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INTROODUZIONE

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,
I'avanzamento dei Coloni e I'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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n’antica credenza sciamanica, piu antica della formazione?
stessa del Culto, afferma che la grazia marziale e la bellezza
crudele « dell'addestramento imposto  gia ‘dalla enera
eta, siano i doni di ‘Gea. Non e difficile immaginare che
attorniarsi dei portatori di tali attributi, attiri I'attenzione
della loro Dea. Le prime madri, notarono queste peculiarita
nelle giovani faune danzatrici che allietavano i fuochi di
bivacco del Kummat; utilizzando lame ornamentali si
esibivano in passi di danza dimostrando ad ogni tribu la loro
letale grazia facendo capitolare spesso questi spettacoli
nella morte di una o pit 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.

SIN

Shyn aveva il volto sprofondato nella polvere dell’arena
utilizzata per |'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
3 guardava con disprezzo, mentre con la mano scostava i
suoi lunghi capelli corvini che coprivano il tatuaggio della

tribu. 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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PrRIMAEVUS VvV

1 TERRITAORI O PRIMAEVUS VvV

Primaevus V comprende un totale di 25 Territori che i Coloni
dovranno tentare di conquistare per ottenere I'accesso alle
Missioni Narrative e per accumulare gli Elementi necessari
a far progredire I'Equipaggiamento degli Eroi.

I Territori sono divisi per colore che ne rappresenta la

ESPERIENZA =0 =CUIPACCIAMENTO
INIZIAL=E

Ogni Colono inizia la campagna con 0 punti esperienza e
nessuna abilita, ad eccezione della propria abilita 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

difficolta di conquista, definito livello di Defcon della
Missione Esplorativa.

In ogni territorio inoltre € indicata la quantita e il tipo di
Elementi che fornisce nel momento in cui viene conquistato.
I colori dei territori in ordine di difficolta sono elencati in
questa tabella.

simbolo di classe nell’angolo in basso a sinistra, per essere
facilmente riconoscibili.

Per semplicita fate riferimento
Equipaggiamenti iniziali in queste pagine.

I'elenco  degli

AVANZARE NELLA CAMPALCNA

Dopo aver terminato la prima Missione ed eseguito la
Fase della Colonia (vedi pagina 10) I’'equipaggio non potra
giocare immediatamente la Missione Narrativa successiva
ma dovra prima conquistare i Territori richiesti per poter
proseguire. La scheda della Missione Narrativa indichera 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.
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INIZIAR= LINA CAMPALCNA O SIN=
TEMPORE
“Un caldo benvenuto” é& 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 Abilita, 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.

)W N

MISSIONI NARRATIVE

Le Missioni Narrative vi faranno avanzare nella trama di
Sine Tempore e sono in genere piu complesse di quelle di
Esplorazione.

Quando i Coloni portano a termine una Missione
Narrativa, nelle sezione ™“Debriefing” della scheda
di Missione vi verra indicato il numero della Missione
Narrativa successiva che dovrete giocare per avanzare
nella storia (vedi pag. 15).

Come gia accennato, ogni Missione Narrativa richiedera che
i Coloni abbiano conquistato un certo numero di Territori
di un determinato colore. Quando questo requisito sara
soddisfatto la Missione Narrativa potra essere intrapresa e
la trama avanzera, cosi 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.
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MISSIONI O ESPLORAZIONE

Queste Missioni permetteranno ai Coloni di potenziarsi CONCUISTARE LIN TERRITARIAO

e di potenziare la Genesis oltre a essere necessarie per La procedura per conquistare un Territorio puo III
I'avanzamento della trama. . essere riassunta nei seguenti 5 punti:

A ogni M.ISSIOI‘le secqndarla e.as.soglata una Carta Missione 1- Scegliere un Territorio

che contiene alcune informazioni di base. Troverete tutte le - ] .

informazioni aggiuntive e le regole per giocare la Missione 2 - Pescare una Missione di esplorazione

sulla rispettiva scheda in questo manuale. 3 - Setup Missione di esplorazione

A differenza delle Missioni Narrative, le Missioni di
Esplorazione possono essere rigiocate e il loro allestimento

i - Giocare la Missione di esplorazione
non é fisso. 5 - Debriefing

E quindi possibile che la stessa Missione di Esplorazione,
non risulti mai uguale.
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SC=ELCLIERE 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:

e Il Territorio dovra essere di un colore accessibile.

. L'ultima Missione Narrativa che avete superato vi avra
dato accesso ad un nuovo tipo di Territorio in aggiunta a
quelli a cui avete gia 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 puo tentare la conquista
di un Territorio che non sia collegato con un altro Territorio
gia conquistato.

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

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

SELE=EZITONARE LINA MISSITON=E

Ol =ESPLORAZITON=E

Il colore del Territorio vi indichera 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.

o=FcaN DEFCaN

—H-3 3-2

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 indichera la Missione che dovrete affrontare.

Regola opzionale: se preferite potete
scartare una Missione che avete gia giocato
e pescare una nuova carta Missione.

SETUP MISSIEONE O ESPLORAZIONE
Il setup di una Missione di Esplorazione non & fisso ma &
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
e 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’unita, per ogni Plancia o Connettore effettuate
un Draft per ogni tipo di unita 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 piu
Nemici Elite, mischiate tutte le carte Draft Nemico Elite
a vostra disposizione e pescatene una casualmente. La
carta pescata determinera il tipo di Nemico che dovrete
posizionare nella Plancia o Connettore per cui avete
effettuato il Draft.




MAPPA D=L PIANETA

A - Area iniziale: ...

B - Nome del Territorio e colore: ...
C - Connessioni dei Territori: ...

B - Elementi prodottodi

dal Territorio: ...

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.

CARTA MISSION=
bl ESPLORAZICONE

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
I'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.

i - Evento: pescate una carta Evento e applicatene I'effetto.
Se una carta Evento fornisce dei bonus ad un specifico tipo
di Nemici che non pud 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 abilita ed
Equipaggiamenti (vedi pag. 6)

HDE8SRIEFINLC O=LL= MISSIONI

dl 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 O=LLA 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 capacita
e miglioreranno le tecnologie della Genesis stessa.

Ogni Eroe pud eseguire le seguenti azioni nell’ordine che
preferisce e quante volte desidera:

Spendere i punti esperienza accumulati
per imparare una nuova abilita tra quelle
a sua disposizione.

SETTORI O=LLA GEN=ESIS
Spendere gli Elementi necessari per migliorare A - Nome del Settore
uno dei settori della Genesis o per aggiungere B - Regole in breve

un nuovo settore all’astronave. C - Zona di piazzamento per i Coloni

D - Pagina del Libro della Campagna

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

Infermeria
Armeria
Laboratorio
Officina E
| Sala di addestramento
Sala Comando
Sala meditazione

Fil A 1

Magazzino
III Quando un Eroe visita uno dei settori puo eseguire tutte le s
It azioni disponibili in qualsiasi ordine. Ragog]! {gylerjento dp unarga
precedenfemente conquistata. PIAZZAMSNTO
COLONO
PR . PRI . wa -

u Quando tutti i Coloni hanno svolto le loro attivita si Con un Capitano, raccogli MAX 1
I'L procede alla scelta della Missione successiva, in questo o el e

caso potranno scegliere se affrontare una Missione di
z Esplorazione o, se hanno i requisiti necessari, di continuare

la storia di Sine Tempore intraprendendo una Missione
Narrativa.

=T=
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SALA DELLA
INFERMERIA MEDITAZIONS
SALA COMANDO
SALA 1
ADDESTRAMENTO
FIAZZAMENTD. FlIAZZAMENTD
coiom coLom

LvE MAX 1 MAX 4
LVE: MAX 2 u
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ESPERIENZA = AVANZAMENTO
Nel corso delle loro avventure i Coloni guadagneranno
Punti Esperienza (XP), grazie ai quali potranno acquisire
nuove abilita tra quelle disponibili.

Ci sono due modi con cui gli Eroi potranno acquisire Punti
Esperienza:

1 - I Coloni che partecipanno ad una Missione
guadagneranno I'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 é stato
conquistato, tutti i Coloni guadagnano 1 XP. Questi XP sono
guadagnati da tutti gli Eroi che compongono l'equipaggio della
Genesis.

ACCUISIRE LINA NUOVA ASILITA
Quando un Eroe guadagna XP aggiornate la Scheda della
Colonia. Un Eroe deve spendere il quantitativo richiesto da
una sua abilita per acquisirla.

Se un Eroe acquista una nuova abilita cancellate la quantita
di XP spesi dalla scheda della Colonia e aggiungete il token
dell’abilita tra quelli a sua disposizione.

Il Datapad Abilita contiene tutte le informazioni che vi
servono per gestire I'avanzamento del vostro Eroe.

Le abilita si dividono in tre categorie:

Abilita Base: Sono sempre disponibili e possono essere
apprese direttamente spendendo 1 XP.

Abilita Evolute: Queste abilita sostituiscono quelle da
cui si evolvono. Per poter essere apprese bisogna aver
acquisito I’Abilita che rimpiazzano.

Le abilita Evolute sono collegate a quelle precedenti
tramite una linea continua.

Abilita Derivate: Quando un Eroe apprende una di
queste abilita la aggiunge a quelle a sua disposizione
ma per acquisirla deve avere gia imparato I'abilita a cui
e collegata. Le abilita Derivate sono collegate a quelle
precedenti tramite una linea tratteggiata.

ABILITA D=ECLI =ROI

Abilita Derivata Abilita Evoluta

e Yare

[
; @ . Connessione Evoluta
Abi||ta?'| Base / Connessione Derivata

Concentrazione: Durante’la sua Fase Token guadagna
un token Re-roll.

Focus: Durante la sua Fase Token I'Eroe guadagna fino
a 2 token Re-roll.

Piegare la Fortuna: Durante la sua Fase Token L'Eroe
guadagna un token Piegare la Fortuna. Non & possibile
avere piv di un token Piegare la Fortuna.

ASILITA ATTIVE = PASSIV=
Alcune abilita hanno un costo in AP, quindi gli Eroi
devono spendere AP per attivarle esattamente

come una qualsiasi azione base, le abilita passive
non hanno un costo in AP, in questo caso l'abilita si
considera sempre in uso.

CR=EARE = MICLIORARE
L'=ECUIPACCEIAMENTO

Gli Eroi che visitano I'Officina durante la Fase della Colonia
possono migliorare le proprie carte Equipaggiamento. La
maggior parte degli Equipaggiamenti infatti hanno pil
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 puo effettuare tutti
gli Upgrade che desidera finche ha Elementi da spendere
ma rispettando sempre il loro ordine, quindi non & 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.

REGOLE

Sparo
3AP RNG:1-4 ATB:1 DMG:¢
Taglio
3AP RNG:1 ATB:2 DMG:D REGOLE
Sparo
3AP RNG:1-4 ATB:] DMG:¢
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LPOCRADES

Per migliorare un
Equipaggiamento
controllate il costo di
Upgrade nel retro della
carta che volete creare,
usate I'Officina durante
la Fase della Colonia

e spendete gli Elementi
indicati prendendoli da
quelli disponibili.
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SETTARI O=ZLLA GEN=ESIS

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 & possibile
aumentare di piu 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 "°¢ ¢ =5)
In questo settore, un colono iniziera la prossima missione
con 1 token Re-roll.

LV2 - Costo upgrade “°¢ “S¢ L =2
In questo settore, un colono iniziera la prossima missione
con 2 token Re-roll.

LV3 - Costo upgrade &) &) =5)
In questo settore, un colono iniziera la prossima missione
con 3 token Re-roll.

(o, O

SALA COMANOO

LV1 - Attivo

Se un Colono visita questo settore pud raccogliere un
Elemento a sua scelta tra quelli disponibili di uno dei Territori
gia conquistati. Non € possibile raccogliere I'Elemento da un
Territorio conquistato nell’ultima Missione di Esplorazione
giocata. Questo settore pud essere utilizzato solo una volta
per Fase della Colonia.

] =

LV2 - Costo upgrade "f’ /[) =)
Se un Colono visita questo settore pud raccogliere 1
Elemento a sua scelta tra quelli disponibili di uno dei
Territori gia conquistati. Non & possibile raccogliere gli
Elementi da un Territorio conquistato nell’ultima Missione di
Esplorazione giocata. Questo settore puod essere utilizzato
solo una volta per Fase della Colonia.

Effetto Potenziato: se questo settore viene usato da un
Capitano puo raccogliere un Elemento aggiuntivo tra quelli
disponibili in uno dei Territori scelti.

(o, o

INFERM=RIA
LV1 - Attivo
Un Colono in questo settore pud scartare una delle sue
carte Ferita grave. Questo settore puo 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 3"
Un Colono in questo settore pud scartare una delle sue
carte Ferita grave. Questo settore puo 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.

[o, O

LASAdRATARIO

LV1 - Attivo

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

0 L\
LV2 - Costo upgrade (= {1;\‘ fﬁ

Un Colono in questo settore puo scartare un Elemento dal
Magazzino della Genesis per creare un Elemento a sua
scelta. Questo settore pud essere usato solo una volta per
Fase della Colonia.

Effetto Potenziato: se un Biologo decide di visitare il
Laboratorio, questo settore puo essere utilizzato due volte
per Fase di Colonia.

[o, O

SALA O=ELLA MEOITAZIONE

* |
LV1 - Costo attivazione ‘f ff’ =)
In questo settore un Eroe pud 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 I'Eroe & uno Psionico puo inoltre effettuare un test
di € (Mi). Per ogni risultato di @ acquista un token
Mediatazione.
(Token Meditazione: uno psionico puo scartare questo token
per ritirare un dado quando effettua un test di Oblio).

LV2 - Costo upgrade 'fff’ = Yp L

In questo settore un Eroe pud 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 I’Eroe & uno Psionico pu0 inoltre effettuare un test di €}
(MI). Per ogni risultato di # acquista un Token Meditazione
(Token Meditazione: uno Psionico puo scartare questo token
per ritirare un dado quando effettua un test di oblivion).




SALA Ol ADO=ESTRAMENTO

LV1 - Costo attivazione I ** 4 =

¢

Costo utilizzo & ~§/‘ ==

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

Inoltre I'Eroe deve tenere conto di queste limitazioni:

e Il costo in XP dell’abilita scelta dovra essere pagato
appena il Colono raggiunge la quantita necessaria per
I'apprendimento.

e Non & possibile imparare nuove abilita finché non si &
pagato il costo in XP dell’abilita appresa tramite la Sala
di Addestramento.

e |'abilita appresa in questo modo dovra essere posizionata
nel primo slot sulla scheda dell’lEroe e dovra essere
sempre selezionata per una Missione, finché non sara
pagato il suo costo in XP.

e Si pud apprendere una abilita base o una derivata/
evoluta di una abilita base gia conosciuta.

T 7N N

& 4

LV2 - Costo upgrade ) &) 0
- o e —

Costo utilizzo ¢ - =5

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

e Apprendere un'abilita, esattamente con le stesse condizioni
del livello precedente (LvI1).

e Cambio di specializzazione:

I'Eroe puod sbarazzarsi di tutte le abilita acquisite finora.
Quando sceglie questa opzione, ottiene in cambio tutte le sue
XP spese per le abilita scartate. L'Eroe pud immediatamente
spendere gli XP recuperati per apprendere nuove abilita.

-
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//1/// MOTIMOLINA

MACAZZINGO

Il Magazzino della Genesis & 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.

N
LV2 - Costo upgrade 2o *°
Nel magazzino possono essere conservati fino a 5 Elementi.

LV3 - Costo upgrade \\\“‘7 3o (3 f

Nel magazzino possono essere conservat| ﬁno a 7 Elementi.

[o, ]

OFFICINA

LV1 - Attivo

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

LV2 - Costo upgrade "/C =) =)

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

T — 4 4
LV3 - Costo upgrade ) &) =2 by

Un Colono puo visitare questo settore pereffettuare upgrade
dei suoi Equipaggiamenti. Un Colono puo essere incaricato
di realizzare Upgrade di equipaggiamenti di altri Eroi, puo
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.
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CEONOIZITONI O VITTORIA

= 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:

e Nessuna delle condizioni di vittoria e 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 sara sempre una sconfitta.

Molte condizioni di vittoria e sconfitta sono basate sulla
durata dela Missione. Per sapere se una condizione & stata
soddisfatta entro il tempo limite fate riferimento all'orario di
"fine missione" indicata nella scheda. Quando le due lancette
indicano I'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.

rRECOLE SP=CIALIL
HELLE MISSIENI

FURTIVITA

I Coloni iniziano alcune Missioni nascosti agli occhi dei
Nemici e potranno agire nell’lombra finché non vengono
scoperti o decidono di attaccare. Gli Eroi in questo stato
non possono essere visti dai Nemici ne tantomeno attaccati
finche si trovano in Furtivita gli Eroi dovranno effettuare
un tiro di 4% alla fine di ogni attivazione. Se il risultato di
questo tiro dara un numero di simboli 8 maggiore dei
simboli #k:, 'Eroe sara rimasto invisibile ai nemici. Invece
se il risultato dara un numero di simboli uguale o
maggiore dei simboli 8, 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 4% (RA) gli Eroi possono spendere gli AP
che hanno ancora a disposizione per ritirare i dadi, per
ogni AP cosi 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..

AT TULCLIA
Questa Azione speciale € usata solo dai Nemici se la Parola
"Pattuglia" o " Furtivita" & presente nelle regole speciali di
una Missione. In queste Missioni, finche 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 muovera nella direzione corrispondente alla faccia del dado
ottenuta, di un numero di caselle uguale allasua 4 (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,
I'allarme si considera scattato.

PUNTO O RINFAORZO:

Molte Missioni utilizzano i Punti di Rinforzo per piazzare i
rinforzi Nemici. Quando un Modello Nemico & 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
pil vicina ad esso. Se non diversamente specificato un
Punto di ronforzo pu0 essere distrutto e ha 10 .

HPDRAFT N=EMICO

Spesso durante una Missione vi verra 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 indichera 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).

CARTE DRAFT NEMICO
A - Nome
i — B T[]

MAZZI = PILA DO=CLI SCARTI
Durante una Missione si useranno vari mazzi di
carte: Mazzo Nemici, Risorse, Oblio, Ferite Gravi ed
Eventi. Questi mazzi vanno tenuti vicino alla plancia di
gioco in modo da essere sempre disponibili ai giocatori.
Quando una qualsiasi carta € scartata da un giocatore
(o direttamente dal mazzo) va posizionata a faccia in
su, vicino al mazzo di appartenenza, per formare la
pila degli scarti di quel determinato mazzo.
Alla fine di una Missione mischiate sempre tutte le carte
appartenenti ai vari mazzi per averli pronti durante la
fase della Colonia e per la prossima Missione.
Alcune regole speciali potrebbero farvi mischiare le
carte di un mazzo anche durante una Missione e/o
durante la Fase della Colonia.
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PREPARAZIONE O
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Dopo aver pescato una Carta Missione e aver letto
le regole su questo libro, effettuate questi passaggi:

1 - Scegliete e posizionate le Plance come indicato
nella mappa della Missione.

= - Posizionate i Nemici specifici richiesti dalla
missione se ve ne sono.

3 - Effettuate un Draft per ogni Rango dei Nemici
presenti su ogni Plancia.

- Posizionate gli Elementi Scenici fissati dalla
Missione.

5 - Per ogni Plancia pescate gli Elementi Scenici
casuali richiesti. Posizionate gli Elementi Scenici in
base alle loro regole.

B - Scegliere gli Eroi e le loro rispettive Abilita e
carte Equipaggiamento.

7 - Plazzare gli Eroi nelle caselle della Zona di
Schieramento.

8 - Pescate una Carta Evento.
83 - Pronti alla battaglia!
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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.

Zona di
é Schiermaento
degli Eroi
~.~=.— Passaggio libero tra due Plance
Fungo Toretta di
"'-f Elemento Sorveglianza
Scenico 3D Elemento Scenico 3D

Punto di Rinforzo
Blu

Punto di Rinforzo
Rosso

Pozza acida

Bottino

Bottino Obiettivo

Scheggia di Gea
carica

- _,_ Amanita
Elemento
Scenico 3D

Torretta Difensiva
Elemento Scenico 3D

% 5.1 Terminale

Scheggia di Gea
scarica

Cespuglio
Elemento
Scenico 3D

i

Antenna
Elemento
Scenico 3D

Container
Elemento
Scenico 3D

i

shatEEd. i

Pozza

MAPPE MISSIEONE O =ESPLORAZION=E
Di seguito sono elencate le icone degli elementi che
compongono le mappe delle Missioni di Esplorazione.

Interruttore

Detriti

(@]
(=]

=
o

o

Il Teletrasporto

£= Batteria

Trampolino

Sangue di Gea

Simulacro

Minerale

Cilindro Crioeginico
MT2

Cristallo

Prove

s | B B R N BN

EXE
1T
110
110

Truppa

Elite

Mostro

Leader

Boss

Zona di Schieramento degli Eroi
Fungo / Amanita
Cespuglio
Artefatto

Bottino

Zona Rossa/Verde

Terminale

Torretta di Sorveglianza
Torretta Protettiva
Punto di Rinforzo Blu
Punto di Rinforzo Rosso
Interruttore
Teletrasporto

Cristallo

Roccia

Container

Antenna

'l

&E2CENN=L
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=ERIEF ING

La propulsione dei motori al plasma della Genesis scuote gli
alberi che delimitano la radura prefissata per |'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 I'antenna che vi permettera di
mappare l'intero pianeta. I sensori dell’Holovisor del Capitano
Achab sembrano impazziti, avete fatto un errore, questo
pianeta non é disabitato da civilita evolute come credevate.

CONOIZIEINI O VITTAaRIA
e Nessun Nemico & adiacente alla Antenna allo scadere
del tempo.

CONDIZITONI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OSBI=TTIVI O=1 N=MICI
Tutti i Nemici con Rango Truppa:
e Essere adiacenti all'Antenna (TV4)
e Attaccare gli Eroi

Cacciatore:
e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALI
o Ondate Nemiche: per ogni Punto di Rinforzo
effettua un Draft Nemico quando il Momentum segna
2.1 usando solo carte di rango Truppa.

e Antenna: ignora le regole speciali dell'Antenna
per questa Missione.

OO0

VITTORIA

Siete stati attaccati dagli Spriggan, irritanti
esseri appartenenti alla razza predatrice dei
Fauni. Anche se colti di sorpresa, avete resistito
tenacemente a questo scoordinato assalto,
difendendo coraggiosamente l’antenna. I Fauni
sono riconosciuti come un popolo neutrale e non
incline alla violenza insensata. Alexandra,il medico
di bordo, ha un'intuizione agghiacciante: vi trovate

su di un loro pianeta, vi siete autoproclamati prede.

RICOMPENSA
e Missione ' Welcome to the jungle” sbloccata
(Prima di per affrontarla dovete conquistare
almeno 2 Territori Blu).
® Territori blu sbloccati.
® Ogni Eroe che ha partecipato alla Missione,
guadagna 1 XP.
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Gli Spriggan ve [I’'hanno fatta! La furbizia di questi
fastidiosissimi esseri &€ seconda solo alla loro follia; mentre
difendevate strenuamente I'antenna e il vostro avamposto,
un piccolo contingente di Spriggan, é 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!

CONOIZIONI O1 VITTaRrRIA

e Almeno 2 Eroi entrano in una delle caselle della Zona di
Schieramento. Uno degli Eroi deve avere Il token Cilindro
Criogenico.

CONOIZIEINI 1 SCONFITTA
¢ Almeno un Kid Suicida entra in una casella della Zona Verde.
e Condizioni di sconfitta standard.

OSBI=ETTIVI N=EMICI

Kid Suicida:

e Entrare in una casella della Zona Verde, usando il percorso
pil breve.

Altri Nemici:

e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALIL
o Tutti i Kid Suicida sono impacciati: i 4 Kid
Suicidi trasportano il Cilindro Criogenico e si muovono
sempre insieme, cercando di mantenere la formazione
iniziale. Spendono 2 AP per muovere una casella e non
possono usare I'abilita Corridore. Quando I'ultimo Kid
Suicida ¢ eliminato, piazzate il token Cilindro Criogenico
nella sua casella.

o Il mazzo dei Nemici & formato dalle seguenti
carte: Spriggan, Frag Spriggan, Kid, Mower Mietitore e
Cacciatore Sanguinario. Effettuate un Draft Nemico per
ogni Punto di Rinforzo la prima volta che un Eroe entra
in una Plancia.

o Cilindro Criogenico: quando un Eroe raccoglie il
token Cilindro Criogenico, incrementate il suo TV di 2
punti. Il token Cilindro Criogenico pud essere raccolto
con una azione Raccogliere. Il portatore del Cilindro
Criogenico pud passarlo ad un altro Eroe adiacente
senza spendere AP. Un Eroe non pud lasciare il
Cilindro Criogenico sul campo di battaglia.
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VITTORIA

Siete riusciti nel vostro intento nel recuperare

il maltolto. Visto che niente vi trattiene su questo
pianeta,e che a differenza di quello che pensavate non
si tratta di un pianeta disabitato, decidete di tornare
alla Genesis e ripartire il piu presto possibile.

RICOMP=ENSA
e Missione “'A caccia di stupide rocce” shloccata
(prima di affrontarla dovete conquistare almeno 3
Territori Verdi).
® Territori Verdi sbloccati.
e Ogni Eroe che ha partecipato alla missione,
guadagna 1XP.
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I due pilastri del popolo Primaevo, il Culto delle Madri e le Tribt
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 puo 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.

CONOIZIONI O1 VITTORIA
e Uccidere il Bull-y Guardiano entro lo scadere del tempo.

CONOIZITONI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3BI=TTIVI N=MICI
e Attaccare gli Eroi.

RECALE SP=CIALI

VITTORIA
Grazie alla vostra attrezzatura e al vostro
addestramento, riuscite a penetrare furtivamente
all'interno del tempio Primaevo. Gli Spriggan che
pattugliavano il territorio non si sono accorti di nulla,
tutto € andato secondo i piani, fino a che non siete
entrati nella camera del Bull-y guardiano. Disattivate
i vostri congegni occultanti, affrontate il Mostro a viso
aperto e riuscite a recuperare il medaglione descritto
da Fato. Ora non vi rimane che recarvi al punto
d’incontro stabilito dalla vostra mandante.

RICOMP=NSA
o Missione “Le macchinazioni di Fato” sbloccata
(prima di affrontarla dovete conquistare
almeno 3 Territori Gialli).
o Territori Gialli sbloccati.
® Ogni Eroe che ha partecipato alla Missione,
guadagna 1XP.

e Iniziate la Missione in Furtivita.

e All'inizio della Missione tutti i nemici usano la
regola "Pattuglia”. Se scatta I'allarme, tutti i
Nemici entrano in combattimento.

e Ogni Teletrasporto puo essere utilizzato solo
una volta. Per usare un Teletrasporto un Eroe
deve utlizzare un azione di Interazione (1 AP) con
esso; quindi piazzate il suo modello sul token
Teletrasporto con lo stesso simbolo di quello

utilizzato, poi rimuovetelo dal campo.

¢ Il Bull-y Guardiano & considerato in attesa
fino a quando il primo Eroe entra nella sua
plancia.
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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 I'’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?

S=ET U™
e Posizionate le Rocce come mostrato nella mappa della
Missione. Su ogni Roccia posizionate 3 token Minerale.

CONOIZITONI O1 VITTORIA
e Raccogliere 4 token Minerale entro lo scadere del tempo.

CONDOIZITNI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3BI=ETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

r—

RECALE SP=CIALI

e Quando un Kid ¢ eliminato rilascia un token
Batteria nella sua casella. Questi token sono
utilizzati per il Perforatore.

e Ogni Eroe € equipaggiato con un Perforatore,
usate la carta Equipaggiamento per conscere le
sue regole.

e Ogni token Batteria permette al Perforatore
di essere usato una volta per ricevere un token
Minerale.

e Ondate Nemiche: Ad ogni fase 12 effettuate
un Draft Nemico per ogni Punto di Rinforzo. Il
Mazzo Nemici &€ composto dalle seguenti carte:
Kid, Kid Suicida, Mower Mietitore e Cacciatore.

”~ 4" Y '-.}_-r'.%
3

VITTORIA
Nonostante i nemici abbiano opposto resistenza,
sembrava che volessero farvi perdere tempo pit che
eliminarvi, questa cosa ha iniziato a insospettirvi.
Siete riusciti a raccogliere tutto il minerale di cui
avevate bisogno e tornate alla Genesis solo per
scorprire il peggio: parte del vostro equipaggio
rimasto sulla nave, & stato rapito da un gruppo di
fauni capitanato dalla loro leader, che si presenta
a voi con il nome di Fato. Vi annuncia che siete
bloccati su questo pianeta ostile, a meno che voi
non vi rechiate in un tempio Primaevo portando un
medaglione come simbolo di pace al loro popolo
riunito per il Kummat.

RICOMP=NSA
e Missione “"Le macchinazioni di Fato” sbloccata
(prima di affrontarla dovete conquistare
almeno 3 Territori Gialli).

o Territori Gialli sbloccati.

e Ogni Eroe che ha partecipato alla Missione,
guadagna 1XP.

® Se gli Eroi recuperano 5 Token Minerale la
guadagnano 1 Elemento a scelta tra Itanimulli,
Inottenio e Kekulenium.

® Se gli Eroi recuperano 6 token Minerale
guadagnano 2 Elementi a scelta tra Itanimulli,
Inottenio e Kekulenium.
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Fato vi ha mentito! Si é presa gioco della vostra buona
fede. Una volta arrivati luogo dell’incontro, vi ha sottratto
I'amuleto dalle mani e vi ha additato come nemici del
Popolo Primaevo, trafugatori di tesori giunti in quel tempio
per impossessarsi dell’'oggetto piu potente: il sangue
di Gea. In questo momento a nulla valgono le vostre
spiegazioni, i primaevi sono sul piede di guerra e tutto
guello che potete fare é fuggire, aprendovi la strada fra la
folla, combattendo.

CONDOIZITNI O1 VITTORIA
e Scappare dal tempio entrando in una casella della Zona
Verde con almeno 2 Eroi.

CONOIZITNI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OSBI=ETTIVI N=MICI

Guardia del Tempio:

e Finché i Teletrasporti sono attivi, la Guardia del Tempio
rimane adiacente al teletrasporto nella plancia 2, altrimenti
attacca gli Eroi. |

Altri Nemici:
e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALI

o Ponte: quando il Momentum segna 3.0 il Ponte
si alza (girate il Connettore). Da questo momento
gli Eroi devono spendere 2 AP per entrare in una
casella del Connettore. I Nemici non subiscono
penalita.

o Ondate Nemiche: quando il Momentum segna
1.7 eseguite un Draft Nemico per ogni Punto di
Rinforzo; Il Mazzo Nemico per questo Draft &
formato da tutte le carte tranne quelle dei Nemici
con un Nome e quelle di rango Mostro.

o Teletrasporti: se la Guardia del Tempio viene
sconfitta gli Eroi possono utilizzare il Teletrasporto
nella plancia 2 con una azione di Interazione

(1 AP) per muoversi adiacenti al Teletrasporto
nella plancia 3. Rimuovete dal campo entrambi i
teletrasporti quando il Momentum segna 4.2.

- @ Fuga dal Tempio: un Eroe ¢ considerato
fuggito dal Tempio quando entra in una delle

caselle della Zona Verde, rimuovete la sua
\ miniatura dal campo di battaglia.

VITTORIA
La vostra dimostrazione di forza sorprende
i Primaevi. Dopo aver aperto una via di fuga
attraverso i corpi dei nemici sconfitti, rivolgete il
vostro sguardo fiero alla Vestale Fato.

E infuriata, ma approfittando della confusione
riesce a defilarsi con il suo seguito. Sileno, capo
delle Tribu Guerriere, esamina i corpi senza vita
dei suoi soldati, in qualche modo compiaciuto.
Ha notato in voi qualcosa che di interessante che
nessun altro ha notato.

RICOMP=NSA
e Missione “Iniziazione Tribale” sbloccata.
{prima di affrontarla dovete conquistare
almeno 3 Territori Rossi)
® Territori Rossi sbloccati.
o Gli Eroi che hanno partecipato alla Missione,
guadagnano 1 XP.
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Nel giardino del tempio é 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!

S=ET U™
e Piazzate le Guardie del Tempio tenendo conto del colore
del loro bordo, come indicato dalla mappa della Missione.

CONOIZIENI O1 VITTAaRIA
e Le tre Streghe sono sconfitte.

CONDOIZITNI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3BI=TTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

RECAOLE SP=CIALI

e Guardie del corpo: ogni Guardia del Tempio &
telepaticamente connessa con una delle Streghe e
si considera la sua Guardia del Corpo. Finché una
Guardia del Corpo non & stata eliminata, la Strega
connessa € immune a qualsiasi danno.

e Cecchini: gli Spriggan non scenderanno mai dai
Containers.

o Globo del Potere: fino a quando le Streghe sono
tre usate la carta boss del Triunvirato e devono
rimanere adiacenti al token del Sangue di Gea.

VITTOarRIA
Avete affrontato la sfida piu difficile da quando
avete messo piede su Primaevus V! Le guardiane
del tempio hanno difeso il loro onore, vorticando le
lame contro di voi, ma la vostra preparazione e lo
spirito di adattamento vi hanno fatto apprendere le
tecniche dei Primaevi. Non sono riuscite a cogliervi
di sorpresa. Giunti dalle madri, avete deciso di
graziarle e di rivelare loro la verita su Fato. Mentre
abbracciate l'idea che non vi avrebbero creduto, il
cristallo di Gea emette un suono che le Venerabili
hanno interpretato come la volonta della Dea. Vi
concedono il beneficio del dubbio e vi lasciano liberi
per dimostrare la corruzione del cuore della Vestale
Fato.

RICOMPE=ENSA
e Missione "Il Nemico dentro” sbloccata
(prima di affrontarla dovete conquistare
almeno 2 Territori Viola).
® Territori Viola sbloccati.
® Gli eroi che hanno partecipato alla missione,
guadagnano 1 XP.
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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 tribu 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 Ii proprio per quello! Preparate l'equipaggiamento,
mentre quattro Cacciatori vi denigrano e sbeffeggiano sicuri
della vittoria. Dimostrategli il contrario e guadagnerete il
rispetto delle tribu!

CONOIZIENI O1 VITTAaRIA

e Almeno due Eroi raggiungono la Zona di Schieramento
degli Eroi attraversando ogni Plancia prima che lo facciano
due Cacciatori.

CONDIZIONI OI SCONFITTA

e Due Cacciatori raggiungo la Zona di Schieramento degli
Eroi prima che lo facciano due Eroi.

e Tre Cacciatori sono eliminati dal gioco.

¢ Condizioni di sconfitta standard.

O3BIE=TTIVI N=EMICI

Cacciatore:

e Ignora tutti gli Eroi. Si muove per entrare nella Zona di
Schieramento degli Eroi attraversando ogni plancia,
utilizzando il percorso pil breve.

Altri Nemici:
e Attaccare gli Eroi.

scambiare il suo posto con un Cacciatore
adiacente.

rRECOLE SP=ECIALIL
* Cielo: per gli attacchi a distanza, gli spazi
segnati come "cielo” non sono considerati "non
zone" ed e possibile farvi passare I'attacco, ma
ogni casella vale 3 per il RNG.
* Jump Machine: potrete interagire con i questi
macchinari spendendo 1 AP, tirate un dado e
se ottenete un simbolo M piazzate il modello
dell’Eroe nella casella indicata dalle frecce secondo
lo schema indicato nella mappa; altrimenti I'Eroe
soffre 1 Ferita e rimane sulla Jump Machine.
» Cacciatore: il Cacciatore usa la Jump Machine
senza costi e senza tirare il dado.
» Fair Play: il Cacciatore ha 1 AP in meno per
ogni Ferita presente sul modello.
* Razza (S)corretta: gli Eroi possono
attraversare caselle occupate da un Cacciatore,
ma devono terminare il movimento in una casella
libera.
« Spinta: un Eroe pud spendere 1 AP per

JESRIEF ING

o,

VITTORIA

Le Jump Machine non hanno piu segreti per
voi, tra placcaggi, scatti e lavoro di squadra,
siete riusciti ad arrivare indenni al traguardo e,
cio che conta di piu, arrivare primi. I cacciatori
vi rivolgono il loro saluto marziale e Sileno si
percuote il petto ruggendo. Quando provate
a parlare con Sileno, vi zittisce e accetta di
sostenervi nella crociata contro la vestale Fato.

RICOMP=NSA
o Missione “Il Nemico dentro” & sbloccata.
(prima di affrontarla dovete conquistare
almeno 2 Territori Viola)
® Territori Viola sbloccati.
o Gli eroi che hanno partecipato alla missione,
ottengono 1 XP.

ato non era
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JESRIEF ING

Siete riusciti ad ottenere la fiducia di uno dei due pilastri
della societa 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.

S=T U™
e Mischiate 7 token Bottino con i tre token Prova. Poi piazzateli
sul campo come mostrato nella mappa della Missione.

CONOIZIOONI O1 VITTAaRIA
e Un Eroe con un token Prova entra in una casella nella Zona
Verde.

CONDOIZITNI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OSIETTIVI N=MICI
e Attaccare gli Eroi.

RECALE SP=CIALI

o Token Prova: quando un Eroe raccolgie un

token Bottino, giratelo. Se mostra un token Prova,
I'Eroe lo conserva, altrimenti seguite le normali
regole dei token Bottino. Gli Eroi che portano

con sé un token Prova considerano il loro TV
incrementato di 3 (questa penalita &€ cumulativa
per ogni token Prova trasportata dall'Eroe).

e Allarme: quando gli Eroi guadagnano il secondo
token Prova, tutti i nemici sul campo di battaglia
entrano in combattimento. Inoltre, effettuate un
Draft Nemico per il Punto di Rinforzo Rosso vicino
alla Zona Verde.

o Ondata Nemica: quando gli Eroi entrano in una
nuova Plancia, effettuate un Draft nemico per il
Punto di Rinforzo presente in quella Plancia.

1l Mazzo Nemico & formato da tutte le carte
\ Elite, Leader e Mostro.

0O

N

Muovendovi con circospezione ed eliminando le
ronde dei servitori di Fato, in modo da evitare di far
scattare l'allarme generale, siete riusciti nel vostro
intento di raccogliere le prove di colpevolezza della
vestale. Infatti, da un proiettore olografico, ritrovato
in una delle stanze della traditrice, avete letto di uno
strano tomo contenente un rito per poter liberare
il potere sopito del Sangue di Gea, attraverso il
medaglione che attualmente & in mano alla vestale.
Grazie ai suoi sotterfugi, Fato & riuscita a canalizzare
tutta l'attenzione su di voi, mentre lei & rimasta
libera di agire indisturbata. Finalmente l'intero popolo
Primaevo potra sapere la verita, riunite il Culto e le
tribu per combattere Fato.

VITTOaRIA

RICOMPENSA
e Missione "Riprendetevi il vostro destino”
sbloccata (prima di affrontarla dovete conquistare
un totale di 15 Territori).
® Ogni Eroe che ha partecipato
alla Missione guadagna 1 XP.
® Per ogni token Prova raccolto oltre il primo,

\i Coloni guadgnano un token Frammento Carico.
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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'umanita fiduciosa sulla vostra missione. Vi
sentite incoraggiati ma capite che fuggire non é la soluzione,
e se intendete riconquistare la liberta non vi rimane altra
scelta che sconfiggere i leader dei Primaevi! Il dado é tratto,
combattete!

CONDOIZITNI O1 VITTORIA
e Sconfiggere Sileno e le 3 Streghe.

CONDOIZITNI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OBIETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

RECAOLE SP=CIALI

® Terminale: due Eroi che si trovano
contemporaneamente nelle caselle verdi possono
attivare il Terminale con una azione di Interazione
(2AP). Due Eroi per Interagire con il Terminale
devono inoltre essere nello stesso settore del
Momentum all'inizio dell’attivazione. L'attivazione del
Terminale pud essere usata per abbassare il Ponte o
per attivare il Teletraposrto nella Plancia 2.

® Teletrasporto: i Teletrasporti presenti in questa
Missione sono connessi I'uno all'altro come descritto
di seguito, e non permettono spostamenti diversi da
quelli indicati:

- Teletrasporto della Plancia 2 (Runa Blu):
trasporta al Teletrasporto nella Plancia 1 (Runa Gialla)
- Teletrasporto della Plancia 1 (Runa Gialla):
Trasporta al Teletrasporto nella Plancia 3 (Runa Rossa)
Un Eroe in una casella occupata da un token
Teletrasporto pud spendere 1 AP per muoversi nella
casella dove & presente il token Teletrasporto collegato.

o Ondata Nemica: i Punti di Rinforzo in questa
Missione non possono essere danneggiati. Ogni
Fase 12 effettuate un Draft Nemico per ogni Punto
di Rinforzo. Il Mazzo Nemico & composto da tutte le
carte Nemico ancora disponibili.

o Token Attivazione: i token Attivazione

dei Nemici nella Plancia 1 sono posizionati sul
Momentum nel settore successivo a quello attivo
quando un Eroe entra nella Plancia 1 per la prima
volta. I token Attivazione dei Nemici nella Plancia
3 e 4 sono piazzati sul Momentum nel settore
successivo a quello attivo quando un Eroe entra
nella Plancia 3 per la prima volta.

o Interruttori: un Eroe adiacente o nella stessa casella
di un Interruttore , pud usare una azione di Interazione
(1AP) per rimuovere dal campo I'Interruttore usato e un
Punto di Rinforzo a sua scelta.

e Capo Pattuglia: dopo aver rimosso il suo modello
piazzate un token Bottino. Questo token non segue le
normali regole delle risorse, ma I'Eroe che lo raccoglie
acquisisce la carta "Scudo Rituale".

@ Accolita: dopo aver rimosso il suo modello piazzate
un token Bottino. Questo token non segue le normali
regole delle risorse, ma I'Eroe che lo raccoglie

\acquisisce la carta "Scettro della Lacrima".

O
SrRIEF ING o

CAPO
PATTULCLIA
Modello del Cacciatore

@ K1 @ LACH=ES]
CACCILATOR=

@ SANGUINARIO @ AT

@ SIL=NO @ CLOTO
ACCOLITA
Modello dell'Incantatrice BuULL-Y

=S=ERIEF ING

VITTORIA
La pesante ascia di Sileno, il capo delle tribu,
cade rovinosamente al suolo dalle mani inermi del
suo proprietario. Cloto, Lachesi ed Atropo sussurrano
le loro ultime parole alla Dea, in modo che le loro
anime possano tornare a Gea per la prosperita di
Primaevus. Il popolo Primaevo vi fissa sconvolto e
incredulo, mentre recuperate le forze dopo la cruenta
battaglia. Fato, &€ amareggiata dal risultato di guesta
ultimo scontro, ma ha comunque ottenuto quello che
desiderava: Il Sangue di Gea. Inoltre, ora che culto e
tribl non hanno pill nessuno a guidarli, i suoi progetti
di dominio possono erigersi su solide basi. La vestale,
si congeda repentinamente tra la folla, ma non prima
di aver ordinato al suo seguito di fare in modo che gli
esploratori lascino il pianeta sani e salvi, non vuole
avere interferenze da parte loro per i suoi progetti
futuri. Venite lasciati liberi di abbandonare Primaevus,
per mettervi di nuovo alla ricerca di un pianeta da
poter chiamare finalmente casa.

e venembili madri
mentre subite
|ncessantemente gli assalti dei caccnatorl e delle loro
lance. Debolmente provate a resistere e contrattaccare
ma le vostre bracma sono deboli almeno quanto Ia

ara la pelle, smuramente non
rete hascondervi...il vostro viaggio finisce qui.

SRTIY T
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Gli intrighi di Fato hanno avuto successo, culto e tribu sono
stati distratti dalla vostra presenza, mentre la Vestale é

riuscita @ mettere le mani sul Sangue di Gea e a liberare VITTOaRIA

il suo immenso potere. In questo modo Fato é ascesa allo

status di divinita ed é stata posseduta dallimmenso potere I Simulacri sul campo di battaglia s'infrangono
della pietra. Completamente fuori controllo e galvanizzata emettendo uno stridulo suono che perfora i vostri
dall’energia empirica, si appresta a devastare tutti coloro che timpani. La luce verde del Sangue di Gea balena in
le si oppongono. Questa ¢ I'ultima tappa del vostro viaggio, modo intermittente e culmina in un fragoroso boato.
avete stretto forti legami con i Primaevi e non gli volterete le La Vestale perde i sensi cadendo sul terreno macchiato

spalle, ma combatterete al loro fianco per garantire un futuro dal sangue che ha sparso per la sua arroganza e per la

sua sfacciata ambizione. Tra i detriti del cristallo, privi

di luce, vi & perd un nucleo di luce calda e confortante.
— Mentre i Primaevi vi acclamano come degli eroi,

S=T U™ . - - .

come promettenti Cacciatori, Cloto, Lachesi e Atropo

a tutti. Che la grande Dea vi benedica e che il vostro braccio
sia forte. Lo scontro finale ha inizio.

e Piazzate i 6 token Frammento come mostrato nella Mappa.

Se i Coloni hanno un token Frammento Carico (vedi Vi consegnano cio che rimane del sangue di Gea,
Missione 8) distribuitelo agli Eroi come preferite. sentendosi profondamente inadeguate a custodire
e Per questa Missione Fato usa carta Boss "Venerabile". tale potere, di cui hanno perso il controllo fin troppo
facilmente.
CONDOIZITINI O1 VITTORIA |
e Sconfiggere Fato. Per assicurarsi che il cristallo sia degnamente |
custodito, numerosi Primaevi si imbarcano sulla
CONOIZIONI O1 SCONFITTA Genesis per proseguire il viaggio con Achab alla volta
¢ Condizioni di sconfitta standard. delle stelle. Una nuova e profonda alleanza nasce in
_ _ questo giorno, capace di creare un futuro radioso, ma
OSIETTIVI N=EMICI uesta & un altra storia...

e Attaccare gli Eroi.

= —
RECOLE SP=CIALI \

¢ Nemici in Combattimento: tutti i Nemici sono
sempre considerati in combattimento.

s | Bee N N RN

o Ondata Nemica: in questa Missione i Punti di
Rinforzo non possono essere danneggiati. Per ogni
Punto di Rinforzo effettuate il primo Draft Nemico
quando Fato ha subito 6 Ferite, e un secondo Draft
Nemico quando Fato ha subito 12 Ferite. il Mazzo
Nemico & composto da tutte le carte Nemico
eccetto Cloto, Lachesi, Atropo e Sileno.

&E2CENN=L

facnmente rocce € a

o Simulacrum: tutti gli Eroi entro 2 caselle da un
Simulacrum subiscono -1 ).

Ogni volta che Fato effettua un attacco, lo stesso
attacco € eseguito da ogni Simulacrum seguendo
le normali regole dell'TA. Per questo attacco il
Simulacrum ha &6 e Attacco Debole.

Un Simulacrum pud essere attaccato e ha 5.

e Frammenti: un Eroe puo scaricare un
Frammento carico prima di attaccare per
ignorare la regola "Scudo di Gea" (vedi sotto).
In alternativa, un Eroe pud scaricare un token
Frammento Carico quando & danneggiato da

un attacco di Fato per subire solo una ferita
come risultato dell'attacco. Quando utilizzate un
Frammento giratelo dal lato scarico. Un Eroe pud
raccogliere un token Frammento con una azione
Raccolgiere standard. Un Eroe pud trasportare al
massimo 2 Token Frammento.

e Sangue di Gea: un Eroe adiacente al token
Sangue di Gea, pud Interagire (1AP) con esso e
scartare un token Frammento (carico o scarico). Se

»\m fa, girate tutti i token Frammento sul lato Carico.
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MISSIONE ESPLORAZIONE - OSFCON H NI MEESNE: S

ELEMENTO
"'SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2
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BrRI=F ING

L’equipaggio é 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 é sopravvivere!

CONOIZIENI O1 VITTAaRIA
e Almeno 2 Eroi entrano in una delle caselle della Zona Verde. C

CONDIZITONI O] SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3IETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi. VITTOaRIA

Siete riusciti a mettervi in salvo ma le buone

notizie non finiscono qui! Con una manovra

) evasiva siete riusciti a capovolgere la situazione a
vostro vantaggio e a scacciare i vostri inseguitori

RECOLE SP=ECIALLI

dal territorio che ora & in mano vostral!

RICOMP=NSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

,,_‘\OPredators: tutti i Nemici hanno I'abilita Predator.

b’\,‘

d [Jd
alla su
a evitare




IL PANTE=

MISSIONE ESPLORAZIONE - J=EFCAON H

INZIO MISSIONE:

3.8
TFINE MISSION=: 5.8

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

-

'. ELEMENTO

SCENICO CASUALE X2

ALLARME=!
S -

SrRI=EFING
o,

OO0

JE8RI=EFING

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 recuperario!

S=TU™

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.

CONOIZIEINI 1 VITTOaORIA
e Entrambi i Punti di Rinforzo sono distrutti.

CONDOIZIEINI O SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OBIETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALI

o Il Ponte: ogni Nemico presente nel Setup,
compresi i Piccoletti, lascera cadere un token
Bottino se eliminato. Questi Bottini vanno scelti,
senza guardare il retro, tra quelli della riserva
creata nel Setup.

Quando viene raccolto il token Bottino con il retro
rosso girate il Connettore del Ponte dal lato che lo
raffigura abbassato.

o Ondate Nemiche: effettuate un Draft Nemico
quando il Momentum segna 5.4 per entrambi i
Punti di Rinforzo Il Mazzo Nemico per questi Draft

& composto da tutte le carte Nemico di rango
\\ Truppa ed Elite.

o,

OO0

VITTAarRIA

Dopo aver recuperato il Datapad per abbassare

il ponte, vi siete ritrovati ad affrontare ondate
interminabili di nemici agguerriti. Lidea di
distruggere i loro due teletrasporti & stata efficace,
siete riusciti a resistere al numero soverchiante di
nemici e ottenere una gloriosa vittoria.

RICOMPENSA
Il territorio conquistato vi fornisce i suoi
elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

ws )N E RS
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MISSITONE ESPLORAZIONE - O=FCAON H

INZIO MISSIONE:
FINE MISSIONE:

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO.
SCENICO CASUALE X1

O
O

BSrRI=EFING

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 superiorita numerica nemica!

CONDOIZITONI O1 VITTORIA
e Elimina tutti i Nemici entro lo scadere del tempo.

CONOIZIEONI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3BIETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

=8 RIEFING

VITTOarRIA \

La battaglia & stata lunga e snervante ma il sole
del mattino vi illumina vittoriosi! Avete respinto
I'orda nemica e conquistato il territorio, anche se
a caro prezzo. Ora potete iniziare a sfruttare le
sue risorse!

RICOMP=ENSA
Il territorio conquistato vi fornisce i suoi
elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

ogni Spriggan che elimi
uniscono alla battagli




PIJVJANJ RISORSE=

MISSIONE ESPLAORAZIONE - J=FCJAN 3

INZIO MISSIONE: 4
TFINE MISSION=: 54

@

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

ALLARME!
DJOCONIFAS=E3I=39

" ELEMENTO" .
SCENICO CASUALE X1

SrRIEFING

o,
Da bravi esploratori sapete bene che le risorse sono tanto
preziose quanto esauribili. Percio, quando avvistate un
drappello di nemici che trasporta approvvigionamento,
provate a entrarne in possesso. Il vostro avvertimento

o,

as | BE e N RN S

viene ignorato e i nemici vi attaccano per proteggere i
loro rifornimenti. In lontananza scorgete una sagoma
mostruosa, dovete fare in fretta!

E=EERI=EFING

o

CONOIZIENI O1 VITTAaRIA
e Raccolgiere tutti i Token Bottino sul campo di battaglia.

CONDOIZIEINI O SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

A3BIE=TTIVI N=MICI
e Attaccare gli Eroi.

N\

® Ondata Nemica: ogni Fase 3 si attivano i Punti
di Rinforzo rossi. Ogni Fase 9 si attivano i Punti di
Rinforzo Blu. Effettuate un Draft nemico per ogni
Punto di Rinforzo attivato.

Il mazzo Nemici & formato da carte Nemico di rango
Truppa.

RECALE SP=CIALI

o Arriva quello grosso: quando dovreste schierare
I'undicesimo modello Nemico in campo piazzate invece
un Bull-y nella Zona di Schieramento degli Eroi.

o Saccheggiatori: raccogliere un token Bottino
~aumenta di 1 il TV dell'Eroe.

NG,

O
La sfida non era affatto semplice, ma grazie al\
vostro coraggio e alla vostra abilita, siete riusciti
a entrare in possesso di tutte le celle energetiche
di cui avete bisogno per continuare la vostra
avventura. La pattuglia nemica si disperde tra gli
alberi, e la torreggiante sagoma sembra non avere

piu interesse in voi.

VITTORIA

N =L

RICOMP=ENSA
Il territorio conquistato vi fornisce i suoi
elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

Lz [N

a vostra arroganza nel credere che la pa
nemica fosse un facile bersagli
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MISSIONE ESPLORAZIONE - O=SFCON 3 N MEESNE:

' | ALLARM=
=ELVAGGIO BLULL-Y N
APPARIRA A 2.8 -

FiN A R R

O
SrRI=EFING
o O

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! C =ER =?]NE
S=ETU™ o,

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

T=MPAOR

SIN

VITTORIA
CONOIZIONI O VITTAaRIA Il terrore vi insegue ed & compagno della vost
e Almeno due Eroi entrano in una casella della Zona Verde. corsa disperata. Schivando un Kid dopo Ialtro mentre
X tentavano di rallentarvi e darvi in pasto al Bull-y, siete
CONOIZIONI O1 SCONFITTA riusciti a distanziare il mostro abbastanza da potervi
| e— » Condizioni di sconfitta standard. nascondere. Riuscite a scorgere la reazione confusa
| _ = dell’enorme bestia, quando dopo qualche colpo d‘ascia
_— E:Iﬁlﬁ'r""v' N=MICI andato a vuoto, capisce di avervi perso di vista.
o ¢ Muove sempre verso I'Eroe pill vicino alla Zona Verde che RICOMP=NS A
1, si trova nella sua &, e lo attacca. Se non vi &€ nessun Eroe Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
dnella sua & muove verso I'Eroe pil vicino alla Zona Verde. Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.
Kid:

e Attaccare gli Eroi.

\
RECOLE SP=CIALI \

Wrecking Ball (Palla da demolizione, N.d.T.)
* Quando il Momentum segna 2.8 piazzate un Bull-y nella
Zona Rossa. piazzate il suo token Attivazione nel settore 8.
e 1| Bull-y non pud essere ferito in nessun modo durante
questa Missione.

o 1| Bull-y usa tutti i suoi AP per muovere e se ha un

Eroe entro il raggio di Colpo d'Ebano, lo attacca senza
spendere AP.

e L'abilita Uragano & sempre considerata attiva per tutta
la durata della Misisone.

e Il Bull-y ingaggia tutti gli Eroi adiacenti alla casella in
cui termina il suo Movimento senza spendere AP.
Restrizione Pianeta:

® Questa Missione puo essere giocata solo su Primaevus V.

bilmente  forte, terribilmente
terribilmente selvaggio.
il terreno avve

I -

erite e

aggiamento.

- —_ S
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MISSIONE ESPLORAZIONE - O=FCON 3 o o

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2

ALLARME!
DONI FAS=

SrRI=EFING

O
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?

CONDOIZIONE OI VITTaRIA
* Allo scadere del tempo vi & almeno un Eroe in ogni Zona Q)

Verde. =ERI=EFING

CONOIZIONI O1 SCONFITTA
e A termine del tempo non ci sono Nemici nelle Zone Verdi.
¢ Condizioni di sconfitta standard. VITTa=RIA

Dividersi non & mai una buona idea, ma questa
volta ha dato i frutti sperati! In un disperata
difesa siete riusciti a rispondere colpo su colpo e
mantenere la vostra posizione pagata al prezzo di
fatica e ferite. Riuscite a far ritirare |'avanguardia
nemica, avete conquistato un ottimo avamposto.

A3BIE=TTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

5 RICOMPENSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

RECOLE SPECIALI

® Obiettivi prioritari: fincheé un Eroe si trova in una
casella della Zona Verde aggiungete 4 al suo TV.

¢ Ondata Nemica: ad ogni Fase 12 effettuate un d’elite. Grazie a un a
Draft Nemico per ogni Punto di Rinforzo. S0N0 riusciti

Il Mazzo Nemico per questi Draft & composto da
tutte le carte Nemico tranne quelle dei Nemici con
un nome (Es. Sileno).

o Sentieri nascosti: in questa Missione i Punti di
Rinforzo non possono subire danni.

ws )N E RS
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LA PrRJVA J=E]1 CRISTALLI

MISSIONE ESPLUORAZIONE - J=EFCAN 2

FINE MISSIONE: Za0

2 ELEMENTI
PER PLANCIA

INZIO MISSIONE: H.EO
O

BrRI=F ING

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.

CONOIZIONE OJ1 VITTORIA
e Sconfiggere tutte le Streghe.

FONDOIZITONI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

OSIETTIVI N=MICI
e Attaccare gli Eroi.

o

EERI=EFING

VITTAaRIA
Avete compreso la fonte di alimentazione dei
cristalli e prontamente avete interrotto il rituale
delle Streghe, sconfiggendo i nemici posti a guardia
dei generatori. Questo ha portato le utilizzatrici dei
cristalli a riversare la loro furia su di voi. Grazie
all‘aiuto dello psionico del vostro gruppo, siete riusciti
a respingere |'assalto delle Streghe e a sconfiggerle,
costringendole a lasciare il tempio nelle vostre mani.

RICOMP=ENSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

RECOLE SP=CIALI

Interruttori:

* Per interagire {1 AP) con un Interruttore la
plancia dove si trova deve essere libera da
Nemici.

o Per disattivare il Cristallo nella casella rossa &
necessaria un'azione di Interazione {1 AP) con
I'Interruttore nella casella rossa.

o Per disattivare il Cristallo nella casella verde &
necessaria un'azione di Interazione (1 AP) con
I'Interruttore nella casella verde.

e Una volta che un Cristallo & stato disattivato,
la Strega a lui piu vicina si teletrasporta
immediatamente nella casella dell'Interrutore
abbassato.

* Ogni Cristallo fornisce ad una Strega 1 AP bonus
e cura 2 Ferite all'inizio della sua attivazione se
si trova entro (area)l . Gli effetti dei Cristalli
sono cumulativi se una Strega si trova nell'area
di piu Cristalli.

* Le Streghe rimangono entro I'area d'effetto di
piu Cristalli possibile.

« Tutte le Streghe sono in attesa ed entrano in
combattimento solo quando nella loro plancia
c'é un Eroe.

Restrizione del Pianeta: questa Missione puo
\\ essere giocata solo su Primaevus V.

o

onostante |'avvertimento dello Psi
sopraffatti dall’incredibi

dei loro cri

0
stre ferite e
ggiamento.




FIACCARE

1L MARALE=E

MISSIONE ESPLORAZIONE - J=FCAN 2

INZIO MISSIONE:
TFINE MISSION=:

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO ]
SCENICO CASUALE X2

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2

SrRIEFING

o,

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 puo rimanere integro quando i compagni cadono I'uno
dopo l'altro, ed e 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.

S=ETLUL™

e Prima di schierare i Nemici sulcampo di battaglia, effettuate
un Draft Nemico utilizzando solo carte Nemico Elite. La Carta
pescata sara il Nemico Preferito per questa Missione.

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

CONDOIZIONE O VITTORIA
e Scnfiggere 3 Nemici Preferiti entro lo scadere del tempo.

CONOIZIEINI 1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard .

OSBIETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

as | BE e N RN S

RECAOLE SP=ECIALI

e Nemici Preferiti: quando in una Plancia viene
eliminato il primo Nemico, piazzate la miniatura
del Nemico Preferito adiacente al Punto di Rinforzo
di quella Plancia. Se necessario piazzate il token
Attivazione del Nemico Preferito nel settore
successivo a quello attualmente attivo.

N =L

o Nessun predatore: tutti i Nemici sono in

attesa (ignora la regola Predatore) ed entra in
combattimento solo quando un Eroe entra nella
loro Plancia.

Lz [N

o,

JESRIEF

ING

VITTORIA

Quando anche l'ultimo dei vostri bersagli crolla
esanime al suolo, un brivido corre lungo la schiena
dei nemici. Vi sentite rinfrancati e la determinazione
si & finalmente rinnovata in voi. Combattete con

ancora piu fervore per scacciare dalla zona gli

ultimi nemici ormai demoralizzati e in fuga.

RICOMP=NSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.
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WUIFENUERE LAVAMPJASTJ

MISSIONE ESPLUORAZIONE - J=EFCAN 2

FINE MISSIONE: 8.3

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

INZIO MISSIONE: E.IO
O

ELEMENTO

x 1 SCENICO CASUALE X1

ELEMENTO .
SCENICO CASUALE X1.

BrRI=EFING

=ERI=F ING

o,

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!

CONOIZIONE O1 VITTOaRIA
¢ Allo scadere del tempo almeno 2 strutture non sono state
distrutte dai Nemici.

CONOIZIENI O] SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard..

OBIETTIVI N=EMICI
Elites:

e Attaccare le Strutture (TV8)
Leaders:

e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SPECIALIL

o Strutture: |'Antenna e | due Container sono
considerate le Strutture obiettivo dei Nemici.
lIvcllno_rate le regole dell’Antenna per questa

issione. Quando un Nemico attacca una
Struttura tirate 3 dadi per la sua difesa come se
si trattasse di un Eroe. La Struttura subisce danni
come se fosse un Eroe ma € immune a qualsiasi
status e al Sanguinamento. Quando una Struttura
subisce 10 Ferite € considerata distrutta.

e Ondate Nemiche: eseguite un Draft Nemico
per Q?(I;II Punto di Rinforzo ad ogni Fase stabilita di
seguifo:

' Pgmto di Rinforzo Rosso: ogni Fase 4 esegui un

Draft Nemico
Punto di Rinforzo Blu: ogni Fase 8 esegui un
Draft Nemico

Il Mazzo Nemico per ogni Draft Nemico &
composto dalle carte Elite e Mostro.

VITTAarRIA

L'impianto ha subito alcuni danni, ma il vostro
coraggio e la vostra abilita in combattimento vi
ha permesso di sopravvivere un altro giorno sul
pianeta. Purtroppo non potete ancora ottenere il

meritato riposo di cui avete bisogno, la notte &
lunga e c’e la possibilita di altri attacchi da parte
dei nemici.

RICOMPENSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

rFiITTA
L'avamposto & perduto! Vi aggirate
del vostro impianto, [
& distrutte S




LARTEFATTJ

MISSIONE ESPLAORAZIONE - J=EFCAN 1

INZIO MISSIONE: 25

TFINE MISSION=:

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X

ARTIFACT TOKEN

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X2

as | BE e N RN S

BrRI=EFING

E8RI=EFING

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.

S=ETUP
Per rappresentare I'Artefatto piazzate il token Simulacro
come indicato sulla mappa della Missione.

CONOIZIONE O VITTAaRIA
e Un Eroe raccolgie I'Artefatto (token Simulacro) entro lo
scadere del tempo.

CONOIZITONI O SCONFITTA

e Il Mostro che sorveglia I'Artefatto & ancora vivo allo scadere
del tempo.

e Condizioni di sconfitta standard.

O3BI=TTIVI N=MICI

Leader:

e Attacca I'Eroe piu vicino al Terminale (TV8).
Altri Nemici:

e Attaccare gli Eroi.

rECOAOLE SP=CIALL
¢ Il Ponte: per abbassare il Ponte e rendere
possibile il passaggio, gli Eroi devono attivare il
Terminale con una azione di Interazione (1AP).
Girate il Connettore del Ponte sul lato che lo
mostra abbassato.
e I'Artefatto: un Eroe puo ottenere |'Artefatto

~ . (token Simulacro) con una normale azione di
Raccogliere.

o,

VITTAaRIA

Il mostruoso corpo del guardiano giace inerme

ai vostri piedi. Mentre il Leader prova la fuga con
|"artefatto, la vostra security ha acquisito il suo
bersaglio e spara. Un raggio colpisce in pieno il
monile distruggendolo e causando un esplosione
psionica che ferisce gravemente il leader nemico.
Decidete di graziarla, guardandola mentre
arrancando fugge via.

RICOMP=ENSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

=N =L

Lz [N
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MIRATE A CLELLUY GRJASSJ

MISSIONE ESPLURAZIONE - J=FCAN 1

FINE MISSIONE: a1

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

B

~ PLANCIA 2

ELEMENTO
SCENICO CASUALE X1

MOM

INZIO MISSITONE: E.EO
O

PLANCIA 3
o——

A ELEMENTO
, SCENICO CASUALE X1

PLANCIA 1
o——

ALLARM=!

JIDNI FASE 12

O O

BrRI=EFING

EBRIEFING

OO

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.

CONOIZIONE O VITTORIA
e Sconfiggere il Mostro entro lo scadere del tempo.

CONOIZITONI O1 SCONFITTA
e Condizioni di sconfitta standard.

O3BI=ETTIVI N=MICI
e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALIL \
o Ondata d’Elite: effettuate un Draft Nemico per
pgni Punto di Rinforzo ogni volta che la lancetta delle
Fasi raggiunge il Settore 12. Per questo Draft il Mazzo
Nemico deve essere composto solo da Nemici Elite.

¢ Mostro Potenziato: il Mostro obiettivo della

Missione & considerato avere l'abilita Predatore.

Ogni volta che il Mostro subisce 2 o piu ferite

da un singolo attacco rimuovete il suo Modello

dal campo e piazzatelo adiacente ad uno dei

Teletrasporti seguento queste indicazioni:

Se il Mostro si trovava nella Plancia 1, piazzatelo

adiacente al Teletrasporto nella Plancia 2.

Se il Mostro si trovava nella Plancia 2 o su un

Connettore, piazzatelo adiacente al Teletrasporto

nella Plancia 3.

Se il Mostro si trovava nella Plancia 3, piazzatelo

adiacente al Teletrasporto nella Plancia 1.

Una volta piazzato il suo Modello, se nella Plancia
~_ in cui si trova ora non ¢i sono Eroi, il Mostro
\ recupera una Ferita.

o—— O O

VITTOarRIA

L'addestramento e la disciplina ferrea che vi
contraddistingue, hanno fatto da ago della bilancia
in questo scontro mortale, pendendo senza troppi
complimenti dalla vostra parte. La brutalita & stata
arginata con astuzia, permettendovi di primeggiare
contro una delle piu forti creature del pianeta.

RICOMP=ENSA
Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi
Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

ete stati fin troppo sprovved
nel pensare di riuscire

J
erite e
ggiamento.




SABJTALLDIO UE] TELETRASPJARTI

MISSIONE ESPLORAZIONE - O=FCON 1 N MBS

ELEMENTO ELEMENTO
*SCENICO CASUALE X2 ‘ SCENICO CASUALE X2

RA B NN BN BN W

ELEMENTO |
SCENICO CASUALE X2 ELEMENTO

SCENICO CASUALE X2

=NI1S

SrRIEFING =EERIEFING

Siete ormai veterani di questo posto ed é finalmente l'ora
di sabotare gli infidi teletrasporti che vi hanno procurato

N =L

cosi tanti fastidi durante le vostre missioni. Imbracciate V'TT,E',R'A . . -

le armi e ancora una volta vi gettate a testa bassa verso Anche |_U|tln‘]O dei Feletr_aSportl nemici ha ce.duto

le orde di avversari. I vostri bersagli vi attendono oltre le alla furia dei vostri colpi. Non vi resta che liberare

armi e i trucchi dei nemici! le stanze del tempio dai pochi superstiti rimasti, per Ill
conquistare un importantissimo punto nevralgico

CaONDIZIaONS 31 VITTORIA degli approvvigionamenti del nemico. I vostri

o Distruggere i 4 Teletrasporti entro lo scadere del tempo. avversari hanno subito un duro colpo quest’oggi.

CONDIZIEINI O SCONFITTA } . ?lCﬂMF’ENSA : . :
e Condizioni di sconfitta standard. Il Territorio conquistato vi fornisce i suoi

Elementi. Aggiungeteli alle vostre scorte.

| S
—

OSBIETTIVI N=EMICI
e Attaccare gli Eroi.

RECOLE SP=CIALI
o Teletrasporti Nemici: i Teletrasporti Nemici
sono token Punti di Rinforzo. R
o Disattivare i Teletrasporti: un Eroe puo
eseguire un'azione di Interazione con I'Interruttore
per bloccare 2 Teletrasporti a sua scelta. Un
Teletrasporto bloccato non genera Nemici in seguito
ad un Draft Nemico. X
e Teletrasporti: un Teletrasporto bloccato puo
essere distrutto con attacchi fisici € ha 6.
Attaccare o distruggere un Teletrasporto aumenta di
1l TV di un Eroe. |
¢ Guardie dei Teletrasporti: quando un do
Teletrasporto viene attaccato, tutti i Nemici nella sua | .
‘ ' Plancia entrano in Combattimento. > vostre ferite e

¢ Ondate Nemiche: ogni volta che la lancetta delle S quipaggiamento.
Fasi raggiunge il settore 12 effettuate immediatamente
un Draft Nemico per ogni Teletrasporto non bloccato.
\II Mazzo Nemico € composto da tutte le carte Elite,

Leader e Mostro.
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