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2 |Warzone

Warzone & un sistema di combattimento veloce da
giocare, ambientato in un mondo di fantascienza. |l
gioco @ strutturato per 2 o pii giocatori che usano
miniature & modelli della Target Games. Warzone & un
gioco di schermaglia che coinvolge da vicino i
giocatori. Dgnuno comanda un'armata durante feroci
scontri a fuoco o mortali combattimenti corpo a corpo.
a struttura ed il sistema di gioco unico di Warzone,
insieme alla grandezza dell'universo in cui ci si muove,
assicurano un'esperienza di gioco veramente
gsaltante; Warzone @ ineguagliahile in quanto a
flessibilita e peculiarita della storia delle truppe che
agiseono sotto i vostri comandi.

$i tratta di un sistema ampio e dettagliato. Le regole
sono estese ma in realta i concetti sono abbastanza
semplici. Leggete questo libro molto attentamente e
cercate di assimilarlo passo dopo passo. Se avete
qualche difficolta con una regola o con un concetto,
ricreate la situazione utilizando alcune miniature e
cercate di capirla, vi renderete conto che in guesto
modo le cose saranno molto pid chiare.

SEQUENZA DI G10CO

1. Scegliere o amate.

2. Sistamare il campo di batiaglia.

3 Tirare 'iniziativa per schierare |'esercito.
4. Dispore le proprie forze.
§

Tirare l'iniziativa per determinare ['ording di gioco allintemo
del Tumo.

B. | giocatorisi altemana finché futti i modell sono stali attiva-
ti nal turmo corrente di giaco.

1. Wipsters i passagyi 5 & B finché Ia battaglia non & conclusa.

REGOLE DI WARZONE

CONCETTI BASE

Prima di procedere alla spiegazione in dettaglio delle regole, sareb-
be opportuno chiarire alcuni concetti base, in particolare per quelle
persone che sono completamente nuove al mondo dei giochi di
miniature.

REQUISITI DEL GIOGO

Per giocare a Warzone avrete bisogno di:

+  Una copia di questo libro delle regole.

= Una copia del Libro degli Eserciti

«  Una selezione di miniature della Target Games.
»  Un dado a 20 facce.

»  Un metro.

+  Una penna e dei fogli di carta.

»  Un posto dove giocare

Potete giocare a Warzone su qualsiasi superficie piana, sia essa il
pavimento di casa, il tavolo della sala da pranzo o un tavolo da
gioco appositamente costruito. Le dimensioni ideali dell'area di
gioco e I'uso dei differenti tipi di scenari saranno descritte piu
avanti. La cosa pits importante & che i margini siano ben definiti.
L'area di gioco rappresenta il campo di battaglia sul quale si svolge
|a partita, normalmente ¢ indicata con i termini campo di battaglia
0 tavolo da gioco.

TIRO DI DADO

L'esito degli eventi sul campo di battaglia  deciso da diversi tiri di
dado.

Owiamente la strategia e i punti forti del vostro esercito gioca-
no un ruolo importantissimo. Il dado introduce un elemento di
probabilita, il che significa che nessun incontro € gia determinato.
Potreste fronteggiare il peggiore di tutti i demoni ma Il fattore
casuale del dado vi permettera d'avere comunque una possibilita
di vincere, indipendentemente da quanto bassa essa sial

In Warzone si usa un dado a 20 facce e di riferiremo ad esso
con il termine d20.

| dadi sono usati per determinare diverse cose, come ad esem-
pio il successo o il fallimento di un attacco. Il numero richiesto per
ottenere un particolare risultato sara riportato nella rispettiva sezio-
ne delle regole, ma come principio generale cercate di ottenere
numeri bassi. A meno che diversamente riportato un risultato di 1
& sempre un successo mentre un tiro di 20 & sempre un fallimento.

Le distanze da misurare costituiscono una parte necessaria del sistema
di gioco di Warzone. Poiché indicano il movimento di una miniatura o
la gittata di armi da fuoco come i lanciamissili e le mitragliatrici,

Le misure sono in pollici, quindi dove & riportato che un modello ha
un Movimento di 4, significa che ha un movimento di 4 pollici. Se
preferite utilizzare i centimelri considerate che un pollice & pari 2,5
centimetri. Il modello con Movimento 4, quindi, si muovera di 10
¢m. Quando & il loro Turno, i Giocatori possono misurare le distan-
ze e i raggi d'azione come vogliono.

Una volta che vi siete procurati tutti gli elementi per giocare una
partita a Warzone rimangono un paio d'aspetti da chiarire prima di
poter iniziare. Ogni giocatore deve scegliere un'armata e il tavolo
deve essere preparato in modo appropriato per rappresentare un
campo di battaglia. In un certo senso anche questo fa parte del
gioco, nonostante sia fatto prima dell'inizio della partita.

SCEGLIERE LA VOSTRA ARMATA

Prima di scegliere la loro armata i giocatori devono decidere quan-
to sara grande. La dimensione degli eserciti é stabilita attraverso
I'assegnazione dei punti: pili punti sono e piti & grande |'armata.

Per esempio, un esercito di 2000 punti & all'incirca due volte
pill potente di uno da 1000. A meno che non sia diversamente
specificato, non esistono restrizioni nella scelta della dimensione
dell'armata, si tratta di una libera decisione tra i giocatori.

Tenete presente che piti sono grandi gli eserciti e piu le partite
saranno lunghe. Indicativamente, armate da 500 punti dovrebbero
consentire partite brevi, mentre armate da 2000 punti dovrebbero
durare di piu, anche se non si superano mai le 2 ore.

Una volta decisa la dimensione dell'armata, potete usare i punti
per comprare le miniature da schierare. Ogni modello in Warzone ha
un valore noto come Costo (CP), che ne indica il reale grado d'effi-
cienza, Tutti | modelli hanno un Equipaggiamento specifico e delle Abi-
lita Speciali, tutto questo & incluso nel costo del modello stesso. Quin-
di una miniatura con Costo 100 sara it potente di una con Costo 25.

Via via che i giocatori scelgono le miniature per il loro esercito, sot-
traggono il loro Costo dal totale di punti che hanno a disposizione. Per
esempio, due awersari si accordano per una partita con eserciti di
1000 punti. Un giocatore compra 4 modelli, ognuno dei quali ha un
Costo di 25, per un fotale di 100 punti. A questo giocatore imangono
dunque 900 punti da spendere per acquistare il resto dell'armata.
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SISTEMAZIONE DEL GAMPO DI
BATTAGLIA

Il campo di battaglia deve essere preparato prima di iniziare
@ giocare. La superficie ideale per giocare a Warzone & un
tavolo di 6 x 4 piedi (180 x 120 cm), anche se tavoli pitl pic-
toli sono comunque adatti e spesso permettono partite pit
intense. | campi di battaglia sono raramente pianeggianti e
senza ingombri; spesso sono attraversati da colline e fiumi e
coperti da rocce, foreste e giungle. Chiameremo tutti questi
elementi geografici con il termine Terreno. Potete creare i
vostri terreni da soli oppure acquistarli nei negozi di model-
ismo. Cercate la gamma di prodotti della Target per abbel-
lire il vostro campo di battaglia. Finché non avrete costruito
a vostra collezione di terreni, potrete usare degli oggetti
costruiti in casa, usando dei libri per ricreare la collina o una
striscia di stagnola per rappresentare un fiume. E molto
importante che, prima di iniziare, i giocatori si accordino su
come particolari pezzi di scenario influenzino il gioco, onde
evitare incomprensioni nel corso della partita. Consultate la
sezione "Terreno" ¢ "Copertura” per maggiori dettagli.

La sistemazione dei Terreni incidera sulla strategia e
sullo svolgimento della battaglia stessa. Vi consigliamo di
usare la seguente regola per assicurare che la distribuzione
degli oggetti sul campo di battaglia sia equa per entrambi: si
lira 1d20; il giocatore con il punteggio pill alto sceglie un
Temeno e lo sistema sul tavolo da gioco. A seguire tutti gli
altri fanno la stessa cosa fino a quando non saranno soddi-
sfatti con la disposizione degli oggetti.

Lo scopo di questa procedura ¢ quello di non favorire
nessuno, rendendo le partite piil interessanti.

Una volta scelta 'armata e sistemato il campo di battaglia,
siete pronti per giocare a Warzone, Comunque, prima di
procedere in dettaglio alla descrizione dei meccanismi di
gioco, qui di seguito & riportato un riassunto. Esistono alcu-
ne eccezioni a tale procedura standard ma sono tutte ripor-
tate nella pertinente sezione delle regole,

. Scegliere le armate.

Sistemare il campo di battaglia.

Tirare l'iniziativa per schierare |'esercito,

Disporre le proprie forze.

Tirare l'iniziativa per determinare 'ordine di gioco all'in-

terno del Turno.

8 | giocatori si alternano finché tutti i modelli sono stati
attivati nel turno corrente di gioco.

2 Ripetere | passaggi 5 e 6 finché la battaglia non & con-

clusa.

W N

<« GIOCAREN

INIZIRTIVA

L'ordine con cui i giocatori agiscono put dare un notevole
vantaggio. Per dare a tutti una pari opportunita useremo un
semplice tiro di dado, che chiameremo Tiro per I'lniziativa
(si tira 1d20): A volte questo risultato & modificato da certe
caratteristiche che hanno alcune truppe nel vostro esercito.
II'primo Tiro per ['Iniziativa serve per decidere da quale
parte del tavolo giocherete, a meno che non si tratti di uno

Scenario, nel qual caso le posizioni di partenza sono gia
assegnate. -

In una normale partita i giocatori tirano 1d20 e colui che
ottiene il risultato piti alto sceglie il lato del tavolo.

Il secondo Tiro per I'Iniziativa decide chi inizia a disporre
per primo le proprie forze sul tavolo. Chiameremo questa
fase del gioco Schieramento.




1. ZONA DI SCHIERAMENTO NUMERO 1

Questo diagramma mostra le Zone di Schieramento per una partita dove un giocatore si trova al
centro e ha lo scopo di difendere la posizione.

A) Giocatore 1 Zona di Schieramento

B) Giocatore 2 Zona di Schieramento

Due sono gli aspetti principali da analizzare in questa sezione.
Il primo riguarda I'ordine in cui le truppe sono disposte sul
campo di battaglia, che & lo Schieramento vero e proprio.

Il secondo riguarda I'area in cui sono disposte le miniatu-
re, che & la Zona di Schieramento.

In alcune battaglie, Schieramento e Zona di Schieramento
possono essere gia decise, come nel caso di un giocatore che
difende un bunker situato al centro del tavolo. Cambiare lo
Schieramento e la Zona di Schieramento puo accrescere la bel-
lezza delle vostre battaglie, quindi siete liberi di sperimentare.

[l vostro esercito & diviso in piccoli gruppi chiamati Unita,
che saranno analizzate in modo dettagliato piu avanti. | gio-
catori, a turno, schierano tutto il loro esercito sul campo di
battaglia, un'Unita per volta. Per decidere chi schiera per
primo, i giocatori devono tirare 1d20. Questa volta il Tiro Ini-
ziativa & modificato per rispecchiare il fatto che un esercito
puo essere guidato pill efficacemente di un altro. Si aggiunge
al risultato del dado il valore di Comando piu alto (vedi "Pro-
filo del Personaggio") di tutto I'esercito. Chi ottiene il risulta-
to modificato pits alto pud scegliere quale sara il giocatore a
schierare la prima Unita; gli altri seguiranno in senso orario
finché tutte le Unita saranno state poste sul tavolo.

La Zona di Schieramento indica un‘area del campo di bat-
taglia nella quale i giocatori possono schierare le truppe duran-
te la fase di Schieramento. L'esatta dimensione di quest'area
dipende dal tavolo, ma & bene tenere sempre una certa distan-
73 tra le due forze. Cercate di lasciare uno spazio di almeno 24
pollici (60 cm) tra i due eserciti all'inizio del gioco. | diagrammi
1 e 2 mostrano due possibili Zone di Schieramento per una
battaglia giocata su un tavolo 6 x 4 piedi (180 x 120 cm).

DIAGRAMMA 2

2. ZONA DI SCHIERAMENTO NUMERO 2

Questo diagramma mostra le normali Zone di Schieramento per una partita fra due giocatori su un
tavolo di 6 piedi x 4 piedi. (180 x 120 cm)

A) 12 pollici (30 cm)

B) 6 pollici (15 cm)

() 24 pollici (60 cm)
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SEQUENZA DI GIOCO

Non appena tutte le Unita sono state disposte sul campo di batta-
£ & tempo di iniziare a giocare. Una partita & divisa in Turni.
Durante un turno ogni modello ha a disposizione una serie d'azio-
™ Per indicare quali modelli hanno agito e quali non I'hanno
ancoea fatto, useremo i seguenti termini:

Non attivato: il modello non ha ancora agito durante quel
particolare turno.

Attivo: il modello che sta agendo in quel turno.

Attivato: il modello ha finito la sua azione per quel
turno.

Attesa: il modello ha dediso di non svolgere alcuna Azio-

ne per tenerla in serbo fino al momento in cui si
Attiva:

Ukerion dettagli di quello che i modelli possono fare quando si tro-
¥2no in queste condizioni saranno forniti nella sezione "Azioni".

| glocatori tirano 1d20 all'inizio di ogni turno per determinare
€8 inizia per primo; chiameremo questo tiro di dado Iniziativa. Al
msultato si deve aggiungere il valore Comando pil alto tra le minia-
8ure del proprio esercito (vedi la sezione "Profilo del Personaggio").
Lol che ottiene il risultato pit alto puo decidere di giocare per
PRmO 0 puo scegliere di far iniziare un altro giocatore. Si procede
D08 I Senso orario,

Il primo giocatore Attiva una delle sue Unita (vedi sezione
“Uta"). Se una Unitd contiene pits di un modello, ognuno di que-
= deve completare tutte le sue Azioni prima che possa venire atti-
%22 un'altra Unita. Un modello Attivo pud compiere un numero
&anoni, come muovere o sparare, ognuna delle quali sara ben
gesanitta nella sezione "Azioni". Quando un modello ha terminato
& agire, gli si pone di fianco un Indicatore d'Attivazione per ricor-
&are che ha gia mosso durante quel turno. Tutti gli altri giocatori
aano le Unit, allo stesso modo, finché tutte le Unita sul tavolo
000 siate attivate. A questo punto il Turno & finito; tutti gli Indica-
fon d'Attivazione sono rimossi e i giocatori tirano nuovamente per
Fiiziativa per stabilire l'ordine di gioco nel Turno successivo. Si
Bpete questa sequenza finché un giocatore non vince.

VINCERE LA BATTAGLIA

Una battaglia di Warzone pud avere numerosi condizioni di vit-
w2 Il modo pit semplice per vincere & quello di spazzare via il
pemico. Alternativamente, un giocatore puo arrendersi se crede
& | situazione sia completamente senza speranza. Se invece

. @ecate con un limite di tempo o con un numero fisso di Turni,

Setste usare un sistema di conteggio dei punti vittoria per deter-
menare il vincitore. Poiché le armate sono basate su un sistema di
guntl, & molto semplice capire quale giocatore & rimasto con |l

contingente piu forte. Alla conclusione del limite prefissato, di
tempo o di Turni, sommate i Costi delle fruppe che rimangono nel
vostro esercito e colul che ha il maggior numero di punti vince, Per
esempio, due giocatori iniziano una partita con armate da 1000
punti. Dopo 5 Turni decidono di finire |a partita e sommana i Costi
delle truppe rimaste in gioco. Il giocatore 1 ha 640 punti, mentre il
giocatore 2 ha 490 punti rimasti - quindi vince il primo giocatore.

Esiste la possibilita di giocare scenari alternativi con specifiche con-
dizioni di vittoria. Queste condizioni possono essere semplici o
complesse a vostro piacimento.

La cosa importante & che entrambi i giocatori siano d'accordo
sullo scenario e che le condizioni siano ben chiare prima dell'inizio
della battaglia. Qui di seguito sono riportati alcuni suggerimenti:
Bersaglio Prioritario
Ogni giocatore sceglie un particolare modello della sua armata che
diventa il bersaglio prioritario. L'obiettivo & quello di uccidere que-
sti importanti modelli, cercando di mantenere vivi i propri. Il primo
giocatore che riesce ad uccidere il bersaglio prioritario del nemico
o quello che, nelle partite tra piu giocatori, rimane con |'ultimo ber-
saglio prioritario vivo, & il vincitore.

Estrema Difesa

Questo tipo di scenario @ particolarmente appropriato quando
sono inclusi nelle vostre battaglie degli edifici, anche se, in loro
assenza, potete facilmente scegliere un'area particolare del
campo da utilizzare come obiettivo. Un giocatore ha il compito
di difendere I'area o |'edificio scelti, mentre |'altro deve attaccar-
lo. La vittoria pu avvenire quando una fazione distrugge |'altra
o quando |'attaccante cattura un particolare modello che si trova
all'interno dell'area difesa.

In questo tipo di scenari & consigliabile cambiare i punti degli
eserciti in favore degli attaccanti - per esempio, 1500 punti a chi
attacca e 1000 punti a chi difende.

Le spoglie al vincitore

Un oggetto di valore o pitt oggetti sono posti sul campo di battaglia
in posizioni neutrali. Questi oggetti diventano il punto focale di
tutta la partita.

L'obiettivo pud-essere molto semplicemente quello di raggiunge-
re tale oggetti con una qualsiasi miniatura del vostro esercito, o
quello di portarlo in una zona designata del campo. Il vincitore
potrebbe essere il giocatore che alla fine di un determinato nume-
ro di turni rimane in contatto con I'oggetto oppure colui che ne
recupera il maggior numero.

Questi sono solo suggerimenti, nulla vieta di costruire i vostri sce-
nari, adattandoli alle vostre preferenze ed ai vostri stili di gioco.
L'importante & che le condizioni e gli obiettivi siano ben chiare.

| MODELLI PDSSONO TROVARSI IN UNO DEI SEGUENTI STATI:

Non attivato: il modello non ha ancora agito durante quel
particolare turno.

Attivo: il modello che sta agendo in quel tumo.

Attivato: il modello ha finito la sua azione per quel

turno.

Attesa: il modello ha deciso di non svolgere alcuna
Azione per tenerla in serbo fino al momento
in cui si Attiva.
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SISTEMA DI GIOGO

Fino ad ora abbiamo discusso Warzone in generale dando alcune
idee di quello che serve per giocare e di quali sono le procedure
base, Nella sezione seguente forniremo in dettaglio tutti gli ele-
menti che caratterizzano il gioco, dalla struttura dell'esercito al
come si combatte.

IL PACIFICATORE

Non si pud, e nessuno vuole, avere la pretesa di controllare ogni
elemento delle battaglie che giocate. Per questo motivo a volte si
creano delle circostanze in cui i giocatori non riescono a trovare un
accordo per risolvere una particolare questione. Come sanno bene
i giocatori esperti, questi disaccordi possono rovinare il divertimen-
to. Per evitare queste spiacevoli situazioni consigliamo di usare un
tiro di dado noto come il Pacificatore. Ogni qualvolta avete difficolta
ad accordarvi su una questione tirate 1d20. Il vincitore decide.

DEFINIRE IL CAMPO DI BATTAGLIA

Abbiamo gia parlato delle dimensioni del tavolo da gioco e di
come mettere i terreni, adesso descriveremo come tali elementi
scenici influenzano una partita.

Prima di tutto, i bordi del tavolo o dell'area di gioco rappresen-
tano il perimetro del campo di battaglia. Ogni modello che muove
oltre tale confine & considerato perso.

Inoltre, I'area di gioco potrebbe estendersi ad un secondo
tavolo dove sono sistemati dei pianali. Questo accade quando nel
campo di battaglia sono inclusi degli edifici (maggiori dettagli
saranno forniti nella sezione "Edifici"). | pianali sono usati per rap-
presentare delle zone dell'area di gioco dove non & pratico dispor-
re le miniature. Per esempio nei sotterranei di un bunker.

Terreni hanno un ruolo molto importante nelle battaglie di Warzone,
sia perché forniscono coperture, sia perché limitano il movimento
delle miniature. Colline, alberi, muri, fiumi e rocce sono tutti esempi
di terreno che si possono incontrare su un campo di battaglia.

L'importante & che i giocatori si accordino sugli effetti che i
diversi terreni hanno. Per aiutarvi qui di seguito & riportata una
classificazione.

Terreno Impassabile
| Terreni Impassabili includona le rupi, le pareti alte, i crepacci € i
fiumi molto larghi. Come regola generale, le miniature non posso-
no attraversare i Terreni Impassabili a meno che non abbiano Abi-
lits Speciali o un particolare equipaggiamento. | modelli possono
tentare di scalare le rupi o le pareti molto alte, ma per maggiori
dettagli conviene consultare la sezione "Scalare".

Terreno Accidentato
|| Terreno Accidentato & qualsiasi cosa in grado di intralciare le
miniature che lo attraversano. Pud essere considerato tale un
denso sottobosco, un terreno molto sconnesso, una palude o un
fiume poco profondo. Il Movimento di un Modello deve essere
dimezzato quando si muove attraverso un Terreno Accidentato.

Lo
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S =s=m0i0, un Modello con un Movimento di 3 pollici per
S=ese s muovera solamente di 1,5 pollici (3,75 cm) per
#=uee auando si muove su Terreno Accidentato. Vedi la
s=mone “Movimento" per maggiori dettagli. Se un modello
WS ¥ suo movimento al di fuori di un Terreno Accidentato,
S5 muovere normalmente finché non arriva a contatto e
@meare | restante movimento. In ogni caso, il movimento
& &2 miniatura non pud mai essere inferiore ad 1 pollice
25 &m). Modelli che volano o che sono sospesi da terra
men subiscono le normali penalita come riportato nella
s=one "Modelli Volanti"'.

=sio tipo di terreno @ costituito da muretti e steccati.
8 regola generale, potete considerare Ostacolo tutto
=0 che & pis piccolo di un modello. Per superare un osta-
S0 = muniatura deve utilizzare una Azione (vedi sezione
20", In alcuni casi si pud combattere tra gli ostacoli, ma
Se== regole sono prese in esame nella sezione "Combatti-

s Corpo a Corpo''.

Sh=sie ire categorie base coprono la maggior parte dei ter-
=== e comunemente sono usati nelle battaglie. La spiega-
e & come le miniature usano tali terreni per coprirsi dal
s nemico & riportata nella sezione "Ripari'".

IL TUO ESERGITO

See &ver deciso la dimensione dell'esercito come descritto
W Sestiere |3 vostra armata”, i giocatori devono consultare
W L8 degli Eserciti. In questa sezione evidenzieremo nel
S 13 struttura dell'esercito iniziando dal come le
Satre sono divise in Unita.,

UNITA

N & eserciti di Warzone sono formati da gruppi conosciu-

e Unita. Ce ne sono due tipi: le Squadre e i Singoli.

* U0 Squadra & un gruppo di miniature che agiscono
e insieme anche se ogni membro dell'Unita puo
#=sere attivato separatamente e puo agire indipenden-
s=mente dal resto della Squadra.

= U Singolo puo essere una miniatura singola o una com-
posia da diverse parti come un veicolo ed il suo equi-
P20, che & considerato come un singolo modello.

S Squadra & un gruppo di miniature che agisce come una
W sl campo di battaglia. | membri di una Squadra sono
@eeesiat ad operare insieme,

Comandante di Squadra

8 Sguadra ha un modello che ¢ il Comandante di Squa-
&= ¥ quale opera come riferimento centrale per tutti gli altri

membri del gruppo. Questo pud essere un Comandante
specifico, come un Sergente o un Capitano, oppure pit1 sem-
plicemente un membro prescelto della Squadra. | Coman-
danti specifici normalmente hanno delle caratteristiche
migliori e delle Abilita Speciali che riflettono il fatto che sono
responsabili di tenere compatta la Squadra e di prendere
tutte le decisioni.

Finché il Comandante é vivo, la Squadra combatte alla
massima efficienza. Se muore la Squadra diventa meno effi-
ciente.

Nella struttura dell'Unit3, riportata sul profilo, & indicato
se I'Unita pud o non pud avere un Comandante specifico.
Maggiori dettagli sull'importanza dei Comandanti saranno
forniti nella sezione "Raggio di Comando".

Snecialisti

Molte squadre hanno membri altamente addestrati conosciuti
come Specialisti. Questi sono modelli con particolare equipag-
giamento e Abilita Speciali. Tali caratteristiche sono riportate sul
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profilo della miniatura. Esistono Specialisti in Armi Pesanti, Lan-
ciarazzi, Granatieri, Medici e altri.

| Singoli sono in pratica Unita composte da un solo
modello. Possono essere considerati modelli Singoli i
grossi mostri o i Veicoli con diversi membri d'equipaggio.
Nel suo profilo & riportato se una miniatura & un Singolo
o meno. | singoli non devono essere confusi con i com-
ponenti di una Squadra. Anche quando una Squadra &
ridotta ad uno solo elemento rimane comungue una
Squadra.

I Singoli sono spesso miniature molto potenti e quindi
sono anche molto rari da trovare nelle file di un esercito.

Per riflettere questo aspetto ci sono delle restrizioni sul
numero di Singoli che si possono includere nelle propria
armata. Tutte queste limitazioni sono comunque riportate
nel Libro degli Eserciti.




Indipendentemente dal fatto che si tratti di Singoli o di Squa-
dre le miniature sono classificate come segue:

»  Fanteria

= Modello Montato

+  Veicoli

La maggior parte delle miniature in Warzone sono dassifica-
te come Fanteria indifferentemente che siano umani, anima-
li o terribili demoni. Altri capitoli di questo libro si occupano
di analizzare | seguenti casi:

+  Veicoli.

»  Unita Volanti.

»  Edifici e Strutture.

PROFILO DELLA MINIATURA

Ogni modello in Warzone ha il suo Profilo, che vi indica tutto
quello di cui avete bisogno per poterlo usare in battaglia. Nel
Libro degli Eserciti di Warzone, sono riportati tutti i profili
delle miniature. | dati variano da modello a modello ma il
loro formato & uguale per tutti:

£ semplicemente il nome della miniatura. Per esempio i
Legionari Non Morti o | Liberi Marine della Capitol.

GOSTO

Questo & il costo della miniatura in punti. Generalmente pill
costa, maggiore & il suo valore. Tuttavia, non sempre tale
dato riflette le abilita di combattimento. Alcuni Specialisti,
come i Medici, per esempio, hanno costi molto elevati per-
ché possiedono Abilita Speciali particolari o equipaggiamen-
ti molto rari.

RIGA DE! VALORI

La Riga dei Valori mostra i punti di forza e quelli deboli di una
miniatura. Alcuni modelli come i veicoli hanno pit di una
riga di valori perché operano in modo diverso.

Le caratteristiche sono:

Corpo a Corpo (CC)

Indica I'abilita nel combattimento corpo a corpo e pud assu-
mere un valore che va da 1 a 20. Quando & 1 si tratta di un
combattente molto scarso, mentre il 20 indica un combatten-
te eccezionale. In base a questo tipo di scala il valore medio
di un uomo € circa 7. Molte armi si possono usare in corpo a
corpo, da un fucile d'assalto ad una spada. A seconda dell'ar-
ma il valore CC della miniature riceve bonus o penalita. In
ogni caso sul profilo delle diverse armi sono riportati tutti |
modificatori.

Abilita nel Tiro (AT)

Indica I'abilita nell'usare armi da lancio o da fuoco e pud
assumere un valore che va da 1 a 20. Quando é 1 si tratta di
un combattente molto scarso, mentre il 20 indica un com-
battente eccezionale. In base a questo tipo di scala il valore
medio di un uomo & circa 7. Si usa questo valore per ogni
tipo d'arma da tiro, dal coltello alla granata. Anche in questo
caso certe armi danno dei bonus o delle penalita. Questi
modificatori sono riportati sul profilo dell'arma.

Poteri (P0)

Indica i poteri mentali di cui & dotato un modello e pud assu-
mere un valore che va da 1 a 20, dove 1 & molto scarso men-
tre 20 & eccezionale. In base a questo tipo di scala il valore
medio di un uomo & circa 7. Questo valore € usato dalle
miniature che hanno Poteri Soprannaturali. Descrive quanto
sono potenti e quanto possono essere efficaci. La maggior
parte dei modelli non & dotata di questi poteri; in questi casi
tale valore & utilizzato solo per indicare la capacita di resisten-
za del soggetto. Maggiori dettagli saranno forniti nella sezio-
ne "Poteri Soprannaturali".

Gomando (CO)

Indica il livello d'autocontrollo di un modello e la sua capacita
di comandare gli altri. Puo assumere un valore chevada 1a
20, dove 1 & molto scarso, mentre 20 é eccezionale. In base a
questa tipo di scala il valore medio di un uomo é circa 10.
Questo valore riflette ['addestramento e la disciplina; influen-
zando le azioni dei modelli e il loro modo di reagire alle circo-
stanze dificil. )

Azioni (AD

Indica quante azioni un modello pud compiere durante un
Turno di gioco. Muovere, Arrampicarsi o Sparare sono tutti tipi
di Azioni diverse. Un numero medio d'azioni di un umano &
3, che pud usare nel suo turno per compiere certe attivita.
Maggiori delucidazioni saranno fornite nella sezione "Azioni".
Ferite (FE)

Indica quante ferite pua subire un modello prima di morire
o di essere distrutto. Il valore medio di un uomo é di una
ferita, il che significa che un colpo di fucile, per esempio, pud
ucciderlo. Miniature pili grandi o pil resistenti possono
avere pit di una ferita. Anche i Veicoli, le porte degli edifici e
anche alcuni tipi di terreni hanno pit di una ferita. In ogni
caso se le ferite di un bersaglio sono ridotte a zero, esso &
distrutto, ucciso o comunque messo fuori combattimento.

Forza (FO)

Indica la forza fisica di un modello e puo assumere un valo-
re chevada 1a 20, dove 1 € molto debole mentre 20 & ecce-
zionalmente forte, In base a questo tipo di scala il valore
medio di un uomo & circa 7. La forza serve a determinare
I'ammontare del danno che un modello & in grado di inflig-
gere con un'arma. Owiamente un combattente forte riesce

a causare piu danno di uno debole. In ogni caso, la Forza
non ha alcun effetto sul danno causato da un proiettile poi-
ché dipende dalla natura dell'arma e non dal soggetto che
preme il grilletto.

Indica di quanto pué muovere in pollici una miniatura per
ogni Azione di movimento. Il Movimento varia da 1 in su; il
valore medio per un uomo & 3. | volanti possono avere due
valori, uno per il movimento a terra e ['altro mentre sono in
volo. | terreni possono condizionare gli spostamenti, comé
riportato nella sezione "Terreni" e ulteriori dettagli saranno
forniti nella parte sul "Movimento". Se utilizzate strumenti a

- centimetri ricordate che ogni pollice equivale a 2,5 centime-

tri.

Armatura (AR)

Indica quanto una miniatura & protetta dalla propria armatu-
ra. L'Armatura va da 1 in su. Pit il valore & alto, migliore & la
protezione, Un uomo, senza I'aggiunta di un giubbotto anti-
proiettile, ha un valore di 7. L'Armatura non deve necessaria-
mente essere pensata come una giacca di placche d'acciaio,
ma costituisce la resistenza al danno del modello. Per esem-
pio, alcune creature hanno una pelle coriacea o le porte dei
bunker fortificati possono avere un alto valore d'Armatura a
causa della natura della costruzione stessa.

Dimensione (D)

Indica la dimensione fisica del modello e varia da 1 in su. Un
uomo, per esempio, ha un valore di 2. Creature grandi pos-
sono essere sia di 3 o di 4, mentre un veicolo put essere
ancora piti grande. La Dimensione puo influenzare determi-
nati fattori come |'accesso agli edifici e certi aspetti del com-
battimento, come spiegato nella relativa sezione.

Descrive la composizione di un'Unita e i casi in cui quest'ul-
tima sia una Squadra o un Singolo. Se si tratta di una Squa-
dra sara specificato il numero minimo e massimo di minia-
ture che la compongono e il numero di Specialisti che si pos-
sono includere.

EQUIPAGGIAMENTO

Questa parte elenca tutte le armi e I'equipaggiamento che
un madello indossa. Tutto questo & gia incluso nel Costo del
modello. Se vi serve un Arma Pesante o uno Specialista
dovete semplicemente acquistarne uno.

ABILITA SPECIALI

Indica tutte le Abilita Speciali in possesso del modello, ben-
ché non tutti ne siano dotati. Si tratta di bonus o penalita al
Movimento e al Combattimento o I''mmunita a certi attacchi
del nemico. Troverete una lista di tutte le Abilita Speciali pii
avantl.
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SRS futte e regole speciali che si applicano al modello. Non tutti
B0 Regole Speciali e non sempre sono vantaggiose; servono
e descrivere la patura della creatura in questione. Per esempio,
SSRu mostri combattono solo con gli artigli e i denti. Queste
S non si possono considerare equipaggiamento e quindi
Saee cassificate come Regole Speciali.

ORIENTAMENTO DELLA
MINIATURA

W modelli in Warzone hanno 2 Direzioni: fronte e retro, Il Verso
SR £ 13 direzione in cui la miniatura sta guardando e il Retro é
= &eenone in cui sono girate le spalle. Indica la direzione verso la
e & focalizzata I'Azione dei modelli. Alcuni di essi non hanno
W= & retro. Il verso frontale @ di 180° a partire dal centro della
e (vedi diagramma 3).

A DI VISTA (LDV)

WSS = una miniatura & in grado di vedere il suo bersaglio, che
W sssere un'altra miniatura, un oggetto o un'area del campo di
SEEREa Su un tavolo da gioco coperto da molte miniature e
S B di terreni, non & sempre facile determinare quando si ha
SN & meno. Per verificare se c'@ qualcosa che blocca la LDV di
B =edello | giocatori devono guardare a livello degli occhi della
s Owviamente se si riesce a vedere solo una piccola parte
S 8= si deve usare un po' di discrezione. In caso di discus-
§ Sarebbe bene risolvere tutto con il Pacificatore. Le miniature
B 1na linea di vista di 360°. Questo perché mentre sono foca-
=S8 wers0 una particolare direzione, nulla vieta loro di girarsi e
garsi alle spalle; anche se I'Arco di Fuoco di un modello é di
S 180° partendo dal verso frontale (vedi diagramma 4).
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Capitano degli Ussari Costo 36
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Strutiura: SINGOLD

1 Capitano degli Ussari
Equipaggiamento:

Fucile Mitragliatore

Abilita Speciali:

Senso Tattico, Impartire Ordini
Regole Speciali:

Potete comprare un Capitano degli Ussari esattamente come tutti gli altri Singoli, I'importante & che almeno una Squa-
dra di Ussari sia inclusa nel vostro esercito.

miniatura indicato da un segno sulla
basetta.

CONSIGLI DI GIOCO

| giocatori dowrebbero accordarsi per determinare il verso frontale dalle loro
miniature, alcuni infatti prendano come punto di riferimento la faccia della minia-
lura, altri 1l settore dove punta I'arma. Poichd non & sempre facile decidere la

direzione verso |a quale & girato un modello cansigliamo di dipingere un piccolo
punting sulla basetta per indicare il vers frantale (vedi diagramma 3).

4. ARCO DI FUOCO E LINEA DI VISTA
Le aree in ombra indicano I'Arco di Fuoco
della miniatura 1.

La miniatura 2 & in LDV ma non nell’Arco
di Fuoco.

La miniatura 3 & nell'Arco di Fuoco ma non
in LDV.

La miniatura 4 ¢ sia nel Raggio di Fuoco
che in LDV, quindi & I'unico bersaglio
valido.




I TEST DEI PERSONAGE! > ¥
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5. RAGGIO DI COMANDO
A) Raggio di Comando di 6 pollici (15 cm) misurati dal Comandante della Squadra.

La miniatura 1 & fuori dal Raggio di Comando.

CONSIGLI DI GIOCO

Pug risultare diffcile ricordarsi chi & il Comandante di Squadra quando le miniafu-  Un semplice puntino calorato sulla base della miniatura sar il che Suffciente.
re sembrano uguali. Per risolvere questo problema vi consigliamo di segnare un  In questo modo il Comandante saré sempre iconscibile dal segno sulla basetta.
modello con un simfolo.

GOMANDANTI DI
SQUADRA E RAGGIO
DI COMANDO

Ogni Squadra ha un suo Comandante. Si tratta di un modello ch
costituisce il punto di riferimento per gli altri membri del gruppos
Tutte le miniature devono pertanto rimanere entro i 6 pollici (15
¢m) dal loro comandante; questo & il Raggio di Comando. Il termi
ne definisce la distanza entro la quale la Squadra riesce a mant
nersi in comunicazione e pud quindi cooperare. Se per un qualsia
si motivo viene a mancare la coesione o un membro si trova lon
tano dai compagni, si perde I'efficienza della Squadra stessa. |
modello che nel momento dell‘attivazione, non & nel Raggio d
Comando del suo Comandante subisce le seguenti penalita:

-« |valori di CC, AT e CO sono dimezzati (arrotondare per difetto):
«  Deve usare il suo valore di CO dimezzato per effettuare tutti

Test e non puo pitl servirsi del valore del comandante.

Un altro aspetto importante del Raggio di Comando & quello dei T
di Morale e di Comando che una Squadra é chiamata a fare dura
te il corso di una partita. Si tratta di test che indicano come i mod

li reagiscono di fronte a determinate circostanze. Una Squadra utili

za sempre il valore di CO del comandante poiché egli & il direth

responsabile che ha il compito di tenere insieme il gruppo n

momento pitl caldo della battaglia.

Se il comandante & ucciso, sara sostituito da un altro membro, anch

se non avra le stesse Abilita Speiali. In ogni caso diventera coma

dante a tutti gl effetti, quindi la Squadra usera il suo valore di CO p

fare i test di Morale o di Comando. Usate le seguenti regole p

determinare il nuovo comandante:

- Laminiatura che hail valore di CO pit: alto sara il naturale sost
tuto.

«  Setutti hanno lo stesso valore di CO, sara la miniatura pidi vi
na al vecchio comandante morto, che non sia uno Specialista,
occuparne il posto.

+  Cli Spedalisti non possono diventare Comandanti, a meno ¢
non siano gli unic soprawissuti di una Squadra.

TEST

@i sono molte occasioni in cui i modelli sono chiamati a reagire
fronte a situazioni pericolose, facendo un test. Tali situazioni pos
no richiedere un Test sul valore di Forza, di Potere o di Comando
modello e di volta in volta & spedificato.

A volte & sufficiente ottenere un risultato uguale o inferiore
valore preso in considerazione, come per esempio il valore di
nel caso di un Test di Comandoj altre volte invece, bisogna para
nare due punteggi. Per esempio, per liberarsi da una pianta cami
ra, bisogna confrontare la Forza del soggetto con quella della pian




& Mosale servono ad indicare se'i modell rantengono i nervi
Baele shuazioni disperate. La differenza prineipale tra un normale
80 st di Morale é che quest'ultimo influenza 'intera squadra
S0k colui che fa il Test. |l tiro di dado @ fatto considerando il
= & CO del Comandante di Squadra e il risultato deve essere
minore al punteggio riportato sul profilo. Nel caso di un Sin-
222 il suo valore di CO.

M
e sul campo di battaglia possono causare Panico. Se I'e-
B & 80 scontro non ¢ positivo, con gravi perdite o se si fron-
8800 t=mibili creature & molto facile che si awerta del Panico
1 Suppe. Alcuni modelli sono tuttavia immuni, ma la maggio-
= hen lo &, quindi per mantenere il controllo si deve effettuare
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&il diretto e
Fuppo nel B Sevono eseguire un Test di Morale in uno dei seguenti casi:
IS ena Squadra subisce perdite uguali o superiori al 50% del suo
BEsnicn. Per esempio una Squadra con 9 elementi non deve
we il test fino a che non é ridotta a 4 0 meno elementi.

ena Una Squadra é ridotta al 50% deve effettuare un test
= 02 MOrto successivo,
(S Sesite di un Singolo sono ridotte al 50% o meno.
8 2ppena e ferite di un Singolo sono ridotte al 50% deve
Eare un test per ogni ferita successiva.
{00 S0n0 da osservare alcune regole generali:
3 che gia sono in Panico non devono fare altri Test di Pani-

0o, anche
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=10
BSeSpw, una Squadra di 8 Liberi Marine attacca una Squadra di 8
B A meta del loro Tumo | Marine hanno ucciso 4 Ashigaru, che
Zioni posSO- S quandi fare un Test di Morale perché sono stati ridotti al 50%;
smando delSeiSEnno solo alla fine del Tumo dei Marine. Inoltre | Marine ucci-
w20 Ashigaru prima della condlusione del loro Turno. Nono-
&= & Ashigaru abbiano subito un ulteriore perdita, devono effet-
= o solo Test di Morale alla fine del Tumno dei Marine.
3 Unita dovesse attaccare ed uccidere un altro Ashigary,
500 fare un altro test alla fine del Turno di Attivazione della
2 che li ha attaccati,

@ reagire di
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RESISTERE AL PANICO

Per evitare il Panico una Unita deve superare il Test di Morale,

come riportato qui di seguito:

I Singoli usano il loro valore di CO.

*  Quando una Squadra fa il test si tira una volta sola per |'inte-
ro gruppo usando il valore di CO del Comandante.

*+  Gli elementi di una Squadra che si trovano al di fuori del Rag-
gio di Comando non fanno il test insieme ai loro compagni.
Devono, invece, usare il loro valore ridotto di CO per supera-
re il Panico, come riportato nella sezione "Comandante di
Squadra e Raggio di Comando".

GLI EFFETTI DEL PANICO

Se una Unita fallisce il Test di Morale, si dice che & in panico; si
pone di fianco all'Unita un Indicatore di Panico e si applicano le
seguenti regole:

*  Tutti gl Indicatori d'Attesa sono rimossi dall'Unita.

* |valori di CC, AT e PO dell'Unita si dimezzano (arrotondando
per difetto), finché sono sotto gli effetti del Panico. Queste
penalita sono cumulabili con quelle dovute all'essere fuori dal
Raggio di Comando. Cosi un membro di una Squadra in Pani-
co al di fuori del Raggio di Comando ha le caratteristiche ulte-
riormente dimezzate (arrotondate ancora per difetto). Come
e facile intuire, & una situazione molto grave!

*  Le miniature non possono Attendere, Mirare, Caricare o Con-
trocaricare. Inoltre non possono neanche usare un Potere
Soprannaturale o una Abilita Speciale che richiede |'utilizzo di

una Azione.
. "J'(_,’r! AT SNEM 20T

Un'Unita in Panico pud cercare di Riorganizzarsi all'inizio del suo
Turno. L'Unita deve fare un Test di Morale come descritto nella
sezione "Resistere al panico". Se un modello che era in Panico per-
ché fuori dal Raggio di Comando, si muove per rientrare in tale
raggio, rimane ancora in panico; ma all'inizio del suo prossimo
Turno potra cercare di riorganizzarsi usando il valore di CO del
Comandante della Squadra. Se riesce, I'Unita non & piti in Panico e
pud continuare il suo Turno normalmente. In ogni caso, la posizio-
ne del nemico gioca un ruolo essenziale nell'influenzare il test;

*  Se un membro di un'Unita in Panico ha la linea di vista verso
un membro di un'Unita nemica, allora subisce una penalita di
-4 al risultato necessario per riorganizzarsi.

Se un'Unita in Panico & fuori dalla linea di vista delle Unita
nemiche, non i sono penalita.

«  Singoli con determinate Abilita Speciali possono cercare di
riorganizzare una Unita in Panico superando un Test di
Comando. Il Comandante dell'Unita in Panico deve trovarsi
dentro il Raggio di Comando del Singolo e si pud provare un
solo tentativo per Turno.

elrebe &A. nlrmAcE)

————
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K@ Se una Squadra subisee perdite ugual o superioi ol 50% del
SUD DIANIED.

ki Non appena una Squadra & ridotta al 50% deve effettuare un test
{er agni morto Successivo.

K3 Selofoitedivn Singolo sona ridotte al 50% o mena.

E2 appena Ig ferite di un Singolo sono ridotte al 50% deve
effettuare un test per ogni feita successiva,

&3 (etnitache gia sona in Panica non devono fare altri Test di Pani-
0.

K3 Durante i Tumo di Ativadione i quell'Unita si pud fare un solo
Test di Morale.

K3 1 Test i Marale s fanna all fne del Tormo dellUnita ativa in
quel momento,

RESISTERE AL PANICO

K2 1 Singaliusano il loo valore di £0.

K2 Duandouna Stuadra fa il test si tira una volta sola per ['inte-
0 gruppo usando il valore di CO del Comandante.

K3 Gl lemeni i na Squadra che si trovano al di fuori del Rag-
gio di Comando non fanno il test insieme ai loro compagai.
Devono, invece, usare il [oro valare ridotto di CO per supera-
i 1l Panico, came riportato nella sezione "Comandante di
Squadra e Raggio di Comando”.,

GLI EFFETTI DEL PANICO

K3 ot gl Indicator ¢ Atesa sono imessi dallUnit.

K2 | valor i (T, AT & P0 dellUnita si dimezano (arotandando
per difetto), fincbé sono satto gl effetti del Panico. Nueste
penalita sono cumulabili con quelle dovute all'essers fuori
dal Raggio di Comando. Cosi un membra di una Squadra in
Panica al di fuori del Raggio di Comando ha le caratteristiche
ulteriormente dimezzate (arrotondate ancora per difetta).
Come & facile intuire, & una situaziane molto grave!

EZ e miniatue non passono Attendere, Mirare, Caricare o Con-

trocaricare. Inoltre non possono neanche usare un Polere

Soprannaturale o una Abilita Speciale che richisde I'wilizzo

di una Arione,

RIORGANIZZARE

K2 5¢ un membro di un'Unith in Panico ha la linea di vista verso
un membro di un'Unita nemica, allora subisce una penalita di
-4 al risultato nacessano per riorganizzarsi.

K2 Se un'Unita in Panico & fuor dalla inea i vista delle Unita
nemiche, non ci sona penalita.

ki Singoli con determinate Abilita Speciali possono cercare di
riorganizzare una Unita in Panico superando un Test di
Comando. Il Comandante dell'Unita in Panico deve essere
entro il Raggio di Comando del Singolo e si pud provare un
solo tentativo per Tuma.
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USARE UNA AZIONE DI RISERVA

k2
ki

k2

ki
91

Salo un modeflo in Attesa pud usare una Azione ti nserva.

Usare una Aione per metersi in Altesa pone fine immediata-
menta al Tumo del modello. Ponste un Indicatore Attesa al
sun fianco. Chi & in Attesa pud usare una sola Azione di niser-
va indipendentemente da quante Auioni gfi sono rimaste.

Un modello in Attesa deve superare un Testdi Comanda prima
di poter usare Ia sua Adone i riserva. Se fallisce il test Iz
vra persa @ sard rimosso |'Indicatore Attesa.

S il modello in Attesa passa if Test i Camando potra usare
|a sua Aziane scegliendala dalla Lista riportala in Appendice.

Un modella in Attesa perde immediatamente |'Azione di riser-
¥a 5¢ & impeqnato in corpo & como, 58 subisce una Ferita o
I'ffetia di un Potere Suprannaturale oppure se & ohbligalo 8
muovere. Se si verifica una di queste condizioni ['Indicatore
Attesa viene rimosso.

Le Azioni indicano il numero di opportunita che un modello ha
mentre & Attivato. Molti avranno 3 Azioni, che in pratica equivalgo-
no a tre possibilita di fare qualcosa durante il loro Turno. Per esem-
pio, muoversi 3 volte, 0 muovere, mirare e sparare. In alcune cir-
costanze, come quando si attacca con una spada in corpo a corpo,
una miniatura pué spendere piti di una Azione per dare maggiore
efficacia al suo colpo.

In fondo al libro troverete una Appendice con una lista di tutte
le mosse che contano come una Azione. Ognuna di queste & ana-
lizzata nella sezione di competenza; cosi per esempio se un gioca-
tore vuole spendere una Azione per Muovere, trovera le relative
regole nel capitolo sul "Movimento". L'unica eccezione & I'Attesa,
che prendiamo in considerazione qui di seguito.

ATTENDERE

Quando una miniatura & in Attesa, si tiene una Azione di riserva,
utilizzabile al di fuori della normale sequenza di gioco. Si tratta
quasi di una scommessa perché potrebbe non presentarsi I'occa-
sione di usarla, nel qual caso si considera persa. Riflette I'indecisio-
ne del soggetto che & in Attesa, che si sofferma troppo a lungo a

pensare al da farsi perdendo I'attimo giusto. Troverete un elenco di
tutte le attivita che si possono eseguire come azioni di riserva nel
I'Appendice.

Le seguenti regole forniscono le basi guida per usare I'Azione d

riserva:

«  Solo un modello in Attesa pud usare una Azione di riserva.

«  Usare una Azione per mettersi in Attesa pone fine immediata
mente al Turno del modello. Ponete un Indicatore Attesa a
suo fianco. Chi & in Attesa pu usare una sola Azione di risef
va indipendentemente da quante Azioni gli sono rimaste.

«  Un modello in Attesa deve superare un Test di Comandg
prima di poter usare la sua Azione di riserva. Se fallisce il tes
'avra persa e sara rimosso |'Indicatore Attesa.

«  Seilmodello in Attesa passa il Test di Comando potra usare I&
sua Azione scegliendola dalla Lista riportata in Appendice.

«  Unmodello in Attesa perde immediatamente |'Azione di rise
va se & impegnato in corpo a corpo, se subisce una Ferita §
'effetto di un Potere Soprannaturale oppure se & obbligato

muovere. Se si verifica una di queste condizioni |'Indicatorg

Attesa viene rimosso.




glenco di
srva nel-

fegole indicano quando si pud usare una Azione di

B8O puo usare la sua Azione di riserva in un qualsiasi
B0 pima di tornare Attivo nel Turno successivo, ammesso

Azione di

fServa. = superato un Test di Comando, come descritto prima.
ymediata- B580 pud usare la sua Azione di riserva per interrompere
Aftesa al Seases momento 'Azione dell'awersario.
2 di riser- 898 che non sia diversamente specificato, un modello pud
naste. Ena Azone di riserva per interrompere I'Azione dell'awver-
_omando Santo che quest'ultima non richieda un tiro di dado. Per
wsce il test W, S pud interrompere un modello che usa |'Azione Muo-
E0hE non richiede alcun tiro. Mentre non si pud interrom-
@ usare la BEus madello che sta Sparando poiché deve tirare un dado per
sndice. = l'esito della sua Azione, Il modello in Attesa deve
pe di riser- % conclusione di questi tipi di Azioni prima di poter
% Ferita 0 # Sua mossa di riserva.
bbligato a @acatore ha piv di un modello in Attesa pud usarli tutt
Indicatore pexsneamente per interrompere |'Azione dell'avversario.

gema del giocatore 3.

& dunque al giocatore 3.

S8 gocatore 2 senza I'opportunita di Controcaricare.

um—l
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QUANDO PIU’ DI UN GIOGATORE HA
MODELL! IN ATTESA

Le cose si complicano quando diversi giocatori hanno pitt modelli
in Attesa e si deve determinare chi ha il diritto di usare la sua Azio-
ne di riserva per primo. In questi casi ¢i sono 2 modi per risolvere
la questione. Uno dipende dall'Azione di gioco e |'altro dipende se
'Azione richiede un tiro di dado o meno.

= Una Azione di riserva non pué mai essere interrotta da un'al-
tra Azione di riserva; si pud solo nel caso in cui I'Azione di
riserva che si vuole interrompere sia una Controcarica o un
Mettersi al Riparo.

= Se2 o piu giocatori vogliono fare la stessa Azione nello stesso
momento, colui che si trova alla sinistra del giocatore che &
Attivo in quel momento ha la priorita e poi si prosegue in
senso orario. Se invece due o pili giocatori vogliono effettua-
re Azioni diverse nello stesso momento, una delle quali richie-
de un tiro di dado e I'altra no, allora la priorita va all'Azione
del giocatare che richiede il tiro di dado. Vedi il seguente dia-

gramma:

fEncatore 1 & il giocatore Attivo e decide di Muovere una sua miniatura per allontanarla dal nemico.
pEBcatore 3 vuole usare la sua Azione di Riserva per Sparare al giocatore 1, ma il giocatore 2 vuole a sua volta
i 13 sua Azione di Riserva per Sparare al giocatore 3.
ambe le Azioni richiedono un tiro di dado, ma il giocatore 2 ha la priorita perche in ordine di gioco agisce

=8 colpo non danneggia il giocatore 3, egli puo’ usare la sua Azione di Riserva per Sparare al giocatore 1.

2
pacaiore 1 & il giocatore Attivo e decidere di Muovere una sua miniatura per allontanarla dal nemico.
#@ocatore 3 vuole usare la sua Azione di Riserva per Sparare al giocatore 1, ma il giocatore 2 vuole a sua volta
sare 3 sua Azione di Riserva per Caricare il giocatore 3.
Ruesio caso ['Azione del giocatore 3 richiede un tiro di dado, mentre la Carica del giocatore 2 no. La priorita

BEocatore 3 spara al giocatore 1 concludendo la sua Azione di Riserva e dovra fronteggiare la Carica portata

&
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OUANDO §1 PUO' USARE UNA AZIONE DI RISERVA

K2 Unmodell pu usare Ia sua Auone di riserva in un qualsiast
momento prima di tomare Attivo nel Tumo Successive,
ammesso che abbia superato un Test di Comando, come
deseritto prima.

EZ 10 modallo pud usare |a sua Azione di iserva per interrom-
pere in qualsiasi momento |'Azione dell'awersaria.

K A meno che non sia diversaments specificato, un madello
pud usare una Azione di riserva per intemompere |'Azione
dell‘awersario, fintanto che quest'ultima non richieda un tira
di dadu. Per esempio, si pud interrompere un modello che
usa 'Azione Muovere perché non richiede alcun tiro. Mentre
non si pud interrompere un modallo che sta Sparande paiché
deve tirare un dado per determinare I'esito della sua Aziane.
Il modello in Atiesa deve aspettare la conclusione i quest
lipi di Adioni prima di poter usare la sua mossa di iserva.

&2 Sem gincatore ha pii i on modello in Atiesa pud usarli i
caniamporangamente per interrampere 'Azione dell'awersario.

QUANDD P10 DI UN GIOCATORE HA MODELLI IN ATTESA

K2 Una ione diriserva non pub mai essere interrotla da un'al-
tra Auione di riserva; si pud solo nel caso in cui I'Arione di
risarva che si vuole interrampere sia una Controcarica o un
Mettersi al Riparo.

&7 20 pill iocatori vogliono fara |a stessa Aiong nello stes-
$0 momento, clui che si trova alla sinistra del giocatore che
& Attivo in quel momento ha la priorita e poi i prosegue in
senso orario. Se invece dua o pii giocatori vagliano effettua-
e Azioni diverse nello stesso momento, una delle quali ichie-
de un tiro di dado ¢ I'altra no, allora Ia priorita va all Azione
del giocatore che richiede il iro di dado. Ved il diagramma 6.
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MOVEMENTO
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| modelli posson muovere allraversa le Squadre amiche
senza penalita, anche se non possono terminare il loro WMoyi-
mento sovrapponendosi alla basetta i un aliro madello.

| modell possono muovere ra due Squadre nemiche separate,
ammesso che disting ['una dalValtra almena 2 pollci (3 cm).

| modeli possono muovere tra due Squadre nemiche separate,
ammesso che distino I'una dall'alira almeno 4 pollici (10 cm).

| modelli possono muovere tra una Squadra nemica ed un
pezzo di terrano che ostrisce 1a via, ammesso che siano ad
una distanza di almeno 2 pollici (5 ¢m).

| modelli non possano mai muoversi a contatto con un nemi-
t0 4 meno che non dichiarino una Carica o una Controcarica.

\In modelo pud essere obbligats a muovere verso il nemico
ger I'effetto di una regola speciale come una esplosione;
anche se i modelli mossi in questo modo nan passono esse-
re in contatto con il nemico. E consigliabile lasciare un po' di
spatio trai modell per evtare confusioni nel corso del gioco

MOVIMENTO

Una miniatura puo usare una Azione per muovere. La distanza che
pud coprire con una singola Azione di Movimento € riportata sul
stio profilo. Per esempio, un modello con 3 Azioni e un Movimen-
to di 3 pollici potrd muovere fino ad un massimo di 9 pollici (22,5
tm) in un Turno. Il movimento puo essere limitato da alcuni terre-
ni anche se il valore di ogni Azione Movimento non pud mai esse-
re minore di 1 pollice. Salire gradini o terreni ripidi influenza il
Movimento lineare di un modello. Come regola generale, conside-
rate che per ogni pollice di salita, il suo movimento lineare é ridot-
to di 1 pollice. Quindi sara piti lento quando sta muovendo lungo
una salita. Alcune miniature, come le creature volanti, possono
avere due valori di MO. Servono ad indicare le velocita di quando
si muovono via terra o volando (vedi il Capitolo "Veicoli e Volan-
{i"). Mentre stanno muovendo, le miniature possono cambiare il
loro fronte e possono guardare in ogni direzione. Se invece un
modello vuole girarsi per sparare ad un nemico che gli sta dietro
deve spender una Azione. Qui di seguito sono riportate e regole
per muovere le miniature attraverso gli altr:

| modelli possono muovere attraverso le Squadre amiche
senza penalita, anche se non possono terminare il loro Movi-
mento sovrapponendosi alla basetta di un altro modello.

| modelli possono muovere tra due Squadre nemiche separate,
ammesso che distino I'una dall'altra almeno 2 pollici (5 cm).

| modelli possono muovere tra due Squadre nemiche sepa-
rate, ammesso che distino I'una dall'altra almeno 4 polli
(10 cm).

| modelli possono muovere tra una Squadra nemica ed un
pezzo di terreno che ostruisce a via, ammesso che siano ad
una distanza di almeno 2 pollici (5 cm).

| modelli non possono mai muoversi a contatto con un nemi-
co a meno che non dichiarino una Carica o una Controcarica.
Un modello pud essere obbligato a muovere verso il nemico
per |'effetto di una regola speciale come una esplosione;
anche se i modelli mossi in questo modo non PosSONO esse-
e in contatto con il nemico. E consigliabile lasciare un po’ di
spazio tra i modelli per evitare confusioni nel corso del gioco.
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- = spieg= come scalare ostacoli piu piccoli del
= P IE=va molte alfre situazioni in cui le miniature

pov- B S2ie= 0 scendere dal Terreni verticali. Per supe-
;me' Sk i modello deve spendere un'Azione. Le
) SIS0 come di si arrampica su pare, dirupi o
P DR 8 nature umanoide possono cercare di arram-
pollict ™ . e

: £550 I €1 non si riuscisse a trovare un accordo
- ; = S una creatura @ in grado di arrampicarsi o

i e=tbe usare il Pacificatore.

po 2 S Swampica di 1 pollice (2,5 cm) per ogni Azione
g ) B S Amampicano, | modelli devono utilizzare tutte
:Sr;_f; SRS et per raggiungere al pil presto una superfi
B . e possono fare altro. .
E esse'i = % S aampicano fi.ftvono superare un tiro di dado
= di & 0o Azone utilizzata per scalare, in modo da
b0 52 £200N0 0 Meno.

=i subece una ferita mentre si sta arrampicando
WSS Leaso 0 se viene colpito da un Potere Sopran-
S Semco deve effettuare subito un Test per vedere
Shs 1o

PER ARRAMPICARSI
PR = determinare se il modello cade o meno mentre
P I o & fatto ogni volta che si utilizza un'Azio-
== Con un msultato di 19 0 20 il modello & caduto
St=e & sezione "Saltare e Cadere” per verificare i
SEaee miniature hanno abilita speciali o particolari
S8 (5 son0 in grado di influenzare il Tiro.

8= 0 cade da una finestra o da un terreno elevato

i <« MOVIMENTO |
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é facile che si faccia male, owiamente maggiore ¢ I'altezza della
caduta e pit elevato & il rischio di infortunarsi. Le miniature posso-
no cadere mentre cercano di arrampicarsi su un muro di una torre
oppure possono decidere di saltare da un dirupo per evitare il
nemico. Se un modello vuole saltare da un altezza di 6 pollici (15
cm) o piu, deve usare una Azione e deve superare un Test di
Comando per vedere se ha i nervi per farlo. Sia che si salti, sia che
si cada bisogna consultare |a seguente tabella e fare il test dell'Ar-
matura per verificare che il soggetto non abbia subito ferite. Misu-
rate la distanza percorsa dal modello cadendo e fate il Test Arma-
tura come riportato sulla tabella.

Danno saltando/cadendo
Altezza Danno
Finoa 3" (7,5 cm) 4
Da3"a6" (15 cm) 7
Dae"a9" (22,5 cm) 10(x2)
Da9"a 12" (30 cm) 13(:2)
Da 12" a 15" (37,5 cm) 16(x3)
Da 15" a 18" (45 cm) 19(x3)

METTERSI AL RIPARO

Ci sono delle situazioni in cui un modello si accorge dell'arrivo di
un attacco e reagisce Mettendosi al Riparo per evitare di essere col-
pito. A meno che diversamente riportato, le miniature possono
mettersi al riparo solo da armi esplosive e dai Veicoli che cercano
di Speronare (vedi il Capitolo dei "Veicoli" per maggiori dettagli).
Si pud evitare di essere speronati superando un test di Comando;
mentre, solo le miniature in Attesa, possono mettersi al riparo dalle
esplosioni e anche in questo caso si deve superare un Test di
Comando, per usare |'Azione di Riserva.

Se il test ha successo il modello che sta tentando di mettersi al
riparo spende un'Azione per muoversi fuori dal pericolo, altrimen-

ti nimane li dov'é. Nel caso di una miniatura in Attesa, si imuove

I'Indicatore.

ARRAMPICARSI

&3 1uti modell i natura umanoide possano cercare di amam-
picarsi. Nel casa in cui non si riuseisse a trovare un accordo
per stabilire se una creatura & in gradu di arrampicarsi o
mena, 5i dovrebbe usare il Pacificatore.

K2 11 modellosi arampica di 1 pollice (2,5 em) per ogni Aions
spesa,

k2 appena si Arrampicano, | modelli devono utilizzare tutte
|6 Auioni rimanenti per raggiungere al pii presto una superfi-
tie piana dove possono fare alfro.

K2 [ modsllichesi arrampicano devono superare un firo di dado
al termine di ogni Azione utilizzata per scalare, in modo da
controllare se cadono o meno.

K2 5o un modello subiscs una farita mentre si sta arampicando
ma non viene ucciso o se viene colpito da un Potere Sopran-
naturale del nemico deve effettuare subito un Test per veds-
18 $6 cade o meno.

DANND SALTANDO/CADENDD

ALTEZZA DANND
finoa 3" (1.5 cm) {
Ba3"a 6" (15 cm) 1
fa"ad" (22,5 cm) 100x2)
Da 8" a12" (30 om) - 13()
fa12"a 15" (31,5 cm) 16(x3)
Da15"a 18" (45 cm) 19(x3)
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Il Combattimento & il cuore di Warzone, ci¢ che rende il
gioco divertente! Esistono due tipi di combattimento: quello
da lontano e quello in corpo a corpo. Quest'ultimo si effettua
quando le miniature sono a contatto di basetta

Il combattimento da lontano, invece, si ha quando le
miniature non sono a contatto di basetta. In questa parte i si
occuperd dello scontro da lontano, mentre il corpo a corpo
sara descritto piti avanti. Prima di entrare nel merito delle
regole, daremo uno sguardo ai diversi tipi di armi.

Come le miniature, ariche le armi hanno un profilo che
descrive le loro caratteristiche.

E il nome dell'Arma. Pud essere sia un termine generale
come "Fucile d'Assalto dei Bauhaus" sia uno piu specifico
come "Gehenna Puker".

£ una linea di valori che mostra i punti forti e quelli deboli di
un'arma. E divisa in 3 parti:

Indica 'efficacia dell'arma a determinate distanze. Alcune
armi non si possono utilizzare a certe distanze, per indicarlo
troverete nelle tabelle un trattino. Esistono numerosi motivi
per cui un‘arma non ha effetto ad una certa distanza. In alcu-
ni casi I'arma non riesce, molto semplicemente, a raggiunge-
re quella distanza. In altri casi 'arma potrebbe essere troppo
poco precisa a quella distanza per essere utilizzata efficace-
mente. Un esempio di tali armi sono le Mitragliatrici Pesanti.
A meno che non siano fermamente montate su di un sup-
porto queste armi hanno poche probabilita di colpire il ber-
saglio anche se i proiettili non avrebbero difficola a raggiun-
gere quella distanza. Montate saldamente, invece, I'artigliere
pud mantenerle puntate su di un bersagli distante senza
risentire del peso dell'arma e del suo rinculo.

La Gittata si divide nelle seguenti categorie:

3>

GCOMBATTIMENTO

Corpo a Gorpo (CC)
Indica la prestazione dell'arma quando é usata in corpo a
corpo.

Tiro Diretto (TD)

Indica la prestazione dell'arma ad una distanza di massimo 6"

Gittata Corta (GC)

Indica la prestazione dell'arma ad una distanza compresa tra
i6"edin"

Gittata Media (GM)

Indica la prestazione dell'arma ad una distanza compresa tra
112" edi24".

Gittata Lunga (GL

Indica la prestazione dell'arma ad una distanza compresa tra
124" ed 36",

Gittata Estrema (GE)

Indica la prestazione dell'arma ad una distanza compresa tra
i36" edi48".

Efficacia

Questo dato ha due colonne: una per colpire ed una per il
Danno. Indica quindi |'efficacia sia per colpire sia per dan-
neggiare il bersaglio. A volte viene riportato anche un modi-
ficatore bonus o penalita, ma sara analizzato nel dettaglio
nella sezione "Modificatori dell'arma".

TIPO DELL'ARMA

Descrive la natura base delle armi utilizzate. Ci sono molte
armi diverse in Warzone, ma tutte si possono sintetizzare
nelle seguenti categorie create apposta per illustrare la natu-
ra dell'arma e non gli specifici dettagli.

Si tratta di un'arma che nichiede una mano per essere usata.

Si tratta di un'arma che richiede due mani per essere usata.

Antiuomo
Si tratta di armi studiate contro la fanteria e i modelli mong
ti. Non sono molto efficaci contro i Veicoli e le Creature grof
se come i Biogiganti dell'Oscura Legione. Maggiori detta
sono forniti nella sezione "Bersagli Prioritari".

Anticarro

Si tratta di armi studiate contro i Veicoli e le creature gro8
se come i Biogiganti dell'Oscura Legione. Non sono du
que molto efficaci contro i bersagli rapidi e piccoli come
fanteria e | modelli montati. Maggiori dettagli sono for:
nella sezione "Bersagli Prioritari".

Fuoco Diretio
Si tratta di armi che hanno la "linea di fuoco" diretta verso il be
saglio. L'ultimo tipo di arma diretta & il laser ma anche i fucili;
archi e i lanciarazzi sono classificati come Armi da Fuoco Diref§

Fuoco Indiretto
Si tratta di armi che non hanno necessariamente bisogno dé
"linea di fuoco" diretta. Possono essere sia lanciate che sparg

Arma da Tiro
Sitratta di armi che sono usate per attaccare bersagli che
sono a contatto di base. Se un'arma nel suo profilo prese
un valore solo nella categoria Corpo a Corpo, allora na
un'arma da fuaco.
Arma Bianca
Si tratta di armi usate per colpire fisicamente il nemico.
spada o l'artiglio di una creatura sono considerate armi
mischia. Alcune armi di questo tipo possono anche essé
lanciate come ad esempio un coltello.

Armi ad Effetto Area
Si tratta di armi in grado di colpire una zona piuttosto che
singolo bersaglio. L'Indicatore di Effetto pud essere Direttd
a Raggio. Per esempio, un Lanciafiamme utilizza I'Indicatd
Diretto perché le fiamme colpiscono I'area immediatame
di fronte al modello, un Lanciagranate, invece, utilizza ['l
catore di Effetto a Raggio, poiché I'esplosione della grang
awiene in un luogo lontano dal punto da cui & stato spard
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:‘5 e speciall che si possono applicare all'arma.

IR per determinare se la miniatura ha colpito il
3 es per Colpire varia in base al tipo di arma usata
[ S=srato (Corpo a Corpo 0 a distanza). Tale pro-
R analizzata pil avanti,

B e d Dersaglio, potete infliggere il Danno verifi-
BN o0 & stato in grado di penetrare I'Armatura del
: IS Una 0 pili ferite. Il Danno di un'arma é ripor-
B8 Ber esempio nel caso di Danno uguale a 8(x2),
Esmore (vedi sezione "Modificatore dell'Arma” per
% 8 Danno causato dalle armi da mischia come la
@ da landio come il coltello riflette la Forza del
B wsa i Danno di questo tipo di armi & uguale alla
B pugna, per questo motivo sul profilo troverete Ia
12, questo valore potra avere un bonus o una
s aPefficada dell'arma, contrassegnato dalla scritta

no du *
come

50 | bes
{ fuili, g
o Dire

B8, un modello ha una Forza di 7, quindi il Danno
@ 1 5e nel Profilo & segnato FO+1, allora il Danno del-

TURI
madello colpisce il suo bersaglio, non & detto che il
== I bersaglio deve effettuare un Tiro Armatura. Per
geaeetiile puo colpire un bersaglio ma pud rimbalzare
i che nol = & anche una Spada, puo colpire scalfendo la prote-
 present B i causare danno. Piti avanti sard spiegata la pro-
Jra non e

gno dell
e sparate

mico. U
2 arm dé
he esse

sto che
2 Diretto
Indicato
fiatament
lizza |'Indé
ila granat
o sparatd

FUGILE MITRAGLIATORE (SMG)

CC | T0 | Corta(GE) | Media (GM) | Lunga (GL) |Estrema (6D

Colp. Danno | Colp. Danno| Colp, Dannu| Colp. Ilannnl Colp. Danno | Colp. Danno
-1 § 1+202) 9 [+1(@) 9 -1 8 . - . -

Tipo:

Due mani, Fuoco Diretto, Arma da Tiro

Regole Speciali:

Nessuna
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CONDIZIONI PER SPARARE

K3 11 modello che spara deve avere a inea divsta sul bersaglio
a mena che non stia effettuando un Tiro Indiretto, che sard
descritto successivaments;

k31 bersaglio deve assere all‘interno dell'Area di Fugco del
modello che spara. Altrimenti quest'ultimo dovré spendere
un'azione per girarsi.

MODIFICATORI DELL'ARMA

'efficacia di un'arma pud essere modificata in diversi modi, ognu-
no dei quali pud migliorare o peggiorare la possibilita di uccidere il
nemico. Qui di seguito sono riportati tutti i tipi di modificatori:

Modificatori per Colpire

Alcune armi aumentano o diminuiscono la possibilita di Colpire.
Queste modifiche si possono applicare solo alle armi da Corpo a
Corpo e a quelle da Lancio. | modificatori per colpire sono indicati
con +1,+2 0-1, -2, ecc.. e sono sommati al valore di CC o di AT del
modello prima di tirare il dado.

Modificatori per colpi a Raffica

Alcune armi sono in grado di colpire lo stesso bersaglio pi volte o
pits bersagli diversi. Questo tipo di armi consentono al modello che
spara di avere diverse possibilita per colpire il nemico. Per esempio,
una Pistola Mitragliatrice aumenta le probabilita di colpire il bersaglio
perché vengono esplosi pits proiettili quando si preme il grilletto.

Questi modificatori a raffica recano la scritta (x2), (x3), ecc.
nella colonna "per Colpire" del Profilo dell'Arma. Per ogni Azione
utilizzata per far fuoco con un'arma di questo tipo, si deve effet-
tuare un Tiro di Dado per ogni modificatore. Si tirera per colpire
due volte nel caso (x2), tre volte nel caso (x3), ecc..

Se il bersaglio originale & ucciso ogni colpo in eccesso sara
diretto verso il modello nemico pit vicino entro 4 pollici (10 cm) e
in linea di vista. Notare perd che non si pud sparare contro un ber-
saglio che si trova al di fuori della distanza massima di fuoco del-
'arma o che si trova fuori dall'Arco di Tiro del modello.

Modificatore al Danno

Il danno inflitto dalle armi di mischia & determinato dalla Forza
del modello. Se tale Forza & 7, allora il Danno dell'arma & 7. Inve-
ce, nel caso delle armi da lancio come i fucili e il lanciarazzi, il
Danno & completamente determinato dall'arma stessa, indipen-
dentemente dalla Forza del modello che la usa.

Alcune armi da mischia particolarmente efficaci possono
provocare un danno maggiore rispetto a quelle normali. Il modi-
ficatore al danno di queste armi & indicato con +1, +2, ecc. ed &
sommato alla Forza del modello per determinare il Danno tota-
le. Per esempio, se una miniatura con FO 7 usa una Spada che
conferisce un modificatore di +2, il Danno totale derivato da un
colpo andato a segno sara di 9.

Modificatore per le ferite

Alcune armi dotate di modificatori per le ferite sono in grado di
causare piti di una ferita per ogni colpo andato a segno. Questa
modificatore indica il numero di ferite che potenzialmente si
possono infliggere. Per esempio, se un fucile a pompa penetra

HCOMBATTIVMENTO A DISTANZA>

T e ST EE T AT — e —

I'Armatura di un bersaglio che si trova a corta gittata causera U
danno superiore a quello causato da un singolo colpo. Analogs
mente un proiettile di grosso calibro sparato ad alta veloci§
potra provocare pitl di una ferita, penetrando gli organi vitali dé
bersaglio.

| modificatori per le ferite recano la scritta (x2), (x3) ecc.
fianco del Danno.

Il modello che spara colpisce una sola volta e se il colpo va
segno il bersaglio dovra fare un Tiro Armatura per ogni modif
catore. Quindi due Tiri Armatura nel caso di un'arma con mods
ficatore (x2), tre Tiri Armatura nel caso di (x3) ecc. Il Danno dek
|'arma resta invariato, ma il bersaglio subisce una ferita per og
Tiro Armatura fallito.

GOMBATTIMENTO A
DISTANZA

Sono tutti gli attacchi che hanno luogo tra miniature che non so
in contatto di base, indipendentemente dalla distanza.

Ogni modello dotato di armi da tiro pud utilizzare un'Azione pé
Sparare. Ci sono tuttavia delle condizioni da soddisfare:
« |l modello che spara deve avere la linea'di vista sul berss
glio a meno che non stia effettuando un Tiro Indiretto, €
sara descritto successivamente;
« |l bersaglio deve essere all'interno dell'Arco di Fuoco d
modello che spara. Altrimenti quest'ultimo dovra spendes
un'azione per girarsi.

BERSAGLIO PRIORITARIO

Esiste una procedura per scegliere il bersaglio, creata appositi
mente per essere il pit fedele possibile alla realta. Tuttavia alcus
modelli sono equipaggiati ed addestrati per assolvere a spec
compiti e quindi hanno priorita diverse. Per esempio, una unt
munita di cannoncino anticarro sara piil portata ad ignorare u
unita di fanteria per colpire il suo bersaglio principale. i

Il bersaglio prioritario impedisce ai giocatori di scegliere a pk
cimento i Comandanti di Squadra o i Singoli come bersagli.
meno che non sia diversamente specificato, il modello DEVE sp
rare al proprio bersaglio prioritario.

La priorita dipende da quanto sono vicini i modelli nemici, §
s0no in corpo a corpo e da come & armato chi spara.

Anche i Comandanti di Squadra e i Singoli con I'Abilita Speck
e "Senso Tattico" possono influenzare la priorita del bersaglio. (8
di seguito sono riportate le regole.
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1. PRIORITA DEL BERSAGLIO

La miniatura 1 puo’ colpire la miniatura 4 perche si tratta del nemico piu’ vicino, la miniatura 3 &
ingaggiata in Corpo a Corpo.

La miniatura 2 & armata con un‘arma anticarro quindi puo” decidere di ignorare le miniature 3 e 4
in favore del veicolo 5 piu’ distante.

un .
ga- & modello a Tiro Diretto e in LDV conta come minaccia immi-
cita B8= & quindi costituisce la prima priorita di chi spara.
del ssun modello a Tiro Diretto
S e alcun modello a Tiro Diretto e in LDV allora si deve spa-
Y = &l nemico piti vicino in LDV, a meno che non sia impegnato in
S0 2 corpo, nel qual caso il bersaglio diventa il prossimo model-
\@9 88 LDV pit vicino a chi spara. Tuttavia, se & dotato di armi anti-
difi- 8 s applicano le seguenti regole:
odi- Maodelli con armi anticarro possono scegliere di ignorare i
de‘f memici di Dimensione 4 o pits piccoli e colpire il modello di
ogn! dimensione superiore pill vicino in LDV, non impegnato in
£0p0 a Corpo;
Modelli senza armi anticarro possono scegliere di ignorare i
nemici di Dimensione 5 o pit grande e colpire il modello di
dimensione inferiore piti vicino in LDV, non impegnato in
£Orpo @ Corpo.
P ssun modellio nel raggio
S non c'e nessun nemico nel raggio e in LDV, il modello pua ten-
un Tiro Indiretto come descritto nell'apposita sezione,
e per SENST mcn
Alcuni Comandanti di Squadra e i Singoli possiedono |'Abilita
bersa- seecale chiamata "Senso Tattico", analizzata nella sezione "Abilita
0, che seiall”. Essa & indicata nel profilo del modello e permette a lui e
i quelli che si trovano all'interno del suo Raggio di Comando
f{? dg: 8 entare di ignorare la regola della priorita del bersaglio.
ORE E
endo si usano armi da lancio, un modello pud spendere una
! feee per Mirare, a meno che norﬁ;ia in Panico. Mirare permette
ek 8% spara di avere un bonus di+3-4l valore di AT. Questo bonus
1alc_u s Beolica a tutti | successivi colpi sparati verso lo stesso bersaglio in
mclf_la B Tumo da quel modello. Comunque, se il bersaglio si muove o
:}:E:: Seecso, chi spara perde il bonus dovuto alla Azione Mirare.
€ a pia-
sagli. A
VE spa-
2MiC, SE
3 Specia-
glio. Qui
|
i

o
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TIRARE PER COLPIRE

K3 Inicate consultando il valore AT del modetlo che spara.

EZ Sottraete ogni Modificatore negativo dovuto al Panico o
all'sssare fuori dal Raggio di Comando (vedi le rispettive
serioni per e specifiche penalita).

K2 0ra applicate ogni modifica dovuta all ama, al Mirare o alle
Abilita Speciali.

DIMENSIONE BERSAGLIO BONUS PER COLPIRE
1 0

l 0

3 +1

i +12

5 +1

§ +4

] +15

TIRD ARMATURA

E3 11valore base & sempre 10 0 meno.

K2 S0 il Danno dellattaceo o I'Armatura del bersaglio sono
uguali allora il valore base non & modificata ¢ per salvarsi
deve otienere un risultato di 10 o meno

K2 Sl Danno dell'ama & superiore all Armatura del bersagli,
el sotirae 1 l valore base per ogni punto di diferenza.

E3 5o [Amatura & superiore al Danno dell'ama allora l bersa-
qlio aggiunge 1 al velore base per ogni punto di diferenza.

RIASSUNTO SUI RIPARI

K3 50% o meno di visihilita del bersaglio, miniatura in parte
nascosla, -1 per colpire.

B3 50% o meno di visibiita del bersaglio e contatio di hase con
il Terrena, miniatura a riparo, - per colpire.

K3 Soil Terreno  classiicato com copertura pesante, il Danno
dell'arma subisce una penaliti di -2

I )

Quando si spara con un'arma da tiro, i giocatori devono firare un

dado per verificare se il colpo ha centrato il bersaglio. Seguite le

indicazioni riportate qui di seguito per determinare il numero di

cui avete bisogno per colpire.

« Iniziate consultando il valore AT del modello che spara.

. Sotiraete ogni Modificatore negativo dovuto al Panico o all'es-
sere fuori dal Raggio di Comando.

«  Ora applicate ogni modifica dovuta all'arma, al Mirare o alle
Abilita Speciali.

Questo vi dara il valore di AT. Con il tiro di dado dovrete ottenere
un risultato uguale o minore per colpire il bersaglio. Indipendente-
mente dalle modifiche tenete presente che un risultato di 1 & sem-
pre un colpo a segno, mentre un risultato di 20 & sempre un colpo
fallito.

Esempio 1:

«  Assumiamo che il modello che spara sia un membro di una
Squadra con un valore medio di AT uguale a 7.

« |l modello perd si trova al di fuori del Raggio di Comando e
quindi il suo valore di AT & dimezzato (per difetto), dando
come risultato 3.

« |l bersaglio & a Gittata Corta e |'arma usata conferisce un
bonus di +2 per colpire. Il totale & 5. Il giocatore deve ottene-
re 5 0 meno con 1d20 per colpire. Nel caso il colpo vada a
segno il bersaglio dovra fare un Tiro Armatura.

Creature molto grandi e Veicoli sono ovviamente un bersaglio
molto facile da colpire nel Combattimento a Distanza. Per rappre-
sentare cid, ogni modello che spara ad un bersaglio molto grande
riceve un bonus al Tiro per Colpire a seconda della Dimensione del
Bersaglio secondo la seguente tabella:

Dimensione Bersaglio Bonus per Colpire
o

0

+1

+7

+3

+4

+5

M ~ O L0 & N -

cos! via

CALCOLARE IL DANNO DERIVATO DA
ARMI A DISTANZA

Quando un bersaglio viene colpito, il giocatore deve calcolare il
Danno per determinare se |'attacco ha penetrato I'Armatura. |l
Danno & riportato nel profilo dell'arma, Nella maggior parte dei
casi & un numero, ma a volte & uguale alla Forza del modello (vedi

la sezione "Calcolare il danno"" per maggiori dettagli).

COMBATTIMENTO A DISTANZA >»

Il Tiro Armatura & fatto dal bersaglio per verificare se subisce a fés
ta 0 meno.
Il numero base per il tiro Armatura & 10 o meno. Tale valore & pg
modificato paragonando il danno dell'attacco con I'Armatura &
bersaglio. Usate il seguente metodo per trovare il numero neces
sario per il Tiro Armatura.
|l valore base & sempre 10 0 meno.
«  Seil Danno dell'attacco e 'Armatura del bersaglio sono ugust
li allora il valore base non @ modificato e per salvarsi deve
ottenere un risultato di 10 0 meno.
«  Seil Danno dell'arma & superiore all'Armatura del bersaglié
egli sottrae 1 al valore base per ogni punto di differenza.
«  Se|'Armatura & superiore al Danno dell'arma allora il bers
glio aggiunge 1 al valore base per ogni punto di differenza.

Indipendentemente dai diversi Modificatori un risultato di 1 si ca
sidera sempre un successo ed un 20 & sempre un fallimento.

Qui di seguito sono riportati alcuni esempi di Tiri Armatura:
Se il Danno dell'attacco e 'Armatura del bersaglio sono uguali nos
si applicano modifiche.

= Danno=7

« Armatura=7

«  (nessuna modifica)

< Tiro Armatura = 10 o meno per evitare la ferita

Se il Danno & maggiore all'Armatura, il bersaglio sottrae 1 dal Tirg

Armatura per ogni punto di differenza.

= Danno=9

= Armatura=7

«  Ilvalore dell'Armatura & inferiore di 2 punti; quindi penalita &
-2

«  Tiro Armatura =8 o meno per evitare la ferita

Se il Danno & inferiore all'Armatura, il bersaglio aggiunge 1 al Tirg

Armatura per ogni punto di differenza.

« Danno=5

«  Amatura=11

« |l valore dell'Armatura & maggiore di 6 punti; quindi il bonus
e di +6

- Tiro Armatura = 16 0 meno per evitare |a ferita




B & un qualsiasi terreno che permette al modello di nascon-
= swtare di essere colpito.

pmedello puo essere al Riparo o nascosto dietro una coper-
=2 (per esempio un cespuglio) o ad una pesante (per
&0 muro). Se chi spara puo solo vedere il 50% o meno
S22 lo si puo considerare in parte nascosto. Se il bersaglio
2 toniatto di base con I'elemento del terreno che fornisce
i si dice che & al Riparo. Quando si & in parte nascosti,
B2 Subisce una penalita di-1 per colpire. Quando si € a Ripa-
B e subisce una penalita di -2 per colpire.

@=terminare se un bersaglio & visibile o meno, i giocatori
@bassarsi al livello degli occhi della miniatura che spara,
nente & abbastanza facile decidere quando si vede il 50%
& & una miniatura. Comunque in caso di disaccordo usate |l

FER 5

A B

aglio,

g

i - = ! Riparo & pesante, anche il Danno dell'arma subisce una
S -2

8 coperiura leggera o pesante dipende dalla natura del terre-
f8en dalla quantita di miniatura che si vede. E impossibile clas-
St | tipi di terreni, quindi i giocatori dovranno accordarsi
mizio della partita su quali terreni forniscono un riparo

D leggero.
SOUNTO SUI RIPARI

S0% 0 meno di visibilita del bersaglio, miniatura in parte
Sescosta, -1 per colpire.

- 50% 0 meno di visibilita del bersaglio e contatto di base con
% Tesreno, miniatura a riparo, -2 per colpire.

= 5 il Terreno & classificato come copertura pesante, il Danno
&='arma subisce una penalita di -2.

i non

al Tiro

nalita di

1 al Tiro

il bonus

m €4e m Warlona

8. COPERTURA E BERSAGLI IN PARTE NASCOSTI

La miniatura 1 si prepara a Sparare.

La miniatura 2 & in contatto con I'elemento del terreno, quindi & al Riparo.

La miniatura 3 non & in contatto di base con il Terreno quindi & in parte nascosta.
La miniatura 4 non & ne al Riparo ne in parte nascosta dal Terreno.

9. VISIBILITA DI UNA MINIATURA

Piu" del 509 di una miniatura & visibile.
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ACQUATTATO

Imnmmm WARMI AD EFFETTO AREA > &

K 1l Movimento & dimeaato.

K3 1 Raggio di uota & ridotto  90°.

K3 Ulndicatore ha un seqno ehe indica I'Areo di Fuoto.
E3 lvalore di 0 ¢ dimeuato

K3 Quando si vuole colpire un madello Acguattato al di fuor
del Tirn Diretto il valore AT di chi spara subisce una pena-
fita di -1

K2 e un modello & acquattato e al Ripara riceve il bonus sia
par essere Acquattata che per essere al Riparn

10. ANGOLO MORTO

A) Distanza verticale

B) Meta della distanza verticale misurata orizzontalmente

C) Angolo Morto .

La miniatura 1 e la miniatura 2 sono fuori dall’Angolo Morto, quindi si possono colpire I'un ['altro.
La miniatura 1 e la miniatura 3 sono dentro I’Angolo Morto, quindi NON possono colpirsi.

ACQUATTATO

Descrive un modello che non & in grado di raggiungere un Ripares

cosi $i butta a terra per evitare di essere colpito dal fuoco. Il mode

lo deve utilizzare una Azione per Acquattarsi e si deve sistemare

vicino I'lndicatore Acquattato. Se un modello che giace a tera

vuole rialzarsi, deve spendere un'altra Azione e cosl facendo g8

verra tolto I'lndicatore. In questo stato si applicano le seguent

regole:

« | Movimento & dimezzato.

« |l Raggio di Fuoco & ridotto a 90°.

- L'Indicatore ha un segno che indica 'Arco di Fuoco.

» |lvalore di CC & dimezzato.

«  Quando si vuole colpire un modello Acquattato al di fuori def
Tiro Diretto il valore AT di chi spara subisce una penalita di <

- Seun modello & acquattato e al Riparo riceve il bonus sia pé
essere Acquattato che per essere al Riparo

ANGOLO MORTO

Indica un'area vicino ad un edificio, struttura o terreno dove la difs
ferenza in altezza fra due miniature rende impossibile spararsi con
Fuoco Diretto.
Per decidere quando due modelli si trovano in questa situazione;
misurate la distanza verticale fra due miniature. L'Angolo Morto & [
meta di questa distanza misurata in orizzoritale. Nell'Angolo Morta
non esiste linea di vista fra i due modelli (vedi diagramma 10).

ARMI AD EFFETTO AREA

Alcune armi colpiscono un'area piuttosto che uno specifico modek
lo. Tale area & rappresentata da un Indicatore e ne troverete alcung
nella scatola. Esistono due tipi principali di Indicatori d'Effetto Area:
Diretto e a Raggio.

ARMI AD EFFETTO AREA DIRETTO

Si tratta di armi come il Lanciafiamme dove |'effetto si sprigiona
direttamente dall'arma stessa.

| giocatori non hanno bisogno di tirare per colpire con questes
armi, devono semplicemente utilizzare un'Azione per Sparare
Sistemate I'Indicatore davanti alla canna e tutte le miniature che s
trovano anche parzialmente sotto, sono colpite, come mostrato nes
diagramma 1

Le Armi ad Effetto Area Diretto non possono MAI essere utiliz
zate in Corpo a Corpo a meno che non possiedano un valore di CQ
nelle loro caratteristiche, Se queste armi sono utilizzate in Corpo @
Corpo, 'Indicatore non viene usato e il modello deve Tirare pe
Colpire normalmente..




RMI AD EFFETTO AREA A RAGGIO

i3 di armi come Granate e Lanciarazzi dove 'effetto si spri-
B 10 un'area lontana dall'arma. | giocatori devono tirare per
= normalmente. Se il colpo ha successo centrate |'Indicatore
Bersaglio e considerate colpite tutte le miniature la cui base &
ente coperta.

+ D2ni modello in Attesa sotto |'Indicatore puo tentare di Met-
§ 2 Riparo (vedi la relativa sezione). Anche se non colpisce il
sazlio voluto, colpira un'altra area. Per determinare quale é
2 13 zona colpita, usiamo una procedura chiamata Deviazione.

JEVIAZIONE

TR R

 del fu arma ad Effetto Area a Raggio manca il bersaglio, si dice che
5 b0 ha "deviato". Nel gioco € incluso un Indicatore per aiutar-
per ' % determinare la Deviazione. Seguite i passaggi riportati qui di

s
" Sistemate il centro dell'lndicatore per la Deviazione con il ber-
saglio originario con il numero 1 rivolto nella direzione oppo-

, dif- sta rispetto al modello che ha sparato.

on & Per determinare verso quale direzione devia il colpo tirate
1d20 e dividete il risultato per due (arrotondando per ecces-

one. s0). |l risultato sara un numero compreso tra 1 e 10 che corri-

yela sponde alla direzione riportata sull'Indicatore.

orto * Per determinare di quanti pollici devia il colpo tirate 1d20.

Tenete presente pero che la massima distanza di deviazione
non pud superare la meta della distanza che originariamente

intercorreva tra chi ha sparato ed il bersaglio. Per esempio, se
n quest'ultimo fosse stato a 16 pollici (40 cm) dal punto dove si
adel- era sparato il colpo, la Deviazione non avrebbe potuto supe-
dcuni rare gli 8 pollici (20 cm). Dopo aver determinato la direzione

e la distanza della Deviazione, sistemate nel nuovo punto |'ln-
dicatore e risolvete i danni normalmente. Ogni modello in
Attesa sotto |'area d'effetto puo tentare di Mettersi al Riparo
(vedi sezione "Mettersi a Riparo").

Se la linea di Deviazione & interrotta da uno ostacolo, siste-
mate I'Indicatore nel punto dove il terreno blocca tale traiet-
tona.

TIRO INDIRETTO

Ci sono dei casi in cui si vuole sparare a bersagli che non sono
LDV. Si pud tentare solo se il modello & equipaggiato con un'ar-

Area:

giona

ueste
arare.
che si
to nel

utiliz- % a Fuoco Indiretto. Questo tipo di armi possono essere lanciate,
dicc Some una granata, o sparate, come un lanciagranate, ma diversa-
PO a ente dalle armi a Fuoco Diretto non hanno una traiettoria in linea
e per i3 verso il bersaglio. Immaginate di lanciare una granata oltre un

o,
Quando chi spara tenta un Tiro Indiretto, si deve specificare un
“punto bersaglio”, che potra essere 0 meno una miniatura. A testi-
moniare il fatto che chi spara cerca d'intuire la posizione del ber-
~saglio. Prima di risolvere il come viene sparato il colpo bisogna
analizzare un altro aspetto, la distanza minima che un modello
geve avere per poter sparare oltre un ostacolo. Tale distanza &
determinata dalla traiettoria dell'arma.

I << ARMI AD EFFETTO AREA €4¢ I m"nn 23

11. INDICATORE DI EFFETTO AREA DIRETTO

LIndicatore & posto in contatto di base con la miniatura 1 e indirizzato verso il bersaglio, la
miniatura 2.

LIndicatore tocca le miniature 3 e 4 quindi anch’esse sono colpite.

L'arma non colpisce la miniatura 5.

12. DEVIAZIONE DELL'INDICATORE DI EFFETTO AREA A RAGGIO.

La miniatura 1 tira per colpire la miniatura 2 e manca.

Dopo aver determinato la Deviazione, I'Indicatore & posto sul nuovo bersaglio nel punto X. Ogni
miniatura toccata dall'Indicatore & colpita dall'arma.

| e ik e e b




o3

T R

DIAGRAMMA 13

13. LANCIARE CON TIRO INDIRETTO

A) Altezza dell'ostacolo.

B) Distanza minima dall'ostacolo per poter Lanciare con un Tiro Indiretto.

La miniatura 1 & fuori dalla distanza minima quindi non puo’ essere colpita.

La miniatura 2 & troppo vicina all'ostacolo.

La miniatura 3 & fuori dalla distanza minima e quindi & considerata un bersaglio valido.

DIAGRAMMA 14

14. SPARARE CON TIRO INDIRETTO

A) Altezza dell'ostacolo.

La miniatura 1 & fuori dalla distanza minima quindi non puo’ essere colpita.
La miniatura 2 & troppo vicina all'ostacolo.
La miniatura 3 & fuori dalla distanza minima e quindi & considerata un bersaglio valido.

TRAIETTORIA DELL'ARMA

Il Tiro Indiretto si puo fare solo con armi a Fuoco Indiretto. | proi
tili di queste armi seguono una traiettoria, disegnando un arco
cielo. Un'arma lanciata avra una traiettoria corta mentre una §

ta ne avra una piti lunga.

La traiettoria indica sia quanto lontano un modello dovra ri
nere da un muro o da un ostacolo prima di poter sparare, sia
distanza minima del bersaglio che si trova dall'altra parte. P&
esempio, non potete lanciare una granata oltre un muro ed aspet
tarvi che cada dritta dietro tale muro; cadra owiamente un pé
oltre I'ostacolo (vedi diagramma 13 e 14).

I.llllﬂlllﬂi GON TIRO INDIRETTO

La distanza minima dall'ostacolo, alla quale deve stare ¢
spara, & almeno la meta dell'altezza dell'ostacolo stesso.

- la distanza minima del punto bersaglio deve essere alme
la meta dell'altezza dell'ostacolo.

SPARARE GON TIRO INDIRETTO

«  La distanza minima dell'ostacolo, alla quale deve stare c
spara, & uguale all'altezza dell'ostacolo stesso.

+ la distanza minima del punto bersaglio deve essere ugual
all'altezza dell'ostacolo

COME SPARARE UN TIRO INDIRETTO

Sparare ad un bersaglio che non si vede costituisce una sorta ¢
scommessa perché non si & mai certi della posizione del nemice
Usate le seguenti regole:

+  Solo modelli che sono dotati di armi a Fuoco Indiretto posse
no tentare un Tiro Indiretto.

» Se non ¢ sono miniature nemiche in LDV, o se sono tutt
oltre la Gittata dell'arma, chi spara puo spendere un'Azion
per tentare un Tiro Indiretto. Altrimenti si applicano le ngrme
li priorita riportate nella sezione "Bersaglio Prioritario™. .

= Persparare, il modello deve superare un Test di Comando. S
|o fallisce perde I'Azione. Se ha successo puo sparare con Ur
penalita di -3 al valore di AT.

«  Chispara pud spendere un'Azione per Mirare, nel tentativo (
calibrare meglio il colpo.

«  Se il colpo va a segno, il glocatore posiziona ['Indicatore de
I'arma sul punto bersaglio, altrimenti seguite le regole per
Deviazione.




T << ARMIAD EFFETTO ARER

RESTRIZIONI ALLE
IRMI DA TIRO

= ke regole fin qui prese in esame, esistono situazioni dove un
880 ha la LDV ma comunque non & completamente libera.
B Esempio, chi spara si trova dietro un compagno e quindi rischia
Swio. Analogamente, se si vuole colpire un nemico ingaggia-
£0Ip0 a corpo con un compagno, c'é il rischio di sbagliare e
Sendere il compagno piuttosto che il nemico.

PARARE ATTRAVERSO
1L AMICI

Bter sparare atfraverso i propri compagni, ci deve essere |
= (2,5 cm) di spazio tra le basette. Anche nel caso in cui si
B% &2 | compagni ed un terreno, deve esserci almeno 1 pollice
§8m). Anche se il modello che spara ha sufficiente spazio, pud
sectere che il bersaglio sia nascosto in parte sia da un terreno
B2 una miniatura, in questo caso si usano le regole sui "Ripa-
&) diagramma 15).

Quando si vuole sparare a delle miniature impegnate in corpo a
corpo non & sicuro che si colpisca proprio il modello che si intende-
va colpire. Poiché per determinare chi & colpito bisogna prendere in
considerazione diversi aspetti come il numero e le dimensioni delle
miniature impegnate nel corpo a corpo, vi consigliamo di leggere
attentamente quello che segue:

+  Chisparasceglie il bersaglio e fira per colpirlo. Owiamente biso-
gna sempre seguire le normali regole sulle priorita del bersaglio.

+  Seil colpo fallisce, allora manca completamente il bersaglio e
non colpisce alcun modello in corpo a corpo. A meno che non
si tratti di un'arma ad Effetto Area a Raggio, nel qual caso si deve
tirare per la Deviazione, utilizzando come centro per |'Indicatore
il bersaglio originario.

*+  Seil colpova a segno, allora il giocatore tira 1d20 per il bersaglio
e un altro dado per ogni miniatura a contatto di base. Ognuno
raddoppia la sua Dimensione e la somma al risultato, colui che
ofterra il punteggio pits alto sara il bersaglio che subira il colpo.
A questo punto dovra fare un Tiro Armatura per evitare di subi-
re una o pitl Ferite.

+  Sisegue la stessa procedura anche nel caso di armi ad Effetto
Area Diretto. L'Indicatore si centra sul nuovo bersaglio e tutti
coloro la cui basetta tocca il bersaglio stesso si considerano col-
piti.

Lo spazio & di 1 pollice (2,5 cm), quindi il bersaglio & valido.
8 5pazio e minore di 1 pollice (2,5 cm), quindi il bersaglio non & valido.
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LANCIARE CON TIRO INDIRETTO

K3 12 distoma minima dall'ostacolo, alla quale deve stare chi
spara, & almeno la meta dell'altezza dell'ostacolo lesso.

K3 12 distoma minima el punto bersaglio deve essere almeno
Ia meta dell‘altezza dell'ostacalo.

SPARARE CON TIRO INDIRETTO

K3 1a distanza minima dellostacalo, ala quale deve stare chi
spara, & uguale all'alteza dell'ostacolo stesso.

K3 L2 distanza minima del punta bersaglio deve essere uguale
all'altexza dell ostacolo

COME SPARARE UN TIRO INDIRETTO

K@ S noncisono miniature nemiche in LDV,  se sono utte lte
la itlata dell'ama, chi spara pud spendere un'Aziane per
tentare un Tiro Indiretto. Altrimenti si applicano le normali
priarité riportate nella sezione "Bersaglio Pronitanio.

K3 Solo mdeliche sono dotat di ami  Fuota Indieto flosso-
o tentare un Tiro Indiretio.

K3 Porsparare, il modell deve superare un Test di Comando. Se
o fallisce perde I'Azione. Se ha successa pub sparare can
una penalith di - al valore di A

K3 chispara pud spendere n'Acione per Mirare, neltentativo g
calibrare meglia il calpo.

k2 il eolpo va & segno, il giocatore posiziona |'Indicatore del-
I'arma sul punto bersaglio, altrimenti sequit le ragole per la
Deviazions.

SPARARE A MINIATURE IN CORPO A CORPO

E3 o spara sceglie il bersaglio e fira per colpirlo. Dwiamente
bisogna sempre seguire le normali regole sulle priorita del
bersaglio.

k2 % colpo fallises, allora manca completamente if bersaglio
& non colpisce alcun modello in coro @ corpo. A mena che
non si fratti di un'arma ad Effetio Area a Raggio, nel qual
tasa si deve tirara per |a Deviaione, utilimanda come centrn
per I'ndicatore il bersaglio originario.

K3 Seilealo va & segno, allora i giocatore tira 1420 per il ber-
saglio e un altro dado per ogni miniatura a contatto di base,
Dgnuno raddoppia la sua Dimensione e la somma al risultato,
colui che otterrd il punteggio pid alto sara il bersaglio che
subia il colpo. A questo punto dovrd fare un Tira Amatura
per evitare di subire una o pii Ferite.

k2 5 seque |a stassa procedura anche nel caso di ami ad Effel-
1o Area Diretto. 'lndicatore si centra sul nuovo bersaglio e
tutti ealoro a cui basetta tocea il bersaglio stesso si cansi-
derann colpiti




TIRARE PER COLPIRE IN CORPO A CORPO

K2 Motificate il valore di CC in base l Panico o all'assere furi
dal Raggio di Comando.

ki Applicate Ia modifiche per la Carica, le armi e Ie Abilita Spe-
ciali.

E2 e questo vi dara il valore modificato di CC. Dra paragana-
te il vostro valare di CC con quello dell'awersanio.

2 & probabilita base di colpire il vostro awersano & sempre 10
0 meno.

B2 Seil vostro valore madifizato di O & quello del vostro awer-
sario sano uguali, allora il valore di base non & modificata,
avets bisagno di 10 0 mena per colpire.

K3 Se il vostro valore modificato di CC 3 maggiore di quello del
vostro awersario aggiungete 1 al valore di base per ogni
punto di differenza.

K2 Se il vostro valore modifcato di CC & minore di quello del
vostro awersario, sattraete 1 al valore di base per ogni punto
di differenza.
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GOMBATTIMENTO
GORPO A GORPO

Il corpo a corpo o CC, indica due o piti modelli che si affrontano in
modo rawicinato. In Warzone tutti gli scontri corpo a corpo avven-
gono in simultanea a meno che diversamente specificato. In que-
sto modo & possibile che due modelli si uccidano a vicenda nello
stesso scontro. |l risultato di un corpo a corpo € determinato da
due aspetti:

+  Primo, comparando le abilita dei due combattenti per deter-
minare se si colpiscono o meno.

»  Secondo, comparando il Danno causato da un colpo andato
a segno con I'Armatura del bersaglio, per verificare se si @ feri-
ti 0 meno.

Per definire meglio il corpo a corpo possiamo dire che sono con-

siderate tali solo le miniature in contatto di base.

INIZIARE UN CORPO A CORPO

In molti casi 'origine di un corpo a corpo é la Carica, ma prima di
spiegare cos'é una Carica, ¢ soffermeremo sul meccanismo dello
scontro. Le miniature a contatto di base con il nemico hanno due
possibili scelte; attaccare o fuggire.

Poiché il corpo a corpo awviene in simultanea, entrambi i con-
tendenti attaccano nello stesso momento. Questo pud portarli ad
uccidersi a vicenda.

TIRARE PER COLPIRE
IN CORPO A CORPO

Il giocatore che & Attivo in quel Turno sceglie il suo modello e, indi-

cando il bersaglio, spende un'Azione per attaccarlo in corpo a

corpo. Entrambi i giocatori paragonano i valori di CC modificati

delle due miniature per verificare il punteggio del dado necessario

per colpire. Seguite la seguente procedura:

«  Modificate il valore di CC in base al Panico o all'essere fuori
dal Raggio di Comando.

+  Applicate le modifiche per la Carica, le armi e le Abilita Spe-
ciali.

»  Tutto questo vi dara il valore modificato di CC. Ora paragona-
te il vostro valore di CC con quello dell'awersario.

»  laprobabilita base di colpire il vostro avversario & sempre 10
0 meno.

= Seil vostro valore modificato di CC e quello del vostro awver-
sario sono uguali, allora il valore di base non & modificato,
avete bisogno di 10 o meno per colpire.

«  Se il vostro valore modificato di CC & maggiore di quello del
vostro avversario aggiungete 1 al valore di base per ogni
punto di differenza. -

[ COMBRTTIMENTO CORPO A CORPO »> |

«  Se il vostro valore modificato di CC & minore di quello de8
vostro avversario, sottraete 1 al valore di base per ogni punies
di differenza.

Indipendentemente dalle modifiche, un risultato di 1 & sempie
considerato un colpo a segno e un 20 invece & considerato um
colpo mancato.

Qui di seguito sono riportati alcuni esempi di tiri per colpire in C&
Se il vostro valore modificato di CC & uguale a quello del vostre
avversario non si applicano modifiche.

«  Vostro valore di CC=9

= Valore di CC dell'awversario =9

»  Nonsi applicano bonus o penalita

= Risultato di 10 0 meno per colpire il nemico.

Se il vostro valore modificato di CC & maggiore di quello del vostra
awersario si aggiunge 1 al vostro risultato per ogni punto di diffes
renza. Per esempio: .
= Vostrovaloredi CC=9

«  Valore di CC dell'awersario =7

« |lvostro CC & maggiore di 2 punti, dunque bonus di +2.
= Risultato di 12 o meno per colpire il nemico.

Se il vostro valore modificato di CC & minore di quello del vostre
awersario sottraete 1 al vostro risultato per ogni punto di differens
za. Per esempio:

«  \ostro valore di CC=5

= Valore di CC dell'awersario = 11

« [lvostro CC & inferiore di 6 punti, dunque penalita di -6.
»  Risultato di 4 0 meno per colpire il nemico.

BONUS PER COLPIRE
IN CORPO A CORPO

Quando c'® un corpo a corpo, I'attaccante puo spendere piti di 1
Azione per aumentare la sua possibilita di colpire il nemico. Per
ogni Azione oltre alla prima utilizzata per attaccare il nemico, i
modello ottiene un bonus di +1 al valore di CC. Questo bonus
viene sommato prima ché si paragonino i due CC.

Per esempio, un modello con 3 Azioni decide di utilizzarle tutte
per attaccare il nemico con un colpo devastante e quindi riceve un
bonus di +2 al valore di CC. '

Le miniature armate con due armi che si possono usare in
corpo a corpo non devono attaccare con entrambe, ma in ogni
caso ricevono un bonus. | giocatori devono scegliere un'arma da
usare, che diventera primaria, owero sara quella usata per sferrare
|'attacco. Attaccare con I'Arma Primaria permettera al modello di
godere di un bonus di +1.



ACCANTI MuLTIPLI

Bndo due o pits miniature sono in contatto di base con lo stes-
§==mico ottengono un considerevole vantaggio a causa del
mEsnnumero. Se un modello Attivo attacca un nemico in corpo
20 riceve un bonus di +1 sul valore di CC, fino ad un massi-
& +3, per ogni compagno gia impegnato nello scontro. Que-
Bonus si aggiunge al CC dell'attaccante prima di paragonarla
guella dell'avversario.
Esiste un limite al numero di miniature che possono attacca-
B stesso bersaglio in corpo a corpo e tale limite & dovuto alla
ensione dei modelli in questione. Possono attaccarlo awver-
#no ad un massimo di 4 volte la sua dimensione. Quindi se
modello ha Dimensione 2 potra essere attaccato al massimo
= guattro awversari con Dimensione 2 oppure due awversari con
mensione 4.

ICA

miniature non possono mai volontariamente muovere in
Beiatio di basetta con un nemico, @ meno che non dichiarino
@ Carica. Si tratta dell'azione per entrare deliberatamente in
p0 a corpo con un modello nemico. Un modello che Carica
terminare attaccando o solo ingaggiando il nemico. In
ssambi | casi una Carica costa una sola Azione e comprende
Movimento seguito da un Attacco o da un Ingaggio. | diversi
SRS causati da queste due Azioni saranno spiegati pili avanti,

% In generale considerate che la Distanza di Carica di un
pdello equivale al suo Movimento.

DRITA DEL BERSAGLIO QUANDO SI CARICA
=ve per regolare il modo in cui un modello esegue una Carica,
S=auite le regole riportate qui sotto;
Quando si Carica, si deve attaccare il nemico piti vicino in LDV
ameno che non sia gia impegnato in corpo a corpo, nel qual
€aso la priorita si sposta al secondo nemico pits vicino.
= Quando si Carica si deve attaccare il nemico seguendo la via

" a

?a

di 1 pitt breve per raggiungerlo.

rr & FARE UNA CARICA

o, il seguenti passaggi descrivono una tipica Carica:
nus -

I giocatore Attivo in quel momento, misura la distanza tra le
due miniature per verificare che il bersaglio sia a distanza di
utte Carica; se non lo & non si pud caricare.

=un = Quando si dichiara una Carica, il giocatore Attivo deve indica-
' re chi fa la carica e su quale modello nemico.

e in *  Per Caricare il modello deve spendere un'Azione,

ogni * Una volta dichiarata la Carica il giocatore non pud cambiare

3 da idea e deve muovere la sua miniatura in contatto di base con

fare il nemico.

o di .

A questo punto |'attaccante puo decidere di attaccare il bersa-
glio o di ingaggiarlo.

[« COMBATTIMENTO CORPO A CORPO ]
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I modelli che Caricano ricevono dei bonus per riflettere la natu-
ra offensiva di questo attacco. Quando una miniatura entra in
Carica ha diritto al Primo Attacco. Questo significa che se riesce
ad eliminare il suo awversario, egli non potra rispondere.

Se entrambe le miniature sopravvivono a questo primo
colpo, si applicana le normali regole di simultaneita.
2¢In aggiunta al Primg Attacco, chi carica riceve un bonus di +1
al valore di CC/'ma solo per il primo assalto. Quando un model-
lo in carica attacca il suo nemico pué usare le rimanenti Azioni
per migliorare le possibilita di colpire il bersaglio come descritto
nella sezione "Bonus per colpire in corpo a corpo".

INGAGGIARE UN NEMICO

A volte chi Carica preferisce ingaggiare un nemico piuttosto che
attaccarlo perché magari & pit potente di lui in corpo a corpo.
Quindi per evitare di essere ucciso preferisce evitare di colpirlo.

Ingaggiare un nemico significa essenzialmente minacciarlo per
tenerlo occupato senza tuttavia attaccarlo. Agire in questo modo
pone fine immediatamente al Turno del modello che ha caricato,
ma permette al prossimo che carica di avere un bonus dovuto al
numero degli attaccanti che circondano il bersaglio. Vedi la sezio-
ne "Attaccanti Multipli" per determinare il massimo numero di
miniature che possono attaccare un medesimo nemico.

GARICA E MODELLI IN ATTESA

Quando il modello che subisce una Carica & in Attesa, puo cer-
care di utilizzare la sua Azione di Riserva per Controcaricare. |
modelli in Attesa che non sono il bersaglio di una Carica pos-
sono anch'essi cercare di interrompere la Carica.

Un modello in Attesa put usare la sua Azione di Riserva per
Sparare al modello in Carica o per Controcaricarlo in un qua-
lunque punto lungo la traiettoria del modello che Carica prima
che questi entri in contatto di basetta col suo bersaglio. Quan-
do il modello che Carica & in contatto di basetta col suo bersa-
glio la Carica non pué pill essere in terrotta.

Un modello in Attesa puo ancora sparare ad uno in Carica
dopo che questi & entrato in contatto col suo bersaglio, ma in que-
sto caso conta come Fuoco verso un Corpo a Corpo e deve segui-
re le regole descritte per questa Azione. Controllate la sezioni
riguardanti I'Attesa e la Controcarica per maggiori dettagli.
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PRIORITA DEL BERSAGLIO QUANDO SI CARICA

K2 QuandosiCaria, sideve attaceareil nemico Piiivicing in LDV
ameno the non sia gia impegnata in corpo & corpa, nel qual
£aso la prionita si sposta al sacondo nemica pili vicino.

K2 Quando si Carica si dove attaccare il nomia sequenda la via
i breve per raggiungerlo.

FARE UNA CARICA

&2 1 giocatore Attivo in quel momento, misura la distanza tra le
due miniature per verificare che il bersaglio sia a distanza i
Larica; se non |o @ non i pud caricare.

K@ Quando si dichiara una Cari, il giocatore Attivo deve indi-
care ehi fa la carica & su quale modello nemico,

K2 Per Caricare il madell deve spendere un'Azione.

&2 Una volta dichiarata fa Carica i giocatare non pud cambiare
itea @ deve muovere Ia sua miniatura in contatto di hase con
il nemico.

k3 questo punto ['attaccante pud decidere di attaccare il ber-
saglio 0 di ingaggiarlo.

.
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16. CONTROCARICARE UNA MINIATURA IN CARICA

« |a miniatura 1 dichiara una Carica contro la miniatura 2.

+ |l percorso della Carica passa per il raggio di Carica della miniatura 3 che & in Attesa, cosi’

quest'ultima dichiara una Controcarica.

« |a miniatura 1 deve Caricare la miniatura 3 e si incontrano a meta strada.

Indica semplicemente due modelli che si caricano a vicenda. Solo
chi & in Attesa puo Controcaricare (vedi Diagramma 16). La Con-
trocarica & dichiarata in risposta alla Carica e si applicano le
seguenti regole:

= Le miniature in Attesa, possono Controcaricare solo quelle
che iniziano il loro movimento di Carica davanti al loro verso
frontale.

»  Ogni miniatura in Attesa che supera il Test di Comando, pud
dichiarare una Controcarica solo se i modelli sono in grado di
raggiungersi. Per esempio, se le miniature si trovano a 7" di
distanza ed il loro valore di Carica & 3", non potranno mai rag-
giungersi.

= (Chi ha caricato e chi ha controcaricato si trovano a meta stra-
da o al limite della distanza di Movimento di quello pill lento.

* In questa situazione nessuno dei due contendenti riceve il
bonus del Primo Attacco, quindi attaccano in simultanea.
Entrambi perd usufruiranno del bonus di +1 al valore di CC.

» |l modello che ha iniziato la Carica pud usare tutte le Azioni
rimanenti per migliorare la possibilita di colpire il suo nemico
come descritto nella sezione "Bonus per colpire in corpo a
corpo’.

»  Un modello che ha caricato non pud decidere di ingaggiare
un nemico che lo ha Controcaricato.

Quando un modello colpisce il nemico, il giocatore deve calcolare
il Danno dell'attacco per verificare se il colpo ha penetrato I'Arma-
tura del bersaglio. Il Danno é riportato sul profilo dell'arma. In
alcuni casi, come quando si utilizza una spada, il Danno & uguale
alla Forza del modello che la impugna (vedi la sezione "Calcolare
i Danni" per maggiori dettagli).

TIRO ARMATURA

Serve per evitare di subire una ferita da un colpo andato a segno.
Il risultato base necessario per superare un Tiro Armatura € 10 0
meno. Anche se tale numero viene modificato, paragonando |l
Danno causato dall'attacco con I'Armatura del bersaglio. Usate il
seguente metodo:

+ |l punteggio base del Tiro Armatura & sempre 10 o meno.

«  Seil Danno dell'Attacco e I'Armatura del bersaglio sono ugua-
li, il valore base non & madificato.

+ Se il Danno dell'attacco & maggiore dell'Armatura del bersa-
glio, sottraete 1 dal Tiro Armatura per ogni punto di differen-
za.

«  Sel'Armatura del bersaglio & maggiore del Danno dell'attacco
sommate 1 al Tiro Armatura per ogni punto di differenza.




Pendentemente dalle modifiche un risultato di 1 & sempre un
=550 ed un 20 & un fallimento.

I8 seguito sono riportati degli esempi di Tiri Armatura:
$0anno dell'attacco e I'Armatura del bersaglio sono uguali non
zano modifiche.

Danno =7
Amatura=7

{nessuna modifica)
Tio Armatura = 10 0 meno per evitare la ferita

8 Danno & maggiore dell'Armatura, il bersaglio sottrae 1 dal Tiro
atura per ogni punto di differenza.

Danno=9

Armatura=7

Il valore dell'Armatura & inferiore di 2 punti; quindi penalita
di-2

- Tiro Armatura = 8 0 meno per evitare la ferita

&8 Danno ¢ inferiore dell'Armatura, il bersaglio aggiunge uno al
B Armatura per agni punto di differenza.

. Danno=5

Armatura = 11

Wl valore dell'Armatura & maggiore di 6 punti; quindi il bonus
edi+6

Tiro Armatura = 16 0 meno per evitare la ferita
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11. COMBATTERE TRA UNO OSTAGOLO

<< COMBATTIMENTO CORPO A CORPO |

Se un modello vuole abbandonare il Corpo a Corpo deve spende-
re una Azione e superare con successo un Test di Comando per
allontanarsi. Se fallisce il test I'Azione & comunque persa ma &
costretto a rimanere ingaggiato. In qualunque caso, ogni modello
in contatto di basetta con il fuggitivo, ottiene un attacco libero con
un bonus di +3 sul valore di CC.

RIPARI E CORPO A CORPO

Si verificano delle occasioni dove le miniature combattono tra un

ostacolo. Come per esempio dietro ad un muro o attraverso una

finestra. Utilizzate le seguenti regole e sé non riuscite ad accordar-

vi su alcune questioni, usate il Pacificatore;

*  L'ostacolo non puo essere pit: largo di 1 pollice (2,5 cm).

*  Entrambe le miniature (attaccante e bersaglio) devono essere
a contatto di base con l'ostacolo.

* | Modelli devono essere il piti vicino possibile uno all‘altro
(vedi Diagramma 17).

*  II'numero massimo di miniature che possono attaccare un sin-
golo bersaglio dietro ad un ostacolo é determinato dalla
Dimensione stessa delle miniature. Gli attaccanti non possono
avere dimensioni maggiori del doppio di quello del bersaglio.

= Miniature armate solo con armi da mischia soffrono una
penalita di -3 al loro valore di CC.

+  Non c'¢ bisogno di fare un Test di Comando per fuggire dal
nemico quando si combatte dietro un ostacolo. Inoltre il
nemico non gode dell'attacco libero.

%3 miniatura 1 ha Dimensione 3. Quindi fino a 3 miniature di Dimensione 2 possono attaccarla in Corpo a Corpo.
3 miniatura 2 e 3 sono il piu’ vicino possibile al bersaglio e possono dunque attaccare la miniatura 1.
13 miniatura 4 non & vicina e non puo attaccare la miniatura 1 in corpo a corpo. :

CONTROCARICA

K2 L2 miniature in Attsa, possono Controcaricare solo quelle
che iniziano il loro movimento di Carica davanti al loro verso
rontale.

K3 g miniatua in Attesa che super il Test i Comando, pu
dichiarare una Controcarica solo se i modelli sang in grado di
raggiungersi. Per esempio, e I minialure si trovano a 7" di
distanza ad il loro valore di Carica & 3", non potranna mai
raggiungersi.

K O caicat o chi ha controaricata i trovano a et -
da o al limite delfa distanza di Movimento di quello i lenta.

K3 n questa situazione nessuno dei due contendenti riceve il
bonus del Primo Attacco, quindi attaccana in simultanga.
Entrambi perd usufruiranno del honus di + 1 al valore di ([,

K2 11 modell cho ha iniiats Ia Carca pud usare lutte le Arioni
fimanenti per migliorare la possibilita di colpire il suo nemi-
£0 come descritio nella sezione "Bonus per calpire in corpo a
toma”.

K2 Un modello che ha caricato non pud deciders di ingaggiare
un nemico che Io ha Controcaricato.

TIRD ARMATURA

k21 punteggio base del Tiro Armatura & sempre 10 o menn.

K2 Se il Danno dellAttaceo @ Armatura del bersaglio sono
uguali, il valore base non & modificato,

K2 S il Danno daliatacen & maggiore delfAmatura del bersa-
o, sotiraete 1 dal Tira Armatura per agni punto di differenza.

K3 SelAmatura del hersaglio & maggiore del Danng dell'attac-
c0 sommate 1 al Tira Armatura per ogni punto di differenza.

RIPARI E CORPO A CORPD

K3 Lostacolonon pud essere pii argo di 1pollice (2 5em).

K3 totrambe le miniatur (ataccants e bersaglio) devano esse-
1 a contatto di base con ['ostacolo.

&3 1 modsli devano rimanere pil vicing possibile 'uno all'al-
tro. Per esempio, se stanno combattendo diatro ad-un muro
devona essere di fronte (vedi diagramma 17).

K2 1 numero massino di miniature che possono attaccare un
singolo bersaglio dietro ad un ostacolo & determinat dalla
Nimensiane stessa delle miniature. Gli attaccanti non posso-
o avere dimensioni maggion del doppio di quello del bersa-
glio.

K3 Miniature amate solo con ami da mischia soffono una
penalita di-3 al loro valore di C.

K3 honce hisogna di fare un Test di Comando per fuggire dal

nemit quando si combatte dietro un ostacalo. Inoltre il
nemico non gode dell'attaceo libero.
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USARE UN POTERE SOPRANNATURALE

EZ 11 tiro base per poter lanciare un Potere Soprannaturale @
sempre 10 0 meno.

B2 Se il valore di Potere del modallo e la Diffcalt i usare i
Potere Soprannaturale sono uguali allora il Tiro base non
subisce alcuna modifica.

K2 Seil velore i Potere del modell & maggiore della Difficolta
di usare il Patere Soprannaturale angiungete 1 &l valore di
hase per ogni punto di differenza.

K2 Seil valore di Potere del modelo & minore della Diffcalta
usare il Potere Soprannaturale, sottrate 1 al valore di base
per ogni punto i differenza.

POTERI
SOPRANNATURALI

Alcuni modelli in Warzone sono dotati di Poteri Soprannaturali che
donano loro capacita ben oltre i limiti degli essere umani normali.
Tutti hanno un valore di PO nel loro profilo, ma questo non signi-
fica che tutti hanno un Potere Soprannaturale. Ogni cosa & specifi-
cata nel profilo di ogni miniatura. Anche i Poteri Soprannaturali
hanno un profilo per descrivere le diverse caratteristiche, e sono
presi in esame nel Libro degli Eserciti,

E il nome di un particolare Potere Soprannaturale.

Costo

Questo & il costo del Potere Soprannaturale. Essi sono acquistati
come parti del vostro esercito allo stesso modo delle miniature.
Tenete bene a mente cid quando scegliete la composizione dei
vostri eserciti. Non scegliete un modello che puo utilizzare Poteri
Soprannaturali senza conservare dei punti per i Poteri stessi. Quan-
do acquistate un Potere Soprannaturale per un modello, questi lo
puo utilizzare tutte le volte che desiderate. Tuttavia un modello
pud utilizzare un Potere Soprannaturale solamente una volta per
Turno.

Raggio

Indica il raggio effettivo del Potere Soprannaturale. Si puo trattare
di un limite in pollici o semplicemente un qualsiasi bersaglio nella
linea di vista.

Difficolta

Indica il livello di difficoltd per poter usare un Potere Soprannatu-
rale, pill avanti sara descritto il meccanismo per lanciare un potere.
Azioni

Indica il numero di Azioni da spendere per lanciare un Potere
Soprannaturale.

Salvezza

Indica se il bersaglio ha la possibilita di evitare o di resistere agli
effetti del Potere Soprannaturale. Il bersaglio per proteggersi deve
superare un Test di Comando, per esempio, oppure un Tiro d'Ar-
matura. Alcuni Poteri Soprannaturali possono richiedere che il ber-
saglio si salvi utilizzando la sua caratteristica Potere. In questo caso
il metodo utilizzato & simile ad un Tiro d'Armatura, dove la base sia
10; semplicemente rimpiazzate il Danno con la Difficolta del Pote-
re Soprannaturale e I'Armatura con il Potere del bersaglio. Ogni
specifica condizione per salvarsi da un Potere Soprannaturale
viene comunque descritta nel suo Effefio.

USARE UN POTERE SOPRANNATURALE
Alcuni Poteri Soprannaturali sono molto pit difficili da usare &
altri; anche se un modello piti potente di altri ha maggiore possibs
lita di usarlo. Per rappresentare questo aspetto, il Potere del
modello & comparato alla Difficolta. Usate la seguente procedura®
» |ltiro base per poter lanciare un Potere Soprannaturale & sems
pre 10 0 meno.
» Se il valore di Potere del modello e la Difficolta di usare #
Potere Soprannaturale sono uguali allora il Tiro base nos
subisce alcuna modifica.
+ Seil valore di Potere del modello & maggiore della Difficolt®
di usare il Potere Soprannaturale aggiungete 1 al valore &
base per ogni punto di differenza.
»  Se il valore di Potere del modello & minore della Difficolta &8
usare il Potere Soprannaturale, sottraete 1 al valore di base
per ogni punto di differenza.

Indipendentemente dalle modifiche, un risultato di 1 & sempr&
considerato un colpo a segno e un 20 invece & considerato ug
colpo mancato.

Un modello pud incrementare le possibilita di utilizzare un Poterg
Soprannaturale spendendo una Azione per Concentrarsi. Per og
Azione spesa concentrandosi il modello pud aggiungere 2 alla sua
caratteristica Potere.

Qui di seguito sono riportati alcuni esempi per cercare di usare u

Potere Soprannaturale:

Se il valore di Potere del modello e la Difficolta di usare il Poterg

Soprannaturale sono uguali allora non si applicano modifiche.

»  Vostro valore di Potere =7

= Valore di Difficolta = 7

»  Non si applicano bonus o penalita

*  Risultato di 10 o meno per usare con successo un Poters
Soprannaturale.

Se il vostro valore di Potere & maggiore di quello della Difficolta 8

aggiunge 1 al vostro risultato per ogni punto di differenza. Pel

esempio:

= Vostro valore di Potere =9

»  Valore di Difficolta =7

= |l vostro valore di Potere & maggiore di 2 punti, dunqué
bonus di +2.

= Risultato di 12 0 meno per usare con successo un Poteré
Soprannaturale.

Se il vostro valore di Potere & minore di quello delle Difficolta sof

traete 1 al vostro risultato per ogni punto di differenza. Per esempia;

= Vostro valore di Potere =6

«  Valore di Difficolta=9

« |l vostro valore di Potere & inferiore di 3 punti, dunque pena
lita di -3.

- Risultato di 7 0 meno per usare con successo un Poterés
Soprannaturale.
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EIGOLI

Brzone i Veicoli sono trattati in modo differente rispetto ai model-
semali e in questo capitolo saranno analizzati nel dettaglio.
Indipendentemente dal numero di creature che compongono
Buipaggio, un Veicolo é sempre considerato come un singolo
scello, composto da diverse parti. Un tipico Veicolo consiste nel
E70 vero e proprio e il Conducente. Alcuni hanno membri del-
Buipaggio addizionali. Comunque tutto & riportato sul profilo del
Beolo. Prima di spiegare nel dettaglio come agiscono sul campo
B Satiaglia, daremo uno sguardo ai profili.

8 differenza principale tra i profili dei Veicoli e quelli dei normali
delli & che i primi hanno piti di una riga di valori. Il formato tipi-
@ un profilo per Veicoli & qui di seguito riportato.

23 semplicemente il nome.

24 |l costo del Veicolo, includendo ogni tipo di armamento, il
“anducente e gli altri membri dell'equipaggio.

B | Veicoli possiedono almeno due Righe dei Valori, una per il
SSe0lo stesso e una per il conducente. Ogni componente in pit
S equipaggio avra una sua Riga di Valori personale.

nti Manovra (PM)

Punti Manovra danno un'indicazione della manovrabilita del Vei-
=40, Per ogni Punto Manovra del Veicolo, il guidatore pud spen-
Sere una Azione per Guidare il Veicolo. Dettagli sulla Guida dei Vei-
& & su come curvare sono descritti nella sezione "Movimenti dei
sscoll”

Slruttura

Wdica la struttura dell'Unita, e se i tratta di una Squadra di Veicoli
® di un singolo Veicolo. Nel caso di Squadra la struttura determi-
®erd il numero massimo e quello minimo di modelli che la com-
POngono.

tere
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ESEMPIO DI PROFILO DI UN VEICOLD: “'“'

Fuoristrada GT Veicolo Cost 136 Indica i diversi tipi di Veicoli. Dipende da come si muovong
PM FE MO AR D e se sono aperti o chiusi, piti avanti saranno forniti maggion
3 ] fH= = 2=} dettagli.

Dragone Gonducente Locazione

cnl: n; PHII Eg A: F]E T 1.;0 ?: I; Indica quale parte dei Veicoli & colpita durante gli attacchi. S§
§ determina tirando 1d20. Per esempio, con un risultato da 1 &
Capitano Artigliere 15 & colpito il Veicolo, con un risultato da 16 a 20 & colpito
CC AT PO CO AZ FE F0OO MO AR D Conducente.
R S T b R | e [
~ Equipaggiamento
Struttura;: SINGOLO ; S L ;
: - Indica tutte le armi e |'equipaggiamento di cui il Veicolo e |'e=
1 Fuoristrada GT Veicolo . ; L
Tipo: quipaggio sono dotati. Sono elencati in modo separato.

Aperto / Con Ruote m ma“

e Indica le Abilta Speciali che il Veicolo o I'equipaggio possa
s ' i no avere. Sono elencate in modo separato perché i membri
Equipaggiamento:

Veicolo: Mitragliatrice Pesante possono avere Abilita Speciali diverse.

Conducente: Pistola. m m
Artigliere: Pistola Indica le Regole Spediali che si possono applicare al Veicolo:
Ahilita Speciali:

Veicolo: Immunita alle armi 10
Conducente: Nessuna

Artigliere: Senso Tattico, Impartire Ordini
Regole Speciali:

Descrive le Regole Spediali che il modello put avere. Non tutti hanno Regole Speciali e non sem-
pre sono positive; descrivono semplicemente la specifica natura del modello in questione.

- — -

18. ARCO DI FUOCO DI UN VEICOLO
L'Area A e quella B mostrano rispettivamente |'Arco di Fuoco del Conducente e dell’Artigliere.
['Area A mostra |'Arco di Fuoco di 90 gradi del Veicolo.

La miniatura 1 & in LDV ma non nell'Arco di Fuoco del Veicolo o di un membro dell'equipaggio.




USARE | VEICOLI

he | Veicoli sono composti da diverse parti, sul campo di bat-
B8RS agiscono in modo diverso rispetto ai modelli normali. Prima
Bscendere nel dettaglio, qui di seguito  riportata una lista con i
B generali:

* | Veicoli hanno una LDV di 360°,

I Veicoli si considerano modello Singolo indipendentemente
gal numero di membri dell'equipaggio.

L'equipaggio non pud mai abbandonare il Veicolo,

I Veicoli non possono Mettersi al Riparo.

I Veicoli non possono Acquattarsi,

I Veicoli non possono Caricare a meno che diversamente indi-
cato.

(]
- b

wicoli non hanno le Azioni mentre I'equipaggio si. Tutti i Veicoli
0 un Conducente, che  colui che lo manowra sul campo di bat-
8. L'equipaggio non puo mai abbandonare il Veicolo, quindi i
#ore di Movimento € riportato semplicemente per completezza, in
DENso puo usare nomalmente le proprie Azioni. Per mettere un
Beolo in Attesa, tutti | membri dell'equipaggio devono spendere
s Azione. ll Tuno del Veeicolo termina e al suo fianco si pone un Indi-
“=ore d'Attesa.

JE

Bando il Veicolo deve sostenere un Test qualsiasi, come un test di
prale, si utilizza il valore di CO pi alto tra I'equipaggio.

UOVERE 1 VEICOLI

S¥eicoli non si muovono da soli, sono controllati dal Conducente.
#unti Manovra indicano il numero di volte che puo Muovere,

s guidare un Veicolo, il Conducente deve utilizzare una Azione
Wsando i PM.

Per esempio, se il Conducente ha 3 Azioni e il Veicolo ha 3
#unti Manovra, allora puo guidarlo 3 volte. Se il Veicolo ha solo 2
#unti Manovra allora il Conducente pud guidarlo solo due volte
#nche se ha piu Azioni rispetto al mezzo. Le Azioni in pits possono
SSSere usate per compiere altre mansioni ma non per guidare il

¥eicolo.

| << MUOVERE VEICOL

mm

Alcuni Veicoli hanno la retromarcia, il che significa che possono
muovere avanti ed indietro. Per fare Inversione il Conducente
deve utilizzare una Azione per inserire la Retromarcia. In questo
modo il movimento del Veicolo & dimezzato. Non appena il Vei-
colo & in Retromarcia, si deve posizionare a fianco del modello
un Indicatore di Retromarcia, Per toglierlo il Conducente deve
spendere un'altra Azione per cambiare marcia,

Un Veicolo puo girare fino a 90° una sola volta per ogni Azione
spesa per muovere, o all'inizio o alla fine del Movimento. Alcuni
Veicoli possono girare di soli 45° alla volta, questo dipende dal
tipo di Veicolo. Non si puo iniziare una Azione di Movimento
girando se I'Azione prima nello stesso Turno si era conclusa
girando. Questa restrizione si applica solo a tutte le Azioni di
Movimento fatte nello stesso "Turno di Gioco". Quindi se un Vei-
colo termina il suo Turno con una virata nel prossimo, quando si
riattiva, puo iniziare il suo Movimento con un'altra virata (vedi
Diagramma 19)

Per esempio, un Veicolo inizia il Turno, girato verso Nord. Uti-
lizzando un'Azione, il Conducente lo fa muovere 6 pollici (15 cm)

in avanti e condude girando di 90° a sinistra. Quindi punta verso

Ovest. Per far girare ancora il Veicolo, deve prima farlo muovere:
non pud iniziare il Movimento con una virata. Non ha alcuna
importanza se muove di mezzo pollice (1,25 cm) o di altri 6 pollici
(15 cm).

L'ammontare della virata dei Veicoli dipende dal tipo.

Veicoli con ruote e cingolati

Possono girare di massimo 90°. Il loro Movimento & dimezzato
quando muovono su Terreni Accidentati e non possono superare
gli ostacoli.

Bipodi

Possono girare di 45°. Il loro Movimento & dimezzato quando
muovono su terreni Accidentati, ma il Conducente pud utilizza-
re una Azione per camminare oltre un ostacolo, ammesso che
sia meno della meta dell'altezza del Bipode.

Veicoli a Volo Verticale

Possono girare di 45°. Non subiscono penalita quando si muovo-
no su terreni accidentati o quando incontrano gli ostacoli alti mas-
simo 1 pollice (2,5 ¢cm). Se sono pils alti devono evitarli passando
di fianco.

-
R . l ;
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USARE | VEICOLI IN WARZONE

K2 1 Veicol hanno una L0V di 360°,

K3 1 Vol i consderan madello Singolo indipendentemanta
dal numero di membri dell'2quipaggio.

ki Uequipaggio non pu mai abbandonare il Veicalo.
K3 1 eicolinon possona Mettersi al Riparo.

&2 1 Vaicoli non possono Acqualtarsr?

K3 1 eicolinon passono Caricare a meno che diversamentg indi-
calo.
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SPARARE DA UN VEICOLD

9]
k3

ki

|'equipagyio usa il suo valore di AT

L'equipaggio pud spendere una Azione, per sparare in qual-
siasi ordine, per esempio il Conducente pud usare una Azio-
e per sparare con la Pistola, |'Artigliere a sua volta pud spa-
rare prima che il Conducente spenda una secanda Azione per
guidare il Veicolo.

II bersaglio deve essere in LOV & dentro |'Arco di Fusco del-
'equipaggio, che & determinato dalla direzione della minia-
tura o dalla posizione dell'arma.

——

19. VEICOLI CHE GIRANO

A) Un Veicolo inizia il proprio Turno girato verso nord.

B) Spendendo una Azione il Conducente manovra il Veicolo avanti di 6 pollici (15 cm) in linea retta e termina il
Movimento Virando di 90 gradi a sinistra. Il Veicolo & ora rivolto verso ovest.

C) Prima di virare ancora, il Veicolo deve muovere in avanti. Il Conducente manovra di altri 3 pollici (7,5 cm) in
avanti con la sua seconda Azione e termina il Movimento virando di altri 90 gradi a sinistra. Il Veicolo & ora
rivolto verso sud.

VEICOLI IN
GOMBATTIMENTO

| Veicoli si comportano in modo diverso rispetto ad altri modelli,
perché nonostante siano un Singolo sono composti da molte parti.

COMBATTERE A DISTANZA DA UN
VEICOLO

Quando un membro dell'equipaggio spara da un Veicolo si seguo-
no le normali regole per il combattimento a distanza.

Tuttavia ci sono specifiche regole per determinare come sparare e
come sono colpiti | veicoli.

SPARARE DA UN VEICOLO

Quando si spara da un Veicolo si seguono le seguenti regole.
*  L'equipaggio usa il suo valore di AT.

*»  |'equipaggio pud spendere una Azione, per sparare in qual-
siasi ordine, per esempio il Conducente puo usare una Azio-
ne per sparare con la Pistola, I'Artigliere a sua volta pud spa-
rare prima che il Conducente spenda una seconda Azione per
guidare il Veicolo.

» |l bersaglio deve essere in LDV e dentro I'Arco di Fuoco del-
I'equipaggio, che & determinato dalla direzione della miniatu-
ra o dalla posizione dell'arma.

I membri dell'Equipaggio possono Sparare mentre il Veicolo & in
Movimento ma subiscono una penalita di -3 sul loro AT. Il Condu-
cente pud Sparare con una sua arma a Una Mano o con le armi
montati sul veicolo stesso. Per esempio, alcuni mezzi come il Dra-
gone Volante dei Mishima sono dotati di armi fissate direttamente
al Veicolo. Queste armi servono per permettere al Conducente di
sparare mentre pilota il mezzo. L'Arco di Fuoco ¢ riportato nel pro-
filo del Veicolo.




Poiche i Veicoli sono costituiti da pits parti & difficile colpire un
punto specifico. Chi spara mira il Veicolo e tira un dado per colpire
£ome succede normalmente. Se il colpo va a segno si deve con-
sultare la Tabella Locazione riportata sul profilo del mezzo. Es.: tira
1420 per determinare quale parte ¢ stata colpita. Subito dopo si
nsolve anche il Tiro Armatura,

Quando il bersaglio sono | membri dell'equipaggio, il Condu-
cente & sempre |'ultimo ad essere colpito,

Un Veicolo si puo distruggere in due modi. Si pud ridurre a
2ero il numero delle ferite del mezzo oppure si puo uccidere il
Conducente, In entrambsi i casi il Veicolo sara rimosso dal gioco.

UEICOLI IN CORPO
A GORPO

Lunico tipo di Veicolo in grado di iniziare un corpo a corpo & il
Bipode e segue le stesse regole per la Carica e la Controcarica dei
normali modelli.

Tutti gli altri tipi non possono iniziare un corpo a corpo, posso-
1o solo tentare di Speronare il nemico.

| Veicoli possono essere Chiusi o Aperti, Quando si attacca in
£0rpo a corpo un Veicolo Chiuso, gli attacchi sono portati contro il
Veicolo. Quando si attacca un Veicolo Aperto,gli attacchi sono por-
ati contro 'equipaggio. Chi attacca decide quale membro colpire
ma deve lasciare il Conducente per ultimo.

I Veicoli non hanno bisogno di Test di Comando per Fuggire
dal corpo a corpo e il nemico in contatto di base non ottiene alcun
attacco libero.

SPERONARE

Questa parte spiega come i Veicoli possono Speronare i modell
nemici o gli altri Veicoli. Tuttavia, bisogna tenere presente che i
bipadi non possono Speronare. L'impatto con un Veicolo puo cau-
sare molti danni almeno che non si riesca ad evitarlo.

| Veicoli non possono Mettersi a Riparo, ma i normali modell
sl, come spiegato nelle regole del "Movimento". Chi cerca di Met-
tersi a Riparo da un Veicolo che sta cercando di speronarlo riceve
un bonus di +1 al suo valore di CO per ogni punto di differenza tra
13 sua Dimensione e quella del Veicolo. Per esempio, se un Veico-
lo che ha Dimensione 5 cerca di Speronare una miniatura che ha
Dimensione 2, quest'ultimo riceve un bonus di +3 al suo valore di
CO per fare i test.

Inoltre il bersaglio riceve un ulteriore bonus di +1 per ogni
miniatura gia toccata dal Veicolo durante il suo movimento. Per
esempio, se il modello che sta Speronando ha gia toccato 2 minia-
ture prima di raggiungere il suo bersaglio, egli ottiene un ulteriore
bonus di +2 al valore di CO.

-
=
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' < SPERONARET L | Warzone

20. EVITARE UN VEICOLO CHE SPERONA

Tutte le miniature che si trovano sul percorso del Veicolo devono superare un Test di Comando per-
Mettersi al Riparo.

* Laminiatura 1 non riceve bonus per il suo Test di Comando.

* Laminiatura 2 riceve un bonus di +1 per il suo Test di Comando.

* Laminiatura 3 riceve un bonus di +2 per il suo Test di Comando.

*  Laminiatura 4 non si trova sulla strada percorsa dal Veicolo che Sperona.
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21. FRONTE DELLE MINIATURE CAMBIATO DOPO LA COLLISIONE CON IL VEICOLOD

A) Mostra il percorso di un Veicolo e la direzione verso la quale guardano le miniature.

B) La miniatura soprawive alla collisione e viene scostato da una parte. La nuova direzione &
determinata da un tiro per la Deviazione.

GALCOLARE | DANNI
PER LE COLLISIONI

Se per un qualsiasi motivo un modello non riesce a sfuggire al Vei-
colo che lo sta speronando, awiene una collisione che i coinvolge
entrambi. Owiamente il modello piti grande difficilmente subira
dei danni.

Durante una collisione si considera che entrambi i modelli
abbiano messo a segno un colpo. Il Danno del Veicolo che Spero-
na & pari al suo valore di Armatura. Inoltre, il Danno ha un Modifi-
catore per le ferite, che & uguale alla Dimensione del Veicolo. Per
esempio, un Veicolo che ha Dimensione 5, con un'Armatura di 10
causera un Danno di 10 (x5). Vedi la sezione "Modifica delle Armi"
per maggiori dettagli.

Dopo aver calcolato il Danno, il bersaglio deve fare un Tiro
Armatura per evitare le ferite.

Non dimenticate che anche il bersaglio puo causare danni al
Veicolo. Il Danno per un modello che ha Dimensione 2 con un
Armatura di 7 sara di 7 (x2) e a sua volta il Veicolo dovra fare un
Tiro Armatura per evitare le ferite.

RISULTATO DI UNA COLLISIONE

Se il Veicolo che ha Speronato viene distrutto, & rimosso dal
gioco e il bersaglio rimane dove si trova.

»  Se il bersaglio viene distrutto, & rimosso dal gioco e il Veicolo
che ha speronato continua la sua strada fino a terminare il suo
Movimento, subendo pero una riduzione di 1 pollice (2,5 cm)
per ogni ferita subita durante la collisione.

= Se entrambi i modelli sono soprawissuti alla collisione e il
Veicolo che ha speronato & piti piccolo, uguale o pil grande
di una Dimensione rispetto al bersaglio, allora il Veicolo si
ferma subito dopo l'impatto.

«  Seentrambi i modelli sono soprawvissuti alla collisione e il Vei-
colo che ha speronato é piti grande di due Dimensioni rispet-
to al bersaglio, esso viene spostato di fianco e il Veicolo conti-
nua il suo Movimento rimanente ridotto di 1 pollice (2,5 cm)

er ogni ferita subita durante la collisione.

= Quando un modello & speronato si sposta a causa dell'impat-
to. Posizionare ['Indicatore di Deviazione sul modello e tirate
1d20. Dimezzate il risultato (arrotondando per eccesso) per
determinare la nuova direzione verso la quale & girato il
modello speronato.

+ | modelli che sono speronati possono essere spostati fuori dal
tavolo solo se non c'é altro spazio dove metterli.

fgFETIRES

"N -
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MODELLI VOLANTI

I modelli Volanti possono essere normali modelli o Veicoli. Se si
tratta di normali modelli si seguiranno le relative regole per le
miniature, altrimenti quelle per i Veicoli. In questo capitolo analiz-
zeremo le regole per i modelli volanti.

Prima di proseguire introdurremo dei nuovi termini che saran-
no usati:
= In volo: indica un modello Volante che & in aria e non & a

terra.
*  Aterra: indica un modello Volante che & a terra.
*  Decollo: indica che un modello a terra spicca il volo.
*  Atterrare: indica che un modello in volo si dirige a terra.
*  Altitudine: indica 'altezza del modello in volo e si misura dal

tavolo di gioco..
* Livello di Quota: indica 'altitudine di un modello Volante.
= Salire: indica il passaggio da un Livello di Quota ad un altro

pil alto.

*  Scendere: indica il passaggio da un Livello di Quota pits alto

ad uno pid basso,

REEII[E GENERALI PER | VOLANTI

| Volanti possono essere schierati sia a terra che in volo ad una
Altezza di 3 pollici (7,5 em).

* | Volanti si Attivano nello stesso modo degli altri modelli.

= | Volanti possono atterrare solo se cosi facendo non entrano
in contatto di base con il nemico.

*  Cli Indicaton Altitudine sono usati per mostrare |'altezza di un
Volante, che & divisa in Livelli di Quota.

= Ogni Livello & separato da 3 pollici (7,5 cm).

da0a3 pollici(daoa75cm)

2 da3 a6 pollici (da 7,5 a 15 cm)
3 da 6 a9 pollici (da 15a 22,5 cm)
Ecosivia...

PROFILO PER | VOLANTI

Il profilo per i Volanti & lo stesso degli altri modelli con una sola
differenza. Hanno due valori per il Movimento. Il primo & il
movimento orizzontale quando sono a terra, il secondo & quel-
lo di quando sono in volo. Per Movimento orizzontale si intende
il movimento sul campo di battaglia senza cambiare |'altitudine.
Per esempio, il Movimento di un Volante puo essere indicato
con 0/6. In questo caso il modello non & in grado di muoversi
quando & a terra.

Quando occorre misurare il Raggio di Comando fra modelli volan-
ti, semplicemente misurate la distanza orizzontale fra i modelli e
aggiungete la distanza verticale, contando 3 pollici (7,5 cm) per
ogni Livello di Quota.

MOVIMENTO PER | VOLANTI

Il movimento in volo & indicato dal secondo valore di Movi-
mento riportato sul profilo del modello. | Volanti spendono una
Azione per Salire e Scendere dai diversi Livelli di Quota. Tutti pos-
sono ruotare di 90°. Se il Volante & un Veicolo allora deve seguire
le regole descritte nel "Movimento dei Veicoli",

VOLANTI IN
COMBATTIMENTO

| Volanti subiscono le ferite esattamente come gli altri modelli a
terra. Quando un Volante & in volo e arriva a 0 ferite rimuovetelo
dal gioco.

GOMBATTIMENTO A DISTANZA

Si possono verificare situazioni interessanti durante gli scontri a
distanza, visto che i Volanti volano a diverse altitudini, segnalate
dall'apposito Indicatore. Le regole per sparare rimangono invariate
con la sola eccezione delle Armi ad Effetto Area.

Le Armi ad Effetto Area Diretto non si possono usare contro |
modelli in volo.

Le Armi ad Effetto Area a Raggio con Fuoco Indiretto non si
possono usare contro | modelli in volo.

Le Armi ad Effetto Area a Raggio con Fuoco Diretto si possono
usare contro | modelli in volo. Anche se, nel caso in cui si manca il
bersaglio non c'e alcun Tiro per la Deviazione, il colpo si perde
oltre il Volante. Se colpisce il bersaglio si usano le normali regole.
Tutti i modelli anche parzialmente coperti dall'Indicatore sono col-
piti solo se si trovano nello stesso Livello di Quota del bersaglio.

Per determinare la LDV di un Volante, usate il metro per misu-
rare la posizione del modello, tenendo presente |'Altitudine e deci-
dete se siete in grado di colpirlo o meno. In caso di disaccordo
usate il Pacificatore.

Per misurare quanto dista il bersaglio, prendete nota della
distanza orizzontale e aggiungete 3 pollici (7,5 cm) per ogni Livel-
lo di Quota che c'& tra chi spara e il bersaglio stesso.
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REGOLE GENERALI PER | VOLANTI

&3 1 Volanti possana essere schierali sia a terra che in volo ad
un Altezza di 3 pollici (7.5 cm).

K3 1Valantisi Ativana fello stesso modo degli aliri modalli.

EZ 1volani possono atterrare sola se cosi facendo non entrano
in contatto di base con il nemico.

E2 S0 particolari Volanti come gli elicotteri possano spendere
un'Azione per mettersi in Attesa.

K2 6l Indicatori Attudine sono usati per mostrare I'aheza
un Volante, che & divisa in Livelli di Duota.

K2 0goi Livelo & separato da 3 pollic (75 em).

LIVELLI DI QUOTA ALTITUDINE

1 da a3 pollici (da 0a 7,5 cm)
1 da 34 6 pollici (da 7.52 15.¢m)
3 da 629 pollici (da 153 22,5 tm)

Ecosivia. ..
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BEGOLE GENERALI PER | MODELL) CHE PLANAND Le regole dell'Angolo Morto si applicano solo ai Volanti che Mﬂﬂﬂ.ll GHE Pm“ AN“
K3 Suno schieratiad una Ateza di 18 palfici (45cm) daltavolo stanno sparando in basso. Come mostrato nel diagramma 22. chi
ti gioeo, spara ad un Volante non ha Angoli Morti. Sono simili ai Volanti con ridotte abilita di volo.

K@ on possona rimanera in Attesa mentre sono in vol. M mu m
B3 Viono 45 mossino VOLANTI IN CORPO A CORPO | MODELLI CHE PLANANO

S i | Volanti possono entrare in o solo quando son
& Hon ossono Sl o sepuono o nmr;;"re c;)lrepo el a e Sono schierati ad una Altezza di 18 pollici (45cm) dal tavolo @
A Fossono Scandsre massimo di § pollici (15em) per ogni Azio- ’ 10CO.
BT Possono Seond di 6 ol (15em) perogni Au g 1€ g
1B $pesa. +  Non possono rimanere in Attesa mentre sono in volo.

« \lirano di 45° massimo.

»  Non possono Salire.

»  Possono Scendere massimo di 6 pollici (15cm) per ogni Azig
ne spesa,

» Una volta a terra non possono spiccare il volo se non da us
terreno sopraelevato con un dislivello di almeno 3 pollict
(7,5cm), a meno che diversamente specificato.

= Sesono feriti mentre si trovano in volo, devono fare un Test &
Comando. In caso di fallimento perdono il controllo schiam
tandosi a terra. Risolvete i danni come descritto nella seziong
"Saltare e Cadere".

K3 na volta a tera non possono spiccare il volo s& non da un
terrena sopraelevato con un dislivello di almeno 3 pollici
(7,5cm), a meno che diversamente specificato.

K2 5o sono foiti mentre i trovana i volo, devono fare un Test i
(omando. In casa di fallimento perdono il controllo schian-
tandasi a terra. Risolvete | danni come deseritio nella sezio-
ne "Saltare e [aders”.

DIAGRAMMA 22

22. ANGOLO MORTO PER | VOLANTI

A) Indica la distanza verticale del volante sopra il bersaglio.

B) Indica la distanza verticale misurata orizzontalmente.

L.a miniatura 1 & fuori dall’Angolo Morto, quindi puo’ essere colpita.

La miniatura 2 € dentro I'Angolo Morto, quindi non puo’ essere colpita.
La miniatura a terra puo' invece colpire il volante normalmente.
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INTRODUZIONE

Questo capitolo descrive come usare gli edifici in Warzone. Il loro
utilizzo aggiunge nuove dimensioni al gioco. Di seguito troverete le
regole che vi permetteranno di combattere nei bunker o attraverso
I2 caverne e | complessi sotterranei.

Potrete schierare le vostre miniature all'interno di altre stanze
dove potranno rimanere nascoste finché non sopraggiunge il
nemico. Useremo, per comodita, il termine "Edificio” per descrive-
re ogni tipo di ambiente chiuso, dalle piccole capanne alle basi
militan fortificate, alle caverne sotterranee o alle miniere.

Verranno introdotti anche nuovi concetti ed eccezioni alle rego-
le quando si combatte all'interno di un edificio, le regole qui ripor-
tate avranno la precedenza rispetto a quelle principali.

PROFILO DEGLI EDIFICI

Cli edifici non possiedono un “profilo” come lo intendiamo nelle
dltre sezioni delle regole; hanno invece un "Registro degli Edifici"
e dei "Pianali”.

I Registro contiene tutte le informazioni necessarie sull Edificio
in questione. Mentre i Pianali sono come delle estensioni del tavo-
lo da gioco e si usano per rappresentare parti dell'Edificio dove
non & possibile sistemare delle miniature.

| giocatori devono preparare un Registro e un Pianale per ogni
Edificio usato nel gioco, tale procedimento sara spiegato piii avanti.

Divideremo gli Edifici in termini di Livello (numero di piani che
hanno) e Aree (numero di stanze e corridoi).
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onchawma2s § | LIVELLI E AREE

Ogni Edificio in Warzone, sia essa una piccola capanna o un com-

plesso sistema di caverne sono divise in Livelli e Aree.

» | Livelli sono diversi piani di un Edificio. Per esempio, la canti-
na, il piano terra e il primo piano.

+  LeAree sono le stanze e i corridoi che si trovano sullo stesso
Livello e sono divise dalle pareti. Alcuni esempi possono esse-
re delle celle, stanze per le guardie, nicchie, ecc.

»  Le Aree possono essere Coperte od Esposte.

*  Seun'Area non ha un tetto & Esposta.

*  Seun'Area ha un tetto & Coperta.

»  Le Aree possono essere descritte come Ospitali o Ostili.

*  Un'Area Ospitale & una zona nella quale si trovano solo le
miniature di un giocatore.

+  Un'Area Ostile & una zona nella quale ci sono anche miniatu-
re dell'avversario.

(vedi diagramma 23 e 24)

ACCGESSO AGLI EDIFICI

Le Aree e i Livelli degli Edifici sono collegate tra loro da Porte, Fine-
stre, Botole, ecc.. Li chiameremo Punti d'Accesso e |i raggruppere-
mo nelle seguenti categorie:

Portali
23. LIVELLI DEGLI EDIFICI Includono porte, ingressi di caverna e cancelli,

Livello -1 & sotto terra. Finestre

L!vello 0éil piano tera. _ Includono finestre, feritoie, buchi o fessure nel muro.
Livello 1 & 2 sono il primo e il secondo piano.
Botole

Includono botole e buchi nel pavimento di un'area che si collega-
no ad un altro Livello attraverso delle scale.

Si usano nel Livello direttamente sotto la botola per indicare la
base delle scala che porta al piano di sopra.

[
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24. AREE DI UN EDIFICIO

3 stanze, Area A, B e C, divise da pareti interne.
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Useremo dei simboli e degli Indicatori per segnare i Punti d'Acces-
50. Sul Registro si usano dei simboli mentre sui Pianali si usano
degli Indicatori. Per maggiori informazioni vedi la sezione "Descri-
vere gli edific" (vedi diagramma 25).

Come le miniature anche i Punti d'Accesso hanno una Dimensio-
ne utile nel determinare chi puo entrare 0 meno. Una miniatura
puo entrare solo se la sua Dimensione & uguale o minore rispetto
a quella del Punto d'Accesso. Per esempio, una miniatura che ha la
Dimensione 2 pud entrare passando attraverso ad un portale di
Dimensione 2, mentre una miniatura che ha Dimensione 3 non
puo farlo.

LONA VISIBILE

La Zona Visibile & quell'area intorno ad un Punto d'Accesso che
permette ai modelli.che si trovano nei diversi livelli di potersi vede-
re. Ovviamente, pill vicini si € ad una apertura, pill si riesce a vede-
re cid che si trova oltre tale apertura. Un modello si deve trovare
nella Zona Visibile di un Punto d'Accesso se vuole avere la LDV, se
vuole sparare o usare Poteri Soprannaturali. La Zona Visibile di un
portale o di una finestra e determinata dalla loro dimensione come
mostrato nella tabella riportata di seguito. Il numero di pollici indi-
ea il raggio e si misura dal centro del portale o della finestra. Una
miniatura si trova all'interno della Zona Visibile se una parte qual-
siasi della sua basetta cade nel raggio. (vedi diagramma 26).

LONA VISIBILE PER PORTALI E

FINESTRE

DIMENSIONE PORTALE/FINESTRA ZONR VISIBILE
Contatto di base
2 pollici (5 cm)

3 pollici (7,5 cm)
4 pollici (10 cm)
5 pollici (12,5 cm)

L R

P1

LIVELLO 0
).
H1 1

2

LIVELLO 1

25. LIVELLI, AREE E PUNTI D’ACGESSO DI UN EDIFIGIO A DUE LIVELLI, MOSTRA:

L]

Il Piano terra - Livello 0, che consiste di 2 stanze ~ Area A e B.

Il Primo Piano - Livello 1, che consiste di un'unica grande stanza - Area C.

Parte (P1 e P2), che consentono l'accesso nelle Aree A e B.

Una botola (H1), che consente |'accesso tra |'Area A (sul Livello 0) e I'Area C (sul livello 1).
Finestre dalla 1 alla 5.
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26. ZONA VISIBILE DA UNA PORTA O DA UNA FINESTRA

1. Laminiatura & in contatto di base con una Finestra di Dimensione 0, quindi & nella Zona
Visibile.

2. Mostra la Zona Visibile da unaPorta di Dimensione 1, misurata dal centro, con un raggio di
visibilita (B) di 2 pollici (5 cm).

LIVELLO
0 LIVELLO 1

27 ZONA VISIBILE DI UNA BOTOLA
La miniatura A & in contatto di base con un Indicatore di una Botola che si trova sul Livello 0
ed ¢ quindi dentro la Zona Visibile, in questo modo la miniatura & in grado di vedere nel
Livello 1.

« Laminiatura B & in contatto di base con la botola sul Livello 1 e quindi & nella Zona Visibile,
quindi puo’ vedere il Livello 0.

« La miniatura C NON & in contatto di base con la botola sul Livello 1 e NON é dunque nella
Zona Visibile, quindi NON ¢ in grado di vedere il Livello 0.

28. RAGGIO DI VISTA DA UNA PORTA E DA UNA FINESTRA
A= 120 gradi.

ZONA VISIBILE DALLE BOTOLE

La Zona Visibile nel caso delle botole & diversa. Una miniatura &
nella Zona Visibile di una botola solo quando & a contatto con la
botola stessa (Vedi diagramma 27).

Oltre al Raggio di Vista tutti i portali e le finestre hanno un Arco di
Visibilita di 120°, Per essere visti da un modello che si trova al lata
opposto di un Punto d'Accesso, bisogna trovarsi dentro tale Arco.
In altre parole non si puo tracciare una LDV tra due modelli che
non sono allinterno dell'Arco di Visibilita. Incluso in questa scatola
c'é un Indicatore del Raggio di Vista che aiutera i giocatori a deter-
minare quando una miniatura & o meno visibile attraverso un por-
tale o una finestra (vedi diagramma 28).

| Punti d'Accesso possono essere Aperti o Chiusi. Per esempio, un
portale pud essere chiuso da una porta o una finestra dalle impo-
ste (vedi diagramma 29).

Le porte, le imposte e le botole sono indicate con simboli 0
Indicatori. Saranno presi in esame nella sezione successiva.

DESCRIVERE GLI EDIFICI

Il modo per descrivere gli edifici varia a seconda del tipo di batta-
glia che volete giocare; owvero, l'intero tavolo potrebbe rappresen-
tare I'interno di un grande edificio o un complesso sistema di
miniere, nel qual caso gli edifici accuperebbero tutto il campo di
battaglia. Altre volte potete decidere di giocare uno scenario parti-
colare dove posizionate sul tavolo un solo edificio e tutta la batta-
glia si svolge intorno a questo elemento. Per esempio, lo scenario
pud prevedere che uno dei due giocatori deve raggiungere un
bunker nel centro del tavolo e I'altro lo deve difendere. In ogni
caso, alcune Aree saranno probabilmente coperte e quindi le
miniature al loro interno saranno non viste. Questo aggiunge un
elemento nuovo al gioco: il fatto che il vostro awersario non cono-
sca |'esatta ubicazione di alcune delle vostre miniature. In queste
situazioni si usano i Pianali e i Registri degli edifici.

Non & sempre possibile sistemare una miniatura dentro un edifi-
cio. Quindi si usano i Pianali per rappresentare gli interni (Aree e
Livelli). Questi Pianali dovrebbero essere disposti fuori dal tavolo di
gioco magari su un piccolo tavolino utilizzato per I'occasione; men-
tre l'edificio vero e proprio  disposto sul campo di battaglia. Per
determinare la dimensione dei Pianali, misurate il perimetro ester-
no dell'edificio e riportatelo con le stesse misure su un foglio di
carta o di cartone. Vi consigliamo di progettare l'interno in modo
molto semplice, con solo una o due Aree per Livello (vedi Dia-
gramma 30).

e Par




Lo 8

T =S RS Q9T Ty T

=™/ 7T W T

ELEE A B

T << DESCRIVE 6UI EDIFCI

Quando disponete i Pianali, assicuratevi che siano ben alli-
neati. Scegliete un lato del tavolo per indicare il Nord, e mar-
gatelo anche sui Pianali. A quel punto potete disporli con il
corretto orientamento. Ogni Punto d'Accesso e ogni altro ele-
mento dell'Area, come colonne o pareti, dovrebbero essere
mdicate. Inoltre in questa scatola troverete anche gli Indicato-
1 per | Punti d'Accesso. Sistemate i Pianali adiacenti gli uni agli
altri su un tavolino o su una parte non usata del campo di bat-
taglia. | Livelli vanno disposti in modo ascendente tenendo
guello pits basso alla vostra sinistra. Ricordatevi che il lato
Nord dei Pianali deve coincidere con quello del tavolo da
goco (vedi diagramma 31)

A

EDIFICIO

30. CREARE UN PIANALE PER UN EDIFICIO

A

o)

]

LIVELLO 0

29. PUNTI D’ACCESSO CHIUSI

Porte e Finestre chiuse nel Livello 0.
Botole chiuse nel Livello 1.

A

PIANALE
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C

LIVELLO 1




LIVELLO 0 LIVELLO 1 LIVELLO 2 LIVELLO 3

31. DISPORRE | PIANALI

Il giocatore indica il.Nord nei pianali, e li posiziona uno di fianco allaltro.

DESCRIZIONE INDICATORE SIMBOLO DESCRIZIONE INDICATORE SIMBOLO

BOTOLA -

PORTA CHIUSA

| INDICATORE
FINESTRA o DELLA BOTOLA

..l...lcn




Per ogni edificio dovreste preparare un "Registro dell'Edifi-
\00", che indichi le seguenti cose.

= Una pianta dell'edificio.

= | Livelliele Aree.

= | Punti d'Accesso, la loro dimensione e se sono chiusi o
aperti.

* la posizione delle Unita che occupano I'Area.

= Tutte le Regole Speciali applicabili a quell'edificio se ce
ne sono.

LIVELLI / AREE

AREE UNITA
A Unita 1
B =
C Unita 2

LIVELLI

SPECIALE:
Nessuna

I << DESCRIVE GL EDIFCIT

Quando sistemate i Punti d'Accesso tra i Livelli, le botole
devono trovarsi esattamente sopra I'Indicatore della botola
del Livello inferiore. | simboli usati per indicare la posizione
dei Punti d'Accesso, ecc.. riportati sul "Registro dell'Edificio”
devono corrispondere a quelli indicati sui Pianali, Un gioca-
tore che inizia la partita con delle Unita in Aree Coperte
dovrebbero segnatne la presenza sul Registro dell'Edificio.
Non c'¢ bisogno di indicare |'esatta posizione delle miniatu-
re nell'Area finché non & scoperta (vedi diagramma 33).

PORTE, IMPOSTE E BOTOLE

Quando le porte, le imposte € le botole chiudono un Punto

LIVELLO 0

444 HIIIHI

LIVELLO 1
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d'Accesso possono essere chiuse o meno. Vi consigliamo di

evitare 'utilizzo delle porte chiuse al minimo finché non vi

siete impratichiti con le regole degli edifici.

+  Le porte non chiuse possono essere aperte da una qual-
siasi miniatura a contatto.
Le porte chiuse possono essere aperte solo da quelle
miniature che si trovano a contatto del lato dove si trova
la chiave. Chi si trova nel lato opposto pud solo distrug-
gere la porta se vuole passare. Sugli Indicatori le porte
chiuse sono segnate con un chiavistello da un lato. Nel
Registro tali porte si devono segnare con una "C", che
indica che sono chiuse.

LIVELLO 2

PUNTI D’ACCESSO

TIPO
P1 Porta 4
H1 Botola 2
H2 Botola 2
Tutte le finestre 1

DIMENSIONE CHIUSURA ARMATURA
Rinforzata 13 8

Normale 10 4

FERITE

Osservate come I'edificio viene descritto dal sistema dei Livelli e delle Aree. Il registro di questo diagramma mostra:

* |l Nord, per aiutare nella disposizione dei pianali.

= | tre Livelli dell'edificio (Livello 0, 1 e 2).

* - Letre Aree che si trovano su questi Livelli (Area A, B e C).

* Laposizione di tutti i Punti d'’Accesso incluso quelli Chiusi.

* Dettagli sulla Dimensione dei Punti d"Accesso e sui tipi di chiusura, indicati nella apposita sezione.
» Caratteristiche speciali dell'edificio. In questo caso "Nessuna".

*  Due Unita schierate nelle Aree A e C dentro I'edificio, segnalate nella apposita sezione.
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MODELL! NASCOSTI

| modelli nascosti sono visti solo se awengan I seguenti situa-

Tioni:

ki Compiono un'Azione divarsa dall'Attesa. Salo chi compie
un‘Azione viene disposto sul campa di battaglia. La posizione
degli altri compagni non & rivelata finché anch'essi non com-
piono un'Azione.

Nelle sequenti situazioni TUITI i modelli nascosti in unArea Coperta

sona rivelati e devono essere piazzati sui relativi pianali:

K2 0uando un nemico si trova allintermo e Raggio di Vista e
della Zana Visihile di un Punta d'Accesso non bloceato,

K2 uando un nemico usa una Abilith Speciale o un Potere
Soprannaturale per individuare le minialure nascoste in una
10na coperta.

K2 Quando Vindicators di un'Ama ad Eetto Area o di un Potere
Soprannaturale & indinizato o devia nell'Area Coperta.

K2 Un modello entra nellArea Coperts.

DIMENSIONE DEL PORTALE  SPAZID SULL'INDICATORE

0.5 pollici {1,25 tm)

1 pollice (2.5 ¢m)
Lo pollci (3,75 ¢m)

2 pollici (5 cm)

2.5 pollici (6,25 cm)

3 pollici (7,5 om)

o e = s ra

DIMENSIONE DELLA FINESTRA ~ SPAZIO SULL'INDICATORE

0.25 pollici (0,62 cm)
0.5 pollici (1,25 em)
0.75 pollci (1,88 cm)
1 pollice (2,5 cm)
1.26 pollici (3,12 cm)
1.5 polfici (3,75 em)

e em s e 3

DIMENSIONE BOTOLA GRANDEZZA DELL'INDICATORE

] 0.5 pollici (1,25 cm)
i 1 pollica (2.5 cm)

3 1.5 polici (3,75 cm)
i 2 pollici (5 em)

§ 2.5 pollici (6,75 cm)
f 3 pollici (7.5 om)

I »>

MODELLI NASGOSTI

Sono le miniature schierate all'inizio della battaglia in Aree Coper-

te. Il vostro awversario non ne conoscera |'ubicazione finché non

faranno qualcosa per rivelarsi o finché non sara esplorata I'Area in
cui si trovano. | modelli nascosti sono visti solo se awengono le
seguenti situazioni:

+  Compiono un'Azione diversa dall'Attesa. Solo chi compie
un'Azione viene disposto sul campo di battaglia. La posizione
degli altri compagni non é rivelata finché anch'essi non com-
piono un'Azione.

Nelle seguenti situazioni TUTTI i modelli nascosti in un‘Area

Coperta sono rivelati e devono essere piazzati sui relativi pianali:

*  Quando un nemico si trova all'interno del Raggio di Vista e
della Zona Visibile di un Punto d'Accesso non bloccato.

+  Quando un nemico usa una Abilita Speciale o un Potere
Soprannaturale per individuare le miniature nascoste in una
zona coperta.

= Quando I'Indicatore di un'Arma ad Effetto Area o di un Pote-
re Soprannaturale & indirizzato o devia nell'Area Coperta.

*  Un modello entra nell'Area Coperta.

Per maggiori dettagli su come disporre sui Pianali i modelli che
vengono individuati consultare la sezione "Attivare le Unita".

PUNTI D'AGGESSO E GLI INDICATORI
DI DIMENSIONE

Nella scatola sono forniti gli Indicatori che userete sui Pianali. Se
avete bisogno di pii Indicatori fotocopiateli su carta rigida o carto-
ne. Se avete bisogno di Indicatori per Punti d'Accesso pir grandi
fateli da soli utilizzando le dimensioni qui riportate,

WDESCRIVE GUI EDIFICI »> 3

PORTALI “s

Dimensione “

del Portale Spazio sull'indicatore _

1 0.5 pollici (1,25 cm) Dopo

2 1 pollice (2,5 cm) batiag

3 1.5 pollici (3,75 cm)

4 2 pollici (5 cm) “

5 2.5 pollici (6,25 cm) I

6 3 pollici (7,5 cm) Boco
& and

FINESTRE comb

Dimensione s

della Finestra  Spazio sull'Indicatore e

1 0.25 pollici (0,62 cm)

2 0.5 pollici (1,25 cm)

3 0.75 pollici (1,88 cm)

4 1 pollice (2,5 cm)

5 1.25 pollici (3,12 cm)

6 1.5 pollici (3,75 cm)

Come guida generale considerate che una feritoia ha Dimensione 1,
Il Diagramma 26 mostra come indicare la Zona Visibile della finestra.

BOTOLE E INDICATORI

Dimensione

Botola Grandezza dell'Indicatore
1 0.5 pollici (1,25 cm)

2 1 pollice (2,5 cm)

3 1.5 pollici (3,75 cm)

4 2 pollici (5 cm)

5 2.5 pollici (6,75 cm)

6 3 pollici (7,5 cm)
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USARE EDIFICI IN
BATTAGLIA

Dopo aver analizzato gli edifici vediamo qual & il loro utilizzo in
battaglia.

Il metodo per schierare gli edifici e le miniature sul tavolo da
gioco dipende dal tipo di battaglia che si sta combattendo. Il primo
& anche pili comune tipo di battaglia, & quello dove i giocatori
tombattono su un normale terreno disseminato di edifici. Il secon-
do tipo di battaglia  al chiuso o sottoterra, dove I'intero tavolo rap-
presenta un grosso edifico o un complesso sotterraneo.

SGHIERAMENTO CON EDIFICI

Le Zone di Schieramento variano da scenario a scenario. Dovete
accordarvi sul come, quando e dove disporre i vostri eserciti. Puo
anche succedere che un glocatore schieri tutta I'armata per primo,
perché sta difendendo un bunker per esempio. Ad ogni modo,
quando si schierano delle miniature dentro gli edifici, dovete
seguire le regole qui riportate;

+  Le miniature schierate in Aree Aperte seguono le normali

regole.

*  Le miniature schierate in Aree Coperte sono trattate in modo
diverso. Vedi la sezione "Modelli Nascosti", Il giocatore deve
segnare |'ubicazione dell'Unita sul Registro dell'edificio.
Quando tale Area viene esplorata il giocatore puo disporre le
sue miniature dove vuole nella zona, fintanto che non sono in
contatto di base con il nemico.

SCHIERAMENTD CON EDIFICI

K@ Lo miniature schierate in Aree Aperte seguono |2 normali
regole.

K3 (e miniature sehierate in Aree Coperte sono tratfate in modo
diverso. Vedi la sezione "Modelli Nascosti”. Il gincatare deve
segnare I'vbicazione dell'Unita sul Registro dell'edificio.
(luando tale Area viene esplorata il gincatare pud disporre o
sue miniature dove vuole nella zona, fintanto che non sono in
contatto di base con il nemico.




48 |Warzone

UNITA SCHIERATE NEI LIVELLI E NELLE AREE

K3 1 membri i una singola Squadra devono essere schierali
nella stessa Area.

KT hosi possano schierare [e miniafure in un Area dove fisica-
mente non ti Stanno le basette.

E2 1ut colonoi quali non hanno spatio per stare nell'Area non
possano prendere parte alla batiaglia. Bisogna tenere bene a
mente questo fatto quanda si decide di schierare Squadre
numerose in stanze piccole!

E2 I modall possono essers schierati solo nei livelli & nelle Ares
dove normalmente & consentito 'accesso. Per esempio, una
miniatura che ha Dimensioni 2 pub accedere a zane dove |
Punti d'Accesso hanno almena Dimensiona ?

| >

SGHIERAMENTO NELLE BATTAGLIE
AL GHIUSO 0 SOTTOTERRA

Quando l'intero campo di battaglia rappresenta il Livello di un edifi
cio e le Aree sono chiuse, il modo di schierare & diverso. | giocatori
non dispongono le loro miniature sul tavolo ma utilizzano i Turni di
gioco per segnare |'ubicazione delle Unita sul loro Registro dell'edr-
ficio. In questo modo entrambi i giocatori non sanno quali Aree
sono occupate dal nemico. Tuttavia, per evitare di disporre segreta-
mente le Unita in una stessa Area, conviene accordarsi per lasciare
delle zone libere dove almeno all'inizio della partita & vietato dispor-
re le miniature. Fate molti esperimenti, le possibilita sono infinite.

UNITA SCHIERATE NEI LIVELLI
E NELLE AREE

Quando le Unita sono schierate dentro gli edifici si applicano le

seguenti regole:

+ | membri di una singola Squadra devono essere schierati nella
stessa Area.

USARE GLI EDIFICY IN BATTAGLIA >>

.

Non si possono schierare le miniature in un Area dove fisica-
mente non ci stanno le basefte.

Tutti coloro i quali non hanno spazio per stare nell'Area non
possono prendere parte alla battaglia. Bisogna tenere bene a
mente questo fatto quando si decide di schierare Squadre
numerose in stanze piccole!

+ I modelli possono essere schierati solo nei livelli e nelle Aree
dove normalmente & consentito |'accesso. Per esempio, una
miniatura che ha Dimensioni 2 pud accedere a zone dove |
Punti d'Accesso hanno almeno Dimensione 2

ATTIVARE LE UNITA

Il giocatare che vuole Attivare le miniature nascoste in un Area
Chiusa, le dichiara Attive e le posiziona nell'Area in questione,
dopo di che si procede normalmente.

| giocatori non sono obbligati ad Attivare le miniature nascoste se
vogliono continuare a mantenere la loro posizione segreta.

g
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Il giocatore obbligato @ mostrare le Unita nascoste pud posizionar-
le dove vuole nella zona, ammesso che non siano in contatto di
base con il nemico. Tali Unita si considerano come in Attesa e non
Attivate, Fatto questo il Turno procede normalmente.

A causa della diversa natura dello scontro all'interno di un edificio,
Il Raggio di Comando segue le regole qui di seguito riportate.

RAGGIO DI COMANDO NEGLI EDIFICI

Ricordate di considerare il tavolo da gioco come un'area. Il Raggio
di Comando & misurato dal centro di un Punto d'Accesso. | model-
li che si trovano in un Area o in un Livello adiacente mantengono
3 distanza dal loro Comandante di Squadra se non superano i 3
pollici (7,5 cm) di Raggio dal Punto d'Accesso, e analogamente
anche il Comandante si deve trovare entro 3 pollici (7,5 cm) dallo
stesso Punto d'Accesso (vedi diagramma 34 e 35).

MOVIMENTO

Le naturali restrizioni dei combattimenti in interni, limitano il Movi-
mento di un modello come segue:

Se un modello vuole muovere da un Livello ad un altro vicino, i

applicano le seguenti limitazioni,

*  Devono spendere un'Azione per salire o scendere attraverso
una botola per raggiungere il livello limitrofo.

* Devono iniziare il movimento in contatto di base con una
botola o un Indicatore e devono terminarlo a contatto con la
botola o I'Indicatore del Livello adiacente.

* Sel'accesso ad un Livello adiacente & ostruito dal nemico, ha
inizio un combattimento corpo a corpo.

* I modelli montati e i Veicoli normalmente non possono muo-
vere atiraverso le botole a meno che i giocatori non si accor-
dino sul contrario prima dell'inizio della battaglia. Una grossa
scala, per esempio, potrebbe essere accessibile.

LIVELLO 1 LIVELLO 2

34. RAGGIO DI COMANDO TRA | LIVELLI

Il cerchio mostra i 3 pollici (7,5 cm) del Raggio di Comando, misurato dal centio del Punto d’Accesso, -

* Il Sergente A dei Liberi Marine & entro 3 pollici (7,5 cm) dall'Indicatore della Botola sul Livello 1.

* Il Libero Marine B & entro 3 pollici (7,5 cm) dalla Botola sul Livello 2, quindi si trova ancora nel
Raggio di Comando. :

* I Libero Marine C & al di fuori dei 3 pollici (7,5 cm) dalla Botola sul Livello 2, quindi si trova
fuori dal Raggio di Comando.

35. RAGGIO DI COMANDO TRA LE AREE

Il cerchio mostra i 3 pollici (7,5 cm) del Raggio di Comando, misurato dal centro del Punto

d'Accesso.

* Il Sergente A dei Ranger Venusiani & entro i 3 pollici (7,5 cm).

* Il Ranger Venusiano B nell’Area adiacente & entro i 3 pollici (7,5 cm), quindi si trova ancora nel
Raggio di Comando.

»  lIRanger Venusiano C nell’Area adiacente & al di fuori dei 3 pollici (7,5 cm), quindi si trova
fuori dal Raggio di Comando.
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MOVIMENTO TRA LIVELLI ADIACENTI

K2 Do spendere un‘Azione per salire o scendere atiraverso
una botola per raggiungere il livello limitrofo.

K2 Devono iniciare il movimenta in contatto di base con una
botola o un Indicatore e devono terminarlo 4 contatto con la
hotola o Indicatore del Livello adiacente.

K2 e 'accesso ad un Livello adincente & otnito dal nemico, ha
inizio un combattimento corpo a corpo.

K2 | modelti montati i Veicoli narmalmente non possang mup-
vere atiraverso e botale a meno che i giocator non si accor-
dino sul contrario prima dellinizio della batiaglia. Una gros-
sa scala, per esempio, polrebbe essere accessibile.

MOVIMENTO TRA AREE ADIACENTI

$e i piocatori vogliono muovere da un'Area ad un'altra, le miniature
devono passare atiraverso un Portale o una Finestra.

I Movimento attraverso una porta segue le nomali regele i
Warzone. Misurate la distanza. Se il madello termina il sua Mowi-
mento in un Punto d'Accesso tra due Aree, consideratelo in quella
tove si trova |2 maggior parte della sua basetta.. In caso di disac-
cordo, affidatevi al solito Pacificatore.

MOVIMENTO ATTRAVERSD UNA FINESTRA

K2 Sidoe spendere una Auione per Arampicarsi fino alla finestra.

K2 11 Movimento deve inziare 3 contatt di base con a fnestra
o deve completarsi a contatio con quells nell'area adiacents

K Nonsi pud muovere attraverso una finestra che dall‘altro lato
& ostruita dalle miniature nemiche.

COMBATTIMENTO A DISTANZA TRA LIVELLI ADIACENTI

E2 i spara deve trovarsi all'intemo della Zona Visibile di una
botola aperta o in quella di un Indicators e il bersaglio a sua
volta deve trovarsi all'intema della Zona Visibile del Livello
adiacente.

k2 i spara pud solo tracciare una LDV verso il nemico che si
{rova nel [ato opposto.

COMBATTIMENTO A DISTANZA TRA AREE ADIACENTI _

K3 Sia o spara sail bersaglio devono trovarsi allintemo della
Tona Visihile del Punto d'Accesso.

K3 fotranbi devono trovarsi allinterno dellAreo di Visibilit
consentita dal Punto d'Accesso.

K2 i spara deve avere |a LDV sul bersagio.

k2 % spara in un'Area trovandosi al di fuori dell'edificio, o vice-
varsa, ricordatevi di considerare il Lavolo da gioco come un'A-
e (vedi diagramma 38).

Se | glocatori vogliono muovere da un'Area ad un'altra, le miniatu-
re devono passare attraverso un Portale o una Finestra..

I Movimento attraverso una porta segue le normali regole di
Warzone. Misurate la distanza. Se il modello termina il suo Movi-
mento in un Punto d'Accesso tra due Aree, consideratelo in quella
dove si trova la maggior parte della sua basetta.. In caso di disac-
cordo, affidatevi al solito Pacificatore.

Il Movimento attraverso una finestra & trattato in modo diverso,

seguite queste regole:

»  Si deve spendere una Azione per Arrampicarsi fino alla fine-
stra.

+ |l Movimento deve iniziare a contatto di base con la finestra e
deve completarsi a contatto con quella nell'area adiacente

= Non si pud muovere attraverso una finestra che dall'altro lato
& ostruita dalle miniature nemiche.

DIAGRAMMA 36

| modelli che sono a contatto di base con porte, imposte o botole
chiuse possono utilizzare un'Azione per chiuderle o aprirle. Se
sono bloccate, solo coloro che si trovano dal lato del chiavistello
possono aprirle. Rimuovete |'Indicatore di Accesso Bloccato (vedi
Diagramma 36).

I modelli che non sona dal lato del chiavistello, e cercano di aprt-
re una porta bloccata 0 una botola o delle imposte, devono forzar-
le e distruggerle prima di poter passare attraverso questi Accessi
Bloccati. Una volta distrutti rimuovete I'Indicatore e aggiornate il
Registro di conseguenza. Vedi la sezione "Combattimento" per
avere maggiori dettagli su come attaccare | Punti d'Accesso Bloccatl,

1. La miniatura usa la sua prima Azione per muovere a contatto di base con il lato chiuso dal chiavistello della

Porta.

2. La miniatura usa la sua seconda Azione per aprire la porta.
3. Laminiatura usa la sua terza Azione per muovere attraverso la Porta aperta.

— e
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GOMBATTIMENTO A
DISTANZA

Per misurare la distanza tra chi spara da un pianale ad uno sul campo
di gioco e vice versa, misurate la distanza dal punto corrispondente
dove si trova la porta o la finestra rappresentata sul pianale fino al ber-
saglio.

GOMBATTIMENTO A DISTANZA
TRA LIVELLI ADIACENTI

Se | giocatori vogliono sparare o usare dei Poteri Soprannaturali

attraverso una botola tra un Livello ed un altro vicino, si applicano

le seguenti regole.

= Chi spara deve trovarsi all'interno della Zona Visibile di una
botola aperta o in quella di un Indicatore e il bersaglio a sua
volta deve trovarsi all'interno della Zona Visibile del Livello
adiacente.

*  Chi spara puo solo tracciare una LDV verso il nemico che si
trova nel lato opposto.

Come regola generale assumete che la distanza tra due Livelli adia-
cente sia di 3 pollici (7,5 cm), a meno che i giocatori non si accor-
dino diversamente prima dell'inizio della battaglia. Come nel caso
di stanze molto alte (vedi Diagramma 37).

GOMBATTIMENTO A DISTANZA TRA
AREE ADIACENTI

Se un giocatore vuole sparare ad un bersaglio in un Area adiacente

attraverso il Portale o una Finestra, si applicano le seguenti regole.

*  Sia chi spara sia il bersaglio devono trovarsi all'interno della
Zona Visibile del Punto d'Accesso.

=  Entrambi devono trovarsi all'interno dell'Arco di Visibilita con-
sentito dal Punto d'Accesso.

*  Chispara deve avere la LDV sul bersaglio.

= Sespara in un'Area trovandosi al di fuori dell'edificio, o vice-
versa, ricordatevi di considerare il tavolo da gioco come un'A-
rea (vedi diagramma 38).

LIVELLO 1 LIVELLO 2

3? COMBATTIMENTI A DISTANZA ATTRAVERSO I LIVELLI ADIACENTI

La miniatura A sul Livello 1 e la miniatura B sul Livello 2 possono spararsi tra loro poiche
entrambi sono nella Zona Visibile della Botola.

La miniatura C sul Livello 2 & dentro la Zona Visibile della Botola quindi puo vedere il Livello 1.
Sente anche la presenza della miniatura A ma non puo colpirla.

La miniatura D sul Livello 2 & fuori dalla Zona Visibile della Botola quindi non pud vedere ne
sparare nel Livello 1.

38. COMBATTIMENTO A DISTANZA ATTRAVERSO LE AREE ADIACENTI

Il cerchio rappresenta la Zona Visibile del Portale che congiunte due Aree attigue.

La miniatura 3 nell’Area A e la miniatura 1 nell’Area B, possono spararsi tra loro poiché uno dei
due & dentro la Zona Visibile.

La miniatura 3 e la miniatura 2 non possono spararsi contro poiché nessuno dei due modelli &
all'interno della Zona Visibile.
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39. INDICATORE D’EFFETTO AREA IN UN'AREA

L'Area in ombra mostra dove le pareti dell’edificio fermano I'effetto dell Indicatore.
Le miniature 4 e 5 non sono colpite dall'Indicatore.

DIAGRAMMA 40
LIVELLO 1 LIVELLO 0

40. SPARARE CON UN'ARMA CHE HA UN INDIGATORE D’EFFETTO AREA DIRETTO
ATTRAVERSO UNA BOTOLA

« Laminiatura A, sul Livello 1, Spara con un lanciafiamme attraverso una botola contro le
miniature che si trovano nel Livello 0. '

* LIndicatore & posizionato sull'Indicatore della Botola che si trova sul Livello 0, puntando in
direzione opposta rispetto alla miniatura A.

+ La miniatura B e la miniatura D sono sotto I'Indicatore e si trovano dal lato opposto rispetto ad
A, quindi sono colpiti. La miniatura C invece non é colpita perché non é dal lato opposto.

ARMI AD EFFETTO AREA

Le Armi ad Effetto Area ed i Poteri Soprannaturali che usano Indi-
catori si possono usare negli edifici, ma I'Area colpita sara limita-
ta dalla presenza dei muri e delle porte. Quando un Indicatore
d'Effetto Area posizionato in un'Area, finisce con il sovrapporsi
con un'altra Area, ignoratene |'effetto a meno che non passi attra-
verso un Punto d'Accesso Aperto.

Le finestre Aperte forniscono un po di protezione ai modelli
colpiti dalla sovrapposizione di un Indicatore d'Effetto Area.

Tirate 1d20. Con un risultato da 1 a 10 il modello & illeso, con
un risultato da 11 a 20 risolvete il colpo normalmente ( vedi dia-
gramma 39).

ARMI AD EFFETTO AREA DIRETTO
TRA | LIVELL

Un'Arma ad Effetto Area Diretto, come un lancia fiamme, colpira

sono i modelli dall'altro lato della botola e il raggio dell'lndicato-

re & diminuito dalla distanza che intercorre tra i Livelli. Per deter-

minare quali modelli che si trovano sul Livello colpito, sono sotto

I'Indicatore usate la seguente procedura:

+  Sistemate |'Indicatore sul centro della botola che si trova nel
Livello colpito.

= Solo i modelli che si trovano sul lato opposto'rispetto a quel-
lo di chi spara sono colpiti (vedi Diagramma 40).

ARMI AD EFFETTO AREA DIRETTO
TRA LE AREE

Le armi ad effetto Diretto, possono essere usate normalmente
quando si spara fra Aree adiacenti. Centrate |'Indicatore sul bersa-
glio. Chi spara deve comunque seguire le regole riportate nella
sezione "Zona Visibile" e "Arco di Visibilit3"

ARMI AD EFFETTO AREA A RAGGIO

Usare questo tipo di armi all'interno di un edificio pud essere
molto pericoloso. Chi spara sceglie il bersaglio e se lo colpisce
procedete normalmente. Se non lo colpisce si deve tirare per la
Deviazione, seguendo le regole riportate nelle sezioni " Zona
Visibile" e "Arco di Visibilita".

FEgrg 32878489 25
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DEVIAZIONI NEGLI EDIFICI

La Deviazione negli edifici é determinata dalla natura limitata dello
scontro al Coperto e dallo sparare su e giti tra un livello e I'altro. Esa-
mineremo per prima la Deviazione di quando si spara tra i Livelli

Le regole per il Tiro Diretto o Indiretto con Armi ad Effetto Area a
Raggio sono le stesse quando si spara da un Livello all'altro. Se chi
spara manca il bersaglio quando spara verso il basso attraverso una
botola deve tirare per la Deviazione. Posizionate I'Indicatore per la
Deviazione sul bersaglio e risolvetela normalmente. Ricordate che il
colpo non pud deviare piti della meta della distanza dal bersaglio
originale, cosi se state giocando con una distanza di 3 pollici (7,5
cm) tra | Livelli, non potra deviare pit di 1,5 pollici (3,5 cm).

SPARARE VERSO L'ALTO

Le regole per il Tiro Diretto o Indiretto con Armi ad Effetto Area a
Raggio sono diverse quando si spara da un Livello ad un altro pid
alto. Il Tiro Diretto con queste armi & piti prevedibile, quindi lo ana-
lizzeremo per primo.

€4 ml

Tiro Diretto con Armi ad Effetto Area a
Raggio Diretto

Se un modello manca il bersaglio quando spara in alto con que-
st'arma attraverso una botola il colpo non ha effetto. L'ama potreb-
be aver colpito il soffitto per esempio.

Tiro Indiretto con Armi ad Effetto Area a

Raggio

Se un modello manca il bersaglio quando spara in alto con que-

st'arma attraverso una botola, il colpo pué colpire il soffitto e rica-

dere su colui che ha sparato. Prima di tutto, tirate 1d20 per deter-
minare su quale Livello posizionare |'Indicatore della Deviazione.

»  Conun risultato da 1 a 10 I'Indicatore & posizionato nel Livel-
lo del bersaglio con centro la botola.

+  Con un risultato da 11 a 20 I'Indicatore & posizionato nel Livel-
lo di chi ha sparato con centro sull'Indicatore della botola.

* Risolvete la Deviazione normalmente. Ricordatevi che un
colpo non pud deviare pili della meta della distanza dal ber-
saglio originale, quindi se state giocando con una distanza di
3 pollici (7,5 cm) tra i Livelli, il colpo non pu6 deviare piti di
1,5 pollici (3,75 cm).

MOVIMENTO TRA LIVELLI ADIACENTI

K2 Dovono spendere un'hsione per salre o seandare atraversa
una botola per raggiungere il livello limitrafo.

K3 Devono iniziare il movimenta in contatto di base con una
botola o un Indicatore @ devono terminarlo & contatto con la
hotola o I'ndicatore del Livello adiacente.

K@ Se 'accesso ad un Livello adiacente & ostnito dal nemico, ha
inizio un combattimento corpo @ corpo, vedi la sezione relati-
va nelle regole principali.

K 1 modelli montati ¢ Veicoli nommalmente nan possona muo-
vere atfraverso ¢ botole a mena che i giocaton non si accor-
dino sul contrario prima dell'inizio della battaglia. Una gros-
5a scalg, per esempin, potrebbe essere accessibile.

COMBATTIMENTO A DISTANZA TRA AREE ADIACENTI

K3 Siohi spara ia il bersaglio devono trovarsi all'interno della
Tona Visibile del Punto d'Accesso.

K2 tatrambi devono trovarsi alinterno dellAreo di Visibilita
consentito dal Punto d'Accesso.

K2 Chi spara deve avere la L0V sul bersaglio.

k2 & spara in un'Area trovandosi al di fuori dell'edificio, o vice-
versa, nicordatevi di considerare il tavolo da gioco come un'A-
e (vedi diagramma 38).

ARMI AD EFFETTO AREA DIRETTO TRA I LIVELLI

K2 Sistemate [\ndicatore sul centro della botola che sitrova nel
Livello colpito.

K2 Soloi modeliche s rovano sullao opposto rispetto a quel-
lo di chi spara sono colpili (vedi Diagramma 40).

TIRD INDIRETTO CON ARMI AD EFFETTO AREA A RAGGIO

S8 un modello manca il bersaglio quando spara in alto con quest ar-
ma attraversa una hatola, il colpo pua calpire il soffitto & ricadere su
colui che ha sparato. Prima di tutto, tirate 1d20 per determinare su
quale Livello posizionare I'ndicatore della Deviariona.

K2 Conundisulato da 1310 Vindicatore & posizionato nel Lival-
Io del bersaglio con centro [a hatola.

K3 Conunisultato da 11220 ndicatore & posizionata nel Livel-
In di chi ha sparato con centro sull'Indicatore della batola.

K2 Risolvete la Deviazione normalmente. Ricordatevi che un
£olpo non pud deviare pil della meta della distanza dal ber-
saglio originale, quindi se state gicando con un distanza di
3 pollei (7,5 em) tra i Livelli il colpa non pub deviare i di
1,5 pollici (3,75 cm)
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W << CONBATTINENTO CORPO A CORPO

GCOMBATTIMENTO
GORPO A CORPO

Le porte, le finestre e le botole, costituiscono tradizionali "punti
caldi" per chi li difende e vuole impedire |'accesso al nemico.
Tutte le differenze dalle regole principali sono qui di seguito
riportate.

GCOMBATTIMENTO CORPO A CORPO
TRA LIVELL! ADIACENTI

Le miniature che entrano in corpo a corpo con un nemico attra-
verso una botola, devono muoversi a contatto di base con il ber-
saglio, e sono soggette alle normali regole per il Movimento ripor-
tate nella sezione "Movimento" di questo capitolo.

Se |'attaccante puo raggiungere il livello in cui si trova il bersa-
glio, deve mettersi a contatto con il bersaglio e ha contatto con la
botola o I'lndicatore della botola. Tuttavia non guadagna alcun
bonus per la Carica.

Se non puo raggiungere il Livello del bersaglio perché il nemi-
€0 occupa tutto lo"spazio, usate la seguente procedura.

»  Chivuole attaccare indica il bersaglio ma entrambi rimangono
fermi dove sono.

*  Risolvete il combattimento normalmente.

» Se il bersaglio & ucciso, posizionate I'attaccante nel posto
occupato prima dal bersaglio.

»  Sel'attaccante & ucciso, rimuovete la miniatura.

»  Senessuno dei due & ucciso, lasciateli entrambi dove sono.

COMBATTIMENTO CORPO A CORPO
TRA AREE ADIAGENTI

Il combattimento corpo a corpo tra i portali segue le normali rego-

le, in base alla sezione "Movimento" riportata in questo capitolo.
| modelli non possono caricare attraverso una finestra, in que-

sto caso utilizate le normali regole per combattere tra gli ostacoli.

<t MI

ATTRGCARE PUNTI
D'ACGESSO BLOGGATI

Punti d'Accesso Bloccati (porte, imposte e botole, ecc..) si possono
attaccare allo stesso modo di un nemico. Si applicano le seguenti
regole.
= Se attaccanti multipli vogliono attaccare lo stesso Punto d'Ac-
cesso Bloccato, la dimensione di quest'ultimo indica quanti
modelli al massimo possono restare in contatto di base con il
Punto d'Accesso. Per esempio, due modelli di Dimensione 1
possono attaccare in corpo a corpo un portale chiuso che ha
Dimensione 4.
Almeno un modello, indipendentemente dalla sua Dimensio-
ne, puo attaccare un Punto d'Acceso Bloccato. Per esempio,
un modello che ha Dimensione 3 puo attaccare un portale
che ha Dimensione 2.
L'attacco colpisce automaticamente; fate un Tiro Armatura per
determinare se il Punto d'Accesso Bloccato subisce una "feri-
ta". Consultate la tabella riportata pit avanti.
Quando si attacca un Punto d'Accesso Bloccato con armi da
tiro, chi spara deve tirare per colpire normalmente usando il
suo valore di AT,

DISTRUGGERE
GLI ACCESSI BLOCGATI

| Punti d'Accesso Bloccati hanno 2 ferite per ogni punto di Dimen-
sione. Per esempio, un Punto d'Accesso che ha Dimensione 2 avra
4 ferite.

Inoltre, alcuni sono pesantemente rinforzati e sono indicati dal
valore di Armatura. Qui di seguito sono elencati i diversi tipi:

Leggero: Armatura 7, costruzione standard, progettata
per i normali accessi.

Normale: Armatura 10, costruzione robusta progettata
per assicurare un basso livello di sicurezza.

Rinforzato: Armatura 13, costruzione solida progettata per
assicurare un alto livello di sicurezza.

Pesante: Armatura 15, costruzione protetta per tenere

lontario il nemico.
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COMBATTIMENTO CORPO A CORPO TRA LIVELLI ADIACENTI

Se non pud raggiungere il Livello del bersaglio perché il nemico
actupa tutta lo spatio, usate a sequente pracedura,

EA Chi vole attacears indica bersaglio ma entrambi rimango-
o fermi dove sono.

K3 Risalvete il combatiimento normalmente,

E2 %l hersaglio & ucciso, posizionate |'attaccante nel posto
accupato prima dal bersaglio.

K2 Selatacane ueciso, rimuovete la miniatura,

K3 o nassuno dei due & ucciso, lastiateli entrambi dove sono.

ATTACCARE PUNTI D'ACCESSO BLOCCATI

K2 56 attaceanti multpl vogliono attaceare 1o stesso Punto
d'Accesso Bloccato, la dimensione di quest'ultimo indica
quanti modelli al massimo possono restare in contatto di
base con il Punta d'Accesso. Per esempio, due modelli di
Dimensione 1 possono atiaccare in corpo  corpa un portale
chiuso che ha Dimensione 4.

K Aimeno un modelo, indipendentements dalla sua Dimensic-
e, pud attaccare un Punto d'Acceso Bloccato. Par esempio,
un modello che ha Dimensione 3 pud attaceare un portale
the ha Dimensiona 2.

K2 Lattaeeo colpisce aulomaticamente; fate un Tiro Amatura
per determinare se il Punto d'Accesso Bloceato subisce una
"farita". Consultate Ia tabella ripartata pil avanti.

K2 Quands si attacea un Punts d'Accesso Bloceats con ami da
tira, chi spara deve tirare per colpire normalmente usando il
sun valare di AT

DISTRUGGERE GLI ACCESSI BLOCCATI

Leggen: Amatura 1, costruzione standard, progettata
per i nomali aceessi.
Nomale: Amatura 10, costruzione robusta progetiala

per assicurare un basso livello di sicurezza.

finforzato: Amatura 13, costruzione salida progettata per
assicurare un alto livello di sicurezza.

Pesante: Armatura 15, costruzione protetia per lenere
lontano il nemico.
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Mimetismo

Le miniature che tentano di Sparare ad un avversario mimetizzato
che é al Riparo soffrono una penalita di -1 al valore di AT oltre alle
normali difficolta dovute al Riparo. In aggiunta, chiunque cerchi di
spostare la sua priorita per colpire su un bersaglio Mimetizzato in
Riparo subisce una penalita di -2 al Test di Comando.

Causare Paura

Una miniatura con questa Abilita Speciale ha un aspetto cosi terri-
ficante da spaventare il nemico che lo fronteggia. Il raggio d'effetto
¢ di 1 pollice (2,5 cm) per ogni punto di Dimensione del modello
che causa paura. Per esempio, una miniatura che ha Dimensione
4 causera Paura a tutti i modelli entro 4 pollici (10 cm).

Ogni awersario che inizia il proprio Turno entro |'Area d'Effet-
to e la LDV di un modello che Causa Paura deve superare un Test
di Comando per continuare ad agire normalmente. Se tale Test
viene fallito I'avversario perde 1 Azione e non pud awicinarsi ulte-
riormente al modello che Causa Paura. Ponete un Indicatore Paura
di fianco alla miniatura. Se al momento della sua prossima attiva-
zione non € piti nell'area d'effetto, potete rimuovere l'indicatore.

Arrampicare

Le miniatura con questa abilita speciale sono degli ottimi scalatori.
Quando devono fare un tiro per scalare, cadono solo con un risul-
tato di 20.

Carica Potenziata

Le miniature con questa abilita speciale hanno un maggiore Rag-
gio di Carica. Quando caricano muovono fino al doppio del loro
normale movimento. Ricevono anche un bonus di+1 per colpire e
+1 al Danno quando Caricano o Controcaricano in aggiunta agli
usuali bonus.

Attacco CC Extra

Le miniature con questa abilita speciale ottengono una o pit Azio-
ni extra. Tuttavia, tali azioni si possono solo usare per compiere
attacchi in corpo a corpo. A parte questa restrizione, sono usate
allo stesso modo delle normali Azioni. Il numero degli attacchi
extra é riportato sul profilo stesso della miniatura.

Attacco AT extra

Le miniature con questa abilita speciale ottengono una o pili Azio-
ni extra. Tuttavia, tali azioni si possono solo usare per compiere
attacchi a distanza.

A parte questa restrizione, sono usate allo stesso modo delle
normali Azioni. Il numero degli attacchi extra ¢ riportato sul profilo
stesso della miniatura.

WAETISHO > T

ABILITA SPECIALI

Vampirismo

Quando un modello con questa Abilita Speciale uccide un nemico
vivente in CC, recupera le ferite perse succhiando la linfa vitale
della vittima. Il modello recupera 1 Ferita per ogni Ferita della vitti-
ma. Tuttavia, con questa abilita, non si pud superare il numero ini-
ziale di ferite.

Impeto Omicida
Le miniature con questa abilita speciale ricevono un bonus di +1
per colpire e +1 al danno quando Caricano o Controcaricano.

Prima Stoccata

Le miniature con questa abilita speciale attaccano sempre per
primi quando iniziano un corpo a corpo. Se riescono ad uccidere
I'avversario con questo primo colpo non subiscono alcun attacco
di risposta. Se, invece, |'awversario soprawive, potra rispondere e il
COrpo a corpo continua normalmente.

Formare Squadre

Quando due o pit miniature dello stesso tipo di truppa hanno
questa Abilita Speciale, possono lasciare le Squadre alle quali
erano legati e formare una Squadra indipendente. Durante la fase
di Schieramento i giocatori dovrebbero schierare queste miniature
normalmente, come se si trattasse di una tipica Squadra. Il gioca-
tore deve solo indicare quale modello sara il Comandante di Squa-
dra (vedi la sezione Comandante di Squadra e Raggio di Coman-
do nelle regole principali).

Una volta per Turno una miniatura con questa abilita speciale puo
utilizzare 1 Azione per Impartire Ordini ad un comandante di
Squadra o ad un Singolo entro 6 pollici (15 cm) ed in LDV. L'Unita
che riceve gli ordini é attivata alla fine del turno del modello che li
impartisce. Owiamente, una Unita che ha ricevuto gli ordini, non
puo darli a sua volta ad un‘altra durante lo stesso Turno di gioco.
Alcuni modelli sono in grado solo di Impartire Ordini a particolari
tipi di Unita e questo é riportato sul profilo.

Attacco di Gruppo

Le miniature con questa abilita speciale ottengono un bonus di +1
per colpire e di +1 al danno per ogni modello amico, con questa
abilita speciale, che si trova a contatto di base con il bersaglio. Si
tratta di una aggiunta al normale bonus indicato nella sezione
"Attaccanti Multipli" riportata nelle regole principali. Il bonus per
colpire, nel caso di Attaccanti Multipli dotati di questa abilita spe-
ciale, pud raggiungere un massimo di +6, rispetto al normale +3.
Mentre il massimo bonus al Danno rimane di +3.
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Morale Alto
Le miniature con questa Abilita Speciale ottengono un bonus al
valore di CO quando devono fare dei Test di Morale. Tale bonus
varia ed é indicato da un numero, per esempio, Morale Alto +2.

Immune alla Paura

Le miniature con questa Abilita Speciale non subiscona gli effetti
della Paura e quindi non devono mai fare un Test di Comando per
superarne gli effetti.

Immune al Panico

Le miniature con questa Abilita Speciale non vanno mai in Panico
e quindi non devono mai fare un Test di Comando per superarne
gli effetti.

Infiltrazione

Le miniature con questa Abilita Speciale vengono schierate dopo
tutti gli altri modelli. Se pit di un giocatore ha delle miniature in
grado di infiltrarsi si segue la normale procedura solo dopo che tutte
le altre miniature sono state schierate. | modelli dotati dell'Infiltrazio-
ne si possono schierare ovunque sul campo di battaglia eccetto che
nella Zona di Schieramento dell'awersario e al di fuori di 12 pollici
(30 cm) dai modetli nemici. Le miniature devono essere schierate
Acquattate, in Copertura o al di fuori della LDV del nemico.

Infondere Disciplina

Le miniature con questa Abilita Speciale sono in grado di tenere
sotto controllo i Singoli e le Squadre amiche i cui Comandanti sono
entro 6 pollici (15 cm) ed in LDV. | Singoli 0 i Comandanti di Squa-
dra che si trovano nel raggio possono ritirare un Test di Morale fal-
lito una volta. Tuttavia, si deve accettare il secondo risultato.

Addestrato nella giungia

Le miniature dotate di questa Abilita Speciale si trovano perfettamen-
te a loro agio nell'ambiente della giungla. Non subiscono alcuna
penalita al Movimento quando si trovano in questo tipo di terreno.

Colpo Letale

Le miniature dotate di questa Abilitd Speciale ottengono un addi-
zionale Modificatore alle Ferite di (x1) quando utilizzano armi da
mischia. Quindi una normale Spada che ha Danno pari a FO +0,
causera un Danno pari a FO +0 (x2).

Medico

Una miniatura dotata di questa Abilita Speciale pud curare i feriti o i
moribondi. La miniatura deve spendere 1 Azione per cercare di sana-
re 1 Ferita ad un modello amico che si trova a contatto di base. Se
avete nel vostro esercito qualcuno con questa Abilita Speciale, non
rimuovete le miniature "uccise” durante il corrente Turno di Gioco.
Sdraiatele sul tavolo ad indicare che sona in fin di vita. Se un Medico
riesce a raggiungerle nello stesso Turno di Gioco, pud tentare di
curarle superando un test di Comando. Nel caso in cui il medico rie-
sca in questo tentativo, la miniatura in fin di vita recupera 1 Ferita. Tut-
tavia si considera che abbia gia usato il suo Turno, quindi ricordatevi
di sistemare di fianco al modello guarito un Indicatore d'Attivazione.
Alla fine del Turno corrente rimuovete tutti gl altri morti dal tavolo.
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Paracadutista
Le Unita dotate di questa Abilita Speciale non vengono schierate
nella normale Fase di Schieramento. LUnita si pué dunque schie- .
rare in qualsiasi momento durante i successivi Turni del giocatore.
Lo schieramento deve essere entro 6 pollici (15 cm) dai margini
del tavolo; ma ad almeno 12 pollici (30 cm) dalle miniature nemi- .
che. Non appena |'Unita viene schierata, conta come se fosse stata
gia Attivata in quel Turno.
Riorganizzare i Compagni
Una miniatura dotata di questa Abilita Speciale pud spendere 1 Azio-
ne nel tentativo di Riorganizzare i Singoli o le Squadre in panico. Nota 1
che il Comandante di una Squadra in Panico deve trovarsi entro 6
pollici (15 cm) ed in LDV dal modello che ha I'Abilita Speciale.
| Singoli o il Comandante di Squadra in panico possono far un
Test di Morale utilizzando il valore di CO del modello che tenta di QL
riorganizzarli. pU
Rigenerazione S
Spendendo delle Azioni, una miniatura dotata di-questa Abilita Qu
Speciale pud cercare di recuperare le Ferite perse. Lefficacia della igi
Rigenerazione di una miniatura e riportata sul suo profilo - "Rige- liz
nerazione 10", per esempio. Per recuperare una Ferita, il modello Te
deve tirare un d20 ed ottenere un risultato uguale o minore al tuf
numero riportato di fianco all’Abilita stessa. Si puo fare 1 tiro di ta.
dado per ogni Azione spesa nel tentativo di Rigenerare. m
Rivoitante
Le miniature dotate di questa Abilita Speciale hanno una tale presen- br
7a nauseante da disturbare tutti i modelli in corpo a corpo. Questi ulti- 3
mi subiscono una penalita di -1 al valore di CC. Owiamente chi & c
dotato di questa Abilita Speciale e si trova in corpo a corpo con un T
altro modello che ha la stessa abilita non subisce alcuna penalita. U
Cecchino d
Quando una miniatura dotata di questa Abilita Speciale spende 1 T
Azione per Mirare non oftiene solo i normali bonus dovuti alla mira .
ma puo anche scegliere il proprio bersaglio come segue; :
« Spendendo 1 Azione per Mirare il Cecchino pud ignorare le e
normali priorita del bersaglio e colpire il nemico pit vicino di L
una Unita a sua scelta, fintantoché questo nuovo bersaglio si .
trova nel raggio dell'arma e in LDV. C
= Spendendo 2 Azioni per Mirare il Cecchino pud ignorare le -
normali priorita del bersaglio e colpire un qualsiasi nemico a f
sua scelta che si trovi nel raggio dell'arma e in LDV. :
Poteri Soprannaturali f
Le miniature dotate di questa Abilita Speciale sono in grado di
usare i Poteri Soprannaturali. Il numero e il tipo di Poteri sono L
riportati sul suo profilo. Non siete obbligati a comprare i Poteri L
Soprannaturali per questi modelli, ma la loro efficacia sul campo di g
battaglia risultera molto limitata. ]r
1
Pedinamento
Le miniature dotate di questa Abilita Speciale sono molto brave nel e
pedinare senza farsi vedere. Schierate il modello normalmente e I
sistemategli di fianco un Indicatore Pedinamento. Tale posizione q
sul tavolo risulta essere indicativa e tutt'altro che reale. Si applicano q
le seguenti regole: :
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+ |l modello che pedina é Attivato e pud Mettersi in Attesa nor-
malmente.

+ llmodello che pedina non puo essere preso di mira dai nemi-
ci e non & colpito neanche da armi o Poteri Soprannaturali che
usano sagome ad effetto.

= |l movimento di un modello che pedina non é ostacolato da
un nemico e analogamente non blocca il passaggio dei nemi-
ci. Anche in uno stretto corridoio pieno di nemid questa
miniatura & in grado di passare. Si considera che il nemico
non si accorga neanche della sua presenza.

*  Quando un modello che pedina Carica, non puo ricevere una
Controcarica 0 non pub essere interrotto da un modello in
Attesa. Inoltre, ottiene un bonus di +1 per colpire e +1 al
Danno in aggiunta agli altri bonus che puo avere.

Quando un modello che pedina attacca, rivela la sua posizione e
pud essere colpito come tutti gli altri modelli del gioco.

Senso Tattico
Quando una miniatura ha questa Abilita Speciale puo tentare di
ignorare le normali regole per la priorita del bersaglio quando uti-
lizza armi a distanza. Una volta per Turno, il modello puo fare un
Test di Comando e se lo supera ignora la priorita del bersaglio per
tutto quel Turno e pud dunque sparare ad un nemico a sua scel-
ta. Tuttavia, se un awversario si trova ad almeno 6 pollici (15 cm) dal
modello che ha I'Abilita Speciale, il Test subisce una penalita di -4.
Se il Comandante di una Squadra ha questa abilita, ogni mem:-
bro che si trova nel Raggio di Comando ed in LDV pud cercare a
sua volta di ignorare la priorita del bersaglio utilizzando il valore di
CO del suo Comandante. 4 | -

Tecnomante

Un modello dotato di questa Abilita Speciale pud riparare i veicoli
dell'Oscura Legione o puo curare le Costruzioni Necrotecniche. Il
Tecnomante deve spendere 1 Azione per cercare di sanare 1 Feri-
ta ad un modello amico che si trova a contatto di base. Se avete nel
vostro esercito qualcuno con questa Abilita Speciale, non rimuove-
te i Veicoli o i Costrutti Necrotecnici "uccisi” durante il corrente
Turno di Gioco. Sdraiatele sul tavolo ad indicare che sono in fin di
vita. Se un Tecnomante riesce a raggiungerle nello stesso Turno di
Gioco, puo tentare di curarle superando un test di Comando. Nel
caso in cui il Tecnomante riesca in questo tentativo, la miniatura in
fin di vita recupera 1 Ferita. Tuttavia si considera che abbia gia
usato il suo Turno, quindi ricordatevi di sistemare di fianco al
modello guarito un Indicatore d'Attivazione. Alla fine del Turno cor-
rente rimuovete tutti gli altri morti dal tavolo.

Assalitore Fantasma

Le miniature dotate di questa Abilita Speciale hanno una capacita
quasi soprannaturale di muoversi sul campo di battaglia senza farsi
rilevare. Nulla ostacola la loro strada e sono in grado di entrare in
luoghi che appaiono completamente sicuri.

Questi modelli non sono schierati durante la normale fase di
Schieramento. Un giocatore che ha nel suo esercito un modello con
questa Abilita Speciale puo Attivarlo e sistemarlo ovungue sul
campo di battaglia in un qualsiasi momento del suo Turno fintanto-
che esiste uno spazio fisico per sistemare la basetta senza doverla
appoggiare su un'altra miniatura. Il modello dotato di questa abilita




nemico o persino dentro Aree di un edificio chiuse e coperte.
Pud Caricare mentre non & visto, ottenendo un bonus di +1
per colpire e +1 al Danno in aggiunta ai normali bonus che
pud avere. Nessuno pud interrompere la sua Carica con una
Controcarica o azionando un modello in Attesa.

Non appena 'assalitore Fantasma si mostra, si comporta
esattamente come un qualsiasi altro modello in gioco.

Immunita alle Armi

Quando una miniatura & dotata di questa Abilita Speciale, esi-
ste una possibilita che i colpi di un‘arma antiuomo possano
rimbalzare senza causare alcun danno. Il livello di Immunita
pud variare ed ¢ indicato sul profilo da un valore numerico,
per esempio "lmmunita alle Armi 10",

Quando un modello dotato di questa Abilita & colpito da
un‘arma antiuomo il giocatore tira un d20. Se il risultato &
uguale o minore del valore di Immunita, egli non subisce
alcun Danno e non deve dunque fare alcun Tiro Armatura.

Lombie

Le miniature dotate di questa Abilita Speciale sono immuni al
Panico e immuni alla Paura. Non possono Acquattarsi o Met-
tersi al Riparo. | modelli che all'inizio del loro Turno sono

fuori dal Raggio di Comando devono fare un, Test di Coman-
do. Se lo superano agiscono normalmente con le solite pena-
lita. Se lo falliscono non possono fare niente a meno che non
siano attaccati in Corpo a Corpo, nel qual caso combattono
con valore di CCparia 1.
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QUI DI SEGUITO E RIPORTATA UNA LISTA DI TUTTE LE ATTIVITA CHE | MODELLI POSSONO SVOLGERE SPENDENDO UNA O PIU’ AZIONI.
. NULLA VI VIETA DI POTER AGGIUNGERE DETERMINATE ATTIVITA A QUESTA LISTA PER ADATTARLA Al VOSTRI SCOPI DI GIOCO, COME AD
- ESEMPIO ABBASSARE UNA LEVA, PRENDERE UN OGGETTO 0 PREMERE UN PULSANTE. PUO TRATTARSI DI UNA VARIANTE DIVERTENTE FIN-
5 CHE | GIOCATORI $1 ACCORDANO SUL NUMERO DI AZIONI NECESSARIE PER SVOLGERE QUESTE INIZIATIVE.
. -
3 ATTIVITA
2 MIRARE CHIUDERE ACQUATTARS! ALZARSI
. SALIRE CONTROCARICARE SALTARE FERMARSI
L ATTACCARE SCENDERE MUOVERE USARE UN POTERE SOPRANNA-
CARICARE METTERSI AL RIPARO APRIRE TURALE
A ARRAMPICARE SPARARE SPERONARE ATTENDERE
=t
: 1)
: MINIATURE IN ATTESA
: QUI DI SEGUITO E RIPORTATO UN ELENCO DI ATTIVITA CHE POSSONO SVOLGERE SOLO LE MINIATURE IN ATTESA:
b CARICARE SPARARE
CONTROCARICARE ACQUATTARSI
METTERSI AL RIPARD ALZARSI

LE SEGUENTI ATTIVITA NON POSSONO ESSERE INTERROTTE DA UNA MINIATURA IN ATTESA:

ATTACCARE SPARARE
METTERSI AL RIPARD USARE UN POTERE SOPRANNATURALE




Membri della Squadra

Modello Armi (14 AT PO co [ FE F0 MO AR D

ce T Corta (GC) Media (GM) Lunga (6D Estrema (GP)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
Modello

 Squadra Membri della Squadra Costo

Modello Armi AT PO o m 3 0 MO AR D

cC 10 Coria Media (GM) Lunga (6L Estrema (GP
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
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Veicolo . Costo
Veicolo Armi MP w MW il
Equipaggio Armi 6 AT PO 60 W BB » e
Ce 10 Corta (GC) Media (GM) Lunga (61 Estrema (GE)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
Modello
Veicolo Costo
Veicolo Armi MP w 2
Equipaggio Armi € A PO C0 N K 0 M0 AR D
] Ge 1] Corta (GC) Media (GM) Lunga (GL) Estrema (GE)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno

Modello




Singolo

Armi (HH AT PO CO Az FE FO (1] AR D
GG m Corta (GG) Media (GM) Lunga (6L Estrema (GE)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
Singolo Gosto
Nome [HH A PO Az FE F0 Mo AR D
6o | [!] Corta (GC) Media (GM) Lunga (6L Estrema (GE)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
Singolo Gosto
Nome AT PO co Az 3 Fo Mo AR D
" ce ™ Gorta (GC) Media (GM) Lunga (6D Estrema (GE)
Armi Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno Colpire Danno
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PEDINAMENTE DARDO SACRD SACRIFICIO FINALE  COLTRE DI DSCURITA

CONGELAMENTO GIUSTA VELOCITA RETROMARCIA
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Warzone Seconda Edizione
Le Regole

|1 Sistema Solare ¢ dilaniato dallo scoppio della Seconda Grande Guerra
Corporativa. Da Mercurio, pianeta arso dal sole fino alle terre ghiacciate di
Ganimede, le cingue megacorporazioni si danno battaglia senza tregua.
Mentra gli eserciti umani combattono per |a supremazia, esplode di nuovo |a
minaccia dell'Oscura Legione.

Le forze spirituali della Fratellanza cercano disperatamente di tenere unito il
genere umano, ma i seguaci dell’Oscura Legione continuano |a loro avanzata
senza fine seminando orrori inimmaginabili tra gli uomini.

Non esiste alcun rifugio, nessun luogo sicuro. L'unico modo per porre fine a
questo conflitto & quello di combattere con coraggio ed ardore per emergere
vittoriosi nel mondo di Warzone.

La seconda Edizione di Warzone & il piu ampio sistema di battaglie in 25 mm
disponibile. Progettato per due o piu giocatori |a nuova struttura del gioco
rafforza enormemente |’aspetto strategico e tattico delle battaglie di Warzone.
Questo volume di 64 pagine & ricco di fotografie e diagrammi per illustrare le
regole di gioco che coprono ogni aspetto del combattimento in Warzone incluso:

E3  Attivazione alternata delle Unita.

K3 Attivazione separata dei membri delle squadre.

&2  Combattimento corpo a corpo Simultaneo.

&3 Regole per il combattimento sotterraneo e negli edifici.
k3 Regole per veicoli e modelli volanti.
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