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INTRODUzione

In questo libro troverete tutte le regole per giocare la prima campagna di Sine Tempore, ambientata 
su Primaevus V.
Nella prima parte del Campaign book sono contenute le regole per gestire la campagna, 
l’avanzamento dei Coloni e l’importantissima Fase della Colonia. Nella seconda parte trovere le 
regole per giocare le Missioni, sia quelle di Esplorazione, non legate direttamente alla trama della 
campagna, ma fondamentali per incrementare il potere della Colonia, sia che quelle Narrative che 
invece sono fondamentali per proseguire nella storia dell’equipaggio della Genesis.
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Un’antica credenza sciamanica, più antica della formazione 
stessa del Culto, afferma che la grazia marziale e la bellezza 
crudele dell’addestramento imposto già dalla tenera 
età, siano i doni di Gea. Non è difficile immaginare che 
attorniarsi dei portatori di tali attributi, attiri l’attenzione 
della loro Dea. Le prime madri, notarono queste peculiarità 
nelle giovani faune danzatrici che allietavano i fuochi di 
bivacco del Kummat; utilizzando lame ornamentali si 
esibivano in passi di danza dimostrando ad ogni tribù la loro 
letale grazia facendo capitolare spesso questi spettacoli 
nella morte di una o più danzatrici. Le venerabili, guide 
spirituali dei Primaevi, non apprezzavano che i doni di 
Gea venissero sprecati per semplice intrattenimento. Col 
passare del tempo, quindi, il neo Culto delle Madri ebbe le 
sue formidabili guardiane.

Shyn aveva il volto sprofondato nella polvere dell’arena 
utilizzata per l’addestramento, i duri lineamenti del viso 
erano contratti in una smorfia di rabbia e vergogna. 
Mentre la giovane si rimetteva in piedi puntellando le 
lame al suolo, un rivolo di sangue apparve all’angolo della 
bocca, presto scacciato col dorso della mano. La giovane 
guardia riprese la posa digrignando i denti contro la sua 
avversaria, madre e mentore. Garuda, dal canto suo la 
guardava con disprezzo, mentre con la mano scostava i 
suoi lunghi capelli corvini che coprivano il tatuaggio della 
tribù. Per la leader delle guardie del tempio il fallimento 
non era tollerato, il sangue del suo sangue non avrebbe 
avuto un trattamento di riguardo.
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Primaevus V

I territori di Primaevus V
Primaevus V comprende un totale di 25 Territori che i Coloni 
dovranno tentare di conquistare per ottenere l’accesso alle 
Missioni Narrative e per accumulare gli Elementi necessari 
a far progredire l’Equipaggiamento degli Eroi.
I Territori sono divisi per colore che ne rappresenta la 
difficoltà di conquista, definito livello di Defcon della 
Missione Esplorativa. 
In ogni territorio inoltre è indicata la quantità e il tipo di 
Elementi che fornisce nel momento in cui viene conquistato.
I colori dei territori in ordine di difficoltà sono elencati in 
questa tabella.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

Iniziare una campagna di Sine 
tempore
“Un caldo benvenuto” è la prima missione della 
campagna ambientata su Primaevus V e si svolge nel 
territorio al centro della mappa chiamato “Landing Zone”.  
Prima di prepare la prima missione, scegliete i 4 Coloni che vi 
parteciperanno e preparate tutto il loro materiale: Datapad 
Eroe e Datapad Abilità, le 3 carte Equipaggiamento iniziale 
e la scheda della Colonia da compilare con i loro nomi. 
Una volta eseguite queste semplici operazioni sarete pronti 
ad allestire la prima Missione. Seguite i passi descritti da 
pagina 15 per preparare una Missione di Narrativa. 

Esperienza ed Equipaggiamento 
iniziale
Ogni Colono inizia la campagna con 0 punti esperienza e 
nessuna abilità, ad eccezione della propria abilità speciale, 
indicata sul Datapad dell’Eroe.
Inoltre ogni Eroe inizia con un set di 3 Equipaggiamenti di 
livello 1.
Le carte Equipaggiamento iniziale di ogni Eroe riportano il 
simbolo di classe nell’angolo in basso a sinistra, per essere 
facilmente riconoscibili.
Per semplicità fate riferimento l’elenco degli 
Equipaggiamenti iniziali in queste pagine.

Avanzare nella campagna 
Dopo aver terminato la prima Missione ed eseguito la 
Fase della Colonia (vedi pagina 10) l’equipaggio non potrà 
giocare immediatamente la Missione Narrativa successiva 
ma dovrà prima conquistare i Territori richiesti per poter 
proseguire. La scheda della Missione Narrativa indicherà i 
requisiti per poter essere giocata (vedi pagina 15).
Quando i Coloni avranno conquistato il numero di Territori 
richiesti potranno accedere alla Missione Narrativa 
successiva.

Missioni Narrative 
Le Missioni Narrative vi faranno avanzare nella trama di 
Sine Tempore e sono in genere più complesse di quelle di 
Esplorazione. 
Quando i Coloni portano a termine una Missione 
Narrativa, nelle sezione “Debriefing” della scheda 
di Missione vi verrà indicato il numero della Missione 
Narrativa successiva che dovrete giocare per avanzare 
nella storia (vedi pag. 15).
Come già accennato, ogni Missione Narrativa richiederà che 
i Coloni abbiano conquistato un certo numero di Territori 
di un determinato colore. Quando questo requisito sarà 
soddisfatto la Missione Narrativa potrà essere intrapresa e 
la trama avanzerà, così via fino a uno dei due scontri finali 
previsti dalla storia.
Per preparare una Missione Narrativa, componete il campo 
di battaglia come indicato sulla mappa nella scheda 
Missione e seguite le indicazioni nella sezione Setup. 

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

4AP

REGOLE

ACHAB

Taglio

Sparo

REGOLE

GUNBLADE
ARMA

3AP  RNG:1-5  ATB:1  DMG:6  RE-ROLL:8

REGOLE

DOPPIA PISTOLA

ALEXANDRA

Colpo Multiplo

REGOLE

ARMA

Dopo l’inizio di una Missione, il Capitano può 
scartare una carta Nemico pescata in un Draft 
Nemico e pescarne una nuova (rimescolate la carta 
scartata nel mazzo prima di pescare nuovamente). 
1 volta per Missione.

REGOLE

ACHAB

olovisorE

Radar Tattico

REGOLE

ACCESSORIO

2AP: Bersaglia un Eroe entro 3 caselle da Alexandra 
e tira 3 dadi. Cura 1 Ferita al bersaglio per ogni 3 
ottenuta. Questa abilità può essere usata anche su di 
un Eroe Ginode, ma questo disabilita il Drone, e non 
può più essere utilizzato per il resto della missione.

REGOLE

DRONE 
CURATORE A.S.C.

ALEXANDRA

Sistema di rigenerazione

REGOLE

ACCESSORIO

Fornisce un +29 a tutti i test di difesa contro gli 
attacchi Fisici (67).

Immunità: Sanguinante.

CAPITANO

REGOLE

Armatura Pesante

MIRMIDONE
ARMATURA

Fornisce un +29 a tutti i test di difesa contro gli 
attacchi Fisici (67).

REGOLE

MEDICO

Tessuto Adattivo

TUTA MEDICA

REGOLE

ARMATURA
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Missioni di esplorazione
Queste Missioni permetteranno ai Coloni di potenziarsi 
e di potenziare la Genesis oltre a essere necessarie per 
l’avanzamento della trama.
A ogni Missione secondaria è associata una Carta Missione 
che contiene alcune informazioni di base. Troverete tutte le 
informazioni aggiuntive e le regole per giocare la Missione 
sulla rispettiva scheda in questo manuale.
A differenza delle Missioni Narrative, le Missioni di  
Esplorazione possono essere rigiocate e il loro allestimento 
non è fisso. 
È quindi possibile che la stessa Missione di Esplorazione, 
non risulti mai uguale.

3AP RNG: 2-6 ATB:1 DMG: 6 
Attacco Sostenuto 2

REGOLE

ANDROMEDA 2.0

Tempesta di Plasma

MORS PRETIOSA
ARMA

3AP  RNG:1  ATB:2  DMG:7 Raggiungere 2

Lama Psionica: Se Spazzata ottiene 88 , 
diventa un attacco Psionico (i Nemici si difendono 
con la loro t).

REGOLE

Spazzata

FLAGELLO 
ENERGETICO

PSIONICO

ARMA

Ogni volta che Andromeda 2.0 è bersaglio di un 
attacco Fisico (76), tira 1 dado: se ottieni 4 
l’attacco è completamente cancellato.

Una volta per attacco.

REGOLE

SICUREZZA

Scudo Energetico

DRONE DSA-1
DRONE

Durante la Fase Token di Jukas se su questa carta 
non c’è un token Re-roll, aggiungete un token Re-roll 
su di essa. Jukas può utilizzare questo token Re-roll 
a suo piacimento.

REGOLE

Concentrazione

JUKAS

ELMO VACUUM
ARMATURA

ANDROMEDA 2.0

Fornisce un +19 a tutti i test di difesa contro gli 
attacchi Fisici (67).

Immunità: Veleno.

REGOLE

Piastre di Titanio

ARMATURA DI 
TITANIO

ARMATURA

Fornisce un +19 a tutti i test di difesa contro gli 
attacchi Fisici (67).

Immunità: Stordito.

REGOLE

Sistema Vacuum

JUKAS

ARMATURA VACUUM
ARMATURA

THE
HEAVEN

LANDING 
ZONE
HQ

NEPTUNE
LAKE

THE RIFT

THUNDER
GRAVE

EMERALD
RIVER

THE
FALLING
LEAVES

THE
FORTRESS

DEAD
WOOD

MAGMA
POOL

LONELY
PEAK

THE
STONE

GARDEN

HOWLING
WILD

SCILLA

ACID
SWAMP

BUTTERFLY
BITES

AGRICOLA

SHARP
ROCKS

THE
THREE

SISTERS

TRIDENT

VALLEY
OF THE
TEMPLES

RAPIDS OF
BLOOD

IRONSTEEL
CAVE

THE
SCYTHE

HOT SPOT

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2
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Selezionare una Missione  
di Esplorazione
Il colore del Territorio vi indicherà quali saranno le Missioni 
di Esplorazione che potrete intraprendere. La tabella 
sottostante vi indica il livello di Defcon delle Missioni in 
base al colore del Territorio scelto.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

Basandovi sul colore mischiate tutte le carte Missione dei 
livelli di Defcon corrispondenti per formare un mazzo delle 
Missioni e poi pescate casualmente una carta. La carta 
pescata vi indicherà la Missione che dovrete affrontare.

Setup Missione di esplorazione
Il setup di una Missione di Esplorazione non è fisso ma è 
lasciato ai Giocatori, che dovranno eseguire una serie di 
operazioni per prepararle nel modo corretto:
1 - Preparare la mappa: Seguendo la scheda Missione, 
allestite il campo di battaglia. Se un segmento della mappa 
è indicato da una griglia invece che da una specifica Plancia, 
utilizzate le Plance e Connettori a vostra scelta, purché 
corrispondano alle dimensioni indicate dalla mappa. Vi 
consigliamo di utilizzare delle Plance e Connettori che 
abbiano una corrispondenza ambientale tra di loro e con la 
trama della Missione.
2 - Schierate i Nemici indicati sulla mappa: se i 
Nemici non sono predeterminati ma sono indicati da 
un’icona dell’unità, per ogni Plancia o Connettore effettuate 
un Draft per ogni tipo di unità mostrato. Per realizzare 
questi Draft Nemico formate un Mazzo Nemico con le carte 
corrispondenti al simbolo del Rango (Truppa, Elite etc.). 
Ad esempio se su un Plancia dovete schierare uno o più 
Nemici Elite, mischiate tutte le carte Draft Nemico Elite 
a vostra disposizione e pescatene una casualmente. La 
carta pescata determinerà il tipo di Nemico che dovrete 
posizionare nella Plancia o Connettore per cui avete 
effettuato il Draft. 

Scegliere un Territorio
I Coloni usano la Mappa di Primaevus V per selezionare il loro 
prossimo Territorio da conquistare. In questa scelta dovranno 
tener conto di alcuni fattori: 
• Il Territorio dovrà essere di un colore accessibile.
• L’ultima Missione Narrativa che avete superato vi avrà 

dato accesso ad un nuovo tipo di Territorio in aggiunta a 
quelli a cui avete già accesso.

es. La sezione Debriefing della Missione 1 vi da accesso ai 
Territori blu.
 
es. La Missione 4 vi da accesso ai Territori Gialli. Quindi a 
questo punto della campagna potete conquistare Territori 
blu, verdi e gialli.

Oltre al colore i Coloni devono tenere conto dei 
collegamenti tra i Territori. Non si può tentare la conquista 
di un Territorio che non sia collegato con un altro Territorio 
già conquistato.

THE
HEAVEN

LANDING 
ZONE
HQ

NEPTUNE
LAKE

THE RIFT

THUNDER
GRAVE

EMERALD
RIVER

THE
FALLING
LEAVES

THE
FORTRESS

DEAD
WOOD

MAGMA
POOL

LONELY
PEAK

THE
STONE

GARDEN

HOWLING
WILD

SCILLA

ACID
SWAMP

BUTTERFLY
BITES

AGRICOLA

SHARP
ROCKS

THE
THREE

SISTERS

TRIDENT

VALLEY
OF THE

TEMPLESS

RAPIDS OF
BLOOD

IRONSTEEL
CAVE

THE
SCYTHE

HOT SPOT

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X3

X3

X2
X2

X3

X4

X3

X2

X2
X2

X2

X2

X3
X3

X2

X3

X3 X3

X2
X2

X2

X2

X2

X3

X2

X2

X2
X2

Es. Per conquistare il Territorio “Dead Wood” i Coloni 
devono aver già conquistato “The Fortress” o “The Falling 
Leaves”.

A parte queste limitazioni, i Coloni non hanno altre restrizioni 
nella scelta del Territorio che vogliono conquistare.

HAMBURGER HILL
DEFCON-4

CB.PG
38“WRECKING BULL-Y”DEFCON-3

CB.PG
40

PIOGGIA DI RISORSE
DEFCON-3

CB.PG
39

L’ARTEFATTO
DEFCON-1

CB.PG45
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Nelle Missioni di Esplorazione i Nemici appartengono sempre alla 
fazione del Pianeta dove vengono giocate, quindi su Primaevus 
V, i Nemici avranno sempre la carta con il bordo dello stesso 
colore.

Es. in questa Missione i Nemici devono essere schierati 
su una Plancia. Dovete quindi schierare Nemici Truppe 
e Nemici Elite. Effettuato un Draft Nemico per le Truppe 
viene pescata la carta Spriggan, quindi le 4 posizioni delle 
Truppe in questa Plancia verranno occupate da modelli di 
Spriggan. Lo stesso procedimento viene applicato per i 
Nemici Elite.

Alcune Missioni potrebbero avere delle limitazioni nella 
creazione di un Mazzo Nemico, per esempio potrebbero 
indicarvi di non inserire una determinata carta Nemico, o 
darvi la lista esatta delle carte con cui creare il Mazzo Nemico.

THE
HEAVEN

LANDING 
ZONE
HQ

NEPTUNE
LAKE

THE RIFT

THUNDER
GRAVE

EMERALD
RIVER

THE
FALLING
LEAVES

THE
FORTRESS

DEAD
WOOD

MAGMA
POOL

LONELY
PEAK

THE
STONE

GARDEN

HOWLING
WILD

SCILLA

ACID
SWAMP

BUTTERFLY
BITES

AGRICOLA

SHARP
ROCKS

THE
THREE

SISTERS

TRIDENT

VALLEY
OF THE

TEMPLESS

RAPIDS OF
BLOOD

IRONSTEEL
CAVE

THE
SCYTHE

HOT SPOT

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X3

X3

X2
X2

X3

X4

X3

X2

X2
X2

X2

X2

X3
X3

X2

X3

X3 X3

X2
X2

X2

X2

X2

X3

X2

X2

X2
X2

A CBDMappa del pianeta

A - Area iniziale: ...
B - Nome del Territorio e colore: ...
C - Connessioni dei Territori: ...
D - Elementi prodottodi  
 dal Territorio: ...

LA PROVA DEI CRISTALLI
DEFCON-2 CB.PG

42

A

B
C

D

carta Missione 
di Esplorazione

A - Titolo della Misione
B - Livello di Defcon
C - Rimando alla pagina   
 di questo libro
D - Simbolo del Pianeta

3 - Il mazzo degli Elementi Scenici: formate un mazzo 
con tutte le carte Elemento Scenico a vostra disposizione 
e pescate una carta per ogni Elemento Scenico richiesto 
su una Plancia, come indicato nella mappa della scheda 
Missione. All’interno di ogni Plancia potete posizionare 
l’Elemento Scenico estratto come preferite ma seguendo 
sempre le eventuali limitazioni indicate sulla sua carta. 
La carta estratta indica un Elemento Scenico di cui non 
disponete altre copie, scartate quella carta e pescatene 
una nuova.

4 - Evento: pescate una carta Evento e applicatene l’effetto. 
Se una carta Evento fornisce dei bonus ad un specifico tipo 
di Nemici che non può apparire in nessun modo durante 
una Missione, scartatela e pescate nuovamente dal mazzo 
degli Eventi.

Dopo questi passaggi proseguite normalmente nella scelta 
dei Coloni da schierare e nella scelta delle loro abilità ed 
Equipaggiamenti (vedi pag. 6)

Debriefing delle Missioni  
di Esplorazione
A seconda del risultato, alcune Missioni potrebbero avere 
delle ricompense in Risorse o Equipaggiamenti speciali. 
Inoltre, ottenendo una vittoria conquisterete il Territorio 
scelto e otterrete immediatamente il quantitativo di 
Elementi specificato sulla mappa.
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La Fase della Colonia
Questa importantissima fase viene giocata dopo la fine di 
una Missione. I Coloni tornano alla Genesis per svolgere 
una serie di azioni che incrementeranno le proprie capacità 
e miglioreranno le tecnologie della Genesis stessa.
 
Ogni Eroe può eseguire le seguenti azioni nell’ordine che 
preferisce e quante volte desidera:

Spendere i punti esperienza accumulati  
per imparare una nuova abilità tra quelle  

a sua disposizione.

Spendere gli Elementi necessari per migliorare  
uno dei settori della Genesis o per aggiungere  

un nuovo settore all’astronave.

Oltre a queste azioni ogni membro del vostro equipaggio 
può visitare uno, e solo uno, dei settori della Genesis:

Infermeria
Armeria

Laboratorio
Officina 

Sala di addestramento
Sala Comando

Sala meditazione
Magazzino

Quando un Eroe visita uno dei settori può eseguire tutte le 
azioni disponibili in qualsiasi ordine.
 
Quando tutti i Coloni hanno svolto le loro attività si 
procede alla scelta della Missione successiva, in questo 
caso potranno scegliere se affrontare una Missione di 
Esplorazione o, se hanno i requisiti necessari, di continuare 
la storia di Sine Tempore intraprendendo una Missione 
Narrativa.

GENESIS

INFERMERIA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
LV1: MAX 1

LV2: MAX 2

SALA DELLA
MEDITAZIONE

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

MAGAZZINO

LV1
Convserva fi no a 3 Elementi.

LV2
Convserva fi no a 5 Elementi.

LV3
Convserva fi no a 7 Elementi.

ARMERIA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4 LABORATORIO

PIAZZAMENTO
COLONO

-
MAX 1

SALA DI
ADDESTRAMENTO

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

OFFICINA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

SALA COMANDO

PIAZZAMENTO
COLONO

-
MAX 1

LV1
Raccogli 1 Elemento da un’area 
precedentemente conquistata.

LV2
Con un Capitano, raccogli 

2 Elementi da un’area 
precedentemente conquistata.

LV1
Un Colono in questo settore guadagna 

1 token Re-roll (max 3).

LV2
Un Colono in questo settore guadagna 

2 token Re-roll (max 3).
 

LV3
Un Colono in questo settore guadagna 

3 token Re-roll (max 3).

Scartate 1 carta Ferita Grave.

LV1
Converti 2 Elementi in 1 Elemento a 

scelta. Una volta per missione.

LV2
Converti 2 Elementi in 1 Elemento a 
scelta. Con un Biologo puoi utilizza-

re questo settore 2 volte.

LV1
Guadagna 1 token Scudo Psionico 

da utilizzare nella prossima 
Missione.

LV2
Guadagna 2 token Scudo Psionico 

da utilizzare nella prossima 
Missione.

LV1
Prova 1 delle tue Skill prima di 

impararla.

LV2
Prova 1 delle tue Skill prima di 
impararla, o riassegnale tutte.

LV1
Upgrade degli equipaggiamenti, 

fi no al Livello 2.

LV2
Upgrade degli equipaggiamenti, 
fi no al Livello 2. Con un Ingegnere 

c’è uno sconto sugli Elementi.
 

LV3
Upgrade degli equipaggiamenti, 
fi no al Livello 3. Con un Ingegnere 

c’è uno sconto sugli Elementi.

CB.PG.12

CB.PG.12
CB.PG.12

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.12

CB.PG.12

GENESIS

INFERMERIA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
LV1: MAX 1

LV2: MAX 2

SALA DELLA
MEDITAZIONE

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

MAGAZZINO

LV1
Convserva fi no a 3 Elementi.

LV2
Convserva fi no a 5 Elementi.

LV3
Convserva fi no a 7 Elementi.

ARMERIA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4 LABORATORIO

PIAZZAMENTO
COLONO

-
MAX 1

SALA DI
ADDESTRAMENTO

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

OFFICINA

PIAZZAMENTO
COLONI

-
MAX 4

SALA COMANDO

PIAZZAMENTO
COLONO

-
MAX 1

LV1
Raccogli 1 Elemento da un’area 
precedentemente conquistata.

LV2
Con un Capitano, raccogli 

2 Elementi da un’area 
precedentemente conquistata.

LV1
Un Colono in questo settore guadagna 

1 token Re-roll (max 3).

LV2
Un Colono in questo settore guadagna 

2 token Re-roll (max 3).
 

LV3
Un Colono in questo settore guadagna 

3 token Re-roll (max 3).

Scartate 1 carta Ferita Grave.

LV1
Converti 2 Elementi in 1 Elemento a 

scelta. Una volta per missione.

LV2
Converti 2 Elementi in 1 Elemento a 
scelta. Con un Biologo puoi utilizza-

re questo settore 2 volte.

LV1
Guadagna 1 token Scudo Psionico 

da utilizzare nella prossima 
Missione.

LV2
Guadagna 2 token Scudo Psionico 

da utilizzare nella prossima 
Missione.

LV1
Prova 1 delle tue Skill prima di 

impararla.

LV2
Prova 1 delle tue Skill prima di 
impararla, o riassegnale tutte.

LV1
Upgrade degli equipaggiamenti, 

fi no al Livello 2.

LV2
Upgrade degli equipaggiamenti, 
fi no al Livello 2. Con un Ingegnere 

c’è uno sconto sugli Elementi.
 

LV3
Upgrade degli equipaggiamenti, 
fi no al Livello 3. Con un Ingegnere 

c’è uno sconto sugli Elementi.

CB.PG.12

CB.PG.12
CB.PG.12

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.12

CB.PG.12

A
B

C D

Settori della Genesis

A - Nome del Settore 
B - Regole in breve
C - Zona di piazzamento per i Coloni
D - Pagina del Libro della Campagna
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Esperienza e avanzamento
Nel corso delle loro avventure i Coloni guadagneranno 
Punti Esperienza (XP), grazie ai quali potranno acquisire 
nuove abilità tra quelle disponibili.
Ci sono due modi con cui gli Eroi potranno acquisire Punti 
Esperienza:
1 - I Coloni che partecipanno ad una Missione 
guadagneranno l’ammontare di XP specificato tra le sue 
ricompense. Normalmente tutte le Missioni Narrative 
forniscono un premio in XP.
2 - TUTTI i membri dell’equipaggio della Genesis guadagnano 
1 XP ogni volta che tutti i Territori dello stesso colore vengono 
conquistati. 

Es. Dopo che l'ultimo Territorio Blu di Primaevus V è stato 
conquistato, tutti i Coloni guadagnano 1 XP. Questi  XP sono 
guadagnati da tutti gli Eroi che compongono l'equipaggio della 
Genesis. 

Acquisire una nuova abilità
Quando un Eroe guadagna XP aggiornate la Scheda della 
Colonia. Un Eroe deve spendere il quantitativo richiesto da 
una sua abilità per acquisirla.
Se un Eroe acquista una nuova abilità cancellate la quantità 
di XP spesi dalla scheda della Colonia e aggiungete il token 
dell’abilità tra quelli a sua disposizione.
Il Datapad Abilità contiene tutte le informazioni che vi 
servono per gestire l’avanzamento del vostro Eroe.
Le abilità si dividono in tre categorie:  
Abilità Base: Sono sempre disponibili e possono essere 
apprese direttamente spendendo 1 XP.
Abilità Evolute: Queste abilità sostituiscono quelle da 
cui si evolvono. Per poter essere apprese bisogna aver 
acquisito l’Abilità che rimpiazzano.
Le abilità Evolute sono collegate a quelle precedenti 
tramite una linea continua. 
Abilità Derivate: Quando un Eroe apprende una di 
queste abilità la aggiunge a quelle a sua disposizione 
ma per acquisirla deve avere già imparato l’abilità a cui 
è collegata. Le abilità Derivate sono collegate a quelle 
precedenti tramite una linea tratteggiata. 

Creare e migliorare 
l’Equipaggiamento
Gli Eroi che visitano l’Officina durante la Fase della Colonia 
possono migliorare le proprie carte Equipaggiamento. La 
maggior parte degli Equipaggiamenti infatti hanno più 
versioni, una per ogni livello di Upgrade disponibile. Le 
carte Equipaggiamento con un livello Upgrade  2 o superiore 
hanno nel loro retro la lista degli Elementi necessari per 
la loro creazione. Quando un Equipaggiamento passa ad 
un livello di Upgrade superiore, sostituite la sua carta con 
quella del livello di upgrade realizzato.
Durante una fase della Colonia, un Eroe può effettuare tutti 
gli Upgrade che desidera finchè ha Elementi da spendere 
ma rispettando sempre il loro ordine, quindi non è possibile 
creare una carta di livello Upgrade 3, senza creare prima 
quella di livello Upgrade 2.

Alcune carte Equipaggiamento con livello di Upgrade 
1 hanno sul loro retro una lista di Elementi. In questo 
caso per utilizzare quella carta dovrete prima di tutto 
crearla spendendo gli Elementi richiesti. Una volta creata 
aggiungetela agli Equipaggiamenti a disposizione degli 
Eroi. Questi oggetti sono normalmente reperiti come 
ricompensa di specifiche Missioni, come le Nemesis.

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

4AP

REGOLE

ACHAB

Taglio

Sparo

REGOLE

GUNBLADE
ARMA

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

- - - 2 -

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:75

4AP

REGOLE

ACHAB

Taglio

Sparo

REGOLE

GUNBLADE
ARMA

UPGRADES
Per migliorare un 
Equipaggiamento 
controllate il costo di 
Upgrade nel retro della 
carta che volete creare, 
usate l'Officina durante  
la Fase della Colonia  
e spendete gli Elementi 
indicati prendendoli da 
quelli disponibili.

Abilità Base

Abilità EvolutaAbilità Derivata

abilità degli eroi

Concentrazione: Durante la sua Fase Token guadagna 
un token Re-roll.
Base 1XP

Focus: Durante la sua Fase Token l’Eroe guadagna fino 
a 2 token Re-roll.
Evoluta 2XP

Piegare la Fortuna: Durante la sua Fase Token L’Eroe 
guadagna un token Piegare la Fortuna. Non è possibile 
avere più di un token Piegare la Fortuna.
Derivata 2XP

Connessione Evoluta

Connessione Derivata
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Infermeria

LV1 - Attivo
Un Colono in questo settore può scartare una delle sue 
carte Ferita grave. Questo settore può essere utilizzato da 
un solo Eroe in ogni Fase della Colonia.
Effetto Potenziato: se un Medico decide di passare la sua 
fase della Colonia nell’infermeria, gli altri Coloni che visitano 
questo settore possono scartare tutte le carte Ferita grave, 
invece che una sola. Un Medico non conta mai nel limite 
dei posti disponibili in questo settore, anche se lo usa per 
curare se stesso.

LV2 - Costo upgrade        
Un Colono in questo settore può scartare una delle sue 
carte Ferita grave. Questo settore può essere utilizzato da 
massimo due Eroi in ogni Fase della Colonia.
Effetto Potenziato: se un Medico decide di passare la 
sua fase della Colonia nell’Infermeria gli altri Coloni che 
visitano questo settore possono scartare tutte le carte 
Ferita grave, invece che una sola. Un medico non conta 
mai nel limite dei posti disponibili in questo settore, anche 
se lo usa per curare se stesso.

Laboratorio

LV1 - Attivo
Un Colono in questo settore può scartare due Elementi dal 
magazzino della Genesis per creare un Elemento a sua 
scelta.  Questo settore può essere usato solo una volta per 
Fase della Colonia.

LV2 - Costo upgrade         
Un Colono in questo settore può scartare un Elemento dal 
Magazzino della Genesis per creare un Elemento a sua 
scelta. Questo settore può essere usato solo una volta per 
Fase della Colonia.
Effetto Potenziato: se un Biologo decide di visitare il 
Laboratorio, questo settore può essere utilizzato due volte 
per Fase di Colonia.

Sala della meditazione

LV1 - Costo attivazione      
In questo settore un Eroe può meditare e alzare le proprie 
difese psichiche in vista della Missione successiva. Un 
Eroe che passa la sua fase di Colonia nella sala della 
meditazione acquista un token Scudo Psionico da utilizzare 
nella prossima Missione.
Se l’Eroe è uno Psionico può inoltre effettuare un test 
di 0 (Mi). Per ogni risultato di 1 acquista un token 
Mediatazione.
(Token Meditazione: uno psionico può scartare questo token 
per ritirare un dado quando effettua un test di Oblio).

LV2 - Costo upgrade          
In questo settore un Eroe può meditare e alzare le proprie difese 
psichiche in vista della Missione successiva. Un Eroe che passa 
la sua fase di Colonia nella sala della meditazione acquista 2 
token Scudo Psionico da utilizzare nella prossima Missione.
Se l’Eroe è uno Psionico può inoltre effettuare un test di 0 
(MI). Per ogni risultato di 1 acquista un Token Meditazione
(Token Meditazione:  uno Psionico può scartare questo token 
per ritirare un dado quando effettua un test di oblivion).

Settori della Genesis

La Nave Genesis ha numerosi settori visitabili durante la 
fase della Colonia. Alcuni settori non sono subito attivi ma 
andranno attivati spendendo gli Elementi richiesti alla voce 
Costo attivazione. Molti settori possono essere migliorati 
e aumentare il loro Livello, spendendo gli Elementi richiesti 
alla voce Costo upgrade. Come per gli Equipaggiamenti 
gli Upgrade dei settori vanno acquistati in sequenza ma 
se si hanno abbastanza risorse a disposizione è possibile 
aumentare di più livelli in una singola fase della Colonia.
La voce Effetto Potenziato descrive un effetto aggiuntivo 
usabile se un Eroe della classe richiesta visita il settore 
durante la sua fase della Colonia.

Armeria

LV1 - Costo attivazione      
In questo settore, un colono inizierà la prossima missione 
con 1 token Re-roll.

LV2 - Costo upgrade         
In questo settore, un colono inizierà la prossima missione 
con 2 token Re-roll.

LV3 - Costo upgrade      
In questo settore, un colono inizierà la prossima missione 
con 3 token Re-roll.

Sala Comando

LV1 - Attivo
Se un Colono visita questo settore può raccogliere un 
Elemento a sua scelta tra quelli disponibili di uno dei Territori 
già conquistati. Non è possibile raccogliere l’Elemento da un 
Territorio conquistato nell’ultima Missione di Esplorazione 
giocata. Questo settore può essere utilizzato solo una volta 
per Fase della Colonia.

LV2 - Costo upgrade       
Se un Colono visita questo settore può raccogliere 1 
Elemento a sua scelta tra quelli disponibili di uno dei 
Territori già conquistati. Non è possibile raccogliere gli 
Elementi da un Territorio conquistato nell’ultima Missione di 
Esplorazione giocata. Questo settore può essere utilizzato 
solo una volta per Fase della Colonia.
Effetto Potenziato: se questo settore viene usato da un 
Capitano può raccogliere un Elemento aggiuntivo tra quelli 
disponibili in uno dei Territori scelti.

Elementi
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Magazzino

Il Magazzino della Genesis è progettato per conservare i 
preziosi Elementi recuperati su Primaevus. Quando riponete 
un Elemento nel magazzino ricordatevi di aggiornare la 
scheda della Colonia. 

LV1 - Attivo
Nel magazzino possono essere conservati fino a 3 Elementi. 

LV2 - Costo upgrade      
Nel magazzino possono essere conservati fino a 5 Elementi. 

LV3 - Costo upgrade          
Nel magazzino possono essere conservati fino a 7 Elementi.

Officina

LV1 - Attivo
Un Colono può visitare questo settore per effettuare 
upgrade dei suoi Equipaggiamenti. Gli Equipaggimaneti 
possono essere portati al massimo al livello di Upgrade 2.

LV2 - Costo upgrade      
Un Colono può visitare questo settore per effettuare upgrade 
dei suoi Equipaggiamenti. Un Colono può essere incaricato 
di realizzare Upgrade di equipaggiamenti di altri Eroi, può 
quindi effettuare gli Upgrade degli Equipaggiamenti di tutti 
gli Eroi. Gli Equipaggimaneti possono essere portati al 
massimo al livello di Upgrade 2.

LV3 - Costo upgrade           
Un Colono può visitare questo settore per effettuare upgrade 
dei suoi Equipaggiamenti. Un Colono può essere incaricato 
di realizzare Upgrade di equipaggiamenti di altri Eroi, può 
quindi effettuare gli Upgrade degli Equipaggiamenti di tutti 
gli Eroi. Gli Equipaggimaneti possono essere portati  al 
livello di Upgrade 3.
Effetto potenziato: se un Ingegnere visita questo settore 
Gli Eroi pagano un Materiale in meno (a sua scelta) per 
effettuare gli upgrade.

SALA DI ADDESTRAMENTO

LV1 - Costo attivazione      

Costo utilizzo        

Un Colono che visita questo settore può imparare una 
delle sue abilità anche se non ha ancora accumulato i punti 
esperienza necessari. Il token dell’abilità scelta diventa 
quindi disponibile all’Eroe normalmente.

Inoltre l’Eroe deve tenere conto di queste limitazioni:
• Il costo in XP dell’abilità scelta dovrà essere pagato 

appena il Colono raggiunge la quantità necessaria per 
l’apprendimento.

• Non è possibile imparare nuove abilità finchè non si è 
pagato il costo in XP dell’abilità appresa tramite la Sala 
di Addestramento.

• L’abilità appresa in questo modo dovrà essere posizionata 
nel primo slot sulla scheda dell’Eroe e dovrà essere 
sempre selezionata per una Missione, finchè non sarà 
pagato il suo costo in XP.

• Si può apprendere una abilità base o una derivata/
evoluta di una abilità base già conosciuta.

LV2 - Costo upgrade         

Costo utilizzo        

Un Colono che visita questa zona può scegliere una delle 
seguenti due opzioni:

• Apprendere un'abilità, esattamente con le stesse condizioni 
del livello precedente (Lvl1).
• Cambio di specializzazione:
l'Eroe può sbarazzarsi di tutte le abilità acquisite finora. 
Quando sceglie questa opzione, ottiene in cambio tutte le sue 
XP spese per le abilità scartate. L'Eroe può immediatamente 
spendere gli XP recuperati per apprendere nuove abilità.

Elementi

ITANIMULLI

ALH-84001

INOTTENIO

KEKULENIUM

MOTIMOLINA
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Condizioni di Vittoria  
e Sconfitta
Tutte le Missioni descrivono nella loro scheda le condizioni 
che gli Eroi devono soddisfare per ottenere una vittoria. 
Quando gli obiettivi sono stati raggiunti, la Missione termina 
immediatamente, e Gli Eroi possono leggere il paragrafo 
"Vittoria" e reclamare la loro ricompensa.
Tutte le Missioni hanno inoltre 2 condizioni di sconfitta standard:
• Nessuna delle condizioni di vittoria è stata raggiunta 

al termine del tempo stabilito dalla Missione.
• 3 Eroi sono contemporaneamente KO.

Alcune Missioni potrebbero avere condizioni di sconfitta 
addizionali.
Se si verifica anche solo una delle condizioni di sconfitta, 
la Missione termina immediatamente. Leggete il paragrafo 
"Sconfitta" e continuate la campagna.
Se gli Eroi hanno soddisfatto le condizioni di vittoria, ma si 
verifica anche una qualsiasi condizione di sconfitta, il risultato 
della Missione sarà sempre una sconfitta.
Molte condizioni di vittoria e sconfitta sono basate sulla 
durata dela Missione. Per sapere se una condizione è stata 
soddisfatta entro il tempo limite fate riferimento all'orario di 
"fine missione" indicata nella scheda. Quando le due lancette 
indicano l'ora di "fine missione", questa termina dopo che tutte 
le attivazioni (se ve ne sono) dell'ultimo settore attivo sono 
state effettuate. A questo punto controllate le condizioni di 
vittoria e sconfitta per determinare il risultato della Missione.

Regole speciali  
delle Missioni

Furtività
I Coloni iniziano alcune Missioni nascosti agli occhi dei 
Nemici e potranno agire nell’ombra finchè non vengono 
scoperti o decidono di attaccare. Gli Eroi in questo stato 
non possono essere visti dai Nemici ne tantomeno attaccati
finchè si trovano in Furtività gli Eroi dovranno effettuare 
un tiro di i alla fine di ogni attivazione. Se il risultato di 
questo tiro darà un numero di simboli 1 maggiore dei 
simboli 2, l’Eroe sarà rimasto invisibile ai nemici. Invece 
se il risultato darà un numero di simboli 2 uguale o 
maggiore dei simboli 1, avranno allertato i Nemici. Quindi, 
posizionate il token allarme accanto ad un modello Nemico. 
Se un nuovo test viene fallito girate il Token allarme, gli 
Eroi saranno stati scoperti e potranno essere attaccati 
normalmente.
Durante il tiro di i (RA) gli Eroi possono spendere gli AP 
che hanno ancora a disposizione per ritirare i dadi, per 
ogni AP così spesi possono ritirare un dado.
Un Colono inoltre perde lo stato Furtivo se il suo movimento 
termina adiacente ad un modello Nemico e viceversa o se 
interagisce con un modello Nemico in qualsiasi modo..

Pattuglia
Questa Azione speciale è usata solo dai Nemici se la Parola 
"Pattuglia" o " Furtività" è presente nelle regole speciali di 
una Missione. In queste Missioni, finchè gli Eroi non fanno 
scattare un allarme (vedi pragrafo precedente), i Nemici 
possono usare solamente questa azione.
All'inizio dell'attivazione di un Nemico, tirate un dado e 
confrontate il risultato con la Carta Orientamento. Il nemico 
si muoverà nella direzione corrispondente alla faccia del dado 
ottenuta, di un numero di caselle uguale alla sua i (RA). 
Se il Nemico incontra un ostacolo 
durante questo movimento, 
continuatelo nella direzione 
opposta. Se il loro movimento 
finisce in una casella adiacente 
ad un Eroe, o se durante il loro 
movimento incontrano un Eroe, 
l'allarme si considera scattato.

GUARDIA
VETERANA

AB

Carte Draft nemico

A - Nome
B - Rango

Punto di Rinforzo:
Molte Missioni utilizzano i Punti di Rinforzo per piazzare i 
rinforzi Nemici. Quando un Modello Nemico è generato da 
un Punto di Rinforzo piazzatelo adiacente ad esso, se tutte 
le caselle adiacenti al Punto di Rinforzo sono occupate, 
piazzate il Nemico appena generato nella casella disponibile 
più vicina ad esso. Se non diversamente specificato un 
Punto di ronforzo può essere distrutto e ha 10 y.
 
Draft Nemico
Spesso durante una Missione vi verrà richiesto di effettuare 
un Draft Nemico, in particolare quando dovrete posizionare 
nuovi modelli Nemici sul campo di battaglia. Per effettuare 
un  Draft Nemico mischiate tutte le Carte Draft Nemico 
a vostra disposizione per formare un Mazzo Nemico e 
pescate una carta. La carta pescata indicherà il Modello 
che dovrete schierare sul campo di battaglia.
Le regole speciali delle Missioni indicano il momento in cui 
vanno eseguiti i Draft Nemico e potrebbero applicare delle 
limitazioni alla composizione del mazzo, per esempio in alcune 
Missioni il Mazzo dei Nemici potrebbe essere composto solo 
da carte di rango Truppa o Elite. Lo schieramento iniziale delle 
Missioni di Esplorazione che necessita di alcuni Draft Nemico, 
ha delle regole leggermente differenti (vedi pagine 8-9).
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Missioni NarrativE

E

WELCOME TO THE JUNGLE
MISSIONE NARRATIVA 02 - REQUISITI:

Gli Spriggan ve l’hanno fatta! La furbizia di questi 
fastidiosissimi esseri e seconda solo alla loro follia; mentre 
difendevate strenuamente l’antenna e il vostro avamposto, 
un piccolo contingente di Spriggan, è riuscito ad aggirare 
la sicurezza della vostra nave e a rubare un preziosissimo 
cilindro criogenico contenente materiale genetico per 
terraformare un nuovo mondo. La vostra missione dipende 
da questo, dovete recuperarlo a qualunque costo!Condizioni di Vittoria• Almeno 2 Eroi entrano in una delle caselle della Zona di 

Schieramento. Uno degli Eroi deve avere Il token Cilindro 
Criogenico.

Condizioni di Sconfitta• Almeno un Kid Suicida entra in una casella della Zona Verde.
• Condizioni di sconfitta standard.
Obiettivi NemiciKid Suicida:• Entrare in una casella della Zona Verde, usando il percorso 

più breve.Altri Nemici:• Attaccare gli Eroi.

INIZIO MISSIONE:FINE MISSIONE:
1.5

3.10

H

H

H
H

KID 
SUICIDA

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

G
R

E
E

N
Z

O
N

E

BRIEFING

DEBRIEFING

A - Titolo della Missione
B -  Requisiti di Missione
C - Tempo Missione
D - Mappa
E - Elementi della Mappa
F - Setup Momentum
G - Briefing
H - Regole Speciali
I - Debriefing

A

C

D

I

E

F
G

H

B
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PIOVONO RISORSEMISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING
Da bravi esploratori sapete bene che le risorse sono tanto 
preziose quanto esauribili. Perciò, quando avvistate un 
drappello di primevi che trasporta approvvigionamento, 
provate a entrarne in possesso. Il vostro avvertimento 
viene ignorato e i Primaevi vi attaccano per proteggere 
i loro rifornimenti. In lontananza scorgete una sagoma 
mostruosa, dovete fare in fretta!
Condizioni di Vittoria• Raccolgiere tutti i Token Bottino sul campo di battaglia.Condizioni di Sconfitta•  Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici• Attaccare gli Eroi.

H

HH

H

ALLARME!OGNI FASE 3 E 9

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

Inzio Missione:Fine Missione:
3.4
6.4

A

C

D

I

L

E

F

G

H

BA - Titolo della Missione
B - Livello di Defcon
C - Tempo Missione
D - Mappa
E - Setup Momentum
F - Eventi
G - Briefing
H - Regole Speciali
i - Debriefing

MISSIONI DI esplorazione
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Legenda della Mappa

Mappe Missioni Narrative
Di seguito sono elencate tutte le icone che troverete nelle mappe delle Missioni Narrative.
Le Icone rappresentano token speciali, Elementi Scenici e modelli Nemici.

Mappe Missione di Esplorazione
Di seguito sono elencate le icone degli elementi che 
compongono le mappe delle Missioni di Esplorazione.

Zona di Schieramento degli Eroi

H D.Z.
Zona di 
Schiermaento 
degli Eroi

Fungo
Elemento  
Scenico 3D

Amanita
Elemento  
Scenico 3D

Cespuglio
Elemento  
Scenico 3D

Toretta di 
Sorveglianza
Elemento Scenico 3D

Torretta Difensiva
Elemento Scenico 3D

Roccia

PozzaErba 
alta

Punto di Rinforzo 
Blu

Interruttore

Pozza acida

Detriti

Batteria

Punto di Rinforzo 
Rosso

Corpo

Terminale

Teletrasporto

Trampolino

Bottino

Sangue di Gea

Scheggia di Gea 
carica

Minerale

Cristallo

Bottino Obiettivo

Simulacro

Scheggia di Gea 
scarica

Cilindro Crioeginico 
MT2

Prove

Fungo / Amanita

Elite

Truppa

Cespuglio

Mostro

Artefatto

Leader

Zona Rossa/Verde

Boss

Bottino

Terminale

Torretta di Sorveglianza

Torretta Protettiva

Punto di Rinforzo Blu

Punto di Rinforzo Rosso

Interruttore

Teletrasporto

Cristallo

Roccia

Container

Antenna

Antenna
Elemento 
Scenico 3D

Container
Elemento 
Scenico 3D

Passaggio libero tra due Plance
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UN CALDO BENVENUTO
MISSIONE NARRATIVA 01

La propulsione dei motori al plasma della Genesis scuote gli 
alberi che delimitano la radura prefissata per l’atterraggio. 
Alcune bizzarre creature della fauna del pianeta, scappano 
terrorizzate. Il portellone si apre, mentre voi siete in assetto 
esplorativo e ansiosi per la vostra prima missione: mettere in 
sicurezza la zona e installare l’antenna che vi permetterà di 
mappare l’intero pianeta. I sensori dell’Holovisor del Capitano 
Achab sembrano impazziti, avete fatto un errore, questo 
pianeta non è disabitato da civilità evolute come credevate.

Condizioni di Vittoria
• Nessun Nemico è adiacente alla Antenna allo scadere 

del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi dei Nemici
Tutti i Nemici con Rango Truppa:
• Essere adiacenti all'Antenna (TV4)
• Attaccare gli Eroi

Cacciatore:
• Attaccare gli Eroi.

D.Z.

H

H

H

H

INIZIO MISSIONE:
FINE MISSIONE:

1.1
3.1

CACCIATORE

SPRIGGAN

BRIEFING DEBRIEFING
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WELCOME TO THE JUNGLE
MISSIONE NARRATIVA 02 - REQUISITI:

Gli Spriggan ve l’hanno fatta! La furbizia di questi 
fastidiosissimi esseri è seconda solo alla loro follia; mentre 
difendevate strenuamente l’antenna e il vostro avamposto, 
un piccolo contingente di Spriggan, è riuscito ad aggirare 
la sicurezza della vostra nave e a rubare un preziosissimo 
cilindro criogenico contenente materiale genetico per 
terraformare un nuovo mondo. La vostra missione dipende 
da questo: dovrete recuperarlo a qualunque costo!

Condizioni di Vittoria
• Almeno 2 Eroi entrano in una delle caselle della Zona di 

Schieramento. Uno degli Eroi deve avere Il token Cilindro 
Criogenico.

Condizioni di Sconfitta
• Almeno un Kid Suicida entra in una casella della Zona Verde.
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
Kid Suicida:
• Entrare in una casella della Zona Verde, usando il percorso 

più breve.
Altri Nemici:
• Attaccare gli Eroi.

INIZIO MISSIONE:
FINE MISSIONE:

1.5
3.10

H

H

H
H

KID 
SUICIDA

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

z
o

n
a

 
v

e
r

d
e

BRIEFING

DEBRIEFING



20

S
IN

E
 T

E
M

P
O

R
E

INCURSIONE AL TEMPIO
MISSIONE NARRATIVA 03 - REQUISITI: inizio MISSIONE:

Fine MISSIONE:
5.4
8.4

H

H

H
H

ཁ

ཁ

ཉཉ

ཛ

ཛ

ཝ

ཝ

D.Z.

w

w

CACCIATORE

FRAG SPRIGGAN

BULL-Y

TELETRASPORTO

MOWER MIETITORE
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BRIEFING DEBRIEFING

I due pilastri del popolo Primaevo, il Culto delle Madri e le Tribù 
Guerriere, sono in contrasto tra loro a causa di un artefatto, 
farlo sparire farebbe venire meno il motivo di contrasto tra i 
due gruppi. Fato non può intervenire in alcun modo, poiché 
fa parte del Culto e una sua intromissione potrebbe inasprire 
il conflitto. Vi infiltrate in uno dei Templi, inconsapevoli che 
un temibile guardiano vi attende.

Condizioni di Vittoria
• Uccidere il Bull-y Guardiano entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.
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A CACCIA DI STUPIDE ROCCE
MISSIONE NARRATIVA 04 - REQUISITI:

D.Z.

H

H

H

H

inizio MISSIONe:
fine MISSIONe:

3.1
6.1

CACCIATORE SANGUINARIO

MINERALE

BATTERIA

KID

• 
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BRIEFING DEBRIEFING

Purtroppo, qualcosa o qualcuno ha intenzione di non farvi 
abbandonare Primaevus V molto facilmente. I propulsori 
della vostra nave sono stati manomessi e non possono 
essere riparati senza pezzi di ricambio. Isaac, il vostro 
ingegnere, ha tutta la strumentazione necessaria per 
creare i ricambi, ma serve l’Erytrophite, il minerale base 
per la lega della placche metalliche. Una rapida ricerca dal 
ponte di comando, vi permette di individuare la posizione 
di un enorme giacimento poco distante da voi. Arrivati sul 
luogo trovate delle truppe nemiche ad attendervi: che si 
tratti di una trappola o di una semplice coincidenza?

SET UP
• Posizionate le Rocce come mostrato nella mappa della 

Missione. Su ogni Roccia posizionate 3 token Minerale.

Condizioni di Vittoria
• Raccogliere 4 token Minerale entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

• 
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LE MACCHINAZIONI DI FATO
MISSIONE NARRATIVA 05 - REQUISITI:

D.Z.

H

H

H

H

inizio MISSIONe:
fine MISSIONe:

1.1
6.1

KID SUICIDA

GUARDIA VETERANA

FATO

GUARDIA DEL TEMPIO
w w

w

w

PONTE

PLANCIA 2

PLANCIA 3

PLANCIA 1

ZONA
VERDE

TELETRASPORTO

MOWER MIETITORE
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BRIEFING DEBRIEFING

Fato vi ha mentito! Si è presa gioco della vostra buona 
fede. Una volta arrivati luogo dell’incontro, vi ha sottratto 
l’amuleto dalle mani e vi ha additato come nemici del 
Popolo Primaevo, trafugatori di tesori giunti in quel tempio 
per impossessarsi dell’oggetto più potente: il sangue 
di Gea. In questo momento a nulla valgono le vostre 
spiegazioni, i primaevi sono sul piede di guerra e tutto 
quello che potete fare è fuggire, aprendovi la strada fra la 
folla, combattendo.

Condizioni di Vittoria
• Scappare dal tempio entrando in una casella della Zona 

Verde con almeno 2 Eroi.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
Guardia del Tempio: 
• Finchè i Teletrasporti sono attivi, la Guardia del Tempio 

rimane adiacente al teletrasporto nella plancia 2, altrimenti 
attacca gli Eroi.

Altri Nemici:
• Attaccare gli Eroi.
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D.Z.

IL RISPETTO DEL CULTO
MISSIONE NARRATIVA 06 - REQUISITI:

H

H

H

H

inizio MISSIONE:
fine MISSIONE:

1.1
4.7

SPRIGGAN

MOWER 
MIETITORE

LACHESI

GUARDIA DEL TEMPIO
(GUARDIA DEL CORPO  
DI LACHESI)

ATROPO

GUARDIA DEL TEMPIO
(GUARDIA DEL CORPO  
DI ATROPO)

CLOTO

GUARDIA DEL TEMPIO
(GUARDIA DEL CORPO  
DI CLOTO)

SANGUE DI GEA
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GUARDIA DEL TEMPIO
(GUARDIA DEL CORPO  
DI LACHESI)

BRIEFING DEBRIEFING

Nel giardino del tempio è tutto pronto per il vostro giudizio. 
Le madri sacre sussurrano parole al sangue di Gea che 
risplende di una luce intensa. Le tre migliori guardiane del 
tempio proteggono le loro signore durante il rito. Dovrete 
liberarvi alla svelta se non volete essere giustiziati e fallire 
la vostra sacra missione di colonizzare un nuovo mondo 
per la salvezza della vostra stirpe e delle razze che hanno 
riposto in voi le loro speranze. Forzate le vostre catene e 
combattete!

SET UP
• Piazzate le Guardie del Tempio tenendo conto del colore 

del loro bordo, come indicato dalla mappa della Missione. 

Condizioni di Vittoria
• Le tre Streghe sono sconfitte.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.
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INIZIAZIONE TRIBALE
inizio MISSIONe:
fine MISSIONe:

9.1
12.1

D.Z.

CACCIATORE

JUMP MACHINE

CIELO

SPRIGGAN

KID SUICIDA

MISSIONE NARRATIVA 07 - REQUISITI:
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H

H

H
H

BRIEFING

DEBRIEFING

Sileno vi guarda compiaciuto, quando vi presentate al suo 
cospetto, accettando l’invito che vi ha recapitato attraverso 
i suoi cacciatori. Con un cenno vi indica di sedervi accanto 
ad un fuoco di bivacco con gli altri fauni che vi guardano 
sospettosi. Provate a spiegare le vostre ragioni e il 
tradimento della vestale, ma nessuno sembra darvi retta. 
Un giovane Cacciatore, vi spiega che essere stati invitati 
a gozzovigliare con le tribù non vi permette di essere 
ascoltati, tanto meno dal capo Sileno, il diritto di parola 
dovrete guadagnarvelo partecipando alla consueta corsa 
rituale che si esegue durante il Kummat: a vostra insaputa, 
siete lì proprio per quello! Preparate l'equipaggiamento, 
mentre quattro Cacciatori vi denigrano e sbeffeggiano sicuri 
della vittoria. Dimostrategli il contrario e guadagnerete il 
rispetto delle tribù!

Condizioni di Vittoria
• Almeno due Eroi raggiungono la Zona di Schieramento 

degli Eroi attraversando ogni Plancia prima che lo facciano 
due Cacciatori.

Condizioni di Sconfitta
• Due Cacciatori raggiungo la Zona di Schieramento degli 

Eroi prima che lo facciano due Eroi.
• Tre Cacciatori sono eliminati dal gioco.
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
Cacciatore:
• Ignora tutti gli Eroi. Si muove per entrare nella Zona di 

Schieramento degli Eroi attraversando ogni plancia, 
utilizzando il percorso più breve. 

Altri Nemici:
• Attaccare gli Eroi.
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IL NEMICO DENTRO
MISSIONE NARRATIVA 08 - REQUISITI: Inzio Missione:

Fine Missione:
8.6
11.6

CACCIATORE

MOWER  
MIETITORE

D.Z.
z

o
n

a
 

v
e

r
d

e

w

w

FATO

• 
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H

H

H

H

BRIEFING DEBRIEFING

Siete riusciti ad ottenere la fiducia di uno dei due pilastri 
della società Primaeva eppure non potete ritenervi 
soddisfatti, vi mancano le prove per condannare Fato e 
il suo tradimento. Decidete di infiltrarvi nel nascondiglio 
della Vestale e della sua corte, per ottenere le prove che 
colleghino Fato al furto del medaglione.

SET UP
• Mischiate 7 token Bottino con i tre token Prova. Poi piazzateli 

sul campo come mostrato nella mappa della Missione.

Condizioni di Vittoria
• Un Eroe con un token Prova entra in una casella nella Zona 

Verde.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

• 
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L'ULTIMA SPERANZA
MISSIONE NARRATIVA 09 - REQUISITI: 15 TERRITORI CONQUISTATI

PLANCIA 3

PLANCIA 2

PLANCIA 4

D.Z.

Inzio Missione:
Fine Missione:

1.1
7.6

H
H

H
H

PONTE

TERMINALE

INTERRUTTORE

TELETRASPORTO

w w

PLANCIA 1

ཁ

ཉ

ཝ

ཝ ཁ ཉཁ
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CACCIATORE 
SANGUINARIO

LACHESI

SILENO

ATROPO

CLOTO

KID

BRIEFING
La speranza di riuscire a scappare da Primaevus V si 
assottigliano minuto dopo minuto. I Primaevi conoscono 
meglio di voi il tempio e riescono facilmente a circondarvi 
e a bloccare le vie d’uscita. Achab conforta e motiva il 
suo equipaggio con parole degne di un vero capitano, 
incoraggiandovi a imbracciare le armi e lottare per la vita, per 
dare un futuro all’umanità fiduciosa sulla vostra missione. Vi 
sentite incoraggiati ma capite che fuggire non è la soluzione, 
e se intendete riconquistare la libertà non vi rimane altra 
scelta che sconfiggere i leader dei Primaevi! Il dado è tratto, 
combattete!

Condizioni di Vittoria
• Sconfiggere Sileno e le 3 Streghe.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

DEBRIEFING

AcColita
Modello dell'Incantatrice

Capo  
Pattuglia
Modello del Cacciatore

BULL-Y
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RIPRENDETEVI IL VOSTRO DESTINO
MISSIONE NARRATIVA 10 - REQUISITI: 15 TERRITORI CONQUISTATI Inzio Missione:

Fine Missione:
4.5

-

SIMULACRO

VENERABILE

CACCIATORE  
SANGUINARIO

MOWER MIETITORE

STREGA

D
.Z

.

D.Z.

D.Z.

H

H

H
H

FRAMMENTO CARICO

FRAMMENTO SCARICO

SANGUE DI GEA
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BRIEFING

Gli intrighi di Fato hanno avuto successo, culto e tribù sono 
stati distratti dalla vostra presenza, mentre la Vestale è 
riuscita a mettere le mani sul Sangue di Gea e a liberare 
il suo immenso potere. In questo modo Fato è ascesa allo 
status di divinità ed è stata posseduta dall’immenso potere 
della pietra. Completamente fuori controllo e galvanizzata 
dall’energia empirica, si appresta a devastare tutti coloro che 
le si oppongono. Questa è l’ultima tappa del vostro viaggio, 
avete stretto forti legami con i Primaevi e non gli volterete le 
spalle, ma combatterete al loro fianco per garantire un futuro 
a tutti. Che la grande Dea vi benedica e che il vostro braccio 
sia forte. Lo scontro finale ha inizio.

SET UP
• Piazzate i 6 token Frammento come mostrato nella Mappa. 

Se i Coloni hanno un token Frammento Carico (vedi 
Missione 8) distribuitelo agli Eroi come preferite.

• Per questa Missione Fato usa carta Boss "Venerabile".

Condizioni di Vittoria
• Sconfiggere Fato.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

DEBRIEFING
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LA FUGA
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 4

DEBRIEFING

BRIEFING

L’equipaggio è stato sorpreso da un agguato mentre era in 
ricognizione in una zona inesplorata del pianeta. I Nemici 
hanno circondato i membri della pattuglia. L’obiettivo 
primario è sopravvivere!

Condizioni di Vittoria
• Almeno 2 Eroi entrano in una delle caselle della Zona Verde.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

6.4
9.1

H

H
HH

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1
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IL PONTE
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 4

DEBRIEFINGBRIEFING
La vostra missione esplorativa giunge al termine quando, a 
impedirvi di proseguire, trovate il sentiero interrotto da un 
ponte aperto. Notate che le pattuglie nemiche sono dotate 
di uno speciale telecomando per sbloccare il passaggio, 
non vi resta che recuperarlo!

SETUP
Formate una riserva di 6 token Bottino, uno di essi deve 
avere il retro di colore rosso. Mischiateli e teneteli da parte. 
Posizionate il Connettore del Ponte in modo che risulti aperto.

Condizioni di Vittoria
• Entrambi i Punti di Rinforzo sono distrutti.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

3.8
6.8

H

H

H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

PONTE

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ALLARME!
5.4
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HAMBURGER HILL
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 4

DEBRIEFING

BRIEFING

La diplomazia ha fallito. La battaglia per questo territorio 
infuria. Se l’equipaggio della Genesis vuole appropriarsi 
delle sue risorse deve affrontare un ultimo combattimento 
e sopravvivere alla superiorità numerica nemica!

condizioni di vittoria
• Elimina tutti i Nemici entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

6.1
8.6

H

HH

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1
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PIOVONO RISORSE
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING

Da bravi esploratori sapete bene che le risorse sono tanto 
preziose quanto esauribili. Perciò, quando avvistate un 
drappello di nemici che trasporta approvvigionamento, 
provate a entrarne in possesso. Il vostro avvertimento 
viene ignorato e i nemici vi attaccano per proteggere i 
loro rifornimenti. In lontananza scorgete una sagoma 
mostruosa, dovete fare in fretta!

Condizioni di Vittoria
• Raccolgiere tutti i Token Bottino sul campo di battaglia.

Condizioni di Sconfitta
•  Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

H

H
H

H

ALLARME!
OGNI FASE 3 E 9

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

Inzio Missione:
Fine Missione:

3.4
6.4
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WRECKING BULL-Y
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING
Esplorando la folta foresta che si estende a perdita d’occhio davanti 
a voi, sentite un continuo sghignazzare dei piccoli esseri che 
avete nominato spriggan. Improvvisamente, un rumore costante 
e assordante riecheggia rimbalzando di albero in albero. Scorgete 
un’ombra imponente emergere dal profondo della foresta, occhi 
rossi si distinguono tra lo sbuffo di fumo che esce copioso dalle 
narici del mostro. L’istinto vi suggerisce di non affrontarlo e non vi 
rimane che fuggire!

SETUP
Invece di pescare Nemici dal Mazzo dei Nemici, piazzate un 
Kid per ogni Truppa sulla mappa.

Condizioni di vittoria
• Almeno due Eroi entrano in una casella della Zona Verde.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

obiettivi nemici
Bull-Y:
• Muove sempre verso l'Eroe più vicino alla Zona Verde che 

si trova nella sua e, e lo attacca. Se non vi è nessun Eroe 
nella sua e muove verso l'Eroe più vicino alla Zona Verde.

Kid:
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

2.1
5.3

H

H
H

H

ALLARME!
UN SELVAGGIO BULL-Y 

APPARIRÀ A 2.8!

= KID
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OCCUPARE IL TERRITORIO
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 3

BRIEFING
Dopo numerosi sopralluoghi, trovate un ottimo punto 
strategico in cui posizionare un avamposto. Purtroppo i 
Nemici hanno avuto la vostra stessa idea, per cui ingaggiate 
una dura battaglia di logoramento. Riuscirete a resistere ad 
alcune tra le migliori truppe d’avanguardia del nemico?

Condizione di Vittoria
• Allo scadere del tempo vi è almeno un Eroe in ogni Zona 

Verde.

Condizioni di Sconfitta
• A termine del tempo non ci sono Nemici nelle Zone Verdi.
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

6.3
9.3

H

H

HH

ALLARME!
OGNI FASE 12

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

DEBRIEFING
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LA PROVA DEI CRISTALLI
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 2

BRIEFING

Le vostre continue ricerche vi portano all’interno di 
un antichissimo tempio Primaevo. Nelle oscure sale, 
le Streghe, Primaevi dotati di enormi poteri psionici, 
stanno eseguendo un rituale arcano mediante dei cristalli 
energetici. Lo psionico della vostra squadra vi mette in 
guardia, non potete lasciare un  potere di tale portata nelle 
mani del nemico.

Condizione di Vittoria
• Sconfiggere tutte le Streghe.

Condizioni di Sconfitta• 
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

4.3
7.10

H

H H

H
= STREGA

DEBRIEFING

2 ELEMENTI  
PER PLANCIA
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FIACCARE IL MORALE
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 2

BRIEFING
Siete circondati da nemici! Il vostro valore e i vostri nervi sono 
messi a dura prova. Il capitano vi sprona a restare saldi: "Nessun 
morale può rimanere integro quando i compagni cadono l'uno 
dopo l'altro, ed è quello che oggi regaleremo agli avversari!" 
Vi indica un gruppo di nemici, annientateli e fate crollare le 
speranze dei vostri nemici come un castello di carte.

SETUP
• Prima di schierare i Nemici sulcampo di battaglia, effettuate 

un Draft Nemico utilizzando solo carte Nemico Elite. La Carta 
pescata sarà il Nemico Preferito per questa Missione.

• Per i successivi Draft Nemico durante il setup di questa 
Missione, non includedete la carta del Nemico Preferito nel 
Mazzo Nemico.

Condizione di Vittoria
• Scnfiggere 3 Nemici Preferiti entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard .

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

5.2
8.1

HH
H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

DEBRIEFING
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DIFENDERE L'AVAMPOSTO
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 2

DEBRIEFINGBRIEFING

Il sospetto attanaglia i vostri pensieri, mentre finite 
di installare il vostro avamposto nel nuovo territorio. 
A differenza di tutte le altre volte, i nemici non hanno 
mostrato la minima resistenza. Deve essere una trappola! 
Imbracciate i fucili, difendete quello che avete appena 
conquistato!

Condizione di Vittoria
• Allo scadere del tempo almeno 2 strutture non sono state 

distrutte dai Nemici.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard..

Obiettivi Nemici
Elites:
• Attaccare le Strutture (TV8)
Leaders:
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

5.1
8.3

H
H

H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1
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L'ARTEFATTO
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING

L’Artefatto si trova nelle mani di colei che avete identificato 
come uno dei leader nemici, emana una forza sinistra e 
incontenibile. Qualcosa in voi vi suggerisce che quell’ Artefatto 
va distrutto, ma per farlo dovete farvi largo grazie alle vostre 
armi, affrontando un guardiano eccezioniale.

SETUP
Per rappresentare l'Artefatto piazzate il token Simulacro 
come indicato sulla mappa della Missione.

Condizione di Vittoria
• Un Eroe raccolgie l'Artefatto (token Simulacro) entro lo 

scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Il Mostro che sorveglia l'Artefatto è ancora vivo allo scadere 

del tempo.
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
Leader:
• Attacca l'Eroe più vicino al Terminale (TV8).
Altri Nemici:
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

2.5
6.1

H

H

H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

PONTE

ARTIFACT TOKEN
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MIRATE A QUELLO GROSSO
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING
Durante la vostra permanenza in questo posto avete 
avuto a che fare con molti mostri dalla forza travolgente. 
Ma da come avete appreso, esistono degli esemplari che 
farebbero impallidire gli altri incontrati finora. La vostra 
spiccata fortuna ve ne ha messo uno sulla strada, provate 
a sconfiggerlo...se ne siete capaci.

Condizione di Vittoria
• Sconfiggere il Mostro entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

6.5
10.1

H

H

H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X1

PLANCIA 3

PLANCIA 1

PLANCIA 2

ALLARME!
OGNI FASE 12
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SABOTAGGIO DEI TELETRASPORTI
MISSIONE ESPLORAZIONE - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING

Siete ormai veterani di questo posto ed è finalmente l’ora 
di sabotare gli infidi teletrasporti che vi hanno procurato 
così tanti fastidi durante le vostre missioni. Imbracciate 
le armi e ancora una volta vi gettate a testa bassa verso 
le orde di avversari. I vostri bersagli vi attendono oltre le 
armi e i trucchi dei nemici!

Condizione di Vittoria
• Distruggere i 4 Teletrasporti entro lo scadere del tempo.

Condizioni di Sconfitta
• Condizioni di sconfitta standard.

Obiettivi Nemici
• Attaccare gli Eroi.

Inzio Missione:
Fine Missione:

7.3
10.8

H

H

H

H

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2 ELEMENTO 

SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO 
SCENICO CASUALE X2



Libro della campagna v2.2


