Tutte le prove affrontate dal personaggio che interrompe
hanno la loro soglia ristretta di 1.

@ Seun’abilita o un attacco piazza un gettone marcatura
sul campo di battaglia, questo deve essere collocato su un
esagono che & adiacente al nemico che € stato interrotto
(a meno che sia indicato diversamente).

@ Tutte le carte giocate durante un’interruzione vengono
scartate. Non vanno messe sulla carta del personaggio che
interrompe.

© Le carte gloria con le missioni secondarie completate devono
essere messe a faccia in su nell'area di gioco del giocatore.

Dopo che il personaggio che interrompe ha completato tutte le
azioni che vuole eseguire o ha finito i PA, l'interruzione finisce
e il personaggio interrotto riprende la sua attivazione.

ATTACCHI DI OPPORTUNITA

Se un personaggio ingaggiato sta per uscire da un esagono,
qualsiasi nemico con cui € ingaggiato risolve un'interruzione.
Questo tipo di interruzione si chiama ATTACCO DI OPPORTUNITA
e viene risolto dopo che ¢ stata dichiarata un’azione spostarsi.
Se il personaggio interrotto era ingaggiato con piu nemici, ogni
nemico puo effettuare un attacco di opportunita nell'ordine
scelto dal giocatore che li controlla.

Gli attacchi di opportunita vengono risolti seguendo le normali
regole di interruzione, con le seguenti eccezioni:
© il personaggio che interrompe puo eseguire solo azioni di
attacco;
© tutti gli attacchi devono essere attacchi in mischia;

@ lasoglia dell’attacco di interruzione & allargata di 1
(invece che ristretta di 1).

IMASTERSIORTHEIUNIVERSERDATTLEGROUND @



ATTACCHI AD AREA

Alcuni effetti di gioco permettono agli attacchi di colpire piu
bersagli. Questi vengono chiamati ATTACCHI AD AREA.

Per risolvere un attacco ad area, il giocatore inizia risolvendo
un attacco contro un singolo bersaglio, seguendo le normali
regole di attacco. Il bersaglio di questo attacco € il BERSAGLIO
INIZIALE. Poi il giocatore deve risolvere gli attacchi contro gli
altri personaggi, nell'ordine che preferisce, se si verificano le
seguenti condizioni:

© ogni personaggio aggiuntivo (compresi gli alleati) si trova
all'interno dell’area di attacco;

@ ogni personaggio aggiuntivo si trova nella linea di vista
del bersaglio iniziale;

@ ogni personaggio aggiuntivo é alla stessa altezza del
bersaglio iniziale.

Ogni attacco contro un personaggio aggiuntivo richiede una
nuova prova di attacco usando la stessa arma. L'attacco iniziale
e tutti gli attacchi aggiuntivi fanno parte della stessa azione
attaccare e vengono trattati come un unico attacco.

Evil-Lyn usa una “Palla di Fuoco” per cercare di colpire i suoi nemici.
Prima effettua un attacco contro He-Man. Poi determina quali altri
personaggi si trovano a portata e nella linea di vista di He-Man.
La portata della “Palla di Fuoco” & di 2 esagoni, quindi sia Orko che
Skeletor si trovano nel raggio d'azione dell’'arma. Tuttavia He-Man
non ha linea di vista verso Orko, perché é dietro un ostacolo alto.
Pertanto Skeletor é I'unico bersaglio aggiuntivo lecito, quindi
Evil-Lyn effettua un altro attacco prendendolo di mira.

Quando si risolvono attacchi contro personaggi aggiuntivi,
le regole del modificatore di soglia sono quelle che seguono.

@ Attacchi ai Fianchi: Se la base del bersaglio iniziale &
nell’arco posteriore del bersaglio aggiuntivo, & un attacco
ai fianchi e la soglia & allargata di 1.

@ Attacco Mentre si e Ingaggiati: Se il bersaglio aggiuntivo
¢ ingaggiato, gli attacchi a distanza hanno la loro soglia
ristretta di 1. Gli attacchi ad area in mischia e incantati
non subiscono questa penalita.

© Copertura: [ modificatori di copertura per gli attacchi
contro bersagli aggiuntivi vengono determinati tracciando
una linea tra il bersaglio iniziale e il bersaglio aggiuntivo.

© Focus: Se un personaggio focalizzato sta risolvendo un
attacco ad area, la soglia di tutte le prove di attacco da
risolvere durante quell’azione ¢ allargata di 1.

FUORI COMBATTIMENTO
Se un qualsiasi bersaglio viene messo fuori combattimento
durante un attacco ad area, la miniatura di quel bersaglio
rimane sul campo di battaglia finché I'intero attacco non
é stato completato.

@ MASTERSYOFRTHERUNIVERSERBATTLEGROUND

POTENZIAMENTI E
DEPOTENZIAMENTI

Gli attacchi e le abilita possono far si che un personaggio riceva
un effetto in corso. Gli effetti positivi sono POTENZIAMENTI

e gli effetti negativi sono DEPOTENZIAMENTI. Ci sono diversi
tipi di potenziamento e depotenziamento, ognuno rappresentato
da un gettone.

Se un personaggio ottiene un potenziamento o un
depotenziamento, il gettone appropriato viene preso dalla
riserva e collocato accanto a quel personaggio sul campo di
battaglia, come indicatore dell’effetto in corso.

Ogni personaggio puo avere solo un potenziamento e un
depotenziamento alla volta. Se un personaggio ottiene un
potenziamento o un depotenziamento e ne ha gia uno, il suo
precedente potenziamento o depotenziamento viene rimosso
dal campo di battaglia e rimesso nella riserva.

I quattro tipi piti comuni di potenziamento sono:

S Rapidita: Mentre un personaggio ha questo
D% potenziamento, il suo valore di velocita (e il valore di
= velocita focalizzata) & aumentato di 2.
_ . Miglioramento: Mentre un personaggio ha questo
I’y
e

potenziamento, la soglia di ogni sua prova di attacco
¢ allargata di 1.

Protezione: Mentre un personaggio ha questo
&‘» potenziamento, la soglia di ogni sua prova di difesa e
allargata di 1.

Rigenerazione: Mentre un personaggio ha questo

+ potenziamento, non c’¢ alcun effetto intrinseco.
Tuttavia, quando questo potenziamento viene rimosso
e se il personaggio interessato non ¢ fuori
combattimento, un gettone ferita viene rimosso dalla
sua carta personaggio.

I quattro tipi pitt comuni di depotenziamento sono:

Paralisi: Mentre un personaggio ha questo
depotenziamento, il suo valore di velocita (e il valore
di velocita focalizzata) & diminuito di 2. Il personaggio
ignora questo depotenziamento se inizia il suo
movimento su un terreno difficile.

Cecita: Mentre un personaggio ha questo
depotenziamento, la soglia di ogni sua prova di
attacco é ristretta di 1.

Stordimento: Mentre un personaggio ha questo
depotenziamento, la soglia di ogni sua prova di difesa
e ristretta di 1.

Maledizione: Mentre un personaggio ha questo
depotenziamento, non c'¢ alcun effetto intrinseco.
Tuttavia, quando questo depotenziamento viene
rimosso, il personaggio interessato riceve un gettone
ferita.

Gli attacchi e le abilita possono permettere a un personaggio di
ottenere un potenziamento o depotenziamento unico, che non
& descritto qui sopra. Ogni potenziamento o depotenziamento

unico ha il suo gettone e ciascuna armata puo avere una sola copia
attiva alla volta di ogni potenziamento o depotenziamento unico.

I potenziamenti e i depotenziamenti unici seguono tutte le
regole standard dei potenziamenti e dei depotenziamenti comuni.



ABILITA

Le abilita sono sulle carte personaggio e sugli oggetti:
forniscono ai personaggi una varieta di effetti. Ci sono due tipi
di abilita: ABILITA ATTIVE e ABILITA PASSIVE.

Un’abilita attiva & una qualsiasi abilita che ha un costo (PA,
mana o entrambi). Queste abilita possono essere utilizzate solo
eseguendo un’azione. Vedi “Usare un’Abilita Attiva” a pagina 21.

Un’abilita passiva non ha alcun costo. Mentre un personaggio
& sul campo di battaglia, tutte le abilita passive sulla sua carta
personaggio o sugli oggetti equipaggiati sono sempre attive.
Ogni abilita passiva descrive quando e come si risolve.
Un’abilita passiva puo essere risolta un numero qualsiasi di
volte durante la partita, ma solo una volta per ogni occasione
in cui I'abilita viene attivata.

MARCATURE

Alcune abilita fanno piazzare ai giocatori una MARCATURA.
Una marcatura € un gettone sul campo di battaglia che ha
effetto sui personaggi che gli sono vicini. Le marcature
rimangono sul campo di battaglia fino al termine del round:
vengono rimosse durante la fase riordino.

Una marcatura deve essere piazzata su un esagono vuoto. Non
puo essere piazzata su esagoni che contengono personaggi,
terreno o altri gettoni. Ogni abilita fornisce una portata, che
indica dove la marcatura puo essere piazzata; la marcatura
deve essere entro la portata specificata e in linea di vista del
personaggio che sta risolvendo l'abilita.

L’abilita indica anche quale effetto provoca la marcatura, quali

personaggi prende di mira e quanto vicini alla marcatura devono
essere i personaggi per essere colpiti. Una marcatura influenza
solo 1 personaggi alla sua stessa altezza. Affinché una marcatura
abbia effetto su un bersaglio, questo deve trovarsi a portata e in
linea di vista della marcatura. Segui le stesse regole di portata e
linea di vista usate per effettuare attacchi a distanza, trattando

la marcatura come se fosse il personaggio attaccante.

He-Man e Stratos sono a portata e in linea di vista della
marcatura e ne sono influenzati. Orko non e in linea di vista
della marcatura ed evita i suoi effetti.

Ogni tipo di marcatura ha il proprio gettone e ciascuna armata
puo avere una sola copia attiva alla volta di ogni marcatura.

BERSAGLI E PROVE

Se un’abilitad ha come riferimento un personaggio in un
gruppo di personaggi entro la portata specificata, tutti questi
personaggi devono essere in linea di vista del personaggio

che sta risolvendo I'abilita. Alcune abilita possono richiedere
un bersaglio. Per un tale effetto, il bersaglio deve essere in
linea di vista del personaggio che sta risolvendo l'abilita e quel
personaggio deve essere ruotato verso il bersaglio. Segui le
stesse regole di linea di vista e di direzione usate per effettuare
un attacco a distanza. Vedi “Attacco a Distanza” a pagina 18.

Se un’abilita richiede una prova, si chiama prova di abilita,
ma viene risolta usando le normali regole delle prove. Vedi
“Prove” a pagina 12.

AZIONI GRATUITE

Alcuni effetti di gioco forniscono a un personaggio delle azioni
gratuite. Le azioni gratuite sono semplicemente azioni che
non costano PA al personaggio e non vengono trattate come
azioni normali ai fini dell'aumento dei costi delle azioni.

Esempio: He-Man riceve un’azione spostarsi gratuita all'inizio della
sua attivazione. Dopo aver eseguito l'azione, decide di eseguire
un’altra azione spostarsi. Poiché la prima azione spostarsi era
gratuita, la seconda azione spostarsi gli costa solo 1 PA (essendo la
prima azione spostarsi standard della sua attivazione).

MISSIONI SECONDARIE

Le carte gloria contengono missioni secondarie. Ogni missione
secondaria descrive una condizione che un giocatore deve
soddisfare per segnare punti vittoria. Durante un’attivazione

o un’interruzione, se una missione secondaria € in gioco
mentre la condizione della missione secondaria & soddisfatta,

il giocatore segna il numero di PV indicato sulla carta. Per
segnare i PV il giocatore deve aver gia giocato la missione
secondaria prima di soddisfare le sue condizioni.

Condizione
della Missione

ffettua un ﬁ per mettere fuori
combattimento un nemico.

Punti
Vittoria

Se il personaggio mette fuori combattimento un nemico usando
un‘arma da mischia durante la stessa attivazione o interruzione in
cui ha giocato questa carta, segna PV.

Dopo che un giocatore ha completato una missione secondaria,
deve mettere la carta gloria a faccia in su nella sua area di gioco,
per indicare che é stata completata.
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OGGETTI

Gli oggetti sono i gingilli, gli scudi e le armature di un
personaggio. Ogni oggetto & rappresentato da una carta e il
suo tipo € indicato dalle seguenti icone:

B> .

Scudo

Gingillo Armatura

Ogni oggetto ha un’abilitd. A meno che sia indicato diversamente,
l'abilita di un oggetto ha effetto solo sul personaggio che ha
l'oggetto equipaggiato. Per risolvere I'abilita di un oggetto, i
giocatori leggono semplicemente il testo e seguono le istruzioni.

Questa é un‘abilita passiva che aumenta di 1 la statistica di
mente di un personaggio finché questo oggetto e equipaggiato.

Le abilita sugli oggetti possono avere un costo in PA o in mana
associato a esse. Per risolvere un’abilita di questo tipo, il
personaggio deve prima pagare tali costi. Queste abilita vengono
trattate come abilita attive.

Aumento di Potere. Scegli
un alleato entro 12"

Per risolvere I'abilita speciale Aumento di Potere,
il personaggio deve spendere 1 PA e 1 mana.

OGGETTI MONOUSO

Alcuni oggetti offrono abilita monouso. Queste abilita sono
precedute dalla parola “Monouso”. Un personaggio pud utilizzare
un qualunque numero di oggetti monouso come azione
gratuita, prima o dopo qualsiasi azione standard. Inoltre, se

un personaggio viene interrotto, costui puo utilizzare oggetti
monouso prima che il nemico risolva la sua interruzione.

Dopo aver usato un oggetto monouso, viene girato a faccia in giu
e non puo piu essere utilizzato. Gli oggetti monouso utilizzati
contano ancora per il valore in punti di quel personaggio.

Monouso.

Ottieni1 {}.

Una volta per partita, un personaggio puo risolvere questa
abilita per ottenere 1 PA.
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MANA

Il mana é una risorsa usata per risolvere vari
effetti. Quando un personaggio ottiene mana,
il giocatore prende un gettone mana dalla
riserva e lo mette sulla carta di quel personaggio.
Quando un personaggio spende mana, il
giocatore rimuove gettoni mana dalla carta di
quel personaggio e li mette nella riserva.

Mana

Il mana viene utilizzato per i seguenti effetti:
© per risolvere le abilita attive che hanno un costo in mana;
@ per effettuare attacchi usando incantesimi;

© per rilanciare i dadi durante una prova.

Un personaggio non puo avere piu di 5 mana alla volta.

EFFETTI DI MOVIMENTO

Molti effetti di gioco fanno muovere il personaggio in un
modo non standard. Questa sezione descrive questi tipi di
movimento.

VERSO

Spostarsi verso utilizza le stesse regole dell'azione spostarsi,
con la seguente eccezione: il personaggio in movimento deve
utilizzare il percorso piu breve possibile verso il personaggio

o l'oggetto indicato. Al termine del movimento, la miniatura
del personaggio deve ruotare nella direzione del personaggio o
dell'oggetto verso cui si sta spostando.

CARICARE

La carica utilizza le stesse regole dell’azione spostarsi, con

la seguente eccezione: il personaggio in movimento deve
utilizzare il percorso piu breve possibile verso il personaggio
indicato. Per risolvere una carica, il personaggio deve
terminare il suo movimento in un esagono adiacente al
personaggio che sta caricando e deve ruotare la sua miniatura
nella direzione di quel personaggio.

TELETRASPORTARSI

Il teletrasporto usa le stesse regole dell’azione spostarsi, con

la seguente eccezione: un personaggio che si teletrasporta
ignora tutti i personaggi, gli ostacoli bassi e alti, le penalita del
terreno difficile e non termina il suo movimento se entra in un
esagono adiacente a un nemico. Inoltre un personaggio che si
teletrasporta tratta tutti gli esagoni circostanti come adiacenti,
anche se sono ad altezze diverse. Dopo che lo spostamento

e completo, il giocatore che controlla il personaggio che si
teletrasporta pu6 cambiare la direzione di quel personaggio.

Questo movimento non puo causare attacchi di opportunita
né interruzioni di sorveglianza.



SALTARE

Il salto usa le stesse regole dell'azione spostarsi, con la seguente
eccezione: un personaggio che salta ignora tutti i personaggi,
gli ostacoli bassi e alti, le penalita del terreno difficile e non
termina il suo movimento se entra in un esagono adiacente

a un nemico. Inoltre un personaggio che salta tratta tutti gli
esagoni circostanti come adiacenti, anche se sono ad altezze
diverse.

SPINGERE E TIRARE

Se un effetto di gioco spinge o tira un personaggio, la miniatura
del personaggio viene spostata in un esagono adiacente. Se un
personaggio viene spinto o tirato per piu esagoni, questi
esagoni devono essere in linea retta.

=

Corretto

Se il bersaglio ¢ stato spinto o tirato da un altro personaggio,
questo movimento deve essere fatto lungo una linea retta che
collega entrambi i personaggi.

Se un bersaglio deve entrare in un esagono che contiene un
elemento di terreno o un’altra miniatura, il suo movimento si
ferma immediatamente.

Se un bersaglio viene spinto o tirato da un terreno elevato,
deve eseguire un’azione gratuita scendere, dopodiché il suo
movimento si ferma immediatamente.

Quando viene spinto o tirato, un personaggio non puo
ruotare la sua direzione.

Questo movimento non puo causare attacchi di opportunita
né interruzioni di sorveglianza.

SCAMBIARSI

Se un effetto di gioco indica a due personaggi di scambiarsi
di posizione, entrambe le miniature vengono piazzate

nei rispettivi esagoni precedentemente occupati. Questo
movimento non puo innescare interruzioni di sorveglianza.
Tuttavia questo movimento puo causare attacchi di
opportunita.

Quando vengono scambiati, i personaggi non possono
ruotare la loro direzione.

BN sl
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MINIATURE MASSICCE

Le miniature che hanno basi piu grandi e occupano piu esagoni
sono massicce. Le miniature massicce richiedono piccole
modifiche a molte delle regole standard dei personaggi. Tali
cambiamenti sono descritti in questa sezione.

ADIACENZA

Una miniatura massiccia € adiacente ad ogni esagono che
condivide un lato con uno qualsiasi degli esagoni che occupa.

MOVIMENTO

Quando una miniatura massiccia si sposta, un giocatore sceglie
uno degli esagoni della miniatura e lo sposta in un esagono
adiacente.

Durante l'esecuzione di un‘azione spostarsi, questo
movimento costerebbe 1 PA.

Ogni movimento deve terminare in una posizione in cui possa
entrare l'intera base di una miniatura massiccia.

OLTREPASSARE GLI OSTACOLI BASSI

Durante un’azione spostarsi, un personaggio massiccio pud
spendere 3 punti movimento per spostarsi da un qualsiasi
esagono che condivida un lato con una porzione di un ostacolo
basso a qualsiasi altro esagono che condivida un lato con la
stessa porzione di quell'ostacolo. Nessuna parte della base del
personaggio massiccio puo essere posizionata sopra l'ostacolo.

OLTREPASSARE GLI OSTACOLI ALTI

Durante un’azione spostarsi, un personaggio massiccio pud
spendere 6 punti movimento per spostarsi da un qualsiasi
esagono che condivida un lato con una porzione di un ostacolo
alto a qualsiasi altro esagono che condivida un lato con la
stessa porzione di quell’'ostacolo. Nessuna parte della base del
personaggio massiccio pud essere posizionata sopra l'ostacolo.

ARRAMPICARSI

Le miniature massicce possono arrampicarsi su una
piattaforma usando le regole standard, con la seguente
eccezione: la miniatura massiccia deve finire in una posizione
in cui possa entrare la sua intera base.

SCENDERE

Le miniature massicce possono scendere da una piattaforma
usando le regole standard, con la seguente eccezione: la
miniatura massiccia deve finire in una posizione in cui possa
entrare la sua intera base.

SCALE
Le miniature massicce non possono usare le scale e le trattano
come ostacoli bassi.

DIREZIONE

Quando un personaggio attacca una miniatura massiccia, pud
rivolgersi verso qualsiasi esagono occupato da quella miniatura.
Le miniature massicce hanno dei segni sulle loro basi per
indicare gli esagoni verso cui si rivolgono. Tutti gli attacchi
effettuati da una miniatura massiccia provengono dal suo
esagono di direzione.

IR —
N I N\

TN SR

Se un giocatore deve ruotare una miniatura massiccia per
rivolgerla verso un bersaglio adiacente, ruota la miniatura
massiccia finché il suo esagono di direzione non condivide un
lato con l'esagono del bersaglio.

Se un giocatore deve ruotare una miniatura massiccia per
rivolgerla verso un bersaglio a cui non ¢ adiacente, ruota la
miniatura massiccia finché il suo esagono di direzione non
condivide un lato con I'esagono che & pit vicino al bersaglio,
misurando dal centro di quell’esagono. Se due esagoni sono
alla stessa distanza, la miniatura puo essere rivolta verso uno
dei due esagoni, a scelta del giocatore che la controlla.




LINEA DI VISTA
Nel determinare la linea di vista da o verso una miniatura

massiccia, i giocatori possono usare qualsiasi esagono singolo
occupato dalla miniatura massiccia.

COPERTURA
Nel determinare se una miniatura massiccia ha copertura,
i giocatori ignorano tutti i personaggi e gli ostacoli alti o

bassi che sono adiacenti a qualsiasi esagono occupato dalla
miniatura massiccia.

SPINGERE E TIRARE

Le miniature massicce non possono essere spinte né tirate.

SCAMBIARSI

Le miniature massicce non possono scambiarsi di posizione
con le miniature non massicce.

TEMPISTICA DEGLI EFFETTI

La maggior parte delle abilita e delle abilita speciali descrivono
quando possono essere utilizzate.

© Tutti gli effetti che si innescano “all'attivazione” si risolvono
tra i passaggi 3 e 4 di un’attivazione, dopo che il personaggio
ottiene i bonus, ma prima che esegua qualsiasi azione. Se c’¢

piu di un effetto di questo tipo, il giocatore attivo decide
lI'ordine.

@ Tutti gli effetti che si innescano “alla fine dell'attivazione”
si risolvono dopo il passaggio 5 di un’attivazione,
immediatamente dopo che un personaggio termina la
sua attivazione. Se c’¢ pitl di un effetto di questo tipo, il
giocatore attivo decide I'ordine.

© Tutti gli effetti che si attivano “allinterruzione” vengono
risolti dal personaggio che interrompe prima che inizi la
sua interruzione. Se c’¢ piu di un effetto di questo tipo, il
giocatore che interrompe decide 'ordine.

@ Tutti gli effetti che si attivano “alla fine dell'interruzione”
vengono risolti dal personaggio che interrompe
immediatamente dopo il termine della sua interruzione.
Se ¢’e pit di un effetto di questo tipo, il giocatore che
interrompe decide l'ordine.
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ULTAZIONE

ROUND DI GIOCO

Fase Organizzazione: | giocatori pescano le carte fato
(massimo 5 in mano).

2. Fase Attivazione: I giocatori attivano a turno i loro
personaggi.

3. Fase Riordino: I giocatori rivendicano gli obiettivi,
rimuovono i gettoni marcatura, potenziamento e
depotenziamento, controllano le condizioni di vittoria,
ottengono un mana per ogni personaggio pronto e
scartano le carte giocate.

FASE ATTIVAZIONE

Selezionare una Carta
Attivare un Personaggio
Risolvere la Carta
Eseguire le Azioni

Al

Terminare I'Attivazione

SOGLIA (PREDEFINITA 4)

© Se il bersaglio ¢ in copertura, la soglia si restringe di 1.

© Se il bersaglio di un attacco a distanza ¢ ingaggiato, la
soglia si restringe di 1. Questo non influisce sugli attacchi
incantati e in mischia.

@ Se & un attacco ai fianchi, la soglia si allarga di 1.

@ Se l'attaccante ¢ focalizzato, la soglia si allarga di 1 (deve
spendere il gettone).

© Gli attacchi effettuati durante le interruzioni hanno la loro
soglia ristretta di 1 (esclusi gli attacchi di opportunita).

@ Gli attacchi di opportunita hanno la loro soglia allargata di 1.

REGOLE DEL TERRENO
(ALTEZZA STANDARD)

© Gli ostacoli alti forniscono copertura e bloccano la
linea di vista. I personaggi possono spendere 6 punti
movimento per oltrepassare 'ostacolo alto.

@ Gli ostacoli bassi forniscono copertura e non bloccano
la linea di vista. | personaggi possono spendere 3 punti
movimento per oltrepassare l'ostacolo basso.

© Il terreno difficile non fornisce copertura e non blocca
la linea di vista. Se un personaggio inizia la sua azione su di
esso, la sua velocita (e la velocita focalizzata) e ridotta di 2.

PROVE

6. Rilanci Gratuiti
Controllare le Statistiche 7. Rilanci del Mana
Determinare i Modificatori 8. Esplosioni di Dadi
9.

Determinare i Successi
Finali

Determinare la Soglia
Lancio Base

Gk 9D =

Determinare i Successi

Iniziali 11. Applicare i Successi
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10. Prova di Difesa (Opzionale)

ICONE CHIAVE

) Statistiche dei Personaggi (

Y O ®

Salute Forza Robustezza Mente

7

Velocita

Potere Percezione

Tipidi Arma

q ¥ ¥

Da Mischia A Distanza Da Incantesimo

Mana

Punti Azione

o
GLOSSARIO

Abilita Attive: Tutte le abilita che hanno un costo (in PA
e/0 mana) indicato accanto alla loro descrizione. Le abilita
attive possono essere utilizzate soltanto quando il personaggio
associato € attivo o sta interrompendo. Ogni abilita attiva puo
essere usata una sola volta per attivazione e interruzione.

Abilita Passive: Tutte le abilitd che non hanno un costo (in
PA e/0 mana) indicato accanto alla loro descrizione. Le abilita
passive possono essere risolte se il personaggio associato & sul
campo di battaglia.

Alleato: Qualsiasi personaggio appartenente alla stessa armata
(escluso il personaggio che attualmente sta risolvendo la sua
attivazione o interruzione).

Attivazione: Tutte le situazioni in cui un giocatore attiva uno
dei suoi personaggi con una carta fato o gloria per eseguire le
sue azioni.

Effetti in Corso: Tutti i potenziamenti, depotenziamenti e
marcature attivi sono trattati come effetti in corso.
Immediatamente: Quando un’azione deve essere eseguita
immediatamente dopo un’altra, il personaggio in questione non
puo eseguire alcuna azione in mezzo (comprese le azioni gratuite).
Interruzioni: Tutte le situazioni in cui un personaggio
interrompe altri personaggi per eseguire la propria azione.

Il giocatore che interrompe puo giocare carte dalla sua mano,
per fornire al personaggio che interrompe dei bonus aggiuntivi.
Limiti di Carte: I giocatori non possono avere pit di 5 carte fato in
mano alla volta. Le carte gloria non contano per questa restrizione.
Nemico: Qualsiasi personaggio appartenente all'armata opposta.
Personaggio: Qualsiasi miniatura sul tavolo.

Prova di Abilita: Qualsiasi prova relativa all'abilita del
personaggio (passiva o attiva).

Prova di Attacco: Prova delle statistiche dell'attaccante
durante l'attacco.

Prova di Difesa: Qualsiasi prova effettuata per diminuire il
numero di successi ricevuti dal nemico durante un attacco o
una prova di abilita.



