ELENCO DELLE HOMEMADE AMMESSE:

· HERESY

· CORPORATE WARS

· RAGNAROK

· SKULLSEEKERS

· VOID

Solo di Corporate Wars sono ammesse stampe in proprio.

ERRATA ALLE HOMEMADE AMMESSE AL TORNEO DI SESTO S. GIOVANNI

RAGNAROK

CACCIATORE DI TESTE

GUERRIERO/IMPERIALE

C5/S4/A5/V8.

CONSIDERATO UN MEMBRO DEL CLAN E UN WOLFBANE. Non può avere Equipaggiamenti o “uccidere automaticamente”. Deve attaccare due volte al costo di una azione di attacco. Il secondo attacco deve essere fatto contro lo stesso avversario (se possibile). Durante il secondo attacco, l’avversario NON può rispondere.

HERESY

BESTIA DELL’OSCURITÀ (BEAST OF DARKNESS)

GUERRIERO/OSCURA LEGIONE

C12/S0/A12/V8

DEVE ESSERE INTRODOTTO NELL’AVAMPOSTO E NON PUÒ ABBANDONARLO. CONSIDERATO UN ANIMALE. NON GLI POSSONO ESSERE ASSEGNATE CARTE. Uccide automaticamente i guerrieri con V6 o minore. Guadagna +3 in C per ogni tuo Nefarita. Se nessun Nefarita è presente nel tuo Avamposto durante la tua fase Scartare, la Bestia dell’Oscurità deve essere scartata.

CARLO FALOTTI

GUERRIERO/BAUHAUS

C9/S3/A6/V8

PERSONALITÀ. Non può mai usare armi da fuoco o veicoli. Colpisce per primo nel combattimento Corpo a Corpo e uccide automaticamente. Al costo di tre azioni e 8D, altri giocatori possono ingaggiare Falotti per fare un attacco in Corpo a Corpo contro qualsiasi personalità non-Bauhaus in gioco. I Punti guadagnati vanno a colui che l’ha ingaggiato.

CHADESZH KHAN

GUERRIERO/CRESCENTIA

C6/S6/A7/V12

PERSONALITÀ. LEADER DELLE TRIBÙ. Uccide automaticamente i guerrieri che ferisce. L’avversario non può assegnare carte a Khan se si trova in gioco un qualsiasi altro guerriero Crescentia. Gli possono essere assegnate Bestie senza spendere Azioni.

JOSEPH SHERMAN

GUERRIERO/CAPITOL

C-/S2/A14/V15

PERSONALITÀ. LEADER CORPORATIVO. Non può mai partecipa-re ad un combattimento Corpo a Corpo o adndare in copertura. Mentre Sherman è in gioco, gli equipaggiamenti dei guerrieri Capitol non pos-sono essere rimossi con Carte Speciali, inoltre guadagnano +4 in C contro guerrieri Imperiali. Al costo di tre azioni puoi cercare nel mazzo di carte da Pescare una carta Guardia del Corpo e assegnarla, gratuitamente, a Sherman.

MERCANTE DI GUERRA (WARMONGER)

GUERRIERO/OSCURA LEGIONE

C2/S1/A3/V4

SEGUACE DI SEMAI. CONSIDERATO UN CULTISTA. ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Mentre il Mercante di Guerra è in gioco, i tuoi Doomtrooper possono attaccare anche guerrieri con la stessa affiliazione.

TATSU GIGAMEKA

GUERRIERO/MISHIMA

C12/S14/A15/V18

CONSIDERATO UN VEICOLO. Non possono essergli assegnate carte. Uccide automaticamente qualsiasi guerriero che ferisce. Se viene usata la regola opzionale di SABOTAGGIO, un Sabotaggio riuscito dal parte del Gigameka ti permette di eliminare dal gioco il mazzo di carte scartate del giocatore.

ZYDONOIA

GUERRIERO/FRATELLANZA

C5/S4/A7/V7

PERSONALITÀ. CONSIDERATA UNA VALCHIRIA. Può usare ogni aspetto dell’Arte. Mentre Zydonoia è in gioco, tutte le tue Valchirie con la Lancia Castigator possono attaccare come un gruppo con i valori C, S e A combinati. Sono considerate come un solo guerriero e uccidono automaticamente.

FLOTTA ORBITALE (ORBITAL FLEET)

EQUIPAGGIAMENTO/GENERICA

ASSOCIABILE A QUALSIASI CARTA ALLEANZA CORPORATIVA AL COSTO DI TRE AZIONI E 10D. Una volta durante ogni tuo turno al costo di due Azioni e 6D puoi scartare una Warzone, una Fortificazione e un qualsiasi veicolo in gioco. La Flotta Orbitale non può essere scartata finchè è in gioco l’Alleanza.

MORTAI PESANTI IMPERIALI (IMPERIAL HEAVY MORTARS)

EQUIPAGGIAMENTO/IMPERIALE

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI. ARTIGLIERIA. PUOI USARE I MORTAI SOLO SE SONO PRESENTI NELLA TUA SQUADRA DUE GUERRIERI CONSIDERATI MEMBRI DEL CLAN. Al costo di una Azione di Attacco puoi scartare una qualsiasi Fortificazione o un qualsiasi Veicolo in gioco. Puoi giocare FUOCO DI SBARRAMENTO anche nell’avamposto.

SERVIZIO SEGRETO (SECRET SERVICE)

FORTIFICAZIONE/GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Tu puoi mettere dei segnalini su questa carta al costo di una Azione per ciascuno. In ogni momento puoi rimuovere due segnalini per effettuare un’Azione non di attacco. Se hai l’AGENTE NICK MICHAELS puoi rimuovere un solo segnalino.

L’ELMETTO DI YIZO (THE HELMET OF YIZO)

RELIQUIA/MISHIMA

Assegnabile a un guerriero Mishima. Mentre l’elmetto è in gioco, i tuoi Ninja possono fermare i guerrieri che attaccano gli altri tuoi guerrieri Mishima pagando il doppio del loro V in D. Il combattimento è cancellato e il guerriero avversario deve immediatamente andare in copertura.

PENDOLO DI ISACC (ISAAC’S PENDANT)

RELIQUIA/FRATELLANZA

Assegnabile a un Mistico. Questo antico amuleto rende il suo possessore immunite a tutte le carte che scartano o rimuovono guerrieri eccetto ANNIENTAMENTO.

LA RIVINCITA DEL DUCA (DUKE’S REVENGE)

SPECIALE/BAUHAUS

Giocabile al costo di due azioni pagando 8D se LT. JOACHIM BERNHEIM è stato ucciso in combattimento. Cerca WOLFE (mettilo in gioco) e assegnagli le carte ASSASSINIO e DEATHLOCKDRUM dalla tua collezione. Se WOLFE uccide il guerriero che ha ucciso BERNHEIM, guadagna 6 punti promozione extra.

MORALE A TERRA (LOW MORALE)

SPECIALE/GENERICA

Assegnabile a un giocatore al costo di un’Azione. Mentre è in gioco, i suoi guerrieri non possono condurre un attacco che causerebbe loro una ferita. Questa condizione viene controllata immediatamente dopo che sono stati dichiarati attaccante e difensore.

BIOMORFOSI: Dono dell’Oscura Simmetria/Oscura Legione anziché Speciale/Generica.

CAMERE DI TORTURA DELL’INQUISIZIONE: Fortificazione/Fratellanza anziché Speciale/Fratellanza.

CYBER-LABORATORI DI MARTE: Fortificazione/Cybertronic anziché Reliquia/Cybertronic.

GLORIA: Missione/Generica anziché Reliquia/Generica.

RIFUGIO SOTTORRANEO: Fortificazione/Generica anziché Speciale/generica.

SQUADRA MEDICA: Equipaggiamento/Generica anziché Speciale/Generica.

CORPORATE WARS

ARRIVANO I NOSTRI (ALLIES ARE COMING)

SPECIALE/GENERICA

Giocabile al costo di due azioni se hai un Doomtrooper in gioco. Scegli una carta dalle tue Riserve e mettila in cima al tuo mazzo da Pescare. I giocatori con SERVIZIO SEGRETO in gioco possono guardare questa carta. Puoi avere solo una copia di questa carta nel tuo mazzo.

CORPORATE WARS INFO-CARD #1

All’inizio della tua PRIMA VERA fase Pescare, puoi dichiarare che stai combattendo una GUERRA CORPORATIVA. Puoi immediatamente cercare dalle tue Riserve una carta delle Guerre Corporative da assegnare alla partita. Puoi anche mettere una carta dalle tue Riserve sotto la carta GUERRA CORPORATIVA.

[…]

Durante la partita ti è permesso di guadagnare i bonus dalle carte di altri giocatori con affiliazione diversa attraverso carte giocate (ad esempio DOCUMENTO RUBATO), ma non potrai mai usare carte dalla tua Riserva con affiliazione diversa. Durante la Guerra Corporativa, i tuoi guerrieri possono attaccare tutti i guerrieri in gioco.

CAPO SEZIONE DANIELS (SECTION CHIEF DANIELS)

GUERRIERO/GENERICO

C5/S6/A7/V7

Personalità. Membro di tutte le Corporazioni. Non potrà mai diventare un Eretico. Daniels può eliminare fino a tre carte dal tuo mazzo da Pescare durante il combattimento per guadagnare +2 in C, S e A per ogni carta. Mentre è in gioco, l’AGENTE NICK MICHAELS può trasferirsi senza spendere azioni.

GRUPPO DI ASSALTO ARMATO (ARMORED ASSAULT GROUP)

SPECIALE/BAUHAUS

Assegnabile ad un Comandante Bauhaus in ogni momento. Mentre è in gioco, guadagni un’azione extra d’attacco per turno che deve essere eseguita da un INCURSORE BAUHAUS o da un guerriero Bauhaus che usa o è considerato un veicolo. Solo una copia di questa carta può essere assegnata ad un Comandante.

MUSTELIDE (WOLVERINE)

GUERRIERO/CAPITOL

C5/S7/A6/V7

DEVE ESSERE INTRODOTTO NELL’AVAMPOSTO E NON PUÒ MAI ABBANDONARLO. Può andare in copertura in ogni momento (eccetto che durante i combattimenti). Mentre il Mustelide in copertura, gli avversari devono usare un’azione per individuarlo prima di attaccarlo.

MUTAZIONE NOMADE (NOMADIC MUTATION)

GUERRIERO/GENERICO

C10/S2/A10/V6

Assegnabile all’Avamposto. Non ha affiliazioni (neanche Generale) e non appartiene a nessun giocatore. Non può mai avere carte assegnate. Solo guerrieri con Animali o considerati Animali possono attaccarlo. Un giocatore con guerrieri delle tribù in gioco può, in ogni momento, pagare 6D per far attaccare dalla Mutazione qualsiasi guerriero. I punti guadagnati vanno al giocatore che ha pagato.

RISERVE TATTICHE (STRATEGIC RESERVES)

SPECIALE/GENERICA

Assegnabile a te stesso al costo di un’Azione. Invece di scartare le carte dalla tua mano nel mazzo degli scarti, puoi metterle su questa carta. Durante la tua fase Pescare puoi pescare carte da qui invece che dal mazzo da Pescare al costo di 3D per carta. RIFORNIMENTI INTERROTTI non ha effetto su questa carta.

RITO DEL CORAGGIO  (RITE OF COURAGE)

SPECIALE/CRESCENTIA

Assegnabile a un Profeta nel tuo Avamposto al costo di un’azione. Profezia. Mentre è in gioco, i tuoi guerrieri Crescentia non possono essere forzati ad andare in copertura e non subiscono gli effetti di RIPENSAMENTO e FUGA PRECIPITOSA.

SABOTATORE  (SABOTEUR)

GUERRIERO/GENERICO

C3/S2/A4/V4

Assegnabile a qualsiasi Squadra al costo di due azioni. Non può mai essere trasferito. Può scartare una Fortificazione o una carta speciale assegnata a quella Squadra al costo di tre azioni (due se hai in gioco SERVIZIO SEGRETO). Non può evitare gli attacchi al giocatore o guadagnare i bonus delle Fortificazioni. Gli avversari possono attaccarlo solo spendendo 8D ogni turno.

SIBERIA  (SIBERIA)

WARZONE/RASPUTIN

+1/+1/+1/+3

Warzone di Dark Eden. Assegnabile all’Avamposto. Solo i Figli di Rasputin possono difendersi in questa Warzone. Mentre è in gioco, i tuoi Figli del Nord entrano in gioco pagando la metà del valore V e, se scartati o eliminati, vengono sempre rimescolati nel Mazzo di carte da Pescare. I Figli del Nord che si difendono in questa Warzone guadagnano un ulteriore +3 in C, S e A.

VITTORIA DI PIRRO

MISSIONE/GENERICA

Assegnabile a te stesso. Guadagni 5 Punti Promozione ogni volta che il tuo avversario elimina il tuo ultimo guerriero in gioco (i guerrieri che non possono partecipare al combattimento sono ignorati) senza ucciderlo in combattimento (guerrieri scartati con carte “giocabili durante il combattimento” non sono considerati). Questa Missione non è mai terminata.

SKULLSEEKER

BATTAGLIA DI VALLEY FORGE (BATTLE OF VALLEY FORGE)

BATTAGLIA/IMPERIALE 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna il SGT. MAJOR BYRNE e quattro guerrieri di Fanteria Capitol a questa carta. Essi non possono mai andare in Copertura e uccidono automaticamente tutti i guerrieri che feriscono in combattimenti a Fuoco. Se questa Battaglia viene persa, non guadagni punti D dalle fortificazioni per il resto della partita.

COINVOLGIMENTO DELLA FRATELLANZA (BROTHERHOOD INVOLVEMENT)

SPECIALE/FRATELLANZA

ASSEGNABILE A QUALUNQUE CARTA “GUERRA CORPORATIVA” AL COSTO DI UNA AZIONE. Mentre è in gioco, il possessore della carta “Guerra Corporativa” a cui è assegnata non può più attaccare qualsiasi guerriero, ma si applicano le restrizioni riguardanti la Fratellanza e Guerrieri con la stessa icona di affiliazione. Il giocatore può negare questa carta durante la sua Fase Pescare (per un Turno) pagando 4D.

PRIMARIO CHIRURGO (SURGEON GENERAL)

Guerriero/Generica 

C-/S-/A-/V12

PERSONALITÀ. Non può mai partecipare al combattimento o essere in copertura. Mentre è in gioco, la DOTTORESSA DIANA può curare qualunque Doomtrooper ferito in ogni momento e il MEDICO DA CAMPO deve usare solo un’ azione per curare. KIT DI PRONTO SOCCORSO e PISTOLA COAUGULANTE scartati da altri guerrieri possono invece essere assegnati al Primario Chirurgo.

VOID

VARCO DIMENSIONALE:  i guerrieri messi da parte con questo Varco possono essere riportati alla propria Area al costo di 3 Azioni per guerriero.

GRANATA A FRAMMENTAZIONE: si possono ferire “fino a due guerrieri”, e si può utilizzare contro guerrieri attaccabili LEGALMENTE (Squadra contro Squadra, Squadra contro Schieramento, NO Squadra contro Avamposto…).

SPIRITO OSCURO: si possono ferire “fino a due guerrieri”, e si può utilizzare contro guerrieri attaccabili LEGALMENTE (Squadra contro Squadra, Squadra contro Schieramento, NO Squadra contro Avamposto…).

CARRO HELLFIRE: non può utilizzare i Varchi.

ALLEANZA CONTRO ILIAN: bisogna avere in gioco ALMENO un guerriero per ogni ALTRO Apostolo.

SPOILER LIST DELLE HOMEMADE AMMESSE:

Quella che segue è la spoiler list delle espansioni ammesse al torneo di Sesto S. Giovanni del 1 febbraio 2004. In caso di traduzioni errate, si prega di segnalarle in modo che vengano corrette e portate a conoscenza di tutti.

Eventuali stampe “in proprio” di Corporate Wars con traduzioni differenti da queste non saranno ritenute valide.

Alcune di queste carte sono state variate: il testo corretto è nella parte iniziale di questo documento.

HERESY

RELIQUIE:

PENDOLO DI ISACC



(ISAAC’S PENDANT)

RELIQUIA / FRATELLANZA

Assegnabile ad un Mistico. Questo antico amuleto crea una barriera di immunità a tutte le carte che scartano o rimuovono guerrieri eccetto ANNIENTAMENTO.

LA CORONA DELL’ALTIPIANO

(THE HIGHLAND CROWN)

RELIQUIA / IMPERIALE

Assegnabile ad un guerriero Imperiale. Mentre è in gioco, paghi solo la metà (arrotondata per eccesso) per inserire personalità Imperiali in gioco.

IL CONTRATTO


(THE CHARTER)

RELIQUIA / CAPITOL

Assegnabile ad un guerriero Capitol. Mentre è in gioco, guadagni 2D per ogni guerriero Capitol in gioco all’inizio della tua fase pescare.

L’ELMETTO DI YIZO


(THE HELMET OF YIZO)

RELIQUIA / MISHIMA

Assegnabile ad uno Shadow Walker. Mentre l’elmetto è in gioco, puoi fermare i guerrieri che attaccano i tuoi guerrieri Mishima pagando il doppio del loro valore V in punti D. Il combattimento è cancellato e il guerriero avversario deve immediatamente andare in copertura.

(4/98)

INCANTESIMI DELL’ARTE:

BENEDIZIONE PER L’ACCIAIO
(BLESSING FOR STEEL)

ARTE / FRATELLANZA

ARTE DELL’ESORCISMO. Al costo di due azioni, puoi mettere tre segnalini su due carte equipaggiamento non dell’Oscura Legione in gioco. Gli equipaggiamenti con i segnalini non possono essere scartati da carte speciali. Rimuovi un segnalino per ogni tua fase Pescare.

CONDOTTA



(GUIDANCE)

ARTE / FRATELLANZA

ARTE DELLA MANIPOLAZIONE.  Giocabile al costo di una azione da un guerriero nell’Avamposto. Scegli un giocatore come bersaglio di questo incantesimo. I suoi Patriarchi e Profeti non possono compiere Rituali e Profezie fino al tuo prossimo turno.

(6/98)

OSCURA SIMMETRIA:

INTERFERENZA DI CHIAMATA
(LONG TERM INTERFERENCE)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

DONO DI SEMAI. Al costo di due azioni puoi muovere una Missione da un guerriero ad un altro della stessa Area. Al costo di tre azioni puoi spostare una Missione assegnata a qualunque guerriero o giocatore ad un altro guerriero o giocatore che possa riceverla.

MURO DELLA PAURA


(WALL OF FEAR)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA. Assegnabile ad un Nefarita. Giocabile al costo di due azioni se hai una Cittadella in gioco. Fino al tuo prossimo i tuoi guerrieri dell’Oscura Legione possono essere attac-cati solo se il valore di chi li attacca è più del doppio del loro valore A.

ESECRAZIONE


(EXACRATION)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

DONO DI DEMNOGONIS. Al costo di due azioni e 5D puoi mettere un segnalino su un guerriero. Mentre il segnalino è sul guerriero, tutti i suoi valori di base sono dimezzati. Il controllore del guerriero esecrato può rimuovere il segnalino in ogni momento pagando il valore base originale in punti D.

BIOMORFOSI



(BIOMORPHOSIS)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

DONO DI ALGEROTH. Può essere assegnato solo ad un Ezoghoul. Durante il combattimento questo guerriero può abbassare entrambi i valori C e S per sommarli ad A. Quando questo guerriero usa (BACTERIA GRENADE) l’effetto è -3 in V.

(10/98)

MISSIONI:

PREDOMINIO CORPORATIVO

(CORPORATE DOMINANCE)

MISSIONE / GENERICA

Assegnabile al tuo Leader Corporativo. Guadagni 10 punti Promozione se hai 10 guerrieri della stessa affiliazione in gioco all’inizio della tua fase Pescare.

ESTIRPARE L’ERESIA


(ERADICATE HERESY)

MISSIONE / FRATELLANZA

Assegnabile a te stesso. Guadagni 2 Punti Promozione per ogni eretico, Profeta o Patriarca che i tuoi Inquisitori imprigionano o uccidono. Questa Missione non è mai terminata.

AVVELENAMENTO DELLE MENTI
(POISONING OF MINDS)

MISSIONE / OSCURA LEGIONE

Assegnabile ad un Apostolo. Converti 4 doomtrooper in Eretici per guadagnare 10 Punti Promozione.

GLORIA



(GLORY)

MISSIONE / GENERICA

Assegnabile ad un giocatore. Scarta due decorazioni (MENZIONE D’ONORE, RICONOSCIMENTO, ONORIFICIENZA, ATTESTATO D’ONORE o ATTO EROICO) dallo stesso guerriero per guadagnare 5 Punti Promozione. Questa missione non è mai terminata.

(14/98)

WARZONE:

PRESIDI DI VALPURGIUS

(GARRISONS OF VALPURGIUS)

WARZONE / OSCURA LEGIONE

+3 / -1 / +3 / +4

WARZONE DI DARK EDEN. Assegnabile all’Avamposto. Solo guer-rieri dell’Oscura Legione possono difendersi qui.  Se il tuo avversario gioca una carta speciale durante il combattimento, tira una moneta per vedere se può essere giocata. Se no, TU puoi usare quella carta.

FRONTE DELLA 2^ ARMATA

(FRONTLINES OF 2ND ARMY)

WARZONE / CAPITOL

+1 / +1 / +1 / +2

WARZONE GENERICA. Assegnabile alla tua Squadra o Avamposto.  Se uno dei tuoi Comandanti si difende in questa Warzone, puoi sostituirlo in combattimento con uno dei tuoi altri guerrieri presenti nella stessa Area.

(16/98)

ALLEANZE:

PATTO DI LUNA CITY


(THE LUNA PACT)

ALLEANZA

Fai riferimento alla carta delle regole delle Alleanze. Puoi mettere un segnalino su questa carta ogni 4D. Ogni volta che qualcuno gioca una carta che converte un doomtrooper non-mercenario in eretico o lo forza ad andare in copertura, puoi rimuovere un segnalino per negare l’effetto di quella carta.

TRIUMVIRATO OSCURO

(DARK TRIUMVIRATE)

ALLEANZA / OSCURA LEGIONE

Fai riferimento alla carta delle regole delle Alleanze. Assegnabile alla partita se tu o il tuo team avete tre Nefariti personalità in gioco. Questi Nefariti guadagnano +5 in C, S e A. Se uno di questi è attaccato, uno degli altri può prendere il suo posto in combattimento. Eliminala dopo che tutti i partecipanti sono scartati.

TRATTATO SEGRETO


(SECRET TREATY)

ALLEANZA

Fai riferimento alla carta delle regole delle Alleanze. Mentre è in gioco, veicoli e armi Bauhaus possono essere assegnati a guerrieri Rasputin pagando 4d ciascuno. Equipaggiamenti Rasputin possono essere assegnati a guerrieri Bauhaus nell’Avamposto al costo di 3D ognuno.

(19/98)

POTERI KI:

L’OCCHIO DI UN ASSASSINO

(EYE OF AN ASSASSIN)

POTERE KI / MISHIMA

Fai riferimento alla carta delle regole dei poteri KI. Durante il combattimento, questo guerriero può ignorare l’effetto di un’armatura e nessuna carta speciale può essere giocata per evitare che il guerriero avversario non rimanga ferito.

(20/98)

SPECIALI:

ALLARME ORBITALE!


(ORBITAL ALARM!)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile immediatamente dopo che un avversario ha aggiunto un guerriero in gioco. Quella carta non entra in gioco ed è scartata. Devi avere FLOTTA ORBITALE in gioco per giocare questa carta.

AREA CONTAMINATA


(CONTAMINATED AREA)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile dopo che una INDUSTRIA BELLICA o un COMPLESSO INDUSTRIALE o una CAMERA CRIOTECNOLOGICA è stata scartata. Tutti i guerrieri di quel giocatore sono feriti e non possono attaccare fino a quando non vengono curati. Il giocatore non può introdurre guerrieri in gioco nel suo prossimo turno.

ARRENDERSI



(SURRENDER)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile su un guerriero avversario appena ferito con V modificato 5 o meno. Il guerriero non è ferito ma puoi imprigionarlo (tutte le carte assegnate sono scartate).

ASSEGNATO ALLA BRIGATA

(SENTENCED TO BRIGADES)

SPECIALE / CAPITOL

Assegnabile ad un tuo guerriero Capitol con V9 o meno al costo di due azioni. Questo guerriero è considerato Fanteria. Può attaccare qualunque guerriero e uccide sul colpo se il suo V è più del doppio del V dell`avversario.

ATTACCARE SUI FIANCHI!

(FLANK ATTACK!)

SPECIALE GENERICA

Giocabile durante il tuo turno. Puoi attaccare un giocatore con un tuo guerriero se puoi fermare tutti i guerrieri dell’avversario con altri tuoi guerrieri. Le tue forze devono contenere tanti guerrieri nella stessa Area quanti ne ha il tuo avversario e il loro V combinato deve essere almeno la metà dei loro.

BLOCCO



(BLOCKADE)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad ogni giocatore al costo di due azioni. Durante il Blocco il giocatore non può costruire nuove fortificazioni. Al costo di 10D puoi costringere questo giocatore a pescare solo due carte durante la sua fase pescare (2D devono essere spesi o questa carta è scartata).

CACCIATORE DI TAGLIE

(BOUNTY HUNTER)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad ogni Mercenario in ogni momento. Mentre è in gioco,  guadagni 10D per ogni prigioniero che TU liberi e per ogni eretico che questo guerriero uccide.

CASSAFORTE APERTA

(SAFE CRACKED)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile immediatamente dopo che i tuoi Mortificator o Shadow Walker uccidono un guerriero. Puoi rubare metà dei punti Destino (arrotondati per eccesso) del giocatore colpito.

CHIAMATA DELL’OSCURITÀ

(CALL OF DARKNESS)

SPECIALE / OSCURA LEGIONE

Giocabile al costo di due Azioni, mettendo 9 punti D su questa carta.

Mentre è in gioco, tutti i Doomtroopers il cui V è minore del numero di segnalini presenti su questa carta, sono considerati eretici. Rimuovi tre segnalini all’inizio di ogni tua fase pescare. Scarta questa carta dopo che tutti i segnalini sono stati rimossi.

COMANDANTE IN CARICA

(COMMANDER IN CHARGE)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad ogni Comandante al costo di un’azione. Quando attacchi, tutti i tuoi altri guerrieri con la stessa affiliazione del Comandante guadagnano +5 in A e la loro tattica di battaglia non può mai essere cambiata. Puoi avere una sola copia di questa carta in gioco per volta.

DISTORSIONE TEMPORALE

(TIME DISTORSION)

SPECIALE / OSCURA LEGIONE

Giocabile al costo di tre azioni durante una partita a squadre se hai un seguace di Muawijhe in gioco. Tira un dado per determinare il numero di turni durante i quali nessuna carta speciale può essere giocata. Una sola DISTORSIONE TEMPORALE può essere giocata per partita.

ERRORE DI PROGETTAZIONE

SPECIALE / GENERICA

Associabile ad ogni fortificazione al costo di un`azione. Gli effetti della fortificazione non possono essere utilizzati finchè ha questa carta associata. Questa carta può essere scartata spendendo tre azioni o pagando 15D.

IRRUZIONE



(BREAKTHROUGH)

SPECIALE / RASPUTIN

Giocabile dopo che uno dei tuoi Carri Armati, o guerrieri considerati tali, ha ucciso un guerriero avversario. Puoi attaccare ogni guerriero dello stesso giocatore una volta con un altro Carro Armato nella stessa Area.

ISTINTO DEL KILLER

(KILLER INSTINCT)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad ogni guerriero dopo che ne ha ucciso uno. Questa carta non può essere scartata fino a quando non è scartato anche il guerriero. Questo guerriero uccide sul colpo i guerrieri che ferisce.

L’ETÀ DEL MISTICISMO

(AGE OF MYSTICISM)

SPECIALE / FRATELLANZA

Assegnabile alla partita al costo di tre azioni. Mentre è in gioco, nessuna carta dell’Oscura Simmetria può essere usata se non pagando 5D per ogni effetto. I tuoi guerrieri considerati Mistici sono immuni a tutte le carte dell’Oscura Simmetria e pagano solo 2D quando lanciano un incantesimo del Cambiamento.

LA RIVINCITA DEL DUCA

(DUKE’S REVENGE)

SPECIALE / BAUHAUS

Giocabile al costo di due azioni pagando 6D se LT. JOACHIM BERNHEIM è stato ucciso in combattimento. Cerca WOLFE (mettilo in gioco) e assegnagli le carte ASSASSINIO e il DEATHLOCKDRUM dalla tua collezione. Se WOLFE uccide il guerriero che ha ucciso BERNHEIM, guadagna 6 punti promozione extra.

MANOVRA D’ACCERCHIAMENTO
(ENCIRCLEMENT Maneuver)

SPECIALE / CAPITOL

Giocabile dopo che hai dichiarato l’attaccante e il difensore del combattimento. Puoi forzare il guerriero difensore a difendersi in una delle WARZONE in gioco.

MORALE A TERRA


(LOW MORALE)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad un giocatore al costo di un’Azione. Mentre è in gioco, i suoi guerrieri che attaccano ricevono una ferita. Questo avviene appena sono annunciati l’attaccante e il difensore.

OFFENSIVA MAGGIORE

SPECIALE / CAPITOL

Giocabile durante il tuo turno prima di ogni azione, pagando 10D. Tutti i tuoi Doomtrooper in gioco possono attaccare una volta ciascuno per questo turno. Essi guadagnano +3 in C e S. I guerrieri avversari feriti con V4 o meno (inclusi tutti i PIPISTRELLI) sono automaticamente uccisi.

PROBLEMA URGENTE

(URGENT PROBLEM)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile su un avversario, prima della sua fase pescare. Se quel gio-catore vuole attaccare per questo turno, deve farlo come prima azione. Le altre Azioni possono essere usate normalmente dopo l’attacco.

RIBELLIONE



(REBELLION)

SPECIALE / OSCURA LEGIONE

Giocabile su un giocatore al costo di due azioni. Fino all’inizio del tuo prossimo turno, tutti i suoi Doomtroopers o guerrieri delle tribù perdono temporaneamente tutte le loro affiliazioni e non possono usufruire degli effetti delle fortificazioni.

SIGNORI DELLE TERRE

(RURAL LORDS)

SPECIALE / MISHIMA

Giocabile in ogni momento. Ogni giocatore guadagna 5D per ogni personalità Mishima, Bauhaus e Imperiale che ha in gioco.

SPEGNIMENTO

SPECIALE / GENERICA

Giocala al costo di un’azione. Gira faccia-sotto una Fortificazione, una Warzone o un’Equipaggiamento. Appena giocata questa carta puoi pagare 3D per riprendere in mano lo Spegnimento invece di scartarlo.

STAGIONE DI CACCIA


(HUNTING SEASON)

SPECIALE / BAUHAUS

Giocabile al costo di un’azione d’attacco se hai un guerriero con S maggiore o uguale a 6 in gioco. Tutti i PIPISTRELLI VELENOSI e i PIPISTRELLI DA RICOGNIZIONE in gioco sono uccisi e i punti sono guadagnati.

SUPREMAZIA AEREA


(AIR SUPREMACY)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile alla partita in ogni momento. Mentre è in gioco, giocatori con tre Aeronavi in gioco possono eseguire due azioni Sabotaggio per avversario durante il proprio turno.

TEMPESTE DI SABBIA


(SANDSTORMS)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile in ogni momento. Fino all’inizio del tuo prossimo turno, nessun guerriero nell’Avamposto può attaccare finchè usa un Animale o è considerato un Animale. Guerrieri che utilizzano Occhiali all’Infrarosso sono immuni alla Tempesta di Sabbia.

ZONA DI SGANCIO


(DROPZONE)

SPECIALE / IMPERIALE

Assegnabile allo Schieramento avversario senza guerrieri al costo di un’azione. Uno dei tuoi guerrieri che usa o è considerato Aeronave nella tua Squadra può immediatamente attaccare una volta contro ogni guerriero aggiunto o trasferito allo Schieramento vuoto.

(47/98)

GUERRIERI

ADIEMUS

GUERRIERO / FRATELLANZA

C5 / S6 / A6 /V8

PEROSNALITÀ. CONSIDERATO UN INQUISITORE. PUÒ USARE TUTTI GLI ASPETTI DELL’ARTE. Adiemus può imprigionare qualsiasi eretico ferito al costo di due azioni o qualsiasi guerriero non-personalità pagando in D il triplo del Valore del guerriero.

BESTIA DELL’OSCURITÀ

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C12 / S- / A12 /V8

DEVE ESSERE INTRODOTTO NELL’AVAMPOSTO E NON PUÒ ABBANDONARLO. CONSIDERATO UN ANIMALE. NON GLI POS-SONO ESSERE ASSEGNATE CARTE. Uccide automaticamente i guerrieri con V6 o minore. Guadagna +3 in C per ogni tuo Nefarita presente nell’Avamposto. Se nessun Nefarita è presente nell’Avampo-sto durante la tua fase Scartare, la Bestia dell’Oscurità deve essere scartata.

“CANE PAZZO” MOROZOFF

GUERRIERO / GENERICO

C- / S5 / A7 /V7

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UN MERCENARIO E UN’AERO-NAVE.  Mentre Morozoff è in gioco, tutti i Mercenari possono evitare il combattimento pagando 7D.

CAP. JONATHAN BOOTH

GUERRIERO / IMPERIALE-CAPITOL

C6 / S7 / A6 /V9

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UNA GIOVANE GUARDIA E UN SEA LION. Booth ha affiliazione sia Imperiale che Capitol. Mentre Booth è in gioco, tutte le Giovani Guardie (ad eccezione di Booth stesso) guadagnano +4 in A.

CARLO FALOTTI

GUERRIERO / BAUHAUS

C9 / S3 / A6 /V8

PERSONALITÀ. Non può mai usare armi da fuoco o veicoli. Colpisce per primo e uccide automaticamente nel combattimento Corpo a Corpo. Al costo di tre azioni e 8D, altri giocatori possono noleggiare Falotti per fare un attacco in Corpo a Corpo contro qualsiasi perso-nalità non-Bauhaus in gioco. I Punti guadagnati vanno al noleggiatore.

CHADESZH

GUERRIERO / CRESCENTIA

C6 / S6 / A7 /V12

PERSONALITÀ. Immune agli effetti dei DONI DELL’OSCURA SIMMETRIA.

GIOVANE GUARDIA

GUERRIERO / IMPERIALE

C3 / S5 / A4 /V4

Puoi eliminare dal gioco in qualsiasi momento la Giovane Guardia per negare gli effetti di una carta Speciale appena giocata. Le azioni e i D spesi per giocare la carta Speciale sono persi.

GRANDE ERETICO MARCUS

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C6 / S7 / A7 /V8

PERSONALITÀ. SEGUACE DI ALGEROTH. Puoi trasferirlo in ogni momento, tranne che durante un combattimento. Marcus guadagna +1 in C, S e A per ogni eretico in gioco.

GUARDIA DI PHOBOS

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C3 / S2 / A2 /V5

SEGUACE DI MUAWIJHE. La Guardia di Phobos non può essere uccisa automaticamente, ma deve essere ferita tre volte. Se la Guardia di Phobos viene uccisa, elimina questa carta dal gioco.

JOSEPH SHERMAN

GUERRIERO / CAPITOL

C- / S2 / A14 /V15

PERSONALITÀ. LEADER CORPORATIVO.  Non può mai partecipa-re ad un combattimento Corpo a Corpo  o adndare in copertura. Mentre Sherman è in gioco, gli equipaggiamenti dei guerrieri Capitol non pos-sono essere rimossi con Carte Speciali, inoltre guadagnano +4 in C contro guerrieri Imperiali. Al costo di tre azioni puoi cercare nel mazzo di carte scartate una carta Guardia del Corpo e assegnarla, gratuitamente, a Sherman.

JUDAS 384

GUERRIERO / CYBERTRONIC

C7 / S6 / A6 /V8

CONSIDERATO UN CORAZZIERE. Non può mai lanciare incantesimi dell’Arte. Mentre Juds è in gioco, tutti i tuoi Corazzieri presenti nella stessa Area di Judas sono immuni a tutte le carte dell’Oscura Simmetria e non possono essere automaticamente uccisi.

LOCO

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C4 / S4 / A5 /V8

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UN ERETICO. Mentre Loco è in gioco, i tuoi avversari non possono giocare carte Speciali nei combattimenti contro i tuoi Eretici. Loco non subisce gli effetti della carta Pentimento.

LUOGOTENENTE JOACIM BERNHEIM

GUERRIERO / BAUHAUS

C5 / S6 / A8 /V8

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UN INCURSORE BAUHUAS. Non può mai andare in copertura o diventare un Eretico. Mentre Bernheim è in gioco, tutti i tuoi Incursori Bauhaus attaccano per primi in combattimento e guadagnano (ad eccezione di Bernheim stesso) +2 in C, S e A.

MAGGIORE DRACO

GUERRIERO / CAPITOL

C6 / S9 / A7 /V11

PERSONALITÀ. CONSIDERATO COMANDANTE E SCORPIONE DEL DESERTO. Mentre Draco è in gioco, gli avverari non possono giocare carte Speciali quando sono in combattimento con gli Scorpioni del Deserto.

MERCANTE DI GUERRA

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C2 / S1 / A3 /V4

SEGUACE DI SEMAI. CONSIDERATO UN CULTISTA. ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Mentre il Mercante di Guerra è in gioco, i tuoi guerrieri possono attaccare anche guerrieri con la stessa affiliazione.

NEGERATH

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C4 / S5 / A9 /V12

PERSONALITÀ. NEFARITA E SEGUACE DI SEMAI. IMMUNE ALL’ARTE.  Negerath può cambiare in Eretico qualsiasi doomtrooper non-personalità o qualsiasi guerriero delle tribù non-personalità, al costo di due azioni e 5D.

ORACOLO LUTERANO

GUERRIERO / TRIADE LUTERANA

C2 / S3 / A4 /V8

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UN PATRIARCA. IMMUNE ALL’ARTE E AGLI EFFETTI DELL’OSCURA SIMMETRIA. Mentre l’Oracolo Luterano è in gioco, puoi scartare qualsiasi carta a tua scelta dalla mano dell’avversario pagando una azione ogni carta.

SCYLLA MUTAFORMA

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C7 / S7 / A9 /V9

PERSONALITÀ. SEGUACE DI ILIAN. Quando Scylla entra in gioco metti tre segnalini per indicare la sua abilità: 1-Immune all’Arte; 2-Uccide automaticamente; 3-Attacca per prima. Puoi aggiungere o rimuovere un segnalino al costo di un’azione.

SGT. MAGGIORE BYRNE

GUERRIERO / CAPITOL

C5 / S6 / A7 /V9

PERSONALITÀ. COMANDANTE (SERGENTE). Mentre Byrne è in gioco, aggiungi +3 in C, S e A ai Sergenti Capitol (ad eccezione di Byrne stesso) e ai bonus che essi danno ad altri guerrieri.

SUA ALTEZZA LADY MARIKO

GUERRIERO / MISHIMA

C- / S- / A- /V20

PERSONALITÀ. LEADER CORPORATIVO. Non può mai partecipare ad un combattimento o andare in copertura. I tuoi guerrieri Mishima possono attaccare qualsiasi guerriero in gioco. Mariko previene qualsiasi attacco da parte di un Doomtrooper ai tuoi guerrieri Mishima pagandone il costo V dell’avversario in D.

SUA “SERENITÀ”

GUERRIERO / IMPERIALE

C- / S- / A- /V20

PERSONALITÀ. LEADER CORPORATIVO. Non può mai partecipare ad un combattimento o andare in copertura. I tuoi guerrieri Imperiali possono attaccare qualsiasi guerriero in gioco. Prendi 8D per ogni guerriero Imperiale ucciso in combattimento.

TATSU GIGAMEKA

GUERRIERO / MISHIMA

C11 / S14 / A15 /V18

CONSIDERATO UN VEICOLO. Non possono essergli assegnate carte. Uccide automaticamente qualsiasi guerriero che ferisce. Se viene usata la regola opzionale di SABOTAGGIO, un Sabotaggio riuscito dal parte del Gigameka ti permette di eliminare dal gioco il mazzo di carte scartate del giocatore.

TUTORE SUPREMO

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C4 / S5 / A6 /V9

SEGUACE DI DEMNOGONIS. CONSIDERATO UN TUTORE. Mentre il Tutore Supremo è in gioco, tutti i tuoi TUTORI sono immuni a tutti i Doni dell’Oscura Simmetria. I guerrieri feriti dal Tutore Supremo devono essere guariti prima di poter attaccare ancora.

UDO

GUERRIERO / RASPUTIN

C6 / S7 / A7 /V7

PERSONALITÀ. COMANDANTE (CAPITANO). CONSIDERATO UNO JAEGER COMMANDO. Mentre Udo è in gioco, gli avversari non possono usare le Warzone contro i tuoi Jaeger Commando.

VERAGÈ

GUERRIERO / TEMPLARE

C7 / S9 / A8 /V9

PERSONALITÀ. CONSIDERATO UN GENDARME. IMMUNE AGLI EFFETTI DELL’OSCURA SIMMETRIA. Uccide automaticamente qualsiasi guerriero che ferisce. Veragè può trasferirsi normalmente tra l’Avamposto e la Squadra.

VETERANO A RIPOSO

GUERRIERO / GENERICO

C3 / S4 / A4 /V3

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. CONSIDERATO UN DOOMTROOPER. Questo guerriero non può mai essere trasferito nell’Avamposto nè attaccare. Mentre il Veterano a Riposo è in gioco, tutti i tuoi Doomtrooper guadagnano +1 in A. Gli avversari non possono attaccare il Veterano a Riposo se ci sono altri guerrieri nella tua Squadra in grado di combattere.

WARLORD GHWERAK

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C6 / S4 / A6 /V9

PERSONALITÀ. SEGUACE E NEFARITA DI ALGEROTH. Mentre Ghwerak è in gioco, tutti i tuoi Centurioni guadagnano +5 in C, S e A e colpiscono per primi in combattimento. Se anche Algeroth è in gioco, il bonus diventa +8.

ZUURL PADRONE DELL’ANIMA

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C7 / S5 / A7 /V9

SEGUACE E NEFARITA DI MUAWIJHE. IMMUNE ALL’ARTE. Zuurl deve essere attaccato da guerrieri con V6 o maggiore.

ZYDONOIA

GUERRIERO / FRATELLANZA

C5 / S4 / A7 /V7

PERSONALITÀ. CONSIDERATA UNA VALCHIRIA. Può usare ogni aspetto dell’Arte. Mentre Zydonoia è in gioco, tutte le tue Valchirie con la Spada Castigator possono attaccare come un gruppo con i valori C, S e A combinati. Sono considerate come un solo guerriero e uccidono automaticamente.
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FORTIFICAZIONI

ASTEROIDE 248B

FORTIFICAZIONE / IMPERIALE

CITTÀ IMPERIALE. Mentre l’Asteroide 248B è in gioco, i trasferimenti dalla Squadra all’Avamposto dei tuoi guerrieri Imperiali non richiedono azioni. Questo vale anche per i guerrieri Imperiali che sono nelle aerovani Imperiali.

BUROCRAZIA ROMANOVIANA

FORTIFICAZIONE / BAUHAUS

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI. Mentre la Burocrazia Romanoviana è in gioco, giocare carte Speciali costa un Punto Promozione o 5D. Devi pagare 1D ogni tua fase Scartare altrimenti questa carta viene scartata.

CAMERE DI TORTURA DELL’INQUISIZIONE

FORTIFICAZIONE / FRATELLANZA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Mentre le Camere sono in gioco, al costo di tre Azioni tutti i tuoi INQUISITORI possono imprigionare qualsiasi guerriero che abbia precedentemente attaccato un guerriero della Fratellanza in gioco.

CYBER-LABORATORI DI MARTE

FORTIFICAZIONE / CYBERTRONIC

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA.  Mentre i Cyber-Laboratori sono in gioco, al costo di due azioni puoi cercare qualsiasi equipaggiamento Cybertronic nel tuo mazzo di carte da Pescare, mostrala agli altri giocatori e mettila nella tua mano.

DEPOSITO REGIONALE DI RIFORNIMENTO

FORTIFICAZIONE / CAPITOL

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Mentre il Deposito è in gioco, tu puoi equipaggiare i tuoi guerrieri Capitol al costo di 3D invece di spendere Azioni.

MERCATO DEI MERCENARI

FORTIFICAZIONE / GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Al costo di una Azione puoi vendere nel Mercato i veicoli al prezzo di 6D e le armi per 4D. Qualsiasi giocatore può acquistare ciò che è stato venduto al costo di una azione e al doppio del prezzo (12D o 8D). Le carte devono essere messe in gioco e si può ignorare l’affiliazione.

RIFUGIO SOTTERRANEO

FORTIFICAZIONE / GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA O SCHIERAMENTO. Mentre il Rifugio è in gioco, i tuoi Leader Corporativi e i tuoi Apostoli non possono essere feriti da carte Speciali e il tuo avversario non può associare carte ad essi.

SERVIZIO SEGRETO

FORTIFICAZIONE / CAPITOL

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Tu puoi mettere dei segnalini  su questa carta al costo di una Azione per ognuno. In ogni momento puoi rimuovere due segnalini per effettuare una Azione non di attacco. Se hai l’AGENTE SPECIALE MICHAELS puoi rimuovere un solo segnalino.

TEMPLI DI DOROKUZAI

FORTIFICAZIONE / MISHIMA

CITTÀ MISHIMA. Mentre i Templi di Dorokuzai sono in gioco, tutti i tuoi guerrieri Mishima possono spendere due Azioni per guarire le loro ferite o per cercare un’ARMA DA CORPO A CORPO nel mazzo di carte scartate.
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EQUIPAGGIAMENTI

AGW-46 VESTE PROTETTIVA

EQUIPAGGIAMENTO / CYBERTRONIC

ASSEGNABILE A QUALSIASI CORAZZIERE. ARMATURA. Quando è attaccato il guerriero può usare l’AGW-46, scartandola. Questo ferisce l’attaccante e pone fine al combattimento.

AM23 CARRO MECCANICO

EQUIPAGGIAMENTO / CAPITOL

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. CARRO ARMATO E VEICOLO. Pagando 5D puoi negare gli effetti della carta TRAPPOLA ESPLOSIVA o CAMPO MINATO che viene giocata contro i tuoi guerrieri presenti nella squadra.

BG7 BAZOOKA INCURSORE

EQUIPAGGIAMENTO / BAUHAUS

ASSEGNABILE A QUALSIASI INCURSORE BAUHAUS. Il guerriero guadagna +6 in S. Se questo guerriero ferisce il suo avversario in un combattimento in Sparare, tutto l’equipaggiamento del guerriero ferito è scartato (questo prima che l’avversario possa rispondere).

EDK4 - CONGEGNO DEL GIORNO DEL GIUDIZIO

EQUIPAGGIAMENTO / CYBERTRONIC

ASSOCIABILE A QUALSIASI AERONAVE CYBETRONIC AL COSTO DI DUE AZIONI E 5D. Può essere armata al costo di una Azione di attacco. Durante il tuo prossimo turno, puoi sganciare l’EDK-4 durante il combattimento per uccidere tutti i guerrieri in una Area bersaglio o tutti i tuoi guerrieri e tutte le tue fortificazioni presenti nella stessa Area dell’EDK-4 saranno scartati.

FLOTTA ORBITALE

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICA

ASSOCIABILE A QUALSIASI CARTA ALLEANZA AL COSTO DI TRE AZIONI E 10D. Una volta durante ogni tuo turno al costo di due Azioni e 6D puoi scartare una Warzone, una Fortificazione e un qualsiasi veicolo in gioco. La Flotta Orbitale non può essere scartata finchè è in gioco l’Alleanza.

FMA-2A LAZARUS

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. AERONAVE E VEICOLO. Mentre i guerrieri sono all’interno, possono essere guariti al costo di un’azione e sono protetti dalla FERITA MORTALE. Entrare nel Lazarus costa un’Azione, uscirne nessuna. In ogni momento pagando 10D puoi ordinare a Lazarus di recuperare i tuoi guerrieri feriti.

G23 “MONACO VERDE”

EQUIPAGGIAMENTO / CYBERTRONIC

ASSOCIABILE AL COSTO DI UNA AZIONE A QUALSIASI ARMA DI UN GUERRIERO CYBERTRONIC. VELENO. I guerrieri feriti dal G23 sono scartati durante la fase di scarto del loro Controllore. Tu puoi impedire questo pagando 8D, e prendi il controllo del guerriero.

GUARDIA AEREA

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA O AL TUO AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE E 10D. AERONAVE E VEICOLO. Puoi effettuare un attacco con S:10 contro qualsiasi guerriero che sta attaccando i tuoi doomtrooper. Se il guerriero sopravvive, può continuare l’attacco. Se la Guardia Aerea viene usata, deve essere coperta. Devi spendere una Azione e 5D per poterla girare e riportarla in gioco.

KIT DI COMANDO

EQUIPAGGIAMENTO / CYBERTRONIC

ASSEGNABILE AL COSTO DI DUE AZIONI A QUALSIASI COMANDANTE CYBERTRONIC. Questo guerriero è in grado di evitare tutti i combattimenti corpo a corpo e guadagna un addizionale +4 in S quando usa un’arma da fuoco.

LAMA TEMPLARE

EQUIPAGGIAMENTO / OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE A QUALSIASI TEMPLARE DI ILIAN. ARMA DA CORPO A CORPO. Il guerriero guadagna +5 in C. Questo guerriero uccide automaticamente i guerrieri che ferisce e può cambiare tutti gli attacchi contro i tuoi seguaci di Ilian in combattimenti Corpo a Corpo se hai in gioco una Cittadella di Ilian.

MORTAI PESANTI IMPERIALI

EQUIPAGGIAMENTO / IMPERIALE

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI. ARTIGLIERIA. PUOI USARE I MORTAI SOLO SE SONO PRESEN-TI NELLA TUA SQUADRA DUE GUERRIERI CONSIDERATI MEM-BRI DEL CLAN. Al costo di una Azione di Attacco puoi scartare una qualsiasi Fortificazione o un qualsiasi Veicolo in gioco.

SQUADRA MEDICA

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA O AL TUO AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE. AERONAVE E VEICOLO. In ogni momento puoi scartare questa carta per cercare nella tua riserva un’Antidoto o una Antitossina e giocarla subito.

VEICOLO MIMETICO

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICA

ASSEGNABILE A QUALSIASI CERCATORE DI TESCHI O A QUALSIASI MEMBRO DELL’ISOLA. VEICOLO. NON PUÒ MAI LASCIARE L’AVAMPOSTO O ESSERE SCARTATO. Il guerriero che guida questo veicolo può , in ogni momento, caricare nel veicolo ;e Reliquie in modo permanente. Se il guidatore viene rimosso, qualsiasi guerriero nell’Avamposto può entrare nel veicolo al costo di due Azioni e prenderne il controllo.

(98/98)

CORPORATE WARS

CORPORATE WARS INFO-CARD #1

All’inizio della tua PRIMA VERA fase Pescare, puoi dichiarare che stai combattendo una GUERRA CORPORATIVA. Puoi immediatamente cercare dalla tua collezione una carta delle Guerre Corporative da assegnare alla partita. Puoi anche mettere una carta dalla tua collezione sotto la carta GUERRA CORPORATIVA. Questa carta può essere presa in mano al costo di un’azione, ma non prima che sia completato il primo turno di gioco. La carta GUERRA CORPORATIVA non può essere scartata o eliminata o rimossa in alcun modo dal gioco.

Un mazzo di GUERRA CORPORATIVA può contenere solo guerrieri con la stessa icona di affiliazione della carta Guerra Corporativa scelta. Tutte le altre carte possono avere affiliazione Generica, nessuna affiliazione o la stessa affiliazione della Guerra Corporativa. Durante la partita ti è permesso di guadagnare  i bonus dalle carte di altri giocatori con affiliazione diversa attraverso carte giocate (ad esempio DOCUMENTO RUBATO), ma non potrai mai usare carte con affiliazione diversa da quella della tua collezione. Durante la Guerra Corporativa, i tuoi guerrieri possono attaccare tutti i guerrieri in gioco.

REGOLA D’EMBARGO

Durante una GUERRA CORPORATIVA puoi negare tutte le carte con la stessa icona di affiliazione della tua carta GUERRA CORPORATIVA immediatamente dopo che è stata giocata dagli altri giocatori pagando 3D per ogni carta. Questo ha la precedenza sul normale turno di gioco. Se altri giocatori hanno la stessa carta GUERRA CORPORATIVA in gioco non puoi negare le sue carte.

CORPORATE WARS

CORPORATE WARS - BAUHAUS

Tu hai un Fondo di Guerra di 25 punti D. Essi non potranno mai essere presi o manipolati in alcun modo dai tuoi avversari. Puoi giocare due carte equipaggiamento invece di una al costo di un’azione. Gli equipaggiamenti che richiedono più di un’azione non beneficiano di questo bonus.

CORPORATE WARS - CAPITOL

Tu hai un Fondo di Guerra di 25 punti D. Essi non potranno mai essere presi o manipolati in alcun modo dai tuoi avversari. Ogni volta che viene giocata una carta che scarta o prende una carta equipaggiamento dai tuoi guerrieri Capitol, puoi negare quella carta pagando 6D.

CORPORATE WARS

CYBERTRONIC

Tu hai un Fondo di Guerra di 25 punti D. Essi non potranno mai essere presi o manipolati in alcun modo dai tuoi avversari. Al costo di un’azione puoi scartare una carta che il tuo avversario ha associato ad un tuo guerriero.

CORPORATE WARS - IMPERIALE

Tu hai un Fondo di Guerra di 25 punti D. Essi non potranno mai essere presi o manipolati in alcun modo dai tuoi avversari. Il tuo mazzo di GUERRA CORPORATIVA può anche contenere carte non-guerriero con affiliazione Capitol e la Capitol non può usare l’EMBARGO contro di loro.

CORPORATE WARS - MISHIMA

Tu hai un Fondo di Guerra di 25 punti D. Essi non potranno mai essere presi o manipolati in alcun modo dai tuoi avversari. Il costo in D dei poteri KI è dimezzato (arrotondato per eccesso).

GUERRIERI

DEVASTATOR





(DEVASTATOR)

GUERRIERO / CYBERTRONIC

C8 / S16 / A14 / V16

Carro Armato e Veicolo. IMMUNE A TUTTE LE CARTE DELL’OSCURA SIMMETRIA. Non potrà mai lanciare Incantesimi dell’Arte o avere equipaggiamenti o andare in copertura. Guerrieri feriti in Sparo dal Devastator devono essere curati prima che possano attaccare nuovamente.

19TH SILENT





(19TH SILENT)

GUERRIERO / CYBERTRONIC

C5 / S5 / A6 / V7

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. Non potrà mai lanciare Incantesimi dell’Arte. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Questo guerriero pùo fermare il combattimento dopo che è stato ferito. Lo stesso attaccante non può attaccare questo guerriero due volte nello stesso turno.

SORVEGLIANTE




(SURVEILER)

GUERRIERO / CYBERTRONIC

C4 / S8 / A11 / V9

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. Non potrà mai lanciare Incantesimi dell’Arte o usare Veicoli. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Uccide automaticamente i guerrieri che ferisce. Dopo un combattimento in cui è coinvolto, il Sorvegliante può immediatamente eseguire un’attacco in Sparo contro il suo avversario dopo che il primo combattimento è finito (semprechè entrambi siano sopravvissuti al primo combattimento).

VICTOR STERNBERG

(VICTOR STERNBERG)

GUERRIERO / BAUHAUS

C4 / S5 / A7 / V6

Personalità. Comandante. Considerato un Dragone. Non potrà mai essere con-vertito in Eretico. Mentre è in gioco, tutti i tuoi Dragoni so-no immuni alle carte del-l’Oscura Simmetria e gua-dagnano (eccetto Sternberg stesso) +3 in C, S e A.

RECITOR





(RECITOR)

GUERRIERO / BAUHAUS

C6 / S6 / A8 / V8

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Mentre il Recitor è in gioco, tu puoi trasferire guerrieri (ma non veicoli) tra la Squadra e l’Avamposto senza spendere azioni. Il Recitor può scartare una carta associata ad un tuo Doomtrooper nell’Avamposto al costo di tre azioni.

ULFWERNER





(ULFWERNER)

GUERRIERO / BAUHAUS

C5 / S5 / A6 / V6

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. L’Ulfwerner può usare tutti gli equipaggiamenti assegnabili ai guerrieri delle Tribù o affiliati alle Tribù. Può guarirsi al costo di due azioni.

FANTASMA DI GIADA




(JADE GHOST)

GUERRIERO / MISHIMA

C8 / S6 / A6 / V7

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Possono essergli assegnati Animali Crescentia. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Mishima nell’Avamposto (eccetto se stesso) guadagnano +2 in C, S e A.

ENIGMA





(ENIGMA)

GUERRIERO / MISHIMA

C5 / S5 / A6 / V6

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Non potrà mai diventare un Eretico. Mentre è in gioco, i guerrieri avversari non potranno mai COLPIRE PER PRIMI quando attaccano i tuoi guerrieri nell’Avamposto (questo ha la precedenza su tutte le abilità COLPIRE PER PRIMO).

KARAK IL CUSTODE




(KARAK THE KEEPER)

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C11 / S5 / A8 / V10

Seguace di Ilian. Personalità. Considerato un Templare di Ilian. Può ricevere Doni di Ilian senza costo per l’azione. Mentre è in gioco, tutti i tuoi Templari di Ilian (eccetto Karak) guadagnano +4 in C.

NASCA RAZIDE




(NASCA RAZIDE)

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C6 / S7 / A7 / V8

Seguace di Algeroth. Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e dell’Oscura Legione. Il Nasca Razide può sostituire in combattimento uno dei tuoi Nefariti presenti nell’Avamposto. Dà +2 in C e S a tutti gli altri Razide e Nasca Razide presenti nell’Avamposto.

CHANNELER





(CHANNELER)

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C1 / S1 / A4 / V5

Seguace di Semai. Il Channeler può ridurre il suo valore A base per assorbire i colpi inferti ad un altro guerriero dell’Oscura Legione presente nella stessa Area pagando 1D per colpo. Se il valore base A è ridotto a zero, il Channeler è ucciso e l’avversario guadagna i punti.

PRAECOR


(PRAECOR)

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C6 / S6 / A6 / V8

Personalità. Seguace di Demnogonis. Considerato un Tutore. Può usare tutti i veleni. Mentre è in gioco, tutti i tuoi Tutori sono immuni all’Arte.

KURMO L’OPPRESSORE
(KURMO THE OPPRESSOR)

GUERRIERO

OSCURA LEGIONE

C9 / S7 / A8 / V10

Personalità. Seguace e Nefarita di tutti gli Apostoli. Immune all’Arte. Colpisce per primo in combattimento. Mentre è in gioco, tutti i tuoi avversari subiscono -3 in A contro i tuoi guerrieri dell’Oscura Legione.

CARNAL HARVESTER




(CARNAL HARVESTER)

GUERRIERO / OSCURA LEGIONE

C8 / S4 / A6 / V8

Seguace di Algeroth. Deve essere introdotto nell’A-vamposto e non può abbandonarlo. È conside-rato un guerriero delle Tribù e dell’Oscura Legione. Se il Carnal Harvester uccide il suo avversario in combattimento Corpo a Corpo ed è ferito, può immediatamente curarsi bevendo il sangue dell’avversario.

FRANK FRECKLE




(FRANK FRECKLE)

GUERRIERO / IMPERIALE

C10 / S5 / A7 / V7

Personalità. Considerato un Golden Lion. Non può mai andare in copertura. Quando è nella stessa Area con Timothy MacGuire, essi possono attaccare insieme con i valori C, S, A e V combinati ed uccidono automaticamente i guerrieri che feriscono (l’avversario sceglie contro quale combattere).

CONQUISTADOR




(CONQUISTADOR)

GUERRIERO / IMPERIALE

C8 / S5 / A6 / V7

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Dà +2 in A a tutti i tuoi altri guerrieri Imperiali presenti nell’Avamposto. Gli avversari non possono giocare carte GIOCABILI DURANTE IL COMBATTI-MENTO quando combattono in Corpo a Corpo contro un CONQUISTADOR.

ANGELO CADUTO




(FALLEN ANGEL)

GUERRIERO / IMPERIALE

C4 / S6 / A5 / V6

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Quando un Fallen Angel entra in gioco, puoi cercare per lui, dalla tua collezione e al costo di due azioni, un Veicolo, un’arma o un’armatura che può utilizzare (da eseguire nello stesso turno in cui entra in gioco).

MUSTELIDE





(WOLVERINE)

GUERRIERO / CAPITOL

C5 / S7 / A6 / V7

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Può andare in copertura in ogni momento (eccetto che durante i combattimenti). Mentre il Wolverine è in copertura, gli avversari devono usare un’azione per girarlo prima di attaccarlo.

ANTAGONISTA




(ANTAGON)

GUERRIERO / CAPITOL

C4 / S6 / A6 / V6

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. I tuoi guerrieri Capitol nell’Avamposto guadagnano +1 in S e A per ogni Antagonista (l’Antagonista non guadagna i propri bonus, ma altri Antagonisti si). Possono essergli assegnate Pistole senza costo per l’azione.

SENTINELLA





(WATCHMAN)

GUERRIERO / FRATELLANZA

C3 / S7 / A6 / V7

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Può lanciare tutti gli Incantesimi dell’Arte. Deve attaccare prima i guerrieri dell’Oscura Legione (se ce ne sono) nell’Avamposto. La Sentinella può essere attaccato solo se non ci sono altri guerrieri nel tuo Avamposto.

ABEL OBERON




(ABEL OBERON)

GUERRIERO / FRATELLANZA

C5 / S7 / A6 / V6

Personalità. Considerato un Arcangelo. Può lanciare incantesimi dell’Arte Mentale. Può utilizzare qualunque Aeronave. Mentre è in gioco, i tuoi Arcangeli (eccetto Abel) guadagnano +3 in S e A e gli avversari non possono difendersi nelle Warzone contro i tuoi Arcangeli che utilizzano Aeronavi.

CROCIFISSORE




(CRUCIFIER)

GUERRIERO / FRATELLANZA

C4 / S5 / A8 / V6

Deve essere introdotto nell’Avamposto e non può abbandonarlo. È considerato un guerriero delle Tribù e un Doomtrooper. Non può lanciare Incantesimi dell’Arte. Guadagna +1 in C e S per ogni arma con cui è equipaggiato. Tutti i Membri della Squadra dell’Isola nel tuo Avamposto guadagnano +2 in A per ogni tuo Crocifissore.

ARCIPRIMATE LUTERANO



(LUTHERAN ARCHBISHOP)

GUERRIERO / TRIADE LUTERANA

C5 / S5 / A9 / V11

Personalità. Comandante tribale e Patriarca. Deve essere il tuo ultimo guerriero Luterano ad essere attaccato. Al costo di due azioni, l’Arciprimate può guardare le prime sei carte di qualunque mazzo di carte da pescare e metterle nell’ordine che vuole. Se viene ucciso, mischialo nel mazzo da pescare.

BLASFEMO





(BLASPHEMER)

GUERRIERO / TRIADE LUTERANA

C3 / S4 / A4 / V4

Considerato Cavaliere, Animale ed Eretico. I Blasfemi causano scompiglio nel campo di battaglia e i tuoi avversari subiscono -1 in A durante i combattimenti nell’Avamposto per ogni tuo Blasfemo.

ARTIGLIERIA PESANTE GREYMOURN

(GREYMOURN HEAVY ARTILLERY)

GUERRIERO / TRIADE LUTERANA

C2 / S13 / A5 / V8

Non può attaccare in Corpo a Corpo. Non possono venirgli assegnati equipaggiamenti. I guerrieri feriti dall’Artiglieria Pesante Greymourn sono automaticamente uccisi ed eliminati.

VICARIO SOLDAT




(SOLDAT VICAR)

GUERRIERO / FIGLI DI RAPSUTIN

C7 / S5 / A7 / V7

Comandante. Considerato un Soldat. Mentre è in gioco, tutti i tuoi Soldat guadagnano +2 in C, S e A. Il Vicario Soldat non guadagna i propri bonus, ma altri possono. Al costo di un’azione, il Vicario può assegnare uno dei tuoi  Soldat in gioco al combattimento al suo posto fino alla fine del tuo prossimo turno.

FIGLIO DEL NORD




(NORTHERN SON)

GUERRIERO / FIGLI DI RASPUTIN

C4 / S4 / A5 / V6

Questo guerriero guadagna +1 in C, S e A per ogni altro Figlio del Nord presente nel tuo Avamposto. Può usare due armi contempo-raneamente durante il combattimento contro lo stesso guerriero.

MONTAGNÈ





(MONTAGNÈ)

GUERRIERO / TEMPLARE

C10 / S6 / A8 / V11

Personalità. Comandante delle Tribù. I guerrieri feriti da Montagnè sono uccisi ed eliminati. Mentre è in gioco, paghi solo metà, arrotondata per eccesso, del valore V per mettere in gioco guerrieri Templari non-personalità.

PORTA-STENDARDO DELL’ORDA


(HORDE STANDARD BEARER)

GUERRIERO / TEMPLARE

C4 / S2 / A4 / V4

Porta Stendardo. Considerato un Soldato dell’Orda. Questo guerriero ispira i suoi commilitoni. Tutti i tuoi guerrieri Templari guadagnano +2 in A mentre questo guerriero è in gioco. Il Porta Stendardo non guadagna i propri bonus, ma altri possono.

CENTURIONE MARINE 



(MARINE CENTURION)

GUERRIERO / TEMPLARE

C7 / S7 / A7 / V9

Comandante. Considerato un Marine Templare. Il Centurione Marine colpisce per primo nei combattimenti. Se l’Avversario sopravvive, può replicare. Mentre è in gioco, i modificatori negativi degli Animali usati dai tuoi Marine Templari sono invece positivi.

GUARDIA DEL KHAN




(KHAN’S GUARD)

GUERRIERO / CRESCENTIA

C5 / S5 / A5 / V6

La Guardia del Khan può sempre rimpiazzare CHADESZH in combattimento se sono nella stessa Area. Possono essergli assegnate Missioni in ogni momento senza costo per l’azione.

LAL ROSHAN





(LAL ROSHAN)

GUERRIERO / CRESCENTIA

C6 / S4 / A5 / V6

Personalità. Profeta. Può essere attaccato solo se ci sono solamente Profeti nel tuo Avamposto. In ogni momento durante un attacco eseguito da un tuo guerriero Crescentia, Lal può spendere 6D per negare l’effetto di una carta speciale appena giocata o guadagnare una azione non d’attacco.

MUTAZIONE NOMADE



(NOMADIC MUTATION)

GUERRIERO / GENERICO

C10 / S2 / A10 / V6

Assegnabile all’Avamposto. SENZA AFFILIAZIONE. Non è di proprietà di alcun giocatore. Non può avere carte assegnate. Solo guerrieri con Animali o considerati Animali possono attaccarlo. Un giocatore con guerrieri delle tribù in gioco può, in ogni momento, pagare 6D per far attaccare un guerriero dalla Mutazione. I punti guadagnati vanno al giocatore che ha pagato.

SABOTATORE





(SABOTEUR)

GUERRIERO / GENERICO

C3 / S2 / A4 / V4

Assegnabile alla Squadra al costo di due azioni. Non può mai essere trasferito. Può scartare una Fortificazione o una carta speciale assegnata alla squadra al costo di tre azioni (due se hai in gioco SERVIZIO SEGRETO). Non può evitare gli attacchi al giocatore o guadagnare i bonus delle Fortificazioni. Gli avversari possono attaccarlo solo spendendo 8D ogni turno.

CAPO SEZIONE DANIELS



(SECTION CHIEF DANIELS)

GUERRIERO / GENERICO

C5 / S6 / A7 / V7

Personalità. Membro di tutte le Corporazioni. Non potrà mai diventare un Eretico. Daniels può scartare le prime tre carte dal tuo mazzo da Pescare in ogni momento durante il combattimento per guadagnare +2 in C, S e A per ogni carta. Mentre è in gioco, Nick Michaels può trasferirsi senza spendere azioni.

RELIQUIE

SCIABOLA DI VON STRASSER


(VON STRASSER’S SABRE)

RELIQUIA / FIGLI DI RASPUTIN

Assegnabile ad un Figlio di Rasputin. Arma da Corpo a Corpo. Il guerriero guadagna +4 in C. Mentre è in gioco, TU e i TUOI Cosack siete immuni a tutte le carte dell’Oscura Simmetria e i tuoi Figli di Rasputin non potranno mai perdere la propria affiliazione.

ANTICA MAPPA




(ANCIENT MAP)

RELIQUIA / GENERICA



(LIMITATA)

Assegnabile ad un guerriero delle Tribù. Puoi eliminare questa carta durante il tuo turno per cercare dalla tua collezione una fortificazione o una Warzone (aggiungila nell’Avamposto immediatamente) oppure guadagnare 10D.

LE PAROLE SACRE




(THE SACRED WORDS)

RELIQUIA / CRESCENTIA

Assegnabile ad un Profeta. Mentre è in gioco, guadagni una azione extra (d’attacco o non-d’attacco). L’azione d’attacco deve essere eseguita da un guerriero Crescentia.

LE LACRIME DELLA VERGINE



(THE MADONNA’S TEARS)

RELIQUIA / TRIADE LUTERANA

Assegnabile ad un guerriero della Triade Luterana. Questo guerriero non può essere ucciso sul colpo.

EQUIPAGGIAMENTI

GEMINILASHER




(GEMINILASHER)

EQUIPAGGIAMENTO / TRIADE LUTERANA

Assegnabile ad un guerriero della Triade Luterana. Arma da corpo a corpo. Fucile. Da +4 in C. Questo guerriero può attaccare due guerrieri al costo di un’azione d’attacco. Scegli due bersagli prima dell’inizio del combattimento. Lo stesso guerriero può essere attaccato due volte. Tratta ogni attacco separatamente.

FLECK-274 UH





(FLECK-274 UH)

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICO

Aeronave e veicolo. Elicottero da combattimento. Assegnabile ad un doomtrooper non affiliato alle tribù. Da +3 in S. I guerrieri che usano il FLECK non possono usare altri equipaggiamenti e possono essere attaccati solo da veicoli (non sottomarini). Il FLECK può scartare carte speciali assegnate ai tuoi guerrieri nella stessa Area al costo di un’azione per carta.

CYBER DOGS





(CYBER DOGS)

EQUIPAGGIAMENTO / CYEBRTRONIC

Assegnabile ad un guerriero Cybertronic al costo di un’azione. Questo guerriero colpisce sempre per primo nei combattimenti Corpo a Corpo. Può scartare questa carta per evitare una ferita (non può farlo se la ferita lo uccide sul colpo).

FRITZ  S89





(FRITZ S89)

EQUIPAGGIAMENTO / Figli di Rasputin

Assegnabile ad un Figlio di Rasputin. Pistola. Arma da fuoco/corpo a corpo. Due pistole possono essere usate in combattimento. Danno +3 in C e S.

FLOTTA D’EMBARGO




(EMBARGO FLEET)

EQUIPAGGIAMENTO / CAPITOL

Assegnabile alla Squadra al costo di due azioni. Mentre è in gioco, puoi evitare che gli avversari trasferiscano guerrieri in più nell’Avamposto se hanno già presenti guerrieri che possono partecipare al combattimento. I Doomtroopers possono scavalcare la Flotta pagando 6D per ogni guerriero.

BATTERIA MISSILISTICA BRENHEIM A-788C

(BRENHEIM A-788C MISSILE BATTERY)

EQUIPAGGIAMENTO / BAUHAUS

Assegnabile alla Squadra. Veicolo.  Aggiungi un segnalino su questa carta al costo di un’azione ciascuno. Ogni segnalino rappresenta un missile che puoi usare per ferire un guerriero che usa un veicolo che attacca i tuoi guerrieri Bauhaus (se viene ucciso i punti sono guadagnati). Qualunque numero di missili può essere usato in combattimento. Se l’avversario sopravvive, egli può continuare l’attacco.

ASTRONAVE LUSITANIA



(STARSHIP LUSITANIA)

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICO

Giocabile nelle partite a squadre. Assegnabile alla Squadra. Il tuo team può trasferire la nave tra le Squadre al costo di un’azione. Mentre è nell’altra Squadra, quel giocatore può mettere fino a cinque carte su questa carta al costo di un’azione ciascuna o prendere una carta nella propria mano al costo di un’azione o 5D.

SISTEMA D’ALLARME EWS-2



(EWS-2 WARNING SYSTEM)

EQUIPAGGIAMENTO / CYBERTRONIC

Assegnabile alla Squadra al costo di tre azioni. Mentre è in gioco, gli avversari guadagnano solo la metà dei punti (arrotondati per eccesso) dagli attacchi contro di te. Puoi attaccare i SABOTATORI nella loro Squadra senza spendere punti D.

TRASPORTA TRUPPE BLINDATO KOBRA III

(STURMTANK KOBRA III)

EQUIPAGGIAMENTO / BAUHAUS

Assegnabile alla Squadra. Veicolo. Da +6 in S e +3 in A ad un gruppo al massimo di 4 tuoi guerrieri Bauhaus con V 5 o meno, che possono attaccare insieme con valori C e S combinati. Effetti e abilità di un guerriero non comune a tutti i guerrieri non possono essere usate dal gruppo. Gli avversari attaccano i guerrieri singolarmente.

SQUADRONE DA COMBATTIMENTO


(FIGHTER SQUADRON)

EQUIPAGGIAMENTO / GENERICO

Associabile ad una Warzone. Lo Squadrone da Combattimento dà al guerriero che si difende un +6 in S addizionale. Se la Warzone è scartata, scarta anche lo Squadrone.

IL BORDONE DEL PROFETA



(STAFF OF THE PROPHET)

EQUIPAGGIAMENTO / CRESCENTIA

Assegnabile ad un Profeta. Il guerriero guadagna +5 in C e uccide sul colpo. Questo guerriero è immune all’Oscura Simmetria.

FORTIFICAZIONI

GREMBO PALLIDO




(THE PALE WOMB)

FORTIFICAZIONE / CRESCENTIA

Assegnabile all’Avamposto. Città Crescentia. Non può essere scartata da carte Speciali. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Crescentia in copertura guadagnano +6 in A anzichè +3. I guerrieri Crescentia possono andare in copertura senza costo per l’azione scartando il loro Animale.

NEW PRAGUE





(NEW PRAGUE)

FORTIFICAZIONE / RASPUTIN

Assegnabile all’Avamposto. Città Rasputin. Se un tuo guerriero Rasputin sta per essere ferito in combattimento, puoi rinforzarlo con un altro guerriero Rasputin con un veicolo o considerato un Animale pagando 4D. Somma i valori C e S di questo guerriero allo scontro (l’avversario deve comunque attaccare il bersaglio originale).

IL DUOMO





(THE DOME)

FORTIFICAZIONE / TRIADE LUTERANA

Assegnabile all’Avamposto. Città Luterana. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Luterani guadagnano +3 in A. I guerrieri considerati Patriarchi guadagnano invece +5 in A. Pagando 15D puoi prolungare l’effetto di un RITUALE per un secondo turno intero (ma non di più).

TERRA NOSTRA




(TERRA NOSTRA)

FORTIFICAZIONE / TEMPLARE

Assegnabile all’Avamposto. Città Templare. Mentre è in gioco, i guerrieri avversari che attaccano i tuoi guerrieri Templari subiscono -1 in C, S e A per ogni altro tuo guerriero Templare presente nell’Avamposto.

GERUSALEMME




(JERUSALEM)

FORTIFICAZIONE / FRATELLANZA

Assegnabile all’Avamposto. Città della Fratellanza. Mentre è in gioco, i guerrieri della Fratellanza presenti nell’Avamposto guadagnano +2 in A e i tuoi OSSERVATORI sono immuni a tutte le carte dell’Oscura Simmetria.

STRATHGORDON




(STRATHGORDON)

FORTIFICAZIONE / IMPERIALE

Città Imperiale. Assegnabile alla Squadra. Mentre è in gioco, i tuoi guerrieri Imperiali guadagnano +5 in C, S e A e uccidono automaticamente i guerrieri che feriscono. Se STRATHGORDON è scartata, tutti i tuoi guerreri Imperiali in gioco sono scartati.

GULAG






(GULAG)

FORTIFICAZIONE / RASPUTIN

Assegnabile all’Avamposto. Non pùo essere scartata se SIBERIA è in gioco. Al costo di un’azione tu puoi vendere i tuoi prigionieri o i tuoi guerrieri Rasputin per lavorare nel GULAG e guadagnare 4D ognuno. I guerrieri venduti sono scartati.

MAGAZZINO





(STOCKHOUSE)

FORTIFICAZIONE / CAPITOL

Assegnabile alla squadra. Al costo di 1 azione puoi mettere fino a 10D di quelli che hai su questa carta (altri D possono essere messi dopo al costo di un’azione ognuno senza superare i 10D). Durante la tua fase pescare guadagni lo stesso ammontare in Punti D che hai investito. Puoi avere un solo Magazzino in gioco per volta.

FORTEZZA DEL MAR MORTO



(FORTRESS DEAD SEA)

FORTIFICAZIONE / CAPITOL

Assegnabile all’Avamposto. Mentre è in gioco, i guerrieri Capitol con Veicoli possono trasferirsi tra la Squadra e l’Avamposto al costo di un’azione. I tuoi guerrieri Capitol nell’Avamposto guadagnano +2 in A.

WARZONES

MINIERE DI TITANIO DI MERCURIO
     
(TITANIUM MINES OF MERCURY)

WARZONE / MISHIMA

+3 / -1 / +1 / +4

Warzone di Mercurio. Assegnabile alla Squadra o allo Schieramento. Mentre è in gioco, guadagni 6D all’inizio di ogni tua Fase Pescare. Se non hai nessun guerriero nella Squadra o Schieramento un giocatore può prendere questa Warzone sotto il suo controllo al costo di 1 azione. Solo una copia di questa carta può essere in gioco per volta.

SIBERIA





(SIBERIA)

WARZONE / RASPUTIN

+1 / +1 / +1 / +3

Warzone di Dark Eden. Assegnabile all’Avamposto. Solo i Figli di Rasputin possono difendersi qui. Mentre è in gioco, i tuoi Figli del Nord (Northern Sons) entrano in gioco pagando la metà del valore V e se scartati, vengono sempre rimescolati nel mazzo da Pescare invece che nelle altre pile di carte. I Figli del Nord che si difendono in questa Warzone guadagnano un ulteriore +3 in C, S e A.

LANDE DESOLATE DI GERMANIA


(GERMAN WASTELANDS)

WARZONE / OSCURA LEGIONE

+2 / +1 / -1 / +5

Warzone di Dark Eden. Assegnabile ad un Avamposto al costo di due azioni. I guerrieri dell’Avamposto scelto devono difendersi qui se vogliono usare una Warzone quando si difendono in combattimento.

MISSIONI

TRIBÙ DOMINANTE




(DOMINANT TRIBE)

MISSIONE / GENERICA

Assegnabile a te stesso. Alla tua Fase Pescare guadagni 1 Punto Promozione se hai guerrieri affiliati alle tribù nell’Avamposto e c’è un avversario senza guerrieri nel suo Avamposto. Tutti i guerrieri che non possono partecipare al combattimento sono ignorati. Questa missione non è mai terminata.

DIFENSORE DELLA BANDIERA


(DEFENDER OF THE FLAG)

MISSIONE / GENERICA

Assegnabile ad un Porta-Stendardo. Se uccidi l’ultimo guerriero avversario presente nella stessa Area del Porta-Stendardo, guadagni 6 Punti Promozione extra. Se un’avversario uccide il Porta-Stendardo in combattimento, egli guadagna 2 Punti Promozione extra.

VITTORIE DI PIRRO




(PYRRHIC VICTORIES)

MISSIONE / GENERICA

Assegnabile a te stesso. Guadagni 5 Punti Promozione ogni volta che il tuo avversario elimina il tuo ultimo guerriero in gioco (i guerrieri che non possono partecipare al combattimento sono ignorati) senza ucciderlo in combattimento (guerrieri scartati con carte “giocabili durante il combattimento” non sono considerati). Questa Missione non è mai terminata.

OPERAZIONE “MEDIATORE DI PACE”

(PEACE-KEEPING OPERATION)

MISSIONE / FRATELLANZA

Assegnabile a te stesso. Guadagni 2 Punti Promozione per ogni carta ASSETATO DI SANGUE, FEROCIA, GRANDI MANOVRE, AMMUTINAMENTO o IRA giocata da un avversario che tu elimini o scarti dal gioco. Questa Missione non è mai terminata.

ALLEANZE

CLAN RIUNITI





(CLANS REUNITED)

ALLEANZA / IMPERIALE - TRIADE LUTERANA

I tuoi guerrieri Imperiali considerati anche guerrieri delle tribù guadagnano tutti i benefici dei Rituali Luterani, come se fossero guerrieri della Triade Luterana. Ogni guerriero Imperiale in un veicolo presente nel tuo Avamposto da +2 in A a tutti i tuoi guerrieri Luterani.

LEGAMI D’ONORE




(BONDS OF HONOR)

ALLEANZA / MISHIMA - CRESCENTIA

Se un tuo guerriero Mishima uccide un guerriero delle tribù non-Crescentia, puoi assegnargli, prelevandolo dalla tua Collezione, un Animale Crescentia al costo di un’azione (questo deve essere fatto prima della fine del tuo prossimo turno). Puoi assegnare i Poteri KI ai tuoi guerrieri Crescentia al costo di due azioni.

ASSOCIAZIONE IN EVOLUZIONE


(PARTNERS IN EVOLUTION)

ALLEANZA / TEMPLARE - CYBERTRONIC

I tuoi guerrieri Cybertronic nell’Avamposto possono usare Animali Templari e sono immuni a tutti i Virus. Puoi assegnare ai guerrieri Templari equipaggiamenti assegnabili ai guerrieri Cybertronic o ai Doomtrooper.

INCANTESIMI DELL’ARTE

REINCARNAZIONE




(REINCARNATION)

ARTE / FRATELLANZA

Arte dell’Evocazione. Giocabile dopo il combattimento se una tua personalità della Fratellanza sta per essere uccisa. L’avversario guadagna solo la metà dei Punti Promozione e tu puoi mettere questo guerriero in cima al tuo mazzo da Pescare.

OSCURA SIMMETRIA

POTERE DELL’ANIMA OSCURA


(GRASP OF THE DARK SOUL)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

LIMITATA

Dono dell’Oscura Simmetria. Non può mai essere assegnato ad un Eretico. Questo guerriero può rimuovere questa carta dal gioco per scartare una carta non-guerriero dal gioco o guadagnare 15D. Puoi avere una sola copia di questa carta nel tuo mazzo.

CHIAMATA DEL LEGIONARIO



(CLARION OF THE LEGIONNAIRE)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

LIMITATA

Dono di Ilian. Al costo di due azioni e rimuovendo questa carta dal gioco, questo guerriero può evocare un altro guerriero dell’Oscura Legione dalla tua collezione. Il guerriero evocato deve avere un valore V più basso del V base di questo guerriero. Metti il guerriero nel tuo Schieramento.

DANZANDO SUL FILO DEL RASOIO DEL VUOTO
(DANCING ON THE VOID’S RAZORED EDGE)

OSCURA SIMMETRIA / OSCURA LEGIONE

LIMITATA

Dono di Ilian. Se questo guerriero è ucciso, puoi eliminare questa carta per evitarlo. Dopo aver usato questo Dono, il guerriero subisce modifiche permanenti ai valori base di -2 in C, S e A.

SPECIALI

SFORZI DI GUERRA




(WAR EFFORTS)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile al costo di un’azione. Scarta due delle tue carte in gioco tra guerrieri che possono partecipare al combattimento e Fortificazioni. Il tuo fondo di GUERRA CORPORATIVA è riportato al valore massimo.

AVAMPOSTO OPERATIVO



(OPERATIVES IN OUTPOST)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile all’Avamposto al costo di un’azione. Metti un segnalino su questa carta durante la tua fase Scartare se hai un doomtrooper che può partecipare al combattimento nel tuo Avamposto. Ogni segnalino (al massimo 5) dà una azione extra normale per ogni turno. Se non hai doomtrooper nell’Avamposto togli un segnalino. Questa carta può essere scartata solo spendendo un numero di azioni uguale ai segnalini più una.

ARRIVANO I NOSTRI




(ALLIES ARE COMING)

SPECIALE / GENERICA



LIMITATA

Giocabile al costo di due azioni se hai un doomtrooper in gioco. Scegli una carta dalla tua collezione e mettila in cima al tuo mazzo da Pescare. I giocatori con SERVIZIO SEGRETO in gioco possono guardare questa carta. Puoi avere solo una copia di questa carta nel tuo mazzo.

LA CASA DELLA GEISHA



(GEISHA HOUSE)

SPECIALE / MISHIMA

Assegnabile alla Squadra avversaria al costo di un’azione. Mentre è in gioco, ogni giocatore può scartare Poteri KI dai guerrieri di questo giocatore pagando 5D ognuno.

L’OPPORTUNITÀ




(THE CHANCE)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA


LIMITATA

Giocabile al costo di un’azione se hai un Patriarca nell’Avamposto. Rituale. Fino all’inizio del tuo prossimo turno, puoi convertire punti D in azioni non d’attacco al costo di 2D per ogni azione.

LA PURIFICAZIONE




(THE CLEANSING)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA

Assegnabile ad un guerriero non dell’Oscura Legione e non-veicolo nel tuo avamposto al costo di un’azione se hai un Patriarca in gioco. Rituale. Il guerriero diventa un membro della Triade Luterana. Un guerriero Imperiale con LA PURIFICAZIONE guadagna +3 in A. Questa carta non può essere scartata fino a quando non è scartato il guerriero.

MACCHIARE





(STAIN)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA

Giocabile durante il tuo turno se hai un Patriarca in gioco. Rituale. Puoi guarire uno dei tuoi Patriarchi trasferendo la ferita ad un altro tuo guerriero sano della Triade Luterana.

BURRO O CANNONI?




(GUNS OR BUTTER?)

SPECIALE / GENERICA

Giocabile durante il tuo turno. Puoi guadagnare un’azione non-d’attacco oppure 3D.

LA COLLINA DEI MARTIRI



(THE MARTYR’S HILL)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA

Giocabile durante il combattimento. I tuoi guerrieri della Triade Luterana guadagnano +3 in C e S. Nessuna carta che scarti, rimuova o metta fuori gioco guerrieri può essere giocata durante questo combattimento.

IL TEMPO DEI NOMADI



(TIME OF THE NOMADS)

SPECIALE / CRESCENTIA

Associabile alla partita al costo di un’azione. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Crescentia colpiscono per primi in combattimento contro ogni guerriero non-Crescentia.

CARICA DI CAVALLERIA!



(CAVALRY CHARGE!)

SPECIALE / GENERICA



LIMITATA

Giocabile al costo di tre azioni. Tutti i tuoi guerrieri con Animali o considerati Animali possono eseguire un’attacco in Corpo a Corpo questo turno. Dopo l’uso, rimuovi questa carta dal gioco.

TERRA BRUCIATA




(SCORCED EARTH)

SPECIALE / RASPUTIN

Assegnabile a te stesso al costo di un’azione. Puoi evitare un attacco contro di te eliminando una delle tue fortificazioni ogni volta. Non puoi usare questa carta contro ATTACCARE SUI FIANCHI o INCURSIONE COMMANDO.

SEDUZIONE





(SEDUCED)

SPECIALE / OSCURA LEGIONE

Assegnabile ad un guerriero non dell’Oscura Legione se hai due Cultisti in gioco e pagando 3D. Il guerriero colpito perde -2 in V durante ogni fase Pescare del giocatore che lo controlla. Se il valore arriva a 0, scarta il guerriero (nessun punto è guadagnato).

OPERAZIONE IN COPERTURA


(COVERT OPERATION)

SPECIALE / GENERICA



LIMITATA

Giocabile durante il tuo turno dopo la tua fase Pescare. Puoi pescare una nuova carta per ogni carta non-guerriero e non-speciale che giochi durante questo turno. Pesca le nuove carte solo dopo che hai speso le tue normali azioni di questo turno.

COORDINAZIONE DIFFICOLTOSA


(COORDINATION DIFFICULTIES)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile alla partita in ogni momento. Se un giocatore ha sia Doomtroopers considerati guerrieri delle tribù che Doomtroopers dalla Squadra presenti nell’Avamposto, tutti subiscono -4 in C, S e A.

LEGGENDA VIVENTE




(LEGENDARY LEADER)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile alla partita in ogni momento. La Personalità con il valore V più alto in gioco (i guerrieri che non possono partecipare al combattimento sono ignorati) ispirano tutti gli altri guerrieri in gioco della stessa affiliazione dando +3 in C, S e A. Solo una copia di questa carta può essere in gioco per volta.

SEPPUKU





(SEPPUKU)

SPECIALE / MISHIMA

Giocabile su un guerriero Mishima se hai in gioco una personalità Mishima con un valore V più alto del guerriero scelto. Questo guerriero è scartato e il giocatore che lo controlla guadagna il valore in punti D.

CAROVANA DEL COMMERCIO


(TRADE CARAVANS)

SPECIALE / CRESCENTIA

Assegnabile al tuo Avamposto al costo di un’azione. Durante la tua fase Pescare guadagni 3D per ogni Ammaestratore di Mastodonti che hai in gioco.

LA QUINTA COLONNA




(THE FIFTH COLUMN)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile alla Squadra avversaria al costo di un’azione. Puoi usare un’azione per scartare la carta in cima al mazzo da Pescare di questo giocatore, ed una carta addizionale per ogni SABOTATORE in questa Squadra ed una in più se hai SERVIZIO SEGRETO in gioco. Tutto questo deve avvenire durante il tuo turno e puoi usare al massimo 3 azioni per questo.

DISINFORMAZIONE




(MISINFORMATION)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA


LIMITATA

Giocabile al costo di un’azione se hai un Patriarca in gioco. Rituale. Metti le prime tre carte del mazzo degli scarti in cima al mazzo da Pescare di ogni avversario.

PROGRAMMA “ARMI SEGRETE”


(SECRET WEAPONS PROGRAM)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile alla Squadra al costo di un’azione. Al costo di un’azione e 3D puoi mettere un segnalino su questa carta. Durante il combattimento il tuo guerriero guadagna +2 in C, S e A per ogni segnalino che rimuovi da questa carta.

ALZATI E COMBATTI O MUORI!


(STAND UP AND FIGHT OR DIE!)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad un tuo guerriero al costo di un’azione. Questo guerriero non potrà mai essere ferito da carte speciali o forzato ad andare in copertura. Al costo di due azioni questo guerriero può scartare una carta BARCOLLARE giocata contro di lui/lei.

RISERVE TATTICHE




(STRATEGIC RESERVES)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile a te stesso al costo di un’azione. Invece di scartare le tue carte nel mazzo degli scarti, puoi metterle su questa carta. Durante la tua fase Pescare puoi pescare carte da qui invece che dal mazzo da Pescare al costo di 3D per carta. “Riserve Strategiche” non ha effetto su questa carta.

GRUPPO DI ASSALTO ARMATO


(ARMORED ASSAULT GROUP)

SPECIALE / BAUHAUS

Assegnabile ad un Comandante Bauhaus in ogni momento. Mentre è in gioco, guadagni un’azione extra d’attacco per turno che deve essere eseguita da un BAUHAUS BLITZER o da un guerriero Bauhaus che usa o è considerato un veicolo. Solo una copia di questa carta può essere assegnata ad un Comandante.

CORSA SACRIFICALE




(SACRIFICIAL RUN)

SPECIALE / TRIADE LUTERANA

Giocabile su un Fuciliere durante il combattimento mentre un guerriero Luterano è attaccato. Il Fuciliere attacca il guerriero attaccante per quattro volte finchè uno dei due è ucciso o rimosso dal gioco. Il Fuciliere guadagna +2 in C e S per ogni nuovo attacco e uccide sul colpo. Dopo il combattimento il Fuciliere muore (i punti sono guadagnati). 

RITO DEL CORAGGIO




(RITE OF COURAGE)

SPECIALE / CRESCENTIA

Assegnabile ad un Profeta nel tuo Avamposto al costo di un’azione. Profezia. Mentre è in gioco, i tuoi guerrieri Crescentia non possono essere forzati ad andare in copertura e non subiscono gli effetti di SECOND THOUGHTS e HASTY GETAWAY.

DEPRESSIONE




(DEPRESSED)

SPECIALE / GENERICA

Assegnabile ad un guerriero con un Potere KI in ogni momento. Se questo guerriero usa il potere KI metti un segnalino su questa carta che rappresenta -4 in C, S e A. mentre il segnalino è su questa carta, il guerriero non usa il potere KI. Il segnalino può essere rimosso spendendo un’azione. Copie di questa carta non sono cumulative.

CAMPAGNA DEGLI EZOGHOUL


(EZOGHOUL CAMPAIGN)

SPECIALE / OSCURA LEGIONE

Giocabile al costo di un’azione se hai un Ezoghoul in gioco. Fino alla fine del tuo prossimo turno, i tuoi Ezoghouls possono intervenire in ogni momento in un combattimento che si svolge nella stessa Area e attaccare pagando 4D.

SKULLSEEKERS

INFOCARDS

CARTA DELLE REGOLE BATTAGLIE

Le Carte Battaglia rappresentano alcune delle più grandi campagne militari nel mondo di Mutant Chronicles durante le quali si sono avute grandi vittorie o brucianti sconfitte per i combattenti. Ogni Carta descrive la situazione di partenza del difensore prima della Battaglia e normalmente il giocatore che utilizza questa carta ne trarrà dai vantaggi. Le seguenti REGOLE sono valide per TUTTE le Carte Battaglia.

* devi iniziare la Battaglia (giocando la Carta Battaglia) prima che un tuo avversario guadagni 25 Punti Promozione

* ogni giocatore può avere in gioco solo una Battaglia per volta e non può giocare la Carta Battaglia nella stessa Area dove è già in corso un’altra Battaglia (di qualunque giocatore). Ogni Carta Battaglia può entrare in gioco solo una volta.

*  le indicazioni riportate sulle carte Battaglia devono essere eseguiti ESATTAMENTE, altrimenti la carta non può essere giocata

*  la carta Battaglia deve essere sempre rimossa dal gioco se nessun difensore è presente sulla carta Battaglia. Se l’avversario uccide l’ultimo difensore di una carta Battaglia, egli (o la sua squadra) guadagna 20 Punti Promozione. Se l’ultimo difensore viene ucciso, scartato o rimosso dal gioco attraverso carte giocate ma non in combattimento, allora la carta Battaglia viene rimossa e i Punti Promozione NON sono guadagnati.

* la carta Battaglia non può essere rimossa dal gioco se i difensori su di essa sono momentaneamente esclusi dal combattimento (ad esempio con ADDESTRAMENTO, DORMIRE, ecc.).

* se l’avversario raggiunge i 40 Punti Promozione (o il punteggio limite fissato per la partita) prima  o allo stesso momento in cui tu (o la tua squadra) li raggiungi, puoi aggiungere al tuo totale 10 Punti Promozione (MA SOLO SE HAI ANCORA IN GIOCO UNA CARTA BATTAGLIA).

REGOLE ADDIZIONALI PER LE CARTE BATTAGLIA

* Una carta Battaglia può essere embargata, ma non i guerrieri che l’accompagnano

* tutte le carte che entrano in gioco per mezzo della carta Battaglia devono provenire dalla tua collezione e devono essere disposte sul tavolo in modo che tocchino la carta Battaglia (in cima o in un altro modo) e gli avversari non possono giocare carte di nessun tipo o usare altri effetti finché tutte le carte non sono state assegnare alla Carta Battaglia.

* una carta Battaglia non può mai essere scartata a meno che una carta lo permetta specificamente o che tutte le carte in gioco sono scartate o rimosse dal gioco (come ad esempio con ANNIENTAMENTO); in questo caso nessun punto viene guadagnato.

* i guerrieri sulla Carta Battaglia sono definitivamente assegnati ad essa e non possono mai trasferirsi. I guerrieri sono comunque soggetti agli effetti che interessano l’Area in cui si trovano (ad esempio come con ADDESTRAMENTO).

* tutte le carte che sono normalmente assegnabili ai guerrieri possono essere assegnate ai difensori di una carta Battaglia. I difensori possono usare i bonus forniti dalle fortificazioni e dagli Equipaggiamenti assegnati ad un’ Area, ma non dalle Warzone.

* le carte che causano il trasferimento di un guerriero da un’Area ad un’altra (ad esempio come CORROTTO DALL’OSCURITA’) non possono essere giocate sui guerrieri difensori di una Carta Battaglia.

BATTAGLIE

ASSALTO A MUNDBURG

(ASSAULT ON MUNDBURG)

Battaglia / Imperiale 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 10D. Assegna tre INCURSORI BAUHAUS e altri due guerrieri qualunque Bauhaus non-veicolo a questa carta. Puoi scegliere se assegnare la carta TRUPPE SPECIALI ai guerrieri oppure far guadagnare +3 in A ad essi. Questi guerrieri non possono mai andare in Copertura.

CATASTROFE IN ZURICH 

(CATASTROPHE IN ZURICH)

Battaglia / Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna cinque SOLDAT (al massimo 2 COMANDANTI) a questa carta. Essi non possono mai andare in Copertura e tutti gli altri difensori devono essere fuori dal gioco prima che ogni COMANDANTE possa essere attaccato.

BATTAGLIA DI VALLEY FORGE 

(BATTLE OF VALLEY FORGE)

Battaglia / Imperiale 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna il SGT. MAJOR BYRNE e quattro guerrieri di Fanteria Capitol a questa carta. Essi non possono mai andare  in Copertura e uccidono automaticamente tutti i guerrieri che feriscono in combattimenti a Fuoco. Se questa Battaglia viene scartata, non guadagni punti D dalle fortificazioni per il resto della partita.

ASSEDIO DI STRATHGORDON 

(SIEGE OF STRATHGORDON)

Battaglia / Oscura Legione

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna quattro Membri del Clan Imperiale e un PORTASTENDARDO a questa carta. Questi guerrieri colpiscono per primi in combattimento Corpo a Corpo e gli avversari che usano Veicoli subiscono –4 in C, S e A.

ELIMINARE LA SETTA DI VOLKSBURG

(CLEANSING OF THE VOLKSBURG SECT)

Battaglia / Fratellanza

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO AL COSTO DI UN’AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna quattro TEMPLARI di Ilian a questa carta. Questi guerrieri non possono mai andare in Copertura. Mentre è in gioco, i tuoi Cultisti di Ilian nella Squadra non possono essere attaccati.

LA VALLE DEL SANGUE

(THE VALLEY OF BLOOD)

Battaglia / Templare

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna cinque COSACK (al massimo 2 COMANDANTI) a questa carta. Questi guerrieri non possono mai andare in Copertura e guadagnano +5 in C.

PRIMA INCURSIONE SU PHOBOS

(FIRST RAID ONTO PHOBOS)

Battaglia / Capitol

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 15D. Assegna quattro GUARDIE DI PHOBOS a questa carta. Tu puoi assegnare Doni di Muawijhe a questi guerrieri senza spendere azioni. Puoi imprigionare qualunque guerriero che essi feriscono in combattimento (i guerrieri imprigionati sono ancora in gioco, ma non lo influenzano).

LOTTA PER DEIMOS

(STRUGGLE FOR DEIMOS)

Battaglia / Capitol

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 7D. Assegna quattro INTRUSI CALLISTONIANI a questa carta. Questi guerrieri guadagnano +2 in C, S, A e V. Mentre è in gioco, il tuo avversario DEVE pagare (se ha Punti Destino) 2D per ogni Doomtrooper che ha nella Squadra all’inizio della sua Fase Pescare.

CROCIATA VENUSIANA

(VENUSIAN CRUSADE)

Battaglia / Bauhaus 

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 10D. Assegna quattro TUTORI e un COMBAT COORDINATOR (a qualunque difensore) a questa Carta. Tu puoi sempre scegliere il difensore quando questi guerreri sono attaccati.

INCIDENTE AL PASSO ROURKE

(INCIDENT IN ROURKE'S PASS)

Battaglia / Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 15D. Assegna quattro GENDARMI e un altro guerriero Templare con V minore dei Gendarmi a questa carta. Essi non possono mai andare in Copertura e guadagnano +2 in C e S. Se MONTAGNE’ è nel tuo Avamposto il bonus è invece di +5.

TRADIMENTO A NEW PEACE

(BETRAYAL AT NEW PEACE)

Battaglia / Templari / Figli di Rasputin

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 8D. Assegna cinque CAVALIERI a questa carta. Essi non possono mai andare in Copertura e i bonus da LA COLLINA DEI MARTIRI è invece +5.

ARRIVA VALPURGIUS

(VALPURGIUS ARRIVES)

Battaglia / Figli di Rasputin

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 15D. Assegna MAESTRO VALPURGIUS e quattro NASCA RAZIDE (che possono essere equipaggiati con NAZGAROTH) a questa Carta. Questi guerrieri non possono mai essere forzati ad andare in Copertura. Mentre è in gioco, MAESTRO VALPURGIUS è considerato un Nefarita.

OPERAZIONE FLASH-FIRE

(OPERATION FLASH-FIRE)

Battaglia / Bauhaus

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D. Assegna due DROIDI ERADICATOR e tre guerrieri SICUREZZA CYBERTRONIC a questa carta. Gli avversari non possono mai giocare carte Speciali che influenzano direttamente i Droidi mentre i guerrieri SICUREZZA CYBERTRONIC sulla carta Battaglia sono in gioco. 

MASSACRO NEL DESERTO

(MASSACRE IN THE DESERT)

Battaglia / Templare

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 10D.  Assegna due SOLDATI BROTHERBOUND equipaggiati con il LEADEN FLARER HMG e tre altri guerrieri Crescentia a questa carta. Questi guerrieri non possono mai andare in Copertura.

DIFENSORI DELLA FEDE

(DEFENDERS OF THE FAITH)

Battaglia /Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI DUE AZIONI E PAGANDO 15D. Assegna GRINDER, INDIGO (con ARMATURA DEL VERO ASSASSINO) e tre Crocifissori (equipaggiati con AC41-Purifier) a questa carta.

CAMPI DI PRIGIONIA DI HINKO ISLAND

(POW CAMPS OF HINKO ISLAND)

Battaglia / Bauhaus

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 9D. Assegna cinque SAMURAI e due carte equipaggiamento che gli possono essere assegnate a questa carta. Questi guerrieri possono uscire dalla Copertura in ogni momento.
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GUERRIERI

BRUTUS IL CULTISTA

(BRUTUS THE CULTIST)

C8/S5/A5/V7

Guerriero / Oscura Legione    

SEGUACE E CULTISTA DI ILIAN. PERSONALITA’. CONSIDERATO UN DOOMTROOPER E UN ERETICO. ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. Brutus da un bonus di +3 in C, S e A a tutti i tuoi Cultisti (eccetto se stesso) e può imprigionare qualunque guerriero sotto l’effetto di SEDUZIONE al costo di una azione.

ERICH VON DRIER

Guerriero / Rasputin 

C8/S7/A10/V11

PERSONALITA’ E LEADER DELLE TRIBU’. CERCATORE DI TESCHI. Mentre Von Drier è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Figli di Rasputin ottengono +3 in C, S e A e guadagnano il doppio dei punti per ogni Missione completata.

GUARDIA DELLE FORTIFICAZIONI

(HOME GUARDS)

Guerriero / Generica 

C12/S8/A12/V5

ASSEGNABILE A QUALUNQUE AREA. NON PUO’ MAI ATTACCARE. La GUARDIA DELLE FORTIFICAZIONI può entrare in gioco solo se Tu hai almeno 4 Fortificazioni nella stessa Area in cui entra in gioco. Mentre è in gioco, le tue fortificazioni in quest’Area non possono essere scartate. Se viene trasferito dall’Area in cui è stato inserito in gioco, i valori C, S e A del guerriero sono dimezzati (arrotondati per difetto).

IL GUARDIANO

(THE GUARDIAN)

Guerriero / Oscura Legione 

C1/S1/A4/V4

SEGUACE DI SEMAI. LIMITATA. Non gli possono essere assegnate carte dell’Oscura Simmetria. Mentre è nel tuo Schieramento, le tue Carte Speciali non possono essere scartate dagli avversari.

GRECCOHORROR

Guerriero / Oscura Legione 

C9/S2/A9/V10

SEGUACE DI SEMAI. Non può avere carte equipaggiamento o Reliquie. Può attaccare due guerrieri con una Azione di Attacco. Scegli i guerrieri prima del combattimento. Puoi scegliere lo stesso guerriero due volte.

CHANG DANG-VU 

Guerriero / Fratellanza 

C8/S8/A12/V12

PERSONALITA’. CONSIDERATO UN CUSTODE DELL’ARTE E UN MISTICO. IMMUNE A TUTTA LE CARTE DELL’OSCURA SIMMETRIA. Può utilizzare tutti gli aspetti dell’Arte. All’inizio della tua Fase Pescare puoi mettere 10D su Chang Dang-Vu e usarli per lanciare Incantesimi dell’Arte. Puoi riportare a 10D la riserva di Chang Dang-Vu all’inizio di ogni tua Fase Pescare.

FELIX KARLOFF 

Guerriero / Cybertronic 

C6/S6/A9/V7

PERSONALITA’. CERCATORE DI TESCHI E GESTORE OCCULTO. DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Mentre è in gioco, i tuoi GESTORI OCCULTI non-personalità guadagnano +5 in C, S e A.

VIC BAER 

Guerriero / Generica 

C4/S4/A5/V5

PERSONALITA’. CONSIDERATO UN MERCENARIO. Puoi mettere un segnalino su BAER durante le tua Fase Pescare. Ogni segnalino da +2 in C e S, e +1 in V. Quando BAER usa un GEHENNA PUKER tutti i guerrieri feriti sono automaticamente uccisi.

SGT. IVANA SCHMITT 

Guerriero / Figli di Rasputin 

C8/S7/A9/V9

PERSONALITA’. CONSIDERATA UN FIGLIO DEL NORD. COMANDANTE (SERGENTE). Non può mai essere imprigionata. Mentre è in gioco, i tuoi Figli del Nord non-personalità guadagnano +3 in C, S e A e uccidono automaticamente tutti i guerrieri che feriscono.

DIABLO 

Guerriero /Oscura Legione 

C8/S7/A8/V9

PERSONALITA’. SEGUACE DI ALGEROTH. CONSIDERATO UN CACCIATORE OSCURO. Mentre è in gioco, tutti i tuoi CACCIATORI OSCURI non-personalità guadagnano +4 in C, S e A. DIABLO può negare qualunque carta Speciale durante il combattimento scartando uno dei tuoi Cacciatori Oscuri.

PRIMARIO CHIRURGO

(SURGEON GENERAL)

Guerriero/Generica 

C-/S-/A-/V12

PERSONALITA’. Non può mai partecipare al combattimento o essere in copertura. Mentre è in gioco, la DOTTORESSA DIANA può curare qualunque doomtrooper ferito in ogni momento e il MEDICO DA CAMPO deve usare solo una azione per curare. Kit medici e Autoiniettori scartati da altri guerrieri possono invece essere assegnati al Chirurgo Primario.

LIZARD – MEMBRO DELLA SQUADRA DELL’ISOLA

(LIZARD - ISLAND TEAM MEMBER)

Guerriero / Capitol

C8/S6/A7/V8

PERSONALITA’. DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. CONSIDERATO UN FREE MARINE. Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Mentre è in gioco, i tuoi Free Marines guadagnano +3 in C, S e A. Lizard può liberare qualunque guerriero imprigionato, o liberare se stesso da qualunque giocatore, al costo di due azioni.

MURDOCH - MEMBRO DELLA SQUADRA DELL’ISOLA

(MURDOCH - ISLAND TEAM MEMBER)

Guerriero / Imperiale 

C9/S7/A8/V8 

PERSONALITA’. DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. CONSIDERATO UN MEMBRO DEL CLAN. Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Mentre è in gioco, la tua Cavalleria Leggera Wolfbane e la tua Guardia d’Onore Wolfbane guadagnano +3 in C, S e A. 

FURIA DI DEMNOGONIS

(SPAWN DI DEMNOGONIS)

Guerriero / Oscura Legione 

C4/S4/A4/D4

SEGUACE DI DEMNOGONIS. Quando la Furia entra in gioco, puoi pagare 4D per cercare nella tua collezione un'altra Furia di Demnogonis da assegnare allo Schieramento. Questo guerriero guadagna +2 in C, S e A per ogni altra Furia di Demnogonis in gioco.

YAMASHIRO 

Guerriero / Mishima 

C9/S5/A7/V7

PERSONALITA’. CERCATORE DI TESCHI E SAMURAI. DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Mentre è in gioco, puoi assegnare armi da Corpo a Corpo ai tuoi Samurai nell’Avamposto senza spendere azioni.

LORD HEIR MOYA 

C-/S-/A-/V20 

Guerriero / Mishima

PERSONALITA’. LEADER CORPORATIVO. Non può mai partecipare al combattimento o essere in Copertura. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Mishima possono essere considerati come fossero qualunque tipo di guerriero Mishima (eccetto Ninja / Shadow Walkers). Lord Moya può promuovere qualunque guerriero Mishima a COMANDANTE al costo di una azione.

MICHAELIS IL TRADITORE

(MICHAELIS THE TRAITOR)

Guerriero / Oscura Legione 

C6/S5/A6/V7

PERSONALITA’. CONSIDERATO UN ERETICO E UN APOSTATA. Può lanciare tutti gli Incantesimi dell’Arte, ma solo a beneficio dell’Oscura Legione. Mentre è in gioco, i tuoi APOSTATI non possono mai essere forzati ad andare in Copertura o essere feriti da carte Speciali.

OPERATORE DI SORVEGLIANZA

(OPERATIONS OVERSEER)

Guerriero / Cybertronic 

C7/S7/A10/V10

DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. COMANDANTE (CAPITANO). Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Immune ai Doni dell’Oscura Simmetria. Non può mai lanciare Incantesimi dell’Arte. Mentre è in gioco, i tuoi altri guerrieri Cybertronic possono trasferirsi senza spendere azioni (eccetto durante il combattimento) e guadagnano +2 in C, S e A.

HURRICANE WALKER

Guerriero / Imperiale

C6/S12/A11/V10

CONSIDERATO UN VEICOLO. Non può mai andare in Copertura. Al costo di una azione un tuo guerriero Imperiale non-veicolo (scartando tutte le carte assegnate) può entrare nel Walker. Dopo essi sono considerati un singolo guerriero con i valori C, S, A e V combinati. Non puoi assegnare carte al Walker o al guerriero all’interno.

MOUNTED HUSSAR

Guerriero / Bauhaus

C6/S5/A6/V6

CONSIDERATO UN USSARO. Non può mai usare veicoli. Mentre è nell’Avamposto, questo guerriero è considerato un Animale. Guerrieri considerati o che usano un Animale subiscono -4 in A quando attaccano questo guerriero.

PISTOLERO SOLITARIO

(LONE GUNMAN)

Guerriero / Generica 

C-/S12/A6/V10

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. Non può mai essere attaccato o usare equipaggiamenti. Considerato un Doomtrooper, ma non può mai ricevere affiliazioni. Non previene un giocatore dall’essere attaccato. Può solo attaccare in Sparo se paghi in ogni momento 12D. Egli colpisce per primo e uccide automaticamente.

EMIGHOLTZ – MEMBRO DELLA SQUADRA DELL’ISOLA

(EMIGHOLTZ - ISLAND TEAM MEMBER)

Guerriero / Bauhaus

C8/S6/A7/V7

PERSONALITA’. DEVE ESSERE INSERITO NELL’AVAMPOSTO E NON PUO’ MAI LASCIARLO. CONSIDERATO UN USSARO. Guerriero delle Tribù e Doomtrooper. Non può mai andare in Copertura. Mentre è in gioco, i tuoi Ussari colpiscono per primi in combattimento.

CAPITANO USSARO

Guerriero / Bauhaus

C6/S7/A7/V7

COMANDANTE (CAPITANO). CONSIDERATO UN USSARO. Mentre è in gioco, i tuoi altri Ussari non-personalità guadagnano +4 in C, S e A. Puoi assegnare ARMATURE e ogni ARMA SPECIALE all’Hussar Kapitan spendendo 5D invece di usare azioni.

COMPIANTO

(LAMENTED)

Guerriero / Crescentia

C8/S8/A7/V5

Non può essere automaticamente ucciso se hai un Profeta in gioco. I Compianti uccidono automaticamente i guerrieri che feriscono. Devi pagare 2D all’inizio del tuo Turno per ogni Compianto che hai in gioco o egli è scartato.

TORO DA GUERRA FURIOSO

(RAGING WAR BULL)

Guerriero / Templars

C17/S0/A16/V6

CONSIDERATO UN ANIMALE. Può entrare in gioco solo sostituendo il TORO DA GUERRA, ed entra in gioco ferito. Non possono essergli assegnate carte o essere in copertura. Rispondono SEMPRE anche se l’avversario colpisce per primo in combattimento Corpo a Corpo e uccidono automaticamente.
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ANIMALI

TORO DA GUERRA

(WAR BULL)

Animale / Templare

C+4/S+0/A+2/V+2

ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO TEMPLARE. Se un guerriero che cavalca il Toro da Guerra viene ferito ma non ucciso, puoi immediatamente rimpiazzare questo animale e il guerriero che lo usa con un TORO DA GUERRA FURIOSO dalla tua collezione
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EQUIPAGGIAMENTI

CONVOGLIO DI RIFORNIMENTO

(SUPPLY CONVOY)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. Al costo di una Azione, una volta per turno, puoi mettere una carta dalla tua Riserva sul Convoglio di Rifornimento (a faccia in giù) oppure puoi prendere una carta dal Convoglio di Rifornimento in mano senza sceglierla. Puoi avere un solo Convoglio di Rifornimento in gioco per volta.

TRASPORTO JET ULYSSES

Equipaggiamento / Fratellanza

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. AERONAVE. Assegna Arcangeli e ICARUS sull’Ulysses dalla tua mano in ogni momento, pagando i punti D. Al costo di una azione un Arcangelo può entrare in gioco nella Squadra o nell’Avamposto oppure l’Icarus può essere assegnato ad un Arcangelo già in gioco. Se viene scartato i punti degli Arcangeli presenti sono guadagnati.

CFAH-3 CUTLASS

Equipaggiamento / Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. AERONAVE. I tuoi Doomtroopers di V:5 o meno possono entrare o uscire dal CFAH-3 al costo di una azione. Al costo di una Azione di attacco puoi scartare il CFAH-3 per eseguire un attacco contro un giocatore con il valore V combinato dei guerrieri all’interno (anche se egli ha dei guerrieri in gioco).

PUGNO DI JUDAH

(FIST OF JUDAH)

Equipaggiamento / Triade Luterana

ASSEGNABIILE AD UN GUERRIERO DELLA TRIADE LUTERANA. ARMA DA CORPO A CORPO. Il guerriero guadagna +5 in C. I guerrieri feriti dal Pugno sono bloccati e non possono rispondere contro il guerriero che usa il Pugno di Judah.

IRA DIVINA

(WRATH OF GOD)

Equipaggiamento / Triade Luterana

ASSEGNABIILE AD UN GUERRIERO DELLA TRIADE LUTERANA. ARMA SPECIALE. Puoi scartare la granata durante un combattimento in cui questo guerriero è coinvolto causando 6 Punti Danno a tutti i guerrieri avversari presenti nell’Avamposto.

ECLIPSIAN MARROWPIERCER

Equipaggiamento / Crescentia

ASSEGNABIILE AD UN GUERRIERO CRESCENTIA. ARMA DA CORPO A CORPO. Il guerriero guadagna +4 in C e +2 in A. Due Marrowpiercers possono essere usati in combattimento: se il tuo valore C totale è più del doppio del valore A del guerriero colpito, egli è automaticamente ucciso.

LEADEN FLARER HMG

Equipaggiamento / Crescentia

ASSEGNABILE AD UN SOLDATO BROTHERBOUND. ARMA DA FUOCO. MITRAGLIATRICE PESANTE. Il guerriero guadagna +7 in S. Il guerriero con il Flarer HMG può fare un attacco in Sparo contro ogni guerriero che attacca altri tuoi guerrieri Crescentia prima che sia annunciata la tattica di attacco e pagando 5D.

GRANATA A CONCUSSIONE

(CONCUSSION GRENADE)

Equipaggiamento / Figli di Rasputin

ASSEGNABILE A QUALUNQUE GUERRIERO DEI FIGLI DI RASPUTIN. ARMA SPECIALE. Scarta la granata durante il combattimento per causare -6 in C, S e A al guerriero avversario.

DIE PULSAR

Equipaggiamento / Figli di Rasputin

ASSEGNABILE A UN COMANDANTE DEI FIGLI DI RASPUTIN. ARMA DA FUOCO. Il guerriero guadagna +4 in S. Questo guerriero può fare un attacco in Sparo contro ogni guerriero che attacca altri tuoi guerrieri Figli di Rasputin prima che sia annunciata la tattica di attacco.

ARPIONE PESANTE TEMPLARE

(TEMPLAR HEAVY HARPOON)

Equipaggiamento / Templare

ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO TEMPLARE. Il guerriero guadagna +3 in C. Questo guerriero può imprigionare ogni guerriero ferito nell’Avamposto al costo di due azioni. Al costo di una Azione il guerriero che usa l’Arpione può scartare il guerriero imprigionato e guadagnare il valore in punti D.

SATELLITE DA RICOGNIZIONE

(RECONNAISSANCE SATELLITE)

Equipaggiamento / Capitol

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Al costo di due azioni puoi forzare un giocatore a mettere le sue Carte sul tavolo a faccia in su. Il giocatore può prendere le carte in mano all’inizio della sua prossima Fase Pescare.

ARMATURA VULKAN

(VULKAN BATTLESUIT)

Equipaggiamento / Bauhaus

ASSEGNABILE A QUALUNQUE GUERRIERO BAUHAUS NON-VEICOLO AL COSTO DI DUE AZIONI. ARMATURA. Il guerriero guadagna +7 in C, S e A. Questo guerriero non può mai andare in Copertura o usare altri equipaggiamenti mentre usa la Vulkan.

BRAINBUSTER

Equipaggiamento / Oscura Legione 

ASSEGNABILE AD UN SEGUACE DI ALGEROTH. Il guerriero guadagna +6 in C (il Gomorrian Emasculator guadagna invece +10 in C). Guerrieri feriti dal Brainbuster sono automaticamente uccisi.
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RELIQUIE

INGHIOTTITORE DELL’OSCURITA’

(SWALLOWER OF DARKNESS)

Reliquia / Imperiale

ASSEGNABILE AD UN TUO DOOMTROOPER CON C:6 O MAGGIORE. ARMA DA CORPO A CORPO. Il guerriero guadagna +6 in C. Se il valore C dell’avversario è minore di 6, la spada fornisce +8 in C e uccide automaticamente.

ARMATURA DELL’OSCURO SIGNORE

(ARMOR OF THE DARK LORD)

Reliquia / Oscura Legione 

ASSEGNABILE AD UN SEGUACE DI ALGEROTH. ARMATURA. Il guerriero guadagna +3 in A (+5 se assegnata ad un Nefarita). Per ogni carta dell’Oscura Simmetria assegnata a questo guerriero, egli guadagna un +3 in A addizionale.

SECONDO SIGILLO DELLA REPULSIONE

(2ND SEAL OF REPULSION)

Reliquia / Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO AL COSTO DI DUE AZIONI. Può entrare in gioco solo una volta. Mentre è in gioco, le tue fortificazioni nello Schieramento non possono essere scartate. Se il Sigillo è scartato dall’avversario, puoi cercare nella tua collezione e mettere tre guerrieri dell’Oscura Legione di V:7 o minore gratuitamente.
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FORTIFICAZIONI

TEMPIO DELLA SETTA

(SECT TEMPLE)

Fortificazione / Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. Tutti i tuoi Cultisti guadagnano +2 in C, S e A. Se hai un cultista in gioco, al costo di un’azione puoi rubare 3D dalla pila dei punti D dei tuoi avversari.

FORTEZZA

(STRONGHOLD)

Fortificazione / Generica  

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO. Puoi muovere un guerriero (ma non l’ultimo) dal tuo Avamposto all’interno della Fortezza al costo di una azione. Questo guerriero non può attaccare, essere attaccato, prevenire un giocatore dall’attacco o lasciare la Fortezza. Se la Fortezza viene scartata anche il guerriero è scartato.

UFFICIO DI RECLUTAMENTO

(RECRUITMENT OFFICE)

Fortificazione / Generica

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO. Puoi mettere guerieri con affiliazione di una tribù dalla tua mano sotto questa carta, al costo di una azione ognuna. Questi guerrieri possono essere aggiunti all’Avamposto in ogni momento pagando il loro valore base V in punti D o essere assegnati ad una carta Battaglia nel tuo Avamposto pagando il doppio del loro valore base in punti D.

AREA HQ

Fortificazione / Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA, SCHIERAMENTO O AVAMPOSTO. Puoi rimpiazzare uno dei tuoi guerrieri (che possa partecipare al combattimento) in gioco con un altro guerriero della stessa affiliazione e V dalla tua collezione al costo di due azioni. Scarta il guerriero rimpiazzato e le carte a lui assegnate.

TOMBA DEL CARDINALE DURAND

(CARDINAL DURAND'S TOMB)

Fortificazione / Fratellanza 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. LIMITATA. Mentre è in gioco, le tue personalità della Fratellanza non possono mai essere uccise automaticamente e possono essere mischiati nuovamente nel mazzo da Pescare quando vengono uccisi. Se un avversario scarta la Tomba, egli perde 3 Punti Promozione o pagare 15D (tutti i D disponibili devono essere usati).

IL PINNACOLO

(THE PINNACLE)

Fortificazione / Capitol

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA. Mentre è in gioco, puoi scartare (durante il tuo turno) tutte le carte Speciali assegnate dai tuoi avversari da TUTTI i tuoi guerrieri Capitol pagando 10D.

VASCHE NECROTECNOLOGICHE

(POOLS OF NECROTECHNOLOGY)

Fortificazione / Oscura Legione 

ASSEGNABILE ALLO SCHIERAMENTO. Puoi rivendicare il corpo di un guerriero ucciso dai tuoi guerrieri dell’Oscura Legione. Mettilo sopra questa carta. Spendendo tre azioni, egli rientra in gioco considerato con le abilità di un Necromutante (usa i suoi valori originali C, S, A e V, ma ignora il testo della carta). Le azioni richieste per riportare in vita il guerriero si riducono di una se hai in gioco la CAMERA CRIOTECNOLOGICA, e di una azione per ogni TEKRON che hai in gioco.
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OSCURA SIMMETRIA

POTERE DELLA PERCEZIONE

(POWER OF PERCEPTION) (X)

Oscura Simmetria / Oscura Legione 

DONO DI ILIAN. Ogni volta che un avversario cerca una carta dalla sua collezione o da sotto una carta Guerra Corporativa, puoi forzarlo a rimuovere quella carta dal gioco totalmente pagando 5D.

GOLEM DELLA SIMMETRIA

(SYMMETRY GOLEM)

Oscura Simmetria / Oscura Legione  

PUO’ ESSERE CONCESSO SOLO DA UN APOSTOLO O DA UN NEFARITA E PUO’ ESSERE DATO SOLO AD UN GUERRIERO NON-PERSONALITA’ DELL’OSCURA LEGIONE. I valori base C, S e A di questo guerriero sono raddoppiati e uccide automaticamente i guerrieri che ferisce.
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MISSIONI

CAMPAGNA EXTRA-MONDO

(OFF-WORLD CAMPAIGN)

Missione / Generica

ASSEGNABILE A TE STESSO. Mentre è in gioco, al costo di due azioni puoi trasferire qualunque numero di guerrieri delle tribù alla Squadra. Devi pagare il valore V di ogni guerriero in punti D. Se hai una personalità nella Squadra paghi solo la metà dei punti (arrotondati per eccesso). Guadagni 10D per ogni difensore di una carta Battaglia ucciso. Questa missione non è mai terminata.

ORDINI DAL CASTELLO NASCOSTO

(ORDERS FROM THE DEFILED CASTLE)

Missione / Oscura Legione

ASSEGNABILE A TE STESSO. Questa missione non è mai terminata e non può mai essere scartata. I tuoi Nefariti di Algeroth prsenti nell’Avamposto sono considerati CERCATORI DI TESCHI. Per ogni TESCHIO CHIAVE che assegni a loro (una volta per ogni Teschio) o che scarti dai guerrieri avversari guadagni 3 Punti Promozione.

SENZA LASCIARE TRACCE

(LEAVE NO TRACES)

Missione / Generica

ASSEGNABILE A TE STESSO. Se uccidi un guerriero personalità avversario con CECCHINO! o con PISTOLERO SOLITARIO, guadagni 5 Punti Promozione extra.

GUERRA A LUNA STOCK

(WAR IN LUNA STOCK)

Missione / Generica

ASSEGNABILE A TE STESSO. Ogni volta che rubi o scarti almeno 15D dalla pila del tuo avversario guadagni 3 Punti Promozione. Questa missione non è mai terminata.

CERCA E DISTRUGGI

(SEARCH AND DESTROY)

Missione / Generica 

ASSIGNABILE A QUALUNQUE GUERRIERO. Questo guerriero può attaccare guerrieri IN AGGUATO, PISTOLERI SOLITARI, guerrieri dietro il MURO DI PROTEZIONE o dentro la FORTEZZA e può ignorare i guerrieri che prevengono attacchi diretti contro bersagli altrimenti legali. Per ogni guerriero protetto che uccidi guadagni 6D oltre ai Punti Promozione. Questa missione non è mai terminata.
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ALLEANZE

CULTO DI SEMAI

(CULT OF SEMAI)

Alleanza / Oscura Legione  

Mentre è in gioco, tutti i Doomtroopers che attaccano guerrieri seguaci di Semai subiscono -3 ic C, S e A. Tutte le Fortificazioni e le carte Speciali che sono aggiunte o assegnate alla Squadra richiedono una Azione extra per entrare in gioco. Puoi assegnare Forticazioni ed equipaggiamenti allo Schieramento senza spendere azioni.

LEGIONI DI ALGEROTH

(LEGIONS OF ALGEROTH)

Alleanza / Oscura Legione

Puoi assegnare seguaci di Algeroth di V:5 o meno nel gioco senza spendere azioni (i Punti D devono essere pagati). Essi guadagnano +2 in C, S e A per ogni CENTURIONE (eccetto se stesso) che hai in gioco. Se un avversario scarta un equipaggiamento da uno dei tuoi seguaci di Algeroth, puoi immediatamente rimetterlo in gioco pagando 8D.

COSPIRAZIONE DEL CAMBIAMENTO

(CHANGELING CONSPIRACY)

Alleanza / Oscura Legione

Al costo di una azione puoi pagare il valore V in punti D di qualunque doomtroopers e reclutarlo nella tua Squadra se hai ILIAN o un Nefarita di Ilian in gioco. Riduci il costo di reclutamento di 1 (min. 1) per ogni Cultista di Ilian che hai in gioco. I guerrieri immuni a tutte le carte dell’oscura Simmetria sono immuni anche al reclutamento.

MACELLAI DI DEMNOGONIS

(BUTCHERS OF DEMNOGONIS)

Alleanza / Oscura Legione

DEMNOGONIS e i suoi seguaci possono compiere azioni che permettono l’uso delle loro abilità speciali spendendo solo una azione (e i punti D). I tuoi Tutori possono attaccare qualunque guerriero ferito una volta dopo ogni Fase Pescare (dopo che il giocatore ha fatto qualcosa) pagando 6D.

SOLDATI ILLUSIONARI DI MUAWIJHE

(MUAWIJHE’S ILLUSIONARY SOLDIERS)

Alleanza / Oscura Legione 

Ogni volta che un guerriero attaccante uccide o ferisce un avversario in combattimento, egli deve andare in copertura se tu paghi 2D (sui guerrieri immuni ai Doni di Muawijhe questa carta non ha effetto). Devi avere un seguace di Muawijhe in gioco per fare questo.
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SPECIALI

SANGUE FRESCO

(FRESH BLOOD)

Speciale / Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE. Puoi assegnare uno dei tuoi guerrieri in gioco su una Carta Battaglia nella stessa Area se rientra nei limiti iniziali della Battaglia e il guerriero non eccede i limiti stessi.

ELITE DEGLI ALTI COMANDI

(HIGH COMMAND ELITES)

Speciale / Generica

GIOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI SE HAI UN LEADER CORPORATIVO O DELLE TRIBU’ IN GIOCO. Puoi rinforzare i guerrieri su una Carta Battaglia fino al limite massimo. Questi guerrieri devono essere presi dal tuo Mazzo Pescare e devi pagare i Punti D quando li aggiungi.

PIANO CORPOSO

(THE MEGABODY PLAN)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE ALLA PARTITA IN OGNI MOMENTO. Mentre è in gioco, il valore V base di tutti i guerrieri che controllano un TESCHIO CHIAVE è triplicato.

FUOCO SU UN PUNTO MORTO

(POINT BLANK FIRE)

Speciale / Generica

GIOCABILE DURANTE IL COMBATTIMENTO SU QUALUNQUE LANCIAFIAMME (ANCHE GUERRIERI CONSIDERATI TALI). Raddoppia il valore totale C e S del guerriero dopo tutti gli altri modificatori durante questo combattimento. Puoi giocare questa carta anche se una carta che la previene (come SPALLE AL MURO) è stata giocata.

PIANO DI BATTAGLIA

(BATTLE PLAN)

Speciale / Generica 

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. NON PUO’ MAI ESSERE SCARTATA. Puoi mettere carte GIOCABILI DURANTE IL COMBATTIMENTO sotto questa carta al costo di una azione ognuna. Elimina PIANI DI BATTAGLIA per usare le carte sotto di essa durante qualunque combattimento in cui è coinvolto un tuo guerriero anche se una carta Speciale che la previene (come SPALLE AL MURO) è stata giocata. I giocatori con SERVIZIO SEGRETO possono ispezionare i tuoi PIANI DI BATTAGLIA al costo di una Azione.

PACE SEPARATA

(SEPARATE PEACE)

Speciale / Generica 

GIOCABILE SU QUALUNQUE AVVERSARIO IN OGNI MOMENTO E METTENDO TRE SEGNALINI SU QUESTA CARTA. Tu e questo giocatore non potete danneggiarvi in alcun modo. Il solo modo per scartare questa carta è rimuovere tutti i segnalini usando una azione di attacco per ogni segnalino. Un giocatore può participare solo ad una PACE SEPARATA durante la partita.

ECONOMIA DI GUERRA

(WAR ECONOMY)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Metti un segnalino su questa carta al costo di una azione. Ogni segnalino riduce i costi per aggiungere un guerriero di uno (costo minimo comunque uguale a 1). Mentre è in gioco, puoi mischiare le tue carte equipaggiamento nel tuo mazzo da Pescare invece di scartarle rimuovendo un segnalino da questa carta.

COOPERAZIONE ECONOMICA

(ECONOMIC CO-OPERATION)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE AD UNA SQUADRA IN PARTITE A SQUADRE AL COSTO DI UNA AZIONE. Mentre è in gioco, tu e i tuoi alleati potete muovere fino a 5 D da uno all’altro al costo di una azione.

ESPANSIONE MILITARISTICA

(MILITARISTIC EXPANSION)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Puoi convertire le tue azioni normali in azioni di attacco pagando 6D ognuna. La tua ultima azione DEVE comunque essere sempre una azione di attacco (altrimenti l’azione è persa). Questa Carta scarta COSTRUTTORI DI PACE dalla tua Squadra.

COSTRUTTORI DI PACE

(PEACEFUL BUILDING)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Non puoi eseguire azioni di attacco, ma puoi eseguire azioni extra non di attacco durante il tuo turno, spendendo 3D per ogni azione. Questa Carta scarta ESPANSIONE MILITARE dalla tua Squadra

TEMPESTE DI LUCE

(FLASHSTORMS)

Speciale / Generica  

GIOCABILE DURANTE UN COMBATTIMENTO NELL’AVAMPOSTO. Fortificazioni o Warzone dell’avversario non hanno effetto durante questo combattimento. Se l’avversario è considerato o sta usando un veicolo, i suoi valori C, S e A sono dimezzati (arrotondati per difetto).

TATTICHE DI SOPRAVVIVENZA

(SURVIVAL TACTICS)

Speciale / Generica  

ASSEGNABILE ALL’AVAMPOSTO AL COSTO DI UNA AZIONE. Mentre è in gioco, i tuoi guerrieri che usano o sono considerati Animali possono andare in copertura senza spendere azioni per negare qualunuqe carta i tuoi avversari cercano di assegnare loro. Questo si applica anche al tuo ultimo guerriero in gioco.

STRANGOLARE

(STRANGLER)

Speciale / Fratellanza

ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO AL COSTO DI UNA AZIONE. LIMITATA. Mentre è in gioco, il guerriero non può eseguire nessuna Azione. Questa carta può essere rimossa pagando il doppio del valore V in Punti Destino del guerriero a cui è assegnata.

LAMA PRECISA (LIMITATA)

(PRECISION BLADE) (X)

Speciale / Generica 

GIOCABILE DURANTE UN COMBATTIMENTO IN CORPO A CORPO SU UN TUO DOOMTROOPER CHE USA UN’ARMA DA CORPO A CORPO. Paga il valore V del guerriero avversario in punti D per ucciderlo e guadagnare i Punti Promozione. Il combattimento finisce immediatamente. Nessuna carta può salvare il guerriero, eccetto quelle carte che influenzano direttamente QUESTA carta.

PROTETTORI DI DARK EDEN

(PROTECTORS OF DARK EDEN)

Speciale / Fratellanza

GIOCABILE DURANTE UN COMBATTIMENTO NELL’AVAMPOSTO SE HAI UN OSSERVATORE IN GIOCO. Tu puoi cancellare questo combattimento pagando il valore V di entrambi i guerrieri in punti D (al massimo spendendo comunque 10D, cinque ciascuno).

MERCE PREZIOSA

(PRECIOUS MERCHANDISE)

Speciale / Generica

GIOCABILE DURANTE IL TUO TURNO. Scarta un TESCHIO CHIAVE dai tuoi guerrieri per guadagnare 20D. Qualsiasi giocatore può offrire la stessa somma per acquisire il controllo del TESCHIO (deve comunque assegnarlo ad un guerriero che possa riceverlo).

METODI NON ORTODOSSI

(UNORTHODOX METHODS)

Speciale / Generica 

GIOCABILE ALL’INIZIO DEL TUO TURNO, PRIMA DELLA TUA FASE PESCARE. Solo per questo Turno, puoi eseguire la Fase Pescare, Azioni e Fase Scartare nell’ordine che preferisci.

LUNA CITY – LA MEGA CITTA’

(LUNA - THE MEGACITY)

Speciale / Fratellanza

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Ogni volta che hai almeno tre fortificazione con icona della Fratellanza nella tua Squadra, guadagni 4D durante la tua Fase Pescare e i tuoi Doomtroopers guadagnano +8 in A.

LA TRISTE LOTTA

(THE SAD STRUGGLE) (X)

Speciale / Imperiale

ASSEGNABILE ALLA PARTITA AL COSTO DI UNA AZIONE. NON PUO’ ESSERE EMBARGATA O FERMATA DA UNA CARTA GIOCATA. Può essere giocata una sola volta per partita. Mentre è in gioco, i guerrieri Imperiali non possono aiutare altri guerrieri Imperiali di diverso tipo e mentre sono chiamati a raccolta il loro valoro base V aumenta di +2.

PATTUGLIA NEL DESERTO

(DESERT PATROL DUTY)

Speciale / Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE E PAGANDO 4D. Cerca nella tua Collezione OCCHIALI ALL’INFRAROSSO e IRONSHARK e assegnali ai tuoi Doomtrooper considerati guerrieri delle tribù.

GUERRA CIVILE

(CIVIL WAR)

Speciale / Triade Luterana

GIOCABILE SU UN GIOCATORE AL COSTO DI TRE AZIONI. Il giocatore deve scegliere metà (arrotondata per difetto) dei suoi guerrieri non-personalità (che possono partecipare al combattimento). Questi guerrieri non sono controllati dal giocatore e possono essere attaccati normalmente da ogni giocatore. Ogni giocatore può subire solo una carta “Guerra Civile” durante la partita.

PARACADUTISTI!

(PARATROOPERS!)

Speciale / Capitol/Bauhaus 

GIOCABILE DURANTE IL TUO TURNO. Cerca nella tua collezione guerrieri Martian Banshee o Bauhaus Blitzer e al costo di 4D per guerriero assegnali tutti nella stessa Area (Squadra/Avamposto). Essi attaccano insieme con i valori C e S combinati e uccidono automaticamente (gli avversari possono rispondere all’attacco e giocare carte contro i singoli guerrieri). Scarta i guerrieri nella tua Fase Scartare.

L’ULTIMO BASTIONE

(LAST STAND)

Speciale / Generica

GIOCO DURANTE IL TUO TURNO. Questa carta rimane in gioco e non può mai essere scartata o eliminata. Il tuo mazzo di carte da Pescare è eliminato. I tuoi guerrieri non possono mai perdere l’abilitazione al combattimento o essere messi fuori dal gioco a meno che uccisi in combattimento e tu non puoi mai perdere il loro controllo a favore di altri giocatori.

COLPO DIRETTO

(DIRECT HIT)

Speciale / Triade Luterana

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE DI ATTACCO SE HAI ARTIGLIERIA DA TRINCEA GREYMOURN O ARTIGLIERIA PESANTE GREYMOURN IN GIOCO. Puoi scartare una carta Fortificazione qualunque dall’Avamposto o tirare una moneta per vedere se uccidi un guerriero considerato o che usa un Veicolo nell’Avamposto (due monete se tu spendi due azioni di attacco).

OGGETTO INDIVIDUATO

(ITEM LOCATED)

Speciale / Generica

GIOCABILE DURANTE IL TUO TURNO SE IL MUSEO E’ IN GIOCO. Cerca dalla tua Collezione una qualunque carta Reliquia e assegnala al Museo.

STRETTA FERREA SU LUNA CITY

(STRANGLEHOLD OVER LUNA)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA IN OGNI MOMENTO. Guadagni gli effetti cumulativi (nell’ordine) per ogni Teschio che controlli.

1 - 5D all’inizio della tua Fase Pescare.

2 – Una Azione extra (di attacco) per Turno.

3 – I Tuoi guerrieri non possono essere automaticamente uccisi.

4 – I tuoi avversari non possono avere più di 5 carte in mano.

MANOVRA CAOTICA

(CHAOTIC MANEUVER) (X)

Speciale / Oscura Legione

GIOCABILE DURANTE IL TUO TURNO. LIMITATA. Uno dei tuoi guerrieri può ignorare per una volta le Normali Regole oppure puoi ignorare per una volta una restrizione riportata su una carta attualmente in gioco. Puoi creare una situazione “illegale” permanente per esempio assegnando carte ad un guerriero che non può avere nessuna carta assegnata. Questa Carta non può essere usata per ignorare costi di azioni, punti D o Punti Promozione. Regole riguardanti attacchi ad un giocatore o durante il primo turno non possono essere ignorati.

COINVOLGIMENTO DELLA FRATELLANZA

(BROTHERHOOD INVOLVEMENT)

Speciale / Fratellanza 

ASSEGNABILE A QUALUNQUE CARTA “GUERRA CORPORATIVA” AL COSTO DI UNA AZIONE. Mentre è assegnata, il possessore della carta “Guerra Corporativa” a cui è assegnata non può attaccare nessun guerriero, e le restrizioni riguardano anche la Fratellanza e guerrieri con la stessa icona di affiliazione. Il giocatore può negare questa carta durante la sua Fase Pescare (per un Turno) pagando 4D.

SITUAZIONE CONGELATA

(FROZEN SITUATION)

Speciale / Generica

ASSEGNABILE A TE STESSO AL COSTO DI UNA AZIONE. Puoi prolungare l’effetto di una (ma solo una) delle tue carte Speciali in gioco per un altro Turno se decidi di non pescare carte nella tua prossima fase Pescare.
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CACCIATORE DI TESTE

GUERRIERO/IMPERIALE

C5, S4, A5, V8.

CONSIDERATO UN MEMBRO DEL CLAN E UN WOLFBANE. Non può avere Equipaggiamenti o “uccidere automaticamente”. Deve attaccare due volte al costo di una azione di attacco. Il secondo attacco deve essere fatto contro lo stesso avversario (se possibile). Durante il secondo attacco, l’avversario NON può rispondere.
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CACCIATORE SELVAGGIO

GUERRIERO/OSCURA LEGIONE

C6, S8, A7, V9.

SEGUACE DI ILIAN. Non possono mai essergli assegnati VEICOLI o Animali. I Cacciatori Selvaggi possono ricevere carte dell’Oscura Simmetria in ogni momento senza costo per l’Azione (essi non possono ricevere carte dell’Oscura Simmetria ristrette ad un specifico tipo di guerriero).
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CERCAPISTA

GUERRIERO/IMPERIALE

C4, S3, A4, V4.

CONSIDERATO UN MEMBRO DEL CLAN E UN WOLFBANE. Può attaccare dalle Warzone in cui si difende normalmente. Guadagna i modificatori C, S, A e V, e ogni altro effetto riportato sulla Warzone come se si difendesse. Gli avversari non possono difendersi nelle Warzone.
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CONTABILE

GUERRIERO/GENERICO

C3, S3, A3, V3.

PERSONALITA’. Mettilo a parte dalla Squadra e dallo Schieramento. Non può mai avere una affiliazione o diventare un Eretico. Ogni volta che un giocatore pesca una carta in ogni momento eccetto durante la propria fase Pescare, il giocatore deve pagare 1D per ogni carta. Se non ha punti D in quel momento, non può pescare carte.
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GRETCHEN MANNERHEIM

GUERRIERO/CYBERTRONIC

C4, S4, A6, V7.

PERSONALITA’. Considerata un GESTORE OCCULTO. Per ogni 6D che spendi all’inizio del tuo turno, puoi dichiarare che uno dei tuoi guerrieri Cybertronic non può attaccare, essere attaccato, o evitare un Sabotaggio fino all’inizio del tuo prossimo turno. Per ogni altro GESTORE OCCULTO nella tua Squadra il costo è 1D.
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INFILTRATORE NINJA

GUERRIERO/MISHIMA

C-, S-, A-, V5.

PERSONALITA’. Non può mai essere in Combattimento. Mentre è nella tua Squadra, puoi fare un attacco durante il turno dell’avversario per ogni cinque guerrieri Mishima nella tua Squadra. L’attacco deve essere fatto con un tuo guerriero Mishima. Gli attacchi possono essere fatti in ogni momento eccetto durante i combattimenti.
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INIZIATO

GUERRIERO/OSCURA LEGIONE

C3, S3, A4, V3.

SEGUACE DI ALGEROTH. ERETICO. Non può avere carte dell’Oscura Simmetria. Ogni volta che uno dei SEGUACI DI ALGEROTH nel tuo Schieramento usa un DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA o un DONO DI ALGEROTH, l’Iniziato contribuisce per 3D al suo effetto (se applicabile).
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MAGGIORE LANCASTER

GUERRIERO/CAPITOL

C6, S9, A7, V11.

PERSONALITA’. COMANDANTE. CONSIDERATO UN RAGNO.

Mentre è in gioco, tutti i tuoi RAGNI non possono mai essere automaticamente uccisi o scartati durante il combattimento con carte giocate (essi sono scartati normalmente se uccisi).
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MERCENARIO DI SCHROEDINGER

GUERRIERO/GENERICO

C15, S15, A15, V?.

PERSONALITA’. CONSIDERATO UN DOOMTROOPER. Aggiungilo a 0D (devi comunque spendere una azione). Non può mai eseguire Sabotaggi. Durante ogni tua fase Pescare paga 4D su questo guerriero oppure scartalo. Il V del guerriero è uguale al numero di D su di esso.
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RAGNO

GUERRIERO/CAPITOL

C5, S6, A6, V5.

Puoi eliminare le 2 carte in cima del tuo mazzo da Pescare in ogni momento (eccetto durante il combattimento) per far scartare dal Ragno una Fortificazione o una Warzone in gioco.
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SERGEI RICHTHAUSEN

GUERRIERO/BAUHAUS

C6, S10, A7, V9.

PERSONALITA’. CONSIDERATO UN USSARO. Mentre è in gioco tutti i tuoi USSARI (eccetto Richthausen stesso) guadagnano +5 in C, S e A.
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SERGENTE DEI RAGNI

GUERRIERO/CAPITOL

C5, S6, A7, V7.

COMANDANTE (SERGENTE). CONSIDERATO UN RAGNO. Immune a tutti gli effetti dell’Arte e dell’Oscura Simmetria. Mentre è in gioco, tutti i tuoi RAGNI (ma non il Sergente stesso) guadagnano +4 in C, S e A.
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THAD MYERS

GUERRIERO/CYBERTRONIC

C7, S8, A7, V9.

PERSONALITA’. COMANDANTE.

Considerato SICUREZZA CYBERTRONIC. Immune alle carte dell’Oscura Simmetria ma non ai Doni degli Apostoli. Non potrà mai lanciare incantesimi dell’Arte. Mentre è in gioco, tutti i tuoi SICUREZZA CYBERTRONIC (ma non Thad stesso) guadagnano +3 in C, S e A.

13/83

THRALL

GUERRIERO/GENERICO

C1, S1, A2, V3.

Assegnabile alla tua Squadra. Per ogni carta pescata dall’avversario in ogni momento eccetto la Fase Pescare, puoi aggiungere un Thrall dalla tua mano (con nessun costo in D o azioni). Può anche essere aggiunto normalmente. Ogni Thrall addizionale nella tua Squadra da a questo +1 in C, S e A. Puoi avere qualunque numero di Thrall nel tuo mazzo.

14/83

IL CORNO D'OTTONE

RELIQUIA/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE AD UN SEGUACE DI ILIAN. Ogni volta che un guerriero del tuo Schieramento usa un DONO DI ILIAN, questo guerriero contribuisce per 5D al suo effetto (se applicabile).

15/83

STRAZIA CARNE

RELIQUIA/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE SOLO AD ALAKHAI IL FURBO. ARMA DA CORPO A CORPO. Non può mai essere scartata. Se viene rimossa dal gioco rimischiala nel mazzo da Pescare (anche se MUSEO è in gioco).

Quando usi la Strazia Carne, il suo C base è raddoppiato, l’avversario dimezza (arrotondato per eccesso) il suo A base, e i guerrieri feriti sono automaticamente uccisi.

16/83

CANNONE PORTATILE A ESPLOSIVO

EQUIPAGGIAMENTO/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE AD UN SEGUACE DI ILIAN. ARMA DA SPARO E DA CORPO A CORPO.

Il guerriero guadagna +3 in C e S. Al costo di 3 azioni, può attaccare ogni guerriero nella Squadra o Schieramento avversario (conduci gli attacchi separatamente). Questa è una azione d’attacco. L’avversario può prevenire gli attacchi scartando 2 carte dal mazzo da Pescare per ogni attacco.

17/83

CRIMSON SHARK

EQUIPAGGIAMENTO/CAPITOL

ASSEGNABILE AD UN TUO GUERRIERO

CAPITOL. AERONAVE E VEICOLO.

Il guerriero guadagna +4 in S e A. Tutti i guerrieri nella stessa Squadra del guerriero che usa il Crimson Shark possono Entrare e Uscire dalla Copertura in ogni momento e senza costo in azioni. Questo guerriero non può Essere in copertura mentre usa questo Veicolo.

18/83

DRAGONBIKE SILENZIATA

EQUIPAGGAIMENTO/MISHIMA

ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO MISHIMA. Il guerriero guadagna +3 in S e A e può essere in copertura mentre usa la Dragonbike. Inoltre, il guerriero che usa la Dragonbike può entrare e uscire dalla Copertura in ogni momento (eccetto durante i combattimenti) e senza costo per l’azione, e può uscire dalla Copertura e attaccare nello stesso turno.

19/83

MAZZA TEMPLARE

EQUIPAGGIAMENTO/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE AD UN TEMPLARE. ARMA DA CORPO A CORPO. Dà +4 in C.

Un guerriero che usa la Mazza può fare due attacchi in Corpo a Corpo separati al costo di una azione d’attacco. Conduci ogni attacco separatamente.

20/83

MIKATCH

EQUIPAGGIAMENTO/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE AD UN FIGLIO DI ILIAN. ARMA DA FUOCO/CORPO A CORPO.

Un guerriero equipaggiato con il Mikatch può usare i VELENI, come se fosse un MORTIFICATOR.

21/83

PIASTRE DI CONDUZIONE

EQUIPAGGIAMENTO/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE A UN GUERRIERO CYBERTRONIC.

Questo guerriero Colpisce per Primo in tutti i combattimenti. Anche se l’avversario sopravvive,  non può rispondere.

22/83

SONAGLIO DEL BAMBINO

EQUIPAGGIAMENTO/OSCURA LEGIONE

ASSEGNABILE AD UN FIGLIO DI ILIAN. ARMA DA CORPO A CORPO E DA FUOCO. DA’ +2 in C e S.

Guerrieri in combattimento contro un guerriero che usa il Sonaglio devono scartare ogni ARMATURA che possiedono.

23/83

CENTRO DI COMANDO

FORTIFICAZIONE/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Mentre è in gioco, tutti i tuoi guerrieri Cybertronic guadagnano +2 in A. I GESTORI OCCULTI guadagnano +5 in A quando si difendono.

24/83

INSTALLAZIONE DI SICUREZZA

FORTIFICAZIONE/GENERICA

COSTRUIBILE NELLA TUA SQUADRA O NEL TUO SCHIERAMENTO. Mentre è in gioco, ogni volta che un avversario ti forza (attraverso carte giocate) a scartare o eliminare una carta dal tuo mazzo da pescare o dalla pila degli scarti, puoi spendere 3D per ignorare l’effetto. Carte multiple devono essere pagate separatamente.

25/83

NASCONDIGLIO DELLE ARMI

FORTIFICAZIONE/GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA.

Se l’Equipaggiamento nella tua Squadra è forzato ad essere scartato tramite una carta giocata, viene messo nel Nascondiglio. I guerrieri possono essere legalmente equipaggiati dal Nascondiglio al costo di 2 azioni. Mentre è in gioco, tutte le carte Equipaggiamento in gioco sono immuni a “L’ANNO DELLA CATASTROFE”.

26/83

RETE DI INFORMAZIONI

FORTIFICAZIONE/GENERICA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA O SCHIERAMENTO AL COSTO DI UNA AZIONE.

Tu e le tue forze potete terminare o guadagnare gli effetti di una Missione non-TATTICA in gioco (in aggiunta al controllore della Missione). Se tu o le tue forze terminano una Missione, guadagni la ricompensa e la Missione è scartata.

27/83

SATELLITE DI SORVEGLIANZA

FORTIFICAZIONE/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA. Per 1 azione e 5D puoi mettere un segnalino bersaglio su un guerriero (puoi averne solo 1). Puoi convertire ogni azione in Azione d’Attacco, ma solo se vengono usate dai tuoi guerrieri Cybertronic per attaccare il Bersaglio. Il segnalino è rimosso se il guerriero entra in Copertura.

28/83

TEAM MEDICO PERSONALE

FORTIFICAZIONE/GENERICA

Assegnabile ad una Personalità al costo di due azioni. Se ferito, questo guerriero può eseguire una azione per andare in Copertura e guarire la sua ferita, e guadagnare permanentemente +2 al suo A base. Questa Fortificazione deve rimanere con il guerriero, ed è scartata se il guerriero è scartato.

29/83

LINEA DI TRINCEA

WARZONE/GENERICA

WARZONE GENERICA. ASSEGNABILE ALLA SQUADRA, ALLO SCHIERAMENTO O ALL’AVAMPOSTO. Mentre è in gioco, puoi aggiungere ESPERTI DI TRINCEA alla tua Squadra o Avamposto durante il tuo turno senza azioni o costo in D.

30/83

SULLA CIMA TRA I TETTI

WARZONE/GENERICA

C+2, S-1, A+1, V+1.

WARZONE GENERICA. ASSEGNABILE ALLA SQUADRA O ALL’ AVAMPOSTO. Un guerriero che si difende da questa Warzone può guadagnare i benefici da tre differenti CARTE Fortificazioni in GIOCO in aggiunta ai bonus della Warzone.

31/83

CERCA E DISTRUGGI

MISSIONE/GENERICA

Questo guerriero può attaccare dalle Warzone in cui si difende normalmente. Guadagna i modificatori C, S, A e V, e ogni effetto riportato sulla Warzone come se si difendesse. Gli avversari non possono difendersi nelle Warzone.
32/83

COMPAGNI

MISSIONE/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE A TE STESSO. Puoi designare un CORAZZIERE non-Personalità e un CACCIATORE non-Personalità nella tua Squadra come Compagni. Puoi riassegnare Compagni in ogni momento eccetto durante il combattimento. Se uno dei due entra in combattimento, l’altro può associarsi. I Compagni sommano i loro C, S e A. Se l’avversario sconfigge il loro A combinato, entrambi i Compagni sono feriti. Questa Missione non è mai terminata.

33/83

DIMOSTRARE A SE STESSI

MISSIONE/IMPERIALE

ASSEGNABILE A TE STESSO. Mentre è in gioco, tutte le tue GIOVANI GUARDIE guadagnano +5 in C e S, e

Colpiscono per Primi quando attaccano. Questa Missione non è mai terminata.

34/83

FRONTE UNITO

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE A TE STESSO. TATTICA. Puoi avere solo una TATTICA in gioco. Quando attacchi, i guerrieri della tua Squadra/Schieramento possono unire le forze contro un guerriero. Somma i valori C e S. L’avversario non può rispondere. Dopo il combattimento, l’avversario può scartare un attaccante e guadagnare i punti uguali al suo V. Questa Missione non è mai terminata.

35/83

IL MANDATO DEL CARDINALE

MISSIONE/FRATELLANZA

ASSEGNABILE AD UN DOOMTROOPER NON-ERETICO. Mentre è assegnata, il guerriero è considerato un MORTIFICATOR e un guerriero della Fratellanza (egli perde le altre Affiliazioni). Scarta questa carta se ferisci un guerriero della Fratellanza in combattimento. Questa carta non concede l’abilità di lanciare gli Incantesimi dell’Arte.

36/83

IL RUGGITO DEI SEA LIONS

MISSIONE/CAPITOL

ASSEGNABILE A TE STESSO. Mentre è in gioco, i tuoi SEA LIONS guadagnano +3 in C, S e A e Colpiscono per Primi in combattimento. I loro avversari non possono difendersi in nessuna Warzone tranne che nell’ARCIPELAGO GRAVETON. Questa Missione non è mai terminata.

37/83

LA MORALITÀ È PER I DEBOLI

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE AD UN TUO GUERRIERO NON-PERSONALITA’. Questo guerriero può ignorare le restrizioni delle affiliazioni quando attacca. Dopo che ha attaccato un guerriero di una affiliazione, può essere bersaglio dei guerrieri di quella affiliazione quando essi attaccano. Questa Missione non è mai terminata.

38/83

MOBILITAZIONE DI GUERRA

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE A TE STESSO. TATTICA. Puoi avere solo una TATTICA in gioco.

Se un tuo guerriero che usa o è considerato un VEICOLO attacca e ferisce un altro guerriero, il tuo guerriero può immediatamente attaccare nuovamente il guerriero avversario dopo che il primo combattimento è terminato.  Questa Missione non è mai terminata.

39/83

NESSUNA RITIRATA!

MISSIONE/MISHIMA

ASSEGNABILE AD UN TUO GUERRIERO MISHIMA. Quando questo guerriero si difende in combattimento, può triplicare i suoi valori base C e F, purché non guadagni altri bonus in C e S. Questa Missione non è mai terminata.

40/83

PERLUSTRAZIONE

MISSIONE/MISHIMA

ASSEGNABILE AD UN ARTEFATTO SUICIDA O AD UN ARTEFATTO DA COMBATTIMENTO.

Il guerriero può eseguire una missione di perlustrazione al costo di una azione. Ogni missione di perlustrazione da un +2 in C, S e A a tutti i tuoi guerrieri Mishima non-Personalità fino all’inizio del tuo prossimo turno. Questa Missione non è mai terminata.

41/83

POSIZIONE FORTIFICATA

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE A TE STESSO. TATTICA. Puoi avere solo una TATTICA in gioco.

I tuoi guerrieri in copertura guadagnano +6 in A invece di +3. Questa Missione non è mai terminata.

42/83

PROGRAMMA DI POTENZIAMENTO

MISSIONE/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE A TE STESSO. Al costo di una azione, puoi potenziare i tuoi guerrieri non-Personalità Cybertronic. Per ogni 3D che spendi durante questa azione, un guerriero guadagna un segnalino di Potenziamento (al massimo 5). Ogni segnalino aggiunge +2 in C, S e A. Questa Missione non è mai terminata.

43/83

RICOGNITORE

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE A TE STESSO. TATTICA. Puoi avere solo una TATTICA in gioco.

Gli avversari dei tuoi guerrieri in combattimento non possono guadagnare gli effetti delle carte Fortificazioni e delle Warzone. Questa Missione non è mai terminata.

44/83

STATO DI GUERRA STRATEGICO

MISSIONE/GENERICA

ASSEGNABILE A TE STESSO. TATTICA. Puoi avere solo una TATTICA in gioco.

Al costo di una azione di attacco, elimina questa carta per scartare una Fortificazione o prendere 5D da un avversario. Puoi usare questo effetto solo una volta tra le tue fasi Pescare. Questa Missione non è mai terminata.

45/83

SULLA LINEA DEL FUOCO

MISSIONE/CAPITOL

ASSEGNABILE A TE STESSO. Mentre è in gioco, i tuoi FREE MARINES possono scegliere di difendersi in qualunque Warzone in gioco. Questa Missione non è mai terminata.

46/83

TEAM D'ASSALTO

MISSIONE/CAPITOL

ASSEGNABILE ESATTAMENTE A 5 TUOI GUERRIERI CAPITOL. Al costo di 1 azione d’attacco, i guerrieri possono fare ognuno un attacco individuale (conducili separatamente). Elimina questa carta se 2 o più dei guerrieri lasciano il gioco. Un guerriero può essere in un solo Team d’Assalto. Questa Missione non è mai terminata.

47/83

TRINCERAMENTO

MISSIONE/IMPERIALE

ASSEGNABILE A TE STESSO. Mentre è in gioco, tutti i tuoi ESPERTI DI TRINCEA uccidono automaticamente ogni guerriero che feriscono. Quando si difendono, guadagnano +3 in A. Questa Missione non è mai terminata.

48/83

TUONO ROTANTE

MISSIONE/BAUHAUS

ASSEGNABILE A TE STESSO. Durante il combattimento puoi eliminare un INCURSORE BAUHAUS dalla tua Squadra per aggiungere +3 in C, S e A ad un guerriero Bauhaus in gioco che usa o è considerato un CARRO ARMATO. Quel guerriero uccide automaticamente ogni guerriero che ferisce. Gli effetti sono permanenti. Questa Missione non è mai terminata.

49/83

IL CARTELLO

ALLEANZA/GENERICA

ALLEANZA. Puoi convertire tutte le tue azioni in azioni di Attacco se hai almeno un guerriero di ogni Corporazione in gioco QUANDO OGNI ATTACCO E’ DICHIARATO. Ogni guerriero può rappresentare solo una Corporazione, anche se ha affiliazioni multiple.

50/83

AVVENTURARSI NEL VUOTO

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. 

Quando uno dei tuoi guerrieri dell’Oscura Legione è ferito in combattimento, puoi eliminare questa carta per prevenire la ferita. Questa carta non ha effetto su ferite che “uccidono automaticamente” un guerriero.

51/83

AVVIZZIMENTO DELL’ANIMA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Al costo di una azione di attacco, questo guerriero può pagare il valore V in D di un guerriero non-dell’Oscura Legione e mettere un segnalino di Corruzione su di esso. Ogni segnalino Corruzione su un guerriero infligge -2 in C, S, A e V. Quando un guerriero raggiunge V 0 è ucciso e scartato (i punti uguali al suo V base sono guadagnati).

52/83

CHIAMATA DELLA CACCIA SELVAGGIA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN.

Al costo di un’azione, scegli un guerriero con un V base minore di questo guerriero. Pagando il doppio del V base di quel guerriero in D, egli è ucciso automaticamente (i punti uguali al V base sono guadagnati). Questa è considerata un'azione di Attacco. Ferisci questo guerriero ogni volta che usi questo dono. Se il guerriero è ucciso, i punti V uguali al valore base sono guadagnati.

53/83

CONGELATO DAL FREDDO DEL VUOTO

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Spendendo 1 azione e 3D questo guerriero può congelare un guerriero fino all’inizio del tuo prossimo turno. Quel guerriero non può attaccare, essere attaccato (eccetto dai SEGUACI DI ILIAN), eseguire azioni, e evitare che un GIOCATORE sia attaccato. Puoi usare questo Dono solo una volta tra una fase Pescare e l’altra.

54/83

FINZIONE OSCURA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. PUO’ ESSERE ASSEGNATO SOLO AGLI ERETICI. Può essere assegnato ad ogni Eretico (anche se non può avere DONI DEGLI APOSTOLI). Questo guerriero non è più affetto da carte che colpiscono specificatamente gli Eretici, a meno che tu decida altrimenti.

55/83

IL ROVESCIO DELLA FORTUNA OSCURA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Quando è in combattimento, questo guerriero può forzare ogni carta Speciale appena giocata a tornare nella mano del giocatore che l’ha giocata (i punti D spesi sono persi). Puoi allora immediatamente giocare una carta Speciale. Il giocatore bersaglio può allora giocare la carta Speciale di nuovo. Questa abilità può essere usata una sola volta per combattimento.

56/83

INGRESSO DELLE DELIZIE DEMONIACHE

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA. Durante il combattimento questo guerriero può pagare il V base dell’avversario in D per cambiare la Tattica di Battaglia del combattimento.

57/83

LA VACUITÀ DEL VUOTO

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Se questo guerriero ferisce un altro guerriero in un combattimento Corpo a Corpo, può scegliere di lasciare l’avversario incolume (senza danno), scarta questa carta e guadagna permanentemente +X in C, S oppure A, dove X è il V modificato dell’avversario. Usi multipli di questa carta sono cumulativi.

58/83

L'OSCENO FAVORE DI ILIAN

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA. PUO’ ESSERE ASSEGNATO SOLO AD UN ERETICO.

Al costo di due azioni, questo guerriero può dare ad un guerriero presente nello stesso Schieramento le abilità di una carta dell’Oscura Simmetria che ha assegnato fino all’inizio del tuo prossimo turno. Questo guerriero non può usare quell’abilità durante questo periodo.

59/83

REQUISIRE UN FAVORE OSCENO

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA. PUO’ ESSERE ASSEGNATO SOLO AD UN NEFARITA.

Se l’Apostolo del Nefarita è nel tuo Schieramento, egli può partecipare al combattimento. I suoi valori base C, S e A sono uguali al suo V modificato. Devi eliminare un guerriero dal tuo Schieramento durante ogni tua fase Pescare per mantenere questa carta in gioco.

60/83

RIMOZIONE OSCURA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Durante il combattimento questo guerriero può spendere 10 D per eliminare una qualunque carta non-guerriero in gioco.

61/83

RITORNO ALL'OSCURITÀ

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DI ILIAN. Quando è in combattimento, questo guerriero può spendere 6D in ogni momento durante la fase Modifica del combattimento per porvi immediatamente fine. Dopo aver usato questo effetto, il guerriero è ferito (nessun punto è guadagnato se muore).

62/83

SENTIERO ATTRAVERSO IL VUOTO

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA.

Quando questo guerriero attacca, può scegliere in quale delle Warzone dell’avversario il combattimento avviene (o anche nessuna). Inoltre, se un guerriero dello stesso Schieramento di questo guerriero attacca, questo guerriero può spendere 5D per scegliere in quale Warzone il  combattimento avvenga (se ce ne sono).

63/83

UNITÀ OSCURA

DONO OSCURA SIMMETRIA/OSCURA LEGIONE

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA.

Ogni volta che un guerriero nel tuo Schieramento usa una abilità dell’Oscura Simmetria che richiede punti D, questa carta provvede con +1D all’effetto per ogni guerriero nel tuo Schieramento.  Copie multiple di questa carta sono cumulative.

64/83

ADDESTRAMENTO DA CECCHINO

SPECIALE/GENERICA

ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO

IN OGNI MOMENTO.

Mentre è assegnata, il guerriero non è affetto da modificatori negativi al suo valore in S.

65/83

ADDESTRATO NEL CORPO A CORPO

SPECIALE/GENERICA

ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO

IN OGNI MOMENTO.

Quando è attaccato, questo guerriero non subisce modificatori negativi al suo valore C.

66/83

APOCALYPSE NOW!

SPECIALE/GENERICA

ASSEGNABILE ALLA PARTITA IN OGNI

MOMENTO ECCETTO DURANTE IL

COMBATTIMENTO.

Mentre è in gioco, non possono avvenire azioni di attacco. Dopo che ogni giocatore ha eseguito azioni, OGNI suo guerriero può fare un attacco (e solo uno) senza costo per l’azione. Le azioni di attacco date da altre carte sono ignorate.

67/83

ATTRAVERSARE IL FILO SPINATO

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO.

Puoi scartare una carta Missione in gioco.

68/83

BLITZKRIEG

SPECIALE / BAUHAUS

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA.

Per ogni tre guerrieri Bauhaus nella tua Squadra all’inizio del tuo turno, guadagni  una azione di attacco extra per quel turno.

69/83

CONTROLLO DI QUALITA’

SPECIALE/GENERICA

ASSEGNABILE ALLA PARTITA IN OGNI MOMENTO. Mentre è in gioco, nessuna carta Equipaggiamento può essere scartata o eliminata attraverso l’effetto di altre carte (a meno ché l’uso dell’Equipaggiamento richieda di scartarlo o eliminarlo), e carte che scartano o eliminano Equipaggiamenti non possono essere giocate.

70/83

DIVISIONE SWI

SPECIALE/CYBERTRONIC

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Se i tuoi guerrieri Cybertronic sono attaccati, puoi aggiungere ogni numero di SICUREZZA CYBERTRONIC alla tua Squadra dalla tua mano (senza costi D o costi per l’azione). Questi guerrieri possono unirsi al combattimento, sommando i loro valori C, S e A. L’avversario decide chi attaccare.

71/83

ERA DEL PROGRESSO

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO SE HAI UN DOOMTROOPER IN GIOCO. Puoi scartare una carta Speciale assegnata attualmente in gioco. Per 4D, puoi scartare una seconda carta Speciale

72/83

ERRORE TATTICO

SPECIALE/GENERICA

Giocabile durante il combattimento immediatamente dopo che un guerriero del tuo avversario ha usato l’effetto di una carta. Il combattimento si ferma PRIMA che l’effetto abbia luogo. Puoi cambiare il tuo guerriero con un altro guerriero dalla tua Squadra o Schieramento a tua scelta che possa combattere. Il combattimento continua con il nuovo guerriero.

73/83

IL POTERE DEL CLAN

SPECIALE/IMPERIALE

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Per ogni 3 guerrieri Imperiali nella tua Squadra, c’è bisogno di una ferita extra per uccidere ogni guerriero Imperiale nella tua Squadra. Ferite che “uccidono automaticamente” contano come due ferite. Se questa carta è scartata, tutti i guerrieri con 2 o più ferite sono uccisi (i punti non sono guadagnati).

74/83

LA BENEDIZIONE DI NATHANIEL

SPECIALE/FRATELLANZA

ASSEGNABILE ALLA TUA SQUADRA IN OGNI MOMENTO. Devi scartare 2 guerrieri della Fratellanza dalla tua squadra quando giochi questa carta. Mentre è in gioco, tutti i SEGUACI DI ALGEROTH in gioco perdono permanentemente -5 ai loro valori base C, S e A. Copie multiple di questa carta in gioco non sono cumulative.

75/83

LA FURIA DELLA VENDETTA

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE UN TUO GUERRIERO E’ STATO UCCISO IN COMBATTIMENTO. Tutti i tuoi guerrieri guadagnano +X in C, S e A, dove X è il V modificato del guerriero ucciso. L’effetto di questa carta termina alla FINE del tuo prossimo turno.

76/83

NESSUN POSTO È COME CASA

SPECIALE/GENERICA

ASSEGNABILE AD UNA WARZONE AL COSTO DI UNA AZIONE.

Mentre è assegnata, i modificatori positivi e negativi dati dalla barra dei valori della Warzone sono raddoppiati. Modificatori addizionali dati delle note della Warzone non vengono raddoppiati. Una Warzone può avere solo una copia di questa carta assegnata.

77/83

NON COSÌ IN FRETTA

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE DURANTE IL COMBATTIMENTO IMMEDIATAMENTE DOPO CHE L’AVVERSARIO GIOCA UNA CARTA CHE METTE FINE AL COMBATTIMENTO. Gli effetti di quella carta sono ignorati e il combattimento continua. Se la carta era scartata o eliminata dopo l’uso, deve esserlo ugualmente.

78/83

PARENTELE UNITE

SPECIALE/IMPERIALE

GIOCABILE SU UN TUO GUERRIERO IMPERIALE IN COMBATTIMENTO, PAGANDO 10D.

Fino alla fine del combattimento, il guerriero può aggiungere i valori base C, S, A e V di un altro guerriero Imperiale ai propri valori base. Il valore V combinato dei guerrieri non può superare 20. L’avversario combatte contro il guerriero originario.

79/83

RIVELAZIONE DIVINA

SPECIALE/GENERICA

PUO’ ESSERE GIOCATA SOLO DURANTE TORNEI (O PARTITE CON LA RISERVA).GIOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI. Mischia la tua Riserva, pesca la carta in cima, e mettila nella tua mano.

80/83

SABOTAGGIO DELLE LINEE DI RIFORNIMENTO

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE UN GIOCATORE HA PESCATO CARTE DAL MAZZO DI CARTE DA PESCARE O DAGLI SCARTI E PAGANDO 4D.

Il giocatore deve scartare l’ultima carta pescata. Tu puoi vedere quella carta. Se spendi altri 4D, puoi eliminarla anziché scartarla.

81/83

VACANZA

SPECIALE/GENERICA

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE. Scegli una affiliazione in gioco. Fino all’inizio del tuo prossimo turno, tutti i guerrieri dell’affiliazione scelta perdono -4 in C, S e A e non possono attaccare. Puoi mettere una  Affiliazione in VACANZA una sola volta per partita.

82/83

RAGNAROK LIST CARD

83/83
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I VARCHI #1
INFO-CARD

 “Dal Nulla del Vuoto emerse Ilian. Il Cardinale rabbrividì nel sonno sentendo dentro di sé che il mondo era cambiato. Sulla Terra le onde del male emersero dal Nulla lasciando molti morti dietro di sé. Sulla città di Methusalem il cielo divenne oscuro, le nubi color del sangue per trenta giorni e trenta notti. E nei sogni degli uomini la bestia ululò alla Luna. I Profeti dissero della Signora del Vuoto. Aveva parlato loro nel sonno: vagava per i sentieri dell’Arte e spiava i nostri pensieri nascosti. Percepiva, osservava, imparava: non commise nessun errore, mentre penetrava nel nostro mondo. Portali di altre dimensioni furono aperti, e attraverso di essi la Signora del Vuoto evocò i Custodi dell’Oscura Simmetria. Essi la seguirono, portando con loro i segreti per manipolare l’Oscurità. Così la Signora del Vuoto divenne la guardiana di quel sapere immondo.”

- Dalla Seconda Cronaca: ""Ilian e l'Oscura Simmetria"" di Plinio Varro"




I VARCHI #2
Carta delle Regole

- I VARCHI sono giocabili se hai in gioco dei seguaci di ILIAN con V:5 o maggiore o Nefariti di qualunque Apostolo (questa condizione è sempre necessaria per poter giocare un VARCO, anche quando è riportato “Evocabile in ogni momento”), dichiarando quale guerriero lo evoca;

- Un Varco può essere giocato CONTRO TUTTI i guerrieri, eccetto quelli dello stesso Apostolo del guerriero che lo ha evocato (p.e.: se è stato evocato da un Nefarita di Algeroth, non può essere giocato CONTRO seguaci di Algeroth);

- un Varco può essere giocato A FAVORE di un guerriero seguace dello stesso Apostolo del guerriero che lo ha evocato;

- Doomtroopers con Immunità Completa alla Simmetria possono resistere ai Varchi giocati direttamente su di loro al costo di 4D per ogni Varco;

- I Nefariti di Ilian possono negare l'effetto di un Varco al costo di 3D per ogni Varco (se si trovano nella stessa Area del guerriero che lo ha evocato);

- Seguaci di Ilian non-Nefariti con V:4 o maggiore possono resistere ai Varchi giocati direttamente su di loro al costo di 5D per ogni Varco;

- Nefariti di altri Apostoli possono resistere ai Varchi giocati direttamente su di loro al costo di 7D per ogni Varco;

- una volta giocati, i Varchi sono Eliminati dal gioco, tranne quando specificato diversamente;

- i Varchi sono considerati Doni di Ilian."

DEVOZIONE ALLA SIGNORA DELLA SIMMETRIA (5)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI. ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO DELL'OSCURA LEGIONE, NON-PERSONALITÀ E NON SEGUACE DI ILIAN. Da questo momento, questo guerriero è considerato un TEMPLARE DI ILIAN, guadagna +4 in C, S, A e V e uccide sul colpo. Se ha assegnato Doni di un altro Apostolo, scartali. Non può essere giocato su un Eretico.

Assegnare

Sandorado

DISTORSIONE DELLA REALTÀ (1)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE DI ATTACCO. Scegli un’Area di qualunque giocatore. Al costo di 10D, puoi far eseguire un’Azione di Attacco ad un guerriero di quell’Area contro un qualsiasi altro guerriero, anche presente nella stessa Area e con la stessa affiliazione. Se uno od entrambi i guerrieri muoiono, Tu guadagni i punti.
rivisto


Eliminare

Sandorado

IL BACIO DELLA SIGNORA (2)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE SU UN GUERRIERO AL COSTO DI 3 AZIONI. Questo guerriero diventa IMMUNE ai Poteri KI e agli Incantesimi dell’Arte spendendo 3D ogni volta che un Potere KI o un Incantesimo viene usato direttamente contro di lui. Questa immunità può essere eliminata solo scartando questo Varco.

Assegnare

Sandorado

ILIAN, MIA SIGNORA (2)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI E ASSEGNABILE AL TUO SCHIERAMENTO. Metti 5 segnalini su questo Varco. Puoi introdurre in gioco nel tuo turno seguaci di Ilian senza costo per l’Azione e pagando metà del valore V (arrotondato per eccesso) rimuovendo un segnalino. Quando hai rimosso tutti i segnalini questo Varco è eliminato dal gioco.

Assegnare

Sandorado

LA SENSAZIONE DELL'ORRORE (1)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI 10D. Assegna questa carta alla partita. D'ora in poi ogni giocatore, quando mette in gioco un Doomtrooper o un guerriero delle tribù, deve scartare una sua altra carta in gioco (anche un guerriero). Se non lo fà, il guerriero appena inserito subisce l’Orrore dell’Oscurità ed è messo in gioco in copertura con i suoi valori base C e S dimezzati (per eccesso). Questo ha la precedenza sulle immunità all’Oscura Simmetria o ai Doni. Elimina questa carta se viene scartata.
rivisto


Assegnare

Sandorado

LACERAZIONE DEL CONTINUUM (1)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI E 10D. I guerrieri in gioco che possono partecipare al combattimento di tutti i giocatori vengono portati nell’Avamposto. Se sono presenti guerrieri dell’Oscura Legione e Doomtrooper nello stesso Avamposto, questi si attaccano tra loro (risolvi i combattimenti a tua discrezione: anche più volte lo stesso guerriero contro altri, con la tattica che preferisci), finché non rimangono gli uni o gli altri. I punti dei guerrieri uccisi in questo modo vengono guadagnati dal giocatore proprietario dell’Avamposto, come punti D.

Eliminare

Sandorado

MISTERO OSCURO (2)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI. Al costo di 8D per carta, puoi scartare qualunque carta in gioco che può essere scartata o eliminata (ad esempio non la Guerra Corporativa), eccetto i guerrieri.

Eliminare

Sandorado

SENTIRE IL GELIDO VUOTO (1)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE DI ATTACCO. Il tuo avversario è costretto a scartare le carte che ha in mano.

Eliminare

Sandorado

UNO SGUARDO SUL CAOS (5)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE IN OGNI MOMENTO AL COSTO DI 10D. Puoi annullare l’effetto di una QUALUNQUE carta appena giocata, eccetto i guerrieri. La carta colpita viene eliminata e le Azioni e i punti D spesi sono persi.

Eliminare

Sandorado

VARCO DIMENSIONALE (2)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE E ASSEGNABILE AD UN'AREA AVVERSARIA IN OGNI MOMENTO. Un Varco viene aperto di fronte ai guerrieri dell'Area scelta. Al costo di 4D ognuno (scegli quelli che vuoi), metti i guerrieri su questa carta. Finchè non ritornano alla Squadra, Schieramento o Avamposto di appartenenza, essi sono considerati fuori dal gioco, persi in un’altra dimensione.

Assegnare

Sandorado

VARCO LINEARE (3)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI. Il Varco collega il TUO Schieramento con il TUO Avamposto. I guerrieri dell’Oscura Legione possono trasferirsi senza costo per l’azione, lungo il Varco. Se i guerrieri sono equipaggiati con Veicoli o sono considerati Veicoli, questo costa un’azione. Questo Varco rimane in gioco.

Assegnare

Sandorado

VARCO TEMPORALE (3)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE DOPO CHE UN GUERRIERO DELL’OSCURA LEGIONE É STATO UCCISO IN COMBATTIMENTO. Il guerriero ritorna immediatamente in gioco senza pagare punti D (l’avversario guadagna comunque i punti per aver ucciso il guerriero).

Eliminare

Sandorado

VUOTO SIDERALE (3)

Varco/Oscura Legione

EVOCABILE AL COSTO DI 4D SU UN GUERRIERO CHE STA COMBATTENDO CONTRO UN TUO GUERRIERO DELL’OSCURA LEGIONE. Il guerriero avversario dimezza i suoi valori base C, S e A e, qualunque equipaggiamento, abilità o potere abbia, DEVE effettuare il combattimento, confrontando i valori della tattica scelta. Alla fine del combattimento, se non muore, rimane ferito in ogni caso. Se muore per questa ferita, i punti sono guadagnati.

Eliminare

Sandorado

CARRO HELLFIRE (5)

Guerriero/Oscura Legione

C10 S16 A18
V16

VEICOLO. SEGUACE DI ILIAN. Puoi introdurre l’Hellfire solo se hai già in gioco 1 Templare e 3 Figli di Ilian. Rimuovi il Templare. I punti D non devono essere pagati. Mentre l’Hellfire è in gioco, i tuoi Figli di Ilian non possono MAI essere attaccati. L’Hellfire è LETALE in combattimenti in Sparo. Non puoi assegnargli carte (gli avversari possono).




Gaglio

COORDINATORE (5)

Guerriero/Capitol

C4 S4 A5 V?

Quando giochi il COORDINATORE, decidi quanti Punti D vuoi pagare (max. quattro), moltiplicali per 4 (se decidi 3, paghi 12 punti D). Questo è il numero di guerrieri Capitol che puoi coordinare ogni turno. Ogni guerriero guadagna +3 in C, S e A. Decidi quali guerrieri coordini prima della tua azione d’attacco. I guerrieri sono coordinati fino all’inizio del tuo prossimo turno.



Sandorado

COORDINATORE OSCURO (5)

Guerriero/Oscura Legione

C5 S3 A4 V4

SEGUACE DI SEMAI. Può essere introdotto in gioco solo se è già in gioco un altro Seguace di Semai (anche se è un altro Coordinatore Oscuro). Puoi eliminare dal gioco in qualsiasi momento il COORDINATORE OSCURO per negare gli effetti di una carta Speciale appena giocata. Le azioni e i D spesi per giocare la carta Speciale sono persi.

Gaglio

CUSTODE DELL'OSCURA SIMMETRIA (5)

Guerriero/Oscura Legione

C- S- A- V10

SEGUACE DI ILIAN. NEFARITA. NON-COMBATTENTE. Se viene scartato, rimischialo nel mazzo da pescare. Quando hai in gioco il Custode dell’Oscura Simmetria, il costo in punti D di evocazione dei Varchi è dimezzato (arrotondato per eccesso).

Sandorado

FANTERIA DELLA FRATELLANZA (5)

Guerriero/Fratellanza

C5 S5 A4 V4

La Fanteria della Fratellanza può utilizzare l'Arte degli Elementi e della Cinetica. Puoi equipaggiare la Fanteria con armi della Fratellanza senza costo in Azioni ma spendendo 4D per ogni arma.



Gaglio

FIGLIO DELLE TENEBRE (5)

Guerriero/Oscura Legione

C4 S4 A3 V4

SEGUACE DI MUAWIJHE. Questo guerriero guadagna +2 in C, S e A per ogni altro Figlio delle Tenebre che hai in gioco. Se ha assegnato DORMIRE, può spendere 3D invece di una Azione per addormentare un guerriero

Gaglio

FRATELLO ILLENKAM (5)

Guerriero/Fratellanza

C8 S6 A10 V12

PERSONALITÀ. MORTIFICATOR. LETALE. BENEDETTO. I guerrieri uccisi dal Fratello Illenkam devono essere eliminati dal gioco. Tutti i tuoi Mortificator in gioco (escluse le personalità) guadagnano +3 in C, S, A e uccidono automaticamente.

Redemptor

GUARDIA DI LORD MOYA (5)

Guerriero/Mishima

C6 S4 A4 V4

CONSIDERATO UN SAMURAI. Quando la Guardia è in gioco, nessun giocatore eccetto TE può associare carte a LORD HEIR MOYA. La Guardia guadagna un +1 in C per ogni altra guardia che hai in gioco.

Gaglio

JACQUES BEAUMONT (5)

Guerriero/Bauhaus

C7 S7 A8 V10

PERSONALITÀ. Considerato un Ussaro. Mentre Jacques Beaumont é in gioco, tutti i tuoi Ussari, eccetto Beaumont stesso, guadagnano +3 in C, S e A e acquistano l'Immunità Completa all'Oscura Simmetria.

Sandorado

MAESTRO ZENITHIANO (5)

Guerriero/Oscura Legione

C12 S6 A10 V10

CONSIDERATO UNO ZENITHIANO ASSASSINO DELL'ANIMA. Mentre è in gioco tutti i tuoi Zenithiani Assassini dell'Anima sono immuni all'Arte e guadagnano (ad eccezione del Maestro stesso) +3 in C, S e A.

Davide

POPE (5)

Guerriero/Figli di Rasputin

C4 S4 A5 V6

DEVE ESSERE INTRODOTTO NELL’AVAMPOSTO E NON PUÒ ABBANDONARLO. BENEDETTO. 

Considerato un Mistico. Se nella Tua Squadra è presente la CATTEDRALE, il Pope e tutti i tuoi guerrieri Figli di Rasputin guadagnano il bonus in A fornito dalla Fortificazione.

Gaglio

RECLUTATORE (5)

Guerriero/Fratellanza

C- S- A- V10

PROFANO. NON-COMBATTENTE. Quando il Reclutatore entra in gioco, metti tre segnalini sopra la carta. Puoi eliminare un segnalino in ogni momento per introdurre in gioco, senza costo in Azioni (ma pagando i Punti Destino), un guerriero della Fratellanza con V:4 o minore. All'inizio di ogni tuo Turno puoi rimpiazzare i segnalini che hai eliminato.

Halakay

SKENRAL (5)

Guerriero/Oscura Legione

C10 S6 A10 V12

PERSONALITÀ. SEGUACE E NEFARITA DI ILIAN. Considerato un Templare. Mentre Skenral è in gioco i tuoi seguaci di Ilian con V:5 base o meno guadagnano +4 in C, S e A, e tutti i tuoi seguaci di Ilian (compreso Skenral) diventano immuni all'Arte. Questa immunità può essere tolta solo uccidendo, scartando o eliminando Skenral.

Sandorado

SPIRITO OSCURO (5)

Guerriero/Oscura Legione

C- S- A- V8

SEGUACE DI ILIAN. Lo Spirito non può essere attaccato e non può MAI avere carte assegnate. 

Lo Spirito può, al costo di una Azione di Attacco e tre Punti Promozione, scegliere e attaccare allo stesso tempo due guerrieri che possono partecipare al combattimento nella sua stessa Area. Infligge una ferita ad entrambi i guerrieri anche se non possono venire feriti. Se muoiono per questa ferita, guadagni i punti. Scarta lo Spirito dopo che ha attaccato e il tuo avversario guadagna i Punti.

Sandorado

TEMPLARE SUPREMO (5)

Guerriero/Oscura Legione

C9 S3 A8 V8

SEGUACE DI ILIAN. Considerato un Templare. Mentre è in gioco, i tuoi Templari di Ilian (compreso il Templare Supremo) sono immuni all'Arte.

Sandorado

WIZ KID (5)

Guerriero/Generica

C2 S2 A3 V5

PERSONALITÀ. Una volta per turno WIZ KID può, al costo di 2 Azioni, guardare le carte sotto qualsiasi carta che nasconde altre carte (es. Archivio Della Fratellanza, Segreto...). Se YOJIMBO è in gioco, WIZ KID guadagna un +4 in A.

Gaglio

ACCUMULATORE DI SIMMETRIA (5)

Equipaggiamento/Fratellanza

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE ALLA TUA SQUADRA. Mentre l’Accumulatore è in gioco, al costo di un Punto Promozione un tuo guerriero della Fratellanza in gioco può negare l’effetto di una carta dell’Oscura Simmetria giocata o in gioco, fino alla fine del tuo prossimo turno. E’ possibile negare l’effetto di più carte.

Assegnare

Sandorado

BOMBA A TEMPO (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO AVVERSARIO. Quando assegni la Bomba a Tempo metti tre segnalini su di essa. Dal tuo prossimo Turno, al costo di UNA Azione, puoi togliere un segnalino (non più di uno ogni Tuo Turno). Togliere l'ultimo segnalino costa un'Azione di Attacco, la Bomba esplode, e il guerriero al quale era assegnata viene ucciso. Guadagni normalmente i Punti Promozione.

Assegnare

Halakay

FALCE DELLE ANIME (5)

Equipaggiamento/Oscura Legione

ARMA DA CORPO A CORPO. Può essere assegnata solo ad un Mietitore di Anime. Ogni volta che questo guerriero uccide un Doomtrooper, puoi scegliere se imprigionarne l'anima mettendo la carta del guerriero ucciso sotto la Falce, o guadagnare i PP. Ogni anima prigioniera fornisce +3 in C al Mietitore di Anime.

Assegnare

Gaglio

FENRISBIKE (5)

Equipaggiamento/Imperiale

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO IMPERIALE. VEICOLO. Un guerriero che usa la FENRISBIKE guadagna un +5 in C, ma non può utilizzare altre carte equipaggiamento. Guerrieri avversari attaccati con la FENRISBIKE subiscono un -3 in A, se non si difendono in una warzone.

Assegnare

Gaglio

GRANATA A FRAMMENTAZIONE (2)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO. Questo guerriero può eliminare la Granata per uccidere sé stesso e ferire due guerrieri avversari a scelta, presenti nella sua stessa Area e che possono prendere parte al combattimento (i punti di TUTTE le uccisioni sono guadagnati). Questo usa la tua Azione di Attacco ma non si svolge un vero COMBATTIMENTO.

Assegnare

Cacchiele

I CANNONI DI KIRKWOOD (5)

Equipaggiamento/Capitol

ASSEGNABILE AL COSTO DI TRE AZIONI ALLA TUA SQUADRA. Al costo di due azioni I Cannoni di Kirkwood  possono eliminare una Fortificazione o una Warzone in gioco. Questa è considerata un’Azione d’Attacco.

Assegnare

Sandorado

LA LUCE DEL CARDINALE (2)

Equipaggiamento/Fratellanza

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI DUE AZIONI.

Mentre questa carta è in gioco, tutti i tuoi guerrieri della Fratellanza con valore V:8 o maggiore, presenti nella Squadra, sono immuni agli effetti dei Poteri KI.

Assegnare

Luca "Wolfe" Garzia

NUCLEO ENERGETICO (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE AD UNA CITTÀ O CITTADELLA. Il Nucleo fornisce un ulteriore +3 in A in aggiunta ai bonus della Fortificazione a cui è assegnato.

Assegnare

Sandorado

RILEVATORE TERMICO (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO.

Il Rilevatore Termico fornisce un + 3 in S e il guerriero che lo usa non subisce gli effetti delle carte che tolgono la visibilità sul campo di battaglia (come ad esempio Nebbia Fitta, Shroud, ecc. ecc.).

Assegnare

Halakay

SCHERMATURA MAGNETICA (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO CHE PUÒ RICEVERE EQUIPAGGIAMENTI. Scegli un Potere tra ARTE, OSCURA SIMMETRIA e POTERI KI. Da questo momento il guerriero è immune a ciò che scegli.

Assegnare

Pengo, Capo_Max, Shadow_Walker

SCUDO RINFORZATO (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO. Il giocatore avversario deve spendere un'Azione extra e un Punto Promozione per poter usare contro questo guerriero qualsiasi tipo di bomba, mina o granata. Questa carta non ha effetto sulla Bomba a Onde Cerebrali.

Assegnare

Capo_Max

SENSORI TATTICI (5)

Equipaggiamento/Generica

ASSEGNABILE ALLA SQUADRA AL COSTO DI UNA AZIONE. Finchè questa carta è in gioco, possono essere eseguiti Sabotaggi contro di TE solo se non hai guerrieri che possono partecipare al combattimento presenti nella Squadra.

Assegnare

Sandorado

VESTE PROTETTIVA (5)

Equipaggiamento/Fratellanza

GIOCABILE SU UN QUALSIASI TUO DOOMTROOPER NON-ERETICO IN GIOCO. Puoi giocare questa carta anche su Doomtrooper che non possono ricevere equipaggiamenti. Questo guerriero diventa immune ad ogni Varco giocato direttamente su di lui, al costo di 4D ciascuno.

Assegnare

Sandorado

GENERATORE DI LUCE NERA (5)

Reliquia/Oscura Legione

ASSEGNABILE AD UN SEGUACE DI ILIAN.

Il guerriero acceca l’avversario in combattimento, guadagnando +6 in A, e colpisce SEMPRE per primo, anche contro guerrieri che colpiscono per primi o con abilità Colpire per Primo. Se l’avversario viene ferito o muore, lo scontro termina.

Assegnare

Sandorado

LA SPADA DEL TORMENTO (5)

Reliquia/Fratellanza

ASSEGNABILE AL CARDINALE DOMINIC. Mentre questa carta è assegnata, il Cardinale Dominic colpisce per primo e guadagna +6 in C e +3 in A, durante i combattimenti può eliminare qualsiasi immunità all'Arte. L'Arma di Nathaniel non può essere mai scartata direttamente, e se eliminata, rimettila nel mazzo da Pescare.

Assegnare

Ludwig

TRONO DELLE VISIONI (5)

Reliquia/Oscura Legione

ASSEGNABILE AL TUO SCHIERAMENTO. Solo i Nefariti possono usare il Trono. Sedersi o alzarsi dal Trono costa un'Azione. Finchè il Nefarita usa il Trono, diviene un non-combattente, e per ogni 2D spesi aumenta di +1 una qualsiasi caratteristica C, S o A di un guerriero dell'Oscura Legione che sta combattendo. E' possibile modificare più valori. Ogni D speso da Saladino vale 2D.

Assegnare

Pino Fraccalvieri

BASTIONI DELLA FEDE (5)

Fortificazione/Fratellanza

ASSEGNABILE ALLA PARTITA AL COSTO DI UNA AZIONE. Tutti i Doomtroopers in gioco guadagnano +5 in A quando combattono contro l'Oscura Legione, se nella stessa Area è presente un guerriero della Fratellanza. I Doomtroopers della Fratellanza guadagnano il bonus se c'è un altro guerriero della Fratellanza nella stessa Area.

Assegnare

Sandorado

BIBLIOTECA (1)

Fortificazione/Generica

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE ALLA SQUADRA O ALLO SCHIERAMENTO. Al costo di 3 Azioni, elimina questa carta per prendere dalla tua Collezione una carta non Speciale e non Guerriero.

Assegnare

Davide

DEPOSITO DI GUERRA (5)

Fortificazione/Generica

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE AD UN’AREA DI COMBATTIMENTO. Puoi mettere sotto questa carta (faccia in giù) fino a tre Equipaggiamenti (con icona generica) al costo di una Azione ognuno. In ogni momento (ma non durante il combattimento) puoi prelevarli per equipaggiare un tuo guerriero (che può ricevere Equipaggiamenti) senza costo in Azioni. Se questa carta viene scartata, scarta anche le carte sotto di essa.

Assegnare

Halakay

FORTEZZA TRIBALE (1)

Fortificazione/Generica

ASSEGNABILE ALL'AVAMPOSTO AL COSTO DI TRE AZIONI. Metti 5 segnalini su questa carta. Se hai in gioco almeno un guerriero delle Tribu, puoi rimuovere un segnalino in ogni momento per scartare una carta Speciale in gioco. Rimossi tutti i segnalini, scarta la Fortezza Tribale.

Assegnare

Ludwig

KIRKWOOD BUNKER (5)

Fortificazione/Capitol

Assegnabile ad un Warzone di Marte o a Sandorado. La Warzone o Sandorado guadagna un ulteriore +4 in A e non può essere scartata finchè ha questa carta assegnata.

Assegnare

Sandorado

MURO DEL PIANTO (2)

Fortificazione/Generica

ASSEGNABILE AD UNA TUA AREA DI COMBATTIMENTO. Mentre questa carta è in gioco, il tuo avversario non può scartare/eliminare dall'Area scelta alcun guerriero per negare gli effetti di carte Speciali appena giocate. Devi spendere 4D all’inizio di ogni tua Fase Pescare per mantenere questa carta in gioco.

Assegnare

Cacchiele

OASI (1)

Warzone/Crescentia

C0 S+1 A+1 V+1

WARZONE DI DARK EDEN. ASSEGNABILE AL TUO AVAMPOSTO. All'inizio di ogni Tua Fase Pescare, tutti i tuoi guerrieri Crescentia feriti possono curarsi pagando 5D per guerriero fino a un massimo di 3 guerrieri.

Assegnare

Gaglio

SOTTERRANEI DI LUNA CITY (5)

Warzone/Oscura Legione

C+2 S-1 A+1 V+1

WARZONE. LUNA. PUÒ ESSERE ASSEGNATA SOLO ALLA SQUADRA. I Tuoi Cultisti che si difendono in questa WARZONE guadagnano un ulteriore +5 in C e A, e possono ricevere NECROBIONICA senza spendere Azioni durante il Combattimento.

Assegnare

Gaglio

ZONA BENEDETTA (5)

Warzone/Generica

C+3 S+0 A+3 V+2

WARZONE DI DARK EDEN. ASSEGNABILE AL TUO AVAMPOSTO. Solo i Doomtroopers possono difendersi in questa Warzone. Quando un guerriero si difende in questa Warzone, nel turno successivo non può attaccare.

Assegnare

Sandorado

DEVASTAZIONE INTERIORE (5)

Dono Oscura Simmetria/Oscura Legione

DONO DI ILIAN. Al termine di un combattimento in cui sopravvive, questo guerriero può scartare questa carta per ferire l'avversario. Se il guerriero avversario muore per questa ferita, i punti sono guadagnati.

Assegnare

Gaglio

FORZA BRUTA (5)

Dono Oscura Simmetria/Oscura Legione

DONO DELL’OSCURA SIMMETRIA. PUÒ SOLO ESSERE ASSEGNATO AGLI ERETICI. L'Eretico guadagna +3 in C, S, A e V.

Assegnare

Halakay

LA FURIA DEI QUATTRO APOSTOLI (5)

Dono Oscura Simmetria/Oscura Legione

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO DELL’OSCURA LEGIONE, ECCETTO I SEGUACI DI ILIAN. Questo guerriero è immune ai Varchi giocati direttamente contro di lui, scartando un Dono dell’Oscura Simmetria per ogni Varco.

Assegnare

Sandorado

PAURA DELLA SOLITUDINE (5)

Dono Oscura Simmetria/Oscura Legione

DONO DI ILIAN. Al costo di una Azione d’Attacco puoi scartare questa carta per ferire un guerriero dell'avversario, quando rimane l'ultimo in gioco. Se muore per questa ferita, i punti sono guadagnati.

Assegnare

Sandorado

IMMOBILITÀ MENTALE (2)

Arte/Fratellanza

ARTE MENTALE. GIOCABILE AL COSTO DI UN’AZIONE SU QUALSIASI GUERRIERO. Fino all'inizio del tuo prossimo turno, il  guerriero scelto non può compiere azioni, attaccare, essere attaccato ne proteggere il giocatore dal Sabotaggio.

Eliminare

Luca "Wolfe" Garzia

INCANTESIMO DI PROTEZIONE (5)

Arte/Fratellanza

ARTE MENTALE. GIOCABILE DA UN QUALSIASI GUERRIERO IN GRADO DI LANCIARE INCANTESIMI DELL’ARTE AL COSTO DI 10D, DOPO CHE È STATO APERTO UN VARCO. Il Varco viene annullato e il guerriero che lo ha evocato rimane ferito. Se muore per questa ferita, i punti sono guadagnati.

Scartare

Sandorado

UBIQUITÀ (2)

Arte/Fratellanza

ARTE DEL CAMBIAMENTO. GIOCABILE AL COSTO DI DUE AZIONI. Il Maestro è ora fisicamente presente in due Aree di Combattimento diverse. Metti questa carta nell'Area scelta, essa rappresenta il Maestro e tutte le carte a lui assegnate. Se questa carta viene scartata o eliminata, devi scartare o eliminare anche il Maestro e viceversa.

Scartare

Halakay

ALITO DI DRAGO (1)

Potere KI/Mishima

FAI RIFERIMENTO ALLA CARTA DEI POTERI KI. ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO MISHIMA. Al costo di una Azione di Attacco, l'Alito Di Drago causa un danno di 2 in A ad un guerriero avversario.

Per ogni 4D che spendi, il danno al guerriero aumenta di 1. Se il danno è pari o superiore al valore A dell'avversario, il guerriero muore e i punti sono guadagnati. Elimina questa carta dopo l'uso.

Assegnare

Halakay

CAPACITÀ VISIVA (5)

Potere KI/Mishima

FAI RIFERIMENTO ALLA CARTA DEI POTERI KI. ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO MISHIMA. Questo guerriero è in grado di avvistare i guerrieri in copertura. I guerrieri avvistati perdono il bonus +3 in A fornito dalla copertura quando combattono contro questo guerriero.

Assegnare

Pino Fraccalvieri

DANZA DELLA FEDE (5)

Potere KI/Mishima

FAI RIFERIMENTO ALLA CARTA DEI POTERI KI. ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO MISHIMA. Da questo momento questo guerriero è immune ai Varchi dell’Oscura Simmetria spendendo 3D ogni volta che un Varco è usato direttamente contro di lui.

Assegnare

Sandorado

MEDITAZIONE KI (3)

Potere KI/Mishima

FAI RIFERIMENTO ALLA CARTA DEI POTERI KI. ASSEGNABILE AD UN GUERRIERO MISHIMA. Metti da parte questo guerriero: finchè questa carta è assegnata consideralo fuori dal gioco. Scegli uno dei suoi valori C, S, A o V.  Per ogni tuo turno completo che questo guerriero resta in Meditazione, guadagna +2 nel valore scelto. Elimina questa carta all'inizio del tuo turno per far rientrare in gioco il guerriero. Se all'inizio del tuo turno, non hai in gioco guerrieri che possono partecipare al combattimento, devi forzatamente eliminare questa carta.

Assegnare

Halakay

CACCIA ALLE STREGHE (5)

Missione/Fratellanza

ASSEGNABILE AD UN INQUISITORE. L'Inquisitore guadagna 2 Punti Promozione in più ogni volta che uccide in combattimento un Eretico, un Patriarca, un Profeta o un guerriero non della Fratellanza che sia in grado di usare l'Arte. Questa Missione non è mai completata.

Assegnare

McManus

OBIETTIVO PRIMARIO (5)

Missione/Generica

GIOCABILE SU UN QUALSIASI GUERRIERO CHE PUÓ PARTECIPARE AL COMBATTIMENTO. Scegli un altro guerriero che puó essere attaccato da questo. Adesso egli é l’obiettivo principale di questo guerriero, e non puó attaccarne altri finché l’obiettivo é in gioco. Quando lo uccide, guadagna 5 Punti Promozione extra. Se l’obiettivo viene scartato o ucciso da un’altro guerriero, la Missione è scartata.

Chi gioca la Missione può spostarla su un altro guerriero al costo di una Azione, scegliendo un altro obiettivo o mantenendo lo stesso.

Assegnare

Sandorado

RICOMPENSA (5)

Missione/Generica

ASSEGNABILE A QUALSIASI GUERRIERO. Quando questo guerriero ne uccide un altro in combattimento, oltre a guadagnare i Punti Promozione riceve anche tanti Punti Destino quanto il Valore base del guerriero ucciso.

Assegnare

Halakay

ALLEANZA CONTRO ILIAN (5)

Alleanza/Oscura Legione

Se hai in gioco CONTEMPORANEAMENTE guerrieri seguaci di Algeroth, Demnogonis, Muawijhe e Semai per un V BASE minimo di 16 punti (somma i valori), da questo momento i tuoi guerrieri dell’Oscura Legione sono immuni ai Varchi, anche quelli introdotti in seguito.

Assegnare

Sandorado

MACCHINAZIONI OSCURE (5)

Alleanza/Generica

Se hai in gioco un guerriero per ogni Corporazione, per un V BASE minimo di 20 punti (somma i valori), tutti i tuoi Doomtroopers sono immuni ai Doni dell’Oscura Simmetria, degli Apostoli, ai Varchi, ai KI e all’Arte per il resto della partita al costo di 3D per carta giocata direttamente su di loro. Questa immunità può essere eliminata solo scartando questa carta.

Assegnare

Sandorado

ABBATTIMENTO DELLO SPIRITO (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO. Al costo di 5D ciascuno, puoi scartare un Potere KI in gioco.

Scartare

Luca "Wolfe" Garzia

ALLA LUCE DEL SOLE (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE E ASSEGNABILE A QUALSIASI GIOCATORE. Questa carta rimane in gioco. Il giocatore bersaglio ogni volta che scarta (anche quando vi è costretto, ad esempio con Tempesta del Caos) delle carte dalla propria mano, deve farle vedere agli altri giocatori prima di metterle nella Pila degli Scarti.

Assegnare

Halakay

APPENA IN TEMPO! (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO SU UN GUERRIERO CON ASSEGNATA ERRORE DI NAVIGAZIONE. Il mezzo sul quale viaggiava il guerriero ha ritrovato la rotta e giunge a destinazione. Elimina Errore di Navigazione.

Eliminare

Halakay

ASSOLUTA SICUREZZA (5)

Speciale/Cybertronic

GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI. ASSOCIABILE ALLA PARTITA. Tutti i tuoi guerrieri Cybertronic acquisiscono l'Immunità Maggiore alla Simmetria e non subiscono gli effetti delle Carte Speciali giocate direttamente su di loro se pagano 5D per ogni carta.

Assegnare

Luca "Wolfe" Garzia

BLOCCO DIFENSIVO (5)

Speciale/Generica

ASSEGNABILE ALLA PARTITA AL COSTO DI DUE AZIONI. Da questo momento i guerrieri che si difendono nelle Warzone guadagnano anche i bonus delle Fortificazioni, ammesso che possano guadagnarli.

Assegnare

Sandorado

CALMA PRIMA DELLA TEMPESTA (1)

Speciale/Generica

GIOCABILE ALL’INIZIO DEL TUO TURNO. Fino alla fine del tuo prossimo turno, tutti i combattimenti vengono annullati. È possibile eseguire sabotaggi. Questa carta può essere giocata UNA SOLA VOLTA per partita e non puó MAI essere fermata.

Scartare

Sandorado

COGLI L'ATTIMO (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE E ASSEGNABILE A TE STESSO.

Se sei costretto dall'avversario a scartare delle carte dalla tua mano, invece di aggiungerle alla Pila degli Scarti, puoi metterle in fondo al Tuo Mazzo di Carte da Pescare.

Assegnare

Halakay

COMANDAMENTO PRIMARIO (5)

Speciale/Fratellanza

ASSEGNABILE ALLA PARTITA AL COSTO DI TRE AZIONI. Finchè questa carta è in gioco, i guerrieri della Fratellanza non possono attaccarsi tra di loro, neanche usando le Missioni.

Assegnare

Sandorado

DISCORSO A PARTE (1)

Speciale/Generica

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE AD UN TUO GUERRIERO E UNO DELL’AVVERSARIO CHE POSSONO ATTACCARSI. Da questo momento questi due guerrieri possono solo attaccarsi tra loro e non possono essere attaccati o attaccarne altri finché questa carta é in gioco. Carte Speciali che eliminano, scartano o mettono da parte (Impeto di Giustizia, Riassegnato, Disperso in Azione...) non sono giocabili su questi due guerrieri. Quando uno muore scarta questa carta e l’altro guerriero rientra in gioco normalmente.

Assegnare

Sandorado

ELEMENTO SECONDARIO (1)

Speciale/Generica

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE AD UN GUERRIERO AVVERSARIO CHE PUÒ PARTECIPARE AL COMBATTIMENTO. Fino a quando questa carta è assegnata, questo guerriero può attaccare solo se è l’unico guerriero in gioco del giocatore.

Assegnare

Sandorado

ERRORE DI COMUNICAZIONE (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO. Quando giochi questa carta, assegnala ad una carta Speciale in gioco. Finché questa carta rimane assegnata non si possono giocare copie della carta Speciale scelta.


Assegnare

Halakay

FEDE AUTENTICA (1)

Speciale/Fratellanza

GIOCABILE SU UN TUO GUERRIERO DELLA FRATELLANZA CHE MUORE AL TERMINE DEL COMBATTIMENTO. Spendendo i punti D del valore V del tuo guerriero, il giocatore avversario perde la metà dei punti Promozione (arrotondata per eccesso) appena guadagnati.

Scartare

Sandorado

FEDE CIECA (5)

Speciale/Fratellanza

ASSEGNABILE AD UN GIOCATORE AL COSTO DI TRE AZIONI. Da questo momento il giocatore è immune ai Varchi.

Assegnare

Sandorado

IL TEMPO È DENARO (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE DURANTE IL TURNO DELL'AVVERSARIO. Puoi chiedere al tuo avversario di venderti le Azioni che non utilizza durante il suo Turno con un costo di 8D per Azione. Le Azioni comprate devono essere subito usate. Le Azioni comprate non possono mai essere d'attacco.

Scartare

Halakay

LA TERRA È NOSTRA ALLEATA (5)

Speciale/Triade Luterana

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO SE HAI UN PATRIARCA DELLE TRIBÙ NEL TUO AVAMPOSTO. RITUALE. Spendendo 6D puoi negare l’effetto di un Varco appena giocato su un guerriero Luterano.

Scartare

Sandorado

LEGAME CON LA MADRE TERRA (5)

Speciale/Crescentia

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO SE HAI UN PROFETA CRESCENTIA PRESENTE NEL TUO AVAMPOSTO. PROFEZIA. Spendendo 6D puoi negare l’effetto di un Varco giocato.

Scartare

Sandorado

L'IGNOTO NON CI SPAVENTA (5)

Speciale/Crescentia

ASSEGNABILE AL COSTO DI UNA AZIONE AD UN PROFETA CRESCENTIA PRESENTE NEL TUO AVAMPOSTO. PROFEZIA. Spendendo 10D e 3 Azioni i tuoi guerrieri Crescentia diventano immuni a tutti i Varchi.

Assegnare

Sandorado

LOTTA ALLA PARI (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI. Associa questa carta alla partita. Fino a quando questa carta è in gioco, ogni guerriero può attaccare guerrieri con un V base al massimo quadruplo del proprio V base (p.e., se il V base del guerriero che attacca è 3, può attaccare guerrieri con V base al massimo 12).

Assegnare

Sandorado

MOSCA CIECA (1)

Speciale/Generica

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO. Scegli, senza guardarle, 3 carte dalla tua Collezione e mettile sul tavolo a faccia in giù. A partire dall'inizio del tuo prossimo Turno puoi, al costo di una Azione ognuna, girare una carta ed usarne gli effetti ammesso che tu abbia i D e le azioni necessarie. L'avversario non può contrastare queste carte.

Eliminare

Halakay

NON CI CASCO PIÚ! (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE E ASSEGNABILE A TE STESSO. Quando giochi questa carta scegli il nome di un Incantesimo dell'Arte, di un Dono dell'Oscura Simmetria o di un Potere KI. Mentre questa carta è in gioco, il tuo avversario non potrà utilizzare la carta scelta. Puoi avere in gioco una sola copia di questa carta.

Assegnare

Cacchiele

NON CREDO PROPRIO! (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE IMMEDIATAMENTE DOPO CHE L’AVVERSARIO HA SCARTATO/ELIMINATO UN GUERRIERO PER NEGARE UNA TUA CARTA SPECIALE. Il sacrificio del guerriero è vano e la carta Speciale ha effetto. Il guerriero utilizzato rimane scartato/eliminato.

Scartare

Cacchiele

ODIO PROFONDO (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE SU UN GUERRIERO DELLE TRIBÙ CHE STA COMBATTENDO CONTRO UN DOOMTROOPER O UN ALTRO GUERRIERO DELLE TRIBÙ. Il guerriero guadagna +3 in C, S e A e diventa LETALE.

Scartare

Sandorado

RADIOATTIVITÀ (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE DURANTE IL COMBATTIMENTO SU UN GUERRIERO CHE SI DIFENDE IN UNA WARZONE. La Warzone è radioattiva. Il guerriero che si difende prende i modificatori positivi in negativo, mentre quelli negativi vengono raddoppiati, eccetto il modificatore V, che rimane inalterato.

Scartare

Sandorado

RAPITO! (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE SU UN GUERRIERO AVVERSARIO. Metti il guerriero avversario sotto questa carta con tutte le carte assegnate. Da questo momento il guerriero è imprigionato. Il tuo avversario può, in ogni momento, liberare il suo guerriero pagandoti il riscatto in Punti Destino pari al valore V modificato del guerriero.

Assegnare

Halakay

RESIDUATO BELLICO (5)

Speciale/Generica

ASSEGNABILE IN OGNI MOMENTO A QUALSIASI CARTA EQUIPAGGIAMENTO. Questo equipaggiamento non funziona finché ha questa carta associata.

Assegnare

Sandorado

RESISTENZA MISTICA (5)

Speciale/Generica

ASSEGNABILE AD OGNI GUERRIERO. Il guerriero può evitare i VARCHI giocati direttamente contro di lui, pagando 5D ognuno. Si può associare questa carta anche ad un guerriero con le immunità all’Oscura Simmetria. Questa carta rimane con il guerriero e può essere scartata solo con esso.

Assegnare

Sandorado

RITORNO ALLA REALTÀ (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE IN OGNI MOMENTO. Al costo di 6D ciascuno, puoi riportare un guerriero alla sua Area dalla dimensione in cui è disperso. Se era ferito, ritorna sano. Ritorno alla Realtà vale per i Varchi e per Disperso In Azione.

Scartare

Sandorado

TEMPESTA DI FULMINI (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI UNA AZIONE D’ATTACCO, SU UN GUERRIERO NELL’AVAMPOSTO. Il guerriero è stato colpito da una tempesta di fulmini. Rimane ferito e i suoi valori C, S e A sono dimezzati. Se viene colpito da una nuova tempesta, muore e i punti sono guadagnati.

Assegnare

Sandorado

TERRENO SCONSACRATO (1)

Speciale/Oscura Legione

ASSEGNABILE AD UN GIOCATORE AL COSTO DI UN’AZIONE. Mentre questa carta è in gioco, tutte le Cattedrali del giocatore vengono scartate e non puo aggiungerne finché ha questa carta assegnata.

Assegnare

Gaglio

TROPPO DIFFICILE (1)

Speciale/Generica

GIOCABILE DURANTE IL COMBATTIMENTO SUL GUERRIERO CHE ATTACCA. Tutti i suoi valori base (C, S, A e V) scendono a 1 per questo combattimento. Se viene ferito, muore. Dopo l’uso questa carta va eliminata e non può essere ripescata in alcun modo.

Eliminare

Sandorado

ULTIME VOLONTÀ (5)

Speciale/Generica

GIOCABILE SU UN DOOMTROOPER O SU UN GUERRIERO DELLE TRIBÙ DOPO CHE É STATO UCCISO. Il suo equipaggiamento non viene scartato, ma distribuito ai compagni di corporazione o ai fratelli della Tribù in gioco che possono ricevere equipaggiamento.

Scartare

Sandorado

ULTIMO BALUARDO (2)

Speciale/Generica

GIOCABILE DURANTE IL COMBATTIMENTO. Gioca questa carta sull'ultimo Doomtrooper o guerriero delle Tribù che hai in gioco quando si difende. Egli combatterà fino allo stremo. Guadagna +4 in C e S e diventa LETALE. Effetti che impediscono al guerriero di rispondere al combattimento (abilità speciali, poteri KI, Doni dell'Oscura Simmetria, Arte, Speciali e altro) non hanno effetto.

Scartare

Sandorado

XENOFOBIA (1)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI SU QUALSIASI DOOMTROOPER NON DELLA FRATELLANZA. Il guerriero perde il legame con tutte le Corporazioni e non potrà averne di nuovi finchè ha questa carta assegnata. Carte Speciali ed Equipaggiamenti assegnabili a guerrieri corporativi sono scartati. Può ricevere solo carte con icona Generica. Può attaccare ogni guerriero in gioco e guadagnare solo Punti Destino.

Assegnare

Sandorado

ZONA LETALE (1)

Speciale/Generica

GIOCABILE AL COSTO DI TRE AZIONI E TRE PUNTI PROMOZIONE. Scegli un'Area (Squadra, Schieramento o Avamposto) in cui siano presenti guerrieri. Tutti i guerrieri di quella zona di TUTTI i giocatori ritornano in mano ai rispettivi giocatori. I punti D spesi sono persi. Questa carta si può giocare una sola volta nella partita, da un solo giocatore, e non può essere ripescata in alcun modo.

Eliminare

Sandorado

TERMINI DELLE CARTE

Carta delle Regole

NUOVE DEFINIZIONI

Sulle carte di VOID troverai delle nuove definizioni e simboli che ti aiuteranno ad individuare immediatamente le caratteristiche di un determinato tipo di carta. Eccoli:

- LETALE:   Uccide sul colpo

- PROFANO:   Non può mai lanciare Incantesimi dell'Arte 

- ASSASSINO:   Può attaccare qualunque Guerriero

- BENEDETTO:   Può lanciare qualunque Incantesimo dell’Arte

- IMMUNITÀ COMPLETA ALLA SIMMETRIA:

  Immune a tutte le carte dell’Oscura Simmetria

- IMMUNITÀ MINORE ALLA SIMMETRIA:

  Immune ai doni dell’Oscura Simmetria, ma non a quelli degli apostoli

- NON-COMBATTENTE:   Non può mai prendere parte ad un combattimento

- ATTACCA PER PRIMO:   Colpisce per Primo

+ ASSOCIARE- La carta viene associata all'elemento di gioco sul quale viene giocata o che influenza. L'associazione è permanente e il bersaglio subisce sempre i suoi effetti.

X ELIMINARE- La carta viene rimossa dal gioco. Considera che se giochi una carta che ha il simbolo ELIMINARE, ma il suo effetto viene contrastato, essa viene rimossa dal gioco LO STESSO anche se il suo effetto non si è verificato!

- SCARTARE- Questa carta viene messa nel mazzo di carte Scartate non appena si sono conclusi i suoi effetti. L'unico modo in cui questa carta può essere contrastata o influenzata è subito dopo che è stata giocata. Se la carta con il simbolo SCARTARE viene contrastata, gli eventuali punti Destino o Azioni per l'effetto sono persi.

(5) NUMERO- È il limite di copie della stessa carta ammesse nella Collezione (Mazzo da Pescare e Riserva).
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ERRATA DELLE ESPANSIONI UFFICIALI:

JOKER: il Joker è una carta Speciale fino a quando rimane in mano al giocatore, e diventa ciò che si vuole copiare nel momento in cui viene giocata;

PROFONDA VERGOGNA: carta GENERICA e non MISHIMA;

