ALLEANZA

Obiettivo Del Gioco

Lo scopo del gioco € portare la vostra fazionee@ika o orda) alla vittoria, sconfiggendo il signspremo entro 30 turni,
oppure al termine del 30° turno se nessuna faziarsconfitto il signore supremo, ci sara un connpatito PvP (detto anche
GcG) fra le 2 fazioni. Per sconfiggere il signou@re&mo, i pg devono guadagnare ori e oggetti calecido le missioni.

Iniziare il Gioco

Ognuno sceglie a quale classe appartenere e ssedhe parte dell’alleanza o dell’'orda e ricelee sua sceda personaggio,
il suo mazzo classe, 1 segnalino borsa e 1 libgh gecantesimi, 5 monete d’oro, il massimo delle salute ed energia
consentita dal Lv e 2 segnalini azione

Scheda Personaggio

Indica lo status del vostro pg e la sua saluteggaenassima a seconda del LV attuale, ha diveesededicate
all'oro/salute/energia. Ha 7 carte dove equipaggi@yetti e/o poteri e le relative restrizioni :aggetto e/o potere puo
essere equipaggiato in solo se e disponibile wtaatte che raffigura lo stesSpo di carta(su ogni oggetto e/o potere il
tipo di cartaé raffigurato in alto a sx) e sdiatto della carta(indicato a meta della carta) & uguale a quellegrt sullo
slot carta (se c’é scrittiitto puoi equipaggiare tutti gli oggetti di quel tipéja inoltre indicata I'abilita del pg, ed ha 4 slot
per le carte talento, che potrete ricevere ogriavdie salite di livello (una volta scelti i taleNON possono essere
cambiati, a meno che non esca la corrispondmarta eventdpg 9] )

N. B. : In ogni round di combattimento potete s@¥glse usare o non usare gli oggetti e/o le gatiere equipaggiate.

Simbolo della Classe Abilitd Speciale
in questo caso é ung
Stregone dell’'orda
(perché lo sfondo é
rosso)

Livello attuale del pg

L'area riservata alla
salute e all’energia | 7 slot per le carte

potere e oggetto

L'area riservata
all'oro

Lo spazio riservato ai
talenti



Le Classi sono : salutelenergialV 1

2 E &
Prete Mag'- Druicllies Stregc i% 2/14
Ladr 3/3

4/1

Cac0|ator

Guerrierc

3

Paladinc (solo alleanza) 3/2

Sciaman (solo orda) 3/3

Ogni classe ha le sue abilita uniche, che sonmligcoel mazzo classe.

Mazzo Classégnon va mischiato) Carta Talento
Contiene ttalenti e lecarte poteredella tua classe. All'inizio di una
partita conviene dividere le carte talento dalleéecpotere e ordinare
guesti 2 mazzi per livello, indicato in basso andle carte talento e in
alto a sx nelle carte potere. Le carte potere vemgomprate quando
una pg fa un’azionaddestramento visita la citta(vedi pag XX) e

NON possono essere VENDUTE, mentre il pg puo sesglUNA e

solo una carta talento ogni volta che sale dillovéde un pg sale al LV 2
puo scegliere una carta talento di LV 2; se sale/aB puo scegliere Bt Rt
una carta talento fra quelle di LV 2 e quelle di B\étc...). 10 change anc 45 iato 8 L)

Comprendere una carta potere

Una carta potere ha una parte in cui riassumeitesto in oro, il
livello necessario per poterla usare e I'energrgpoéerla usare, questo
schema e lo stesso usato nelle carte oggetto.

Ecco com’e
Carta Potere o :
Costo indicato il LV
in Oro nelle carte
necessaridge potere/talento e
’ Energia oggetto

Inoltre una carta potere puo aver nell’angolo to alsx uno di questi 2 simboli
O Potere | stantaneo : ogni volta ce un pg usa questo potere DEVE mafjauo costo in energia

Potere Attivo : quando il pg equipaggia questo potere sullssshada personaggio paga il suo costo in energia e
I'effetto & valido ogni volta che lo vuole usar®dl®N DEVE pagare piu il suo costo in energia; s@an
disequipaggia un potere attivo e poi lo equipaggiduovo, DEVE pagare il suo costo in energia.

Libro degli incantesimi . . Bsa
Tutti i poteri che vengono tolti Nellaborsavengono messi gli oggetti che

dallascheda personaggio un pg non vuole usare, e pud contener.
si mettono nelibro degli incantesimi, max 3 oggetti. Se un pg riceve un oggett

che pud contenere un numero ma ha gia 3 oggetti nella sua borsa de
illimitato di poteri. scartare un oggetto dalla sua bors

metterlo neimazzo mercant&on puo’

equipaggiare degli oggetti per evitare di
scartarne altri. Se un pg ha 3 oggetti nella
borsa puo’ comunque disequipaggaire un

oggetto dalla sua scheda personaggio e a
patto che ne prenda un altro dalla sua

borsa. PUO CONTENERE oggetti di
livello superiore a quello del

Le miniature
dei personaggi




Oggetti
Gli oggetti si ottengono come ricompensa quandosipletano le missioni, e si possono comprarendazo mercante.
| diversi simboli indicano al diversa rarita deggjgetti, in ordine di rarita crescente abbiamaantyolo, quadrato e cerchio.
Gli oggetti a calice sono oggetti speciali che vmmconsegnati dopo aver terminato alcune
¢ 3 o missioni. Gli oggetti possono essere venduti dpagiohe compie un’aziongsita la citta e
I'oggetto viene venduto alla meta del prezzo indi¢arrotondando per eccesso, un oggetto
che costa 5 ori viene venduto a 3 ori). Come le=gaotere anche gli oggetti hanno in alto a sxaama per distinguerl;

FATE ATTENZIONE ALLE DIVERSE ICONE PERCHE’ INDICANQOL TIPO DI OGGETTO e quindi anche DOVE
VANNO MESSI GLI OGGETTI SULLA SCHEDA PERSONAGGIO (ANDO VENGONO EQUIPAGGIATI.

Armi da attacco ravvicinato Armi da attacco aaliga Armatura  Oggetto generico Oggettovehtenuto in borsa

Gli oggetti che vanno tenuti in borsa sono in gerg@zioni e pergamene, dopo che sono state utdizamgono messi nel

mazzo mercante. Ovviamente ogni slot sulla schedsopaggio pud contenere un solo oggetto, ci sergegli

oggetti aggiuntivi che hanno yoit accanto all'icona del tipo, e possono essere medisi slot adeguato anche s
o

c’'é gia un altro oggetto. In genere gli oggettiiagtivi sono elmi, guanti, scudi, munizioni specitk..

L'ultima cosa da sapere sugli oggetti € che essibaintratto , a meta della carta oggetto vi e
una parola che specifica maggiormente quell’oggetioad esempio vi & scritto “leather” (=
pelle : non vi preoccupate il gioco € in italiaf®@immagini sono in inglese) percio possiamo
avere un’armatura “pelle” o un’armatura “abito”p siale anche per le armi etc...

Certi oggetti riportano la fraséefato all’animd e non possono essere scambiati o venduti.

Equipaggiare e disequipaggiare

Un pg pud compiere 2 azioni per turno, al termiakledquali inizia la suéase di gestione del Ran
personaggipdurante la quale puo equipaggiare e/o disequigegggn qualunque numero di cart AMAAA .
potere e/o oggetto. Cido € molto importante peratérchinera quali oggetti e/o poteri potra your dice poal

utilizzare al prossimo turno, QUESTO E’ L'UNICO MABNTO DEL GIOCO IN CUI IL PG
PUO’ EQUIPAGGIARE E DISEQUIPAGGIARE OGGETTI.
Una carta, per essere equipaggiata in un'areaaeaduia scheda personaggio deve soddisfare
TUTTI i seguenti requisiti :
» Deve corrispondere #lpo di carta dell’area
» Deve corrispondere #latto di carta dell'area (solo per gli oggetti)
» Gli oggetti aggiuntivi hanno 2 tratti exgtianti - pell& e quindi un pg puo equipaggiare questo oggetim S®non
ha un altro oggetto con il tratguanti pud comunque avere un altro oggetto con tratm¢ — pelléetc...
* Deve avere un livello PARI O INFERIONE a quello gefsonaggio
» Ogni carta preesistente in un’area idonea deveespsena disequipaggiata (tranne le carte presttenpée carte
aggiuntive)
Quindi ad esempio un oggetto che ha tipo = arndiéstanza e tratto = bacchetta non puo essere emgidta nella scheda
personaggio dello cacciatore perché il suo slotgparmi a distanza ha come tratto “arco” o “arradubco”
Eccezioni
Il guerriero sulla suacheda personaggioa uno slot dedicato ai poteri attivi il cui trathdica “solo poteri di assetto” quindi
in questo slot non possono essere messi altriightersi da quelli che hanno come tratto al pafaksetto”.
Anche i potere hanno un tratto e sulla scheda paggpo non puo essere presente piu di UN poteregrer tratto. Ex i
poteri del paladino hanno questi tratti “aura” fBig e “virtu” [sono dellle parole il cui solo sqgm e’ quello di indicare la
validita di questa regola ovvero] il paladino nard@ver equipaggiati 2 poteri “virtt”, ma puo aveamtemporaneamente
equipaggiati 1 potere “aura”, 1 potere “virtu” e potere “sigillo”.

La sequenza dei round di gioco

i giocatori si siedono al tavolo in modo tutti i ggll’alleanza si trovino da un lato e tutti i pglitbrda si trovano dallo stesso
lato, la prima fazione a iniziare il turno € SEMPRIEda. Il turno di una fazione é detiiarno fazionee ad esempio durante
il turno dell’'orda tutti i pg dell'orda possono cpiare ciascuno 2 azioni, in qualunque ordine pigfeno. Finite

le 2 azioni c’é la fase djestione del personaggeper concludere il turno si muoveségnalino tempg@ndicato

qui accanto) di una casella lungo il percorso twemoi il turno passa all’altra fazione.

Le Azioni

Durante il proprio turno fazione un pg pud compi2igelle azioni descritte (pud compiere la
stessa azione anche 2 volte). Per ogni azionearhpie egli gira dalla parte grigia segnalino §
azione(indicato qui accanto) per ricordare a tutti dfifiaiocatori che ha compiuto un’azione.




VIAGGIARE

Se un pg esegue un’azione viaggiare puo sposiaosaf2 regioni di distanza. Se entra in una regimm una creatura BLU

deve fermarsi in quella regione e la sua prossm@na DEVE ESSERE una sfida contro la creatura BLU.

L 4 Un pg pud anche spostarsi attraverso le linee alalésesua fazione, facendo cio “spende” un

W punto movimento per spostarsi da una regione ctinda aerea ad un’altra regione che DEVE w
contenere una linea aerea alleata, e poi puo msiadiarn’altra regione. A sx la linea aerea per

I'alleanza a dx la linea aerea dell'orda.

Uno sguardo alla mappa

=

Quando riposi recuperi una combinazione di saldterergia pari al doppio del tuo LV,
se invece riposi mentre ti trovi in una citta aléesecuperi una combinazione di salute ed &=**
energia pari al triplo del tuo LV. Ex un pg di L\sLLriposa fuori dalla sua citta quindi
puo recuperare o 2 segnalini salute o 2 segnalerigéa 0 1 segnalino energia e 1 salut
etc... a sx i segnalini energia e a dx segnaliniteatutagli da 1 e da 3.

la mappa e formata da tante regioni divise da ldiefversi colori che
indicano le diverse zone in cui e diviso il piangico, quando un pg viaggia
puo varcare una linea di qualsiasi colore tranrelgINERE che indicano i
limiti della mappa.

Da sx a dx la citta dell’alleanza, il cimitero, utr@atura BLU e la citta
dell'orda.

RIPOSARE

Energy

ADDESTRAMENTO

Quando scegli di eseguire I'azione addestramernia, guardare il tudlazzo Classe comprare un numero qualunque di
carte potere il cui LV sia pari o minore del tuo BYuale. Ricorda che puo equipaggiare le cartereatolo nelldase di
gestione del personaggio

VISITARE LA CITTA’

Un pg puo visitare la citta solo se si trova in oite alleata (guarda sopra le icone). Se un pglsdi visitare la citta puo

fare le seguenti cose :

1) Recuperare una combinazione di salute ed energialpgao LV

2) Comprare un qualungque numero di carte potere dazt&lasse (di LV pari o inferiore a quello attgale

3) Comprare e vendere un qualunque numero di cart& dazzo mercant@i qualunque LV]pag 9], puoi vendere anche
le carte equipaggiate senza doverle prima mettdte Iborsa, ma se acquisti un oggetto lo DEVI metiella borsa,
inutile dire che se hai gia 3 oggetti non puoi éstgwe niente dal mercante (a partedeionie lepergamenesu cui
riportato “non conta ai fini del limite della boi¥a

SFIDA

Puoi sfidare ugruppo di creaturgo di personaggi nemici) [vedi piu avanti] cheéreva nella tua stessa regione. Quando fai
un’azione sfida puoi invitare gli altri membri dieliua fazione se si trovano nella tua stessa regige possono compiere
un’azione. Se un personaggio vuole sfidare un pltrsonaggio nemico ma nella stessa regione ci3@eosonaggi hemici
egli deve sfidarli entrambi, non puo decidere dnbattere solo contro uno dei 2. Una sfida si caekempre con la

vittoria dell’attaccante o del difensore (che siacuna creatura o un personaggio).

Gruppo di creature

E’ un insieme di creature BLU con lo stesso nom®ORE e un insieme di creature MISSIONE
(di colore verde=/orosso) con lo stesso nome. Ricordiamo che se @ntpgva in una regione

con una creatura BLU egli DEVE utilizzare la suagsima azione per sfidarla, anche se nella sug
stessa regione ci sono delle creature MISSIONEtréno giocatori dell’alleanza possono
completare solo le missioni dell’alleanza, 1o stegsle per I'orda.

. Nell'esempio a fianco il pg (in grigio) deve sfiggper forza I'orco azzurro prima di poter

T’ attaccare i 2 murloc verdi.




Combattimento
Esistono 2 tipi di combattimenti : il combattimemtantro le creature e contro i personaggi delleofezavversaria (detto
PvP o GcG). In entrambi si usano dei dadi a 8 faetestabilire se I'attacco avra successo oppuré daexdi
0 . . VERDI rappresentano la difesa, i ROSSI I'attaccgpoa corpo e i BLU i I'attacco a distanza. E’ eitil
ricordare che all'inizio di ogni round di combaténto ogni pg puo scegliere quali carte potere e/o
equipaggiamento usare. Cio &€ importante quand@wombatte contro una creatura che a causa dellatslita speciale
puo danneggiare il pg attaccante se tira i dadndierto colore; e quindi il pg puo non usare éecpotere e/o
equipaggiamento che lo obbligano a tirare i dadjugil colore.

Carte potere con piu di un effetto

Se una carta potere ha piu di un effetto, il pgysare entrambi gli effetti paga il costo in enangina sola volta Ex: hai una
carta potere il cui costo € 1 energia con queseattef‘aggiungi un dado BLWuovo tiro +I' . Ovviamente tutti gli effetti
per essere attivati devono avere un bersaglio ntere

“Rimuovi i Dadi” Sulle carte potere e limite dadi

Se una carta potere riporta “rimuovi 2 dadi ROS8llectua riserva dadi per recuperare 2 segnaliitefevuol dire che devi
EFFETTIVAMENTE lanciare 2 dadi in meno di quantdnesti, ovvero se puoi lanciare 5 dadi ROSSI eiajtiesta carta
allora ne puoi lanciare 3, inoltre siccome ci s@raadi per ogni colore, anche se le tue carte @@ier equipaggiamento ti
permettono di lanciare piu di 7 dadi ROSSI [diossiper rimanere nell’esempio precedente ma intendpaiunque
colore] potrai lanciarenassimo?7 dadi ROSSI e se attivi la carta potere ne ptaraiiare 5.

Combattimento Giocatore Vs Creatura

Quando un pg attacca una creatura di qualsiasiesajb altri pg, della sua stessa fazione presenti
nella sua regione possono unirsi al combattimeag@apdo un’azione. La prima cosa da fare é
LEGGEREIl potere speciale della creatura riportato sstlaeda creaturéqui a dx con una
risoluzione pessima) perché esso puo attivarsinoehento specificato e bisogna stare attenti a
seguire correttamente le regole.

Come si usa la scheda creature
Riportiamo a sx un ingrandimento per capire conmzifina la
scheda creature : in corrispondenza dell’'l e ragmtato il nome e
'immagine della creatura, il 2 € il potere speeiatl il 3 indica i
valori di minaccia, attacco e salute (verrannoggign seguito)
attribuiti a quella creatura. Se la creatura coatiicsi combatte &
verde si terra conto solo dei valori scritti neltdonna verde e cosi
via. Le creature verdi sono le piu deboli, le rdssgiu forti e le blu
hanno valori intermedi.

“ Murlac

Se un pg viene sconfittdrimuove I'ultimo segnalino ferita dalla sua sch@#asonaggiojlall’abilita speciale di una
creatura, egli non potra “piazzare i segnalini”(e quindi non potra dare il proprio contributo ahtbattimento anche se
altri pg alleati continuano l'attacco contro laat@a)

Assegnare i dadi

Quando una carta recita “Fine Del tuo punto 1 viseladi pvviamente ancora non sai cos’é il punto 1 risetadileggi piu
avanti per capire] : assegha un 8 di un dado BLUgmeiare 1 dado rosso aggiuntivo” geisegnaréntende che dopo che
lanci il dado net tupunto 1 riserva dadi deve essere uscito un 8 per usare quel detetongfizztto.Ogni dado puo essere
assegnato solo una voltaguindi se 2 carte richiedono che sia presentg sinun dado BLU per attuare un determinato
effetto, dovrai scegliere quale carta attivareaeottenuto un solo 8 BLU, se ne hai ottenuti duei @ttivare entrambi gli
effetti. Un dado puo pero essere assegsiatdalla creaturaiadal pg attaccante, in questo caso il pg attacadetile
quale effetto si risolve per primo. La stessa gngaavvenire in un combattimento PVP in quel camdine di risoluzione
si decide casualmente (cio € comunque raro chelagca

Subire le ferite

Ogni volta che un gruppo di pg subisce una ferigggcatori possono decidere quale pg deve suaiferita. Quando cio
viene deciso si scarta un segnalino ferita dadleeda personaggioorrispondente.

Segnalino Colpo O' Segnalino Armatu@ll



| Dadi nelle carte potere e/o equipaggiamento

| dadi nelle carte potere e/o equipaggiamento veagappresentati da piccoli trapezi di diverso molo

' . " ’ ecco indicati un_dado BLU, uno ROSSO_e uno V_ERIDE_a_uHo_ con due colori A ‘
‘ b ‘ indicaundado di un colore a scelta del giocatfyeei colori indicati. Il dado | A

nero indica un dado di un colore a scelta del gayeaun numero su un dado indica il risultato tassu

guel dado, ur vicino a un numero indica un risultato pari o sigrerrispetto al numero indicato. A ﬁ
Possiamo avere delle combinazioni di questi scledenicati ex: un dado nero su sia uscito un 3+. . 4

Combattimento Giocatore Vs Creatura
L’'attacco contro una creatura € diviso in 2 faseattambe si dividono in 3 punti :

Fase di attacco Fase di Difesa

1) Punto Riserva Dadi round di combattimento 1) Punto Attacco a Distanza
2) Punto Nuovo Tiro 2) Punto Danni

3) Punto Piazzare i Seanalit 3) Punto Risoluzion:

Se e un gruppo di pg ad attaccare, prima si famite e fasi di attacco dei pg nell’ordine che prisfcono, che ognuno
svolgeindividualmentepoi si passa alla fase i difesa che si svolge so& volta. Unound di combattimenté composto da
una fase di attacco e da una fase di difesa.

Fase di attacco 1) Punto Riserva Dadi

In questa fase il giocatore sceglie quali cartemoé/o equipaggiamento usare, paga il loro castmergia, CONTA quanti
dadi dovra tirare (indicati daaggiungi alla tua riserva datlisule carte potere e/o equipaggiamento) e pa#li Ricordate
che li effetti di alcune abilita speciali delle atere o alcune carte potere e/o equipaggiamenspposattivarsi in questa
fase quindi fate attenzione alla vostra strateg@uohbattimento!

Fase di attacco 2) Punto Nuovo Tiro

In questa fase il giocatore CONTA quanti dadi p&&IRARE (cio e indicato dalla diciturantiovo tiro +1’' sulle carte
potere e/o equipaggiamento) e poi li RITIRA, tintSieme. Un dado puo essere ritirato solo una eitgdecondo risultato
deve essere accettato, inoltre se un giocatoreifinade piu dadi di quanti ne ha a disposizion&@agolo ritirare una volta
tutti i dadi. Un giocatore puo anche ritiranenodadi del suo valorauovo tira

Fase di attacco 3) Punto Piazzare i Segnalini

In questa fase il pg conta quanti sono i dadi @b un valorenaggiore o ugualdel valoreminaccia(se non sai cos’é
vedi il paragrafo “Come si usa la scheda creatutellp creatura contro cui si combatte.
Per ogni dado BLU che ha un valore maggiore ugtdell@alore minaccia della creatura si
mette un segnalino colpo nello spadanni per ogni dado ROSSO si mette un segnalino
colpo nello spazio difesa, per ogni dado VERDE sitenun segnalino armatura nello
spazio difesa. Inoltre il pg conta il suo valoreattiito (€ indicato dalla dicituraattrito
+1” sulle carte potere e/o equipaggiamento) e mettewmero di segnalini colpo nello
spazioattrito pari al valoreattrito. Questi segnalini si mettono nell’area dedicata al
combattimento, ogni fazione ha la sua area disagridiordi della mappa. A dx
rappresentata 'area di combattimento, in azzuiwerehiato lo spazidanni, in verde lo
spaziodifesae in rosso lo spaziattrito.

Fase di difesa 1) Punto attacco a Distanza

Dopo che tutti i pg hanno completato la loro faisatthcco segue un’unica fase di difesa. Si possomaoveredallo spazio
danniun numero di segnalini colpo pari aflalute(se non sai dove trovarlo vedi il paragrafo “Casnasa la scheda
creature”) di una o piu creature, e quelle creasiiiconsiderano sconfitte e vengono rimosse talltme. Se non ci sono
abbastanza segnalini colpo per sconfiggere unaucteea segnalini colpamangono nello spazio danni. Se l'ultima creatura
contro cui si combatte viene rimossa dal tabeliboembattimento termina e il/i pg vincono il conttiamento, altrimenti si
passa alla fase successiva.

Fase di difesa 2) Punto Danni

Ora si contanog non si rimuovorja segnalini colpo e i segnalini armatura preseatio spazio difesa. questo valore deve
essere sottrattdall’attacco della creaturgse non sai dove trovarlo vedi il paragrafo “Canasa la scheda creature”), e se
il risultato & positivo il/i pg devono subire unuay numero di ferite, saranno i pg a decidere g(@bpiali) pg dovra subire

le ferite . Ex: ci sono 3 segnalini colpo e 2 sdigharmatura nello spazio difesa, per un total® degnalini; la creatura ha
un attacco pari a 7, quindi 7-5=2 percio il/i pgtpeipanti al combattimento devono subire 2 fe@ga sirimuovono
dall'area di combattimento tutti i segnalini armrate si spostano tutti i segnalini colpo dallo spattrito e dallo spazio
difesa nello spazio danni.



Fase di difesa 3) Punto Risoluzione

Ancora una volta come nel purdtiacco a distanzasi possoneimuoveredallo spaziadanniun numero di segnalini colpo
pari allasalute(se non sai dove trovarlo vedi il paragrafo “Canasa la scheda creature”) di una o piu creatugeielle
creature si considerano sconfitte e vengono rimdaktabellone. Se non ci sono abbastanza segoalpo per sconfiggere
una creatura, i segnalini colponangono nello spazio danni. Se l'ultima creatura controsiiombatte viene rimossa dal
tabellone il combattimento termina e il/i pg vinocahcombattimento, altrimenti si ricominci con anovo round di
combattimento, quindi una nuova fase di attaccdyiéri pg e cosi via... Un pg quando viene scoafiton puo subire altre
ferite, in modo da impedire ad altri pg della sazidne che partecipano alla battaglia di subitkedefite.

Essere sconfitti

Se un pg rimuove l'ultimo segnalino ferita dallasaheda personaggiiene considerato sconfitto (ricordo che quando un
pg subisce delle ferite rimuowmo ad una segnalini ferita in modo da poter usare in quglleymomento una pozione o
un’abilita curativa). Un pg sconfitto non puo coemg altre azioni in questo turno fazione (se gliso®o

rimaste) e prende 1 segnalino energia e 1 segrfalita, e posiziona il suo personaggio nella sghone di

partenza o atimitero piu vicino(N.B. se un pg muore in una regione che contieneimitero non puo

considerare quel cimitero conciimitero piu vicing.

Combattimento Giocatore Vs Giocatore ( PvP 0 GcG )
L'attacco contro uno o piu giocatori avversari @igh in 2 fasi ed entrambe si dividono in 3 punti :

Fase di attacco Fase di Difesa

1) Punto Riserva Dadi round di combattimento 1) Punto Armatura PvP

2) Punto Nuovo Tiro 2) Punto Attacco a Distanza PvP
3) Punto Piazzare i Seanalii 3) Punto Risoluzioni PvP

Ricordiamo che se un pg esegue un’azione sfida@antpg avversario, egli deve combatteoatemporaneament®ntro
tutti i pg avversari presenti nella sua regione.

Fase di attacco

La fase di attacco si svolge in maniera analog#iajoentro le creature solo che le fazioni si algaro nelle fasi di attacco,
ovvero la fazione attaccante sceglie quale deipgaiara il primo ad attaccare e poi toccherdfaiimne in difesa, si
continuera finché tutti i pg avranno eseguito la lfase di attacco. Il valore diinacciadella fazione avversaria € pari al
livello piu alto fra i pg avversari partecipanticembattimento aumentato di 2. Ex se il gruppd'atela che partecipa al
combattimento & composto da due pg uno di liv 8eedi Iv 4, la minaccia di questo gruppo é 4+2+#@ltre per non
mischiare i segnalini le fazioni usano la propr@sadi combattimento.

Fase di difesa

La fase di difesa e differente da quella controré&atura e procede secondo queste modalita :

1) Punto Armatura PvP

Entrambe le fazioni contano i segnalini armatudéarmna difesa e li rimuovono; per ogni segnaknmatura rimosso
possono far rimuovere dall'area di combattimenttadazione avversaria: 1 segnalino colpo dall'aattéto e 1 segnalino
colposcelto fra I'areadannio I'areadifesa

2) Punto Attacco a Distanza PvP

A questo punto entrambe le fazioni contano e rironovi segnalini colpo nello spazio danni, per aggnalino rimosso la
fazione avversaria deve subire una ferita. Se uinmgove I'ultimo segnalino ferita dalla ssaheda personaggiguel pg
viene sconfitto e non partecipa piu al combattime8e I'ultimo pg di una fazione viene sconfittddaione avversaria
vince il combattimento. Ora i segnalini colpo rirmaslla zonadifesae attrito si spostano nella zomanni.

3) Punto Risoluzione PvP

Ora si contano i segnalini colpo nell’area darafazione con meno segnalini colpo subisce un noidlicierite pari alla
differenza fra i segnalini colpo nell’aréanni e poi si scartano tutti i segnalifx : I'orda in questa fase ha 6 segnalini
nell'areadanni 'alleanza ne ha 9, quindi I'orda deve subire=3-@erite, da distribuire come meglio crede frai p
partecipanti al combattimento. Se nessuna fazioisika vincitrice si procedera con un altro routidombattimento.

Vincere un combattimento PvP o GcG

Quando una fazione vince un combattimento PvRyZefe vincitrice puo prendere un oggetto dallsqal ogni
personaggio sconfitto. Se la fazione vincitrice pad prendere uno o piu oggetti dalla borsa degieesari, questi oggetti
rimangono nella borsa degli avversari. Ricordiafme gn pg vincitore in questa fase NON puo equigaggin oggetto in
modo da fare spazio nella sua borsa e prenderggeatto da un avversario sconfitto. | prpnfitti della fazione vincitrice
NON sono autorizzati a ricevere questi oggetti, mbreo destinati ai personaggipravvissutdella fazione vincitrice.
Perdere contemporaneamente un combattimento PvP

Siccome in alcune fasi del combattimento PvP lefazsubiscono danni contemporaneamente e possidentrambe le
fazioni vengano sconfitte, in questo caso nessetia due fazioni riceve oggetti dall’altra e ogrocatore posizione il
proprio personaggio nel cimitero piu vicino o neigione di partenza.



ALTRE REGOLE :
Da qui in poi iniziano regole che riguardano sitaazspecifiche, ma sono comunque INDISPENSABIIdr poter giocare
a WoW, percio forza che siangoiasialla fine...

Missioni e ricompense

Allora, nel gioco bisogna salire di Lv e per fabisogna accumulangunti esperienzéabbreviato come XP o PE), e per
ottenere XP e oggetti bisogna completare le misgioro tutto quello che dovete
sapere. | mostri missioni sono i mostri VERDI e RBDSQyenerati dalle carte missione.
Sul tabellone accanto alle creature missione vemguessi questi segnalini, per un
immediato riconoscimento delle missioni della prafazione (a sx il segnalino
dell'alleanza a dx quello dell'orda). Le carte nos® hanno il retro colorato in
maniera diversa, le missioni grigie sono quelleiali di Lv 1, quelle verdi per i Lv 2-
3, le gialle Lv 3-4 e le rosse 4-5. Guardiamo usr@acmissione:

Questo numero indica ~ Con questa missione vengono piazzate
guante creature due creature sul tabellone una blu e una
bisogna mettere sul verde_, basta c_he la creatura verde sia
sconfitta per ricevere l'intera
tabellone ricompensa. La creatura blu rimarra sul
\ tabellone finche non verra sconfitta.
luoghi e creature

della missione

titolo della missione===»

[ICOMPENS Qe———

& Descrizione della
missione

Lv consigliatoper 2
completare la missione
Vediamo la ricompensa: nel tondo giallo vengonadaiti gli ori che si riceveranno, nella X biandak, i numeri all'interno
dei simboli indica fra quanti oggetti potra scexgiéd/i pg che completera la missione (guardate la .
ricompensa a dx: vengono pescati 2 oggetti triamg ne sceglie UNO e I'altro lo rimette in fondopEiass: o
al mazzo triangolo, poi di nuovo vengono pescaitijgetti triangolo, se ne sceglie UNO e I'altro lo Lm
rimette in fondo al mazzo triangolo, poi si pesnabggetto quadrato), le parole in rosso indicano un

oggetto che deve essa@rcatonel mazzo oggetti speciali. N.B.: gli oggetti koé da una ricompensa si pescan@

uno alla volta, un pg nell’esempio mostrato NON padere 4 oggetti triangolo e sceglierne 2, maawe dedere

2 alla volta.

Se piu pg completano una missione I'oro e i PE dansi nella maniera piu equa; I'oro e i PE rimatiezanno affidati al pg
con meno PE. Se un pg viene sconfitto mentre cardawompletare una missione, ma un altralegsuo gruppa@ompleta

la missione, il pg sconfitto ricevera PE che gktsgno come se avesse completato la missione, maasvera né ori né
oggetti. Inoltre, se un pg completa una missioreetehurlyv consigliatodiverso dal suo Lv attuale puo ricevere un bonus o
un malus: se il pg é di Lv piu basso riceve PE bkagrari alla differenza fra llv consigliatoe il suo LV attuale, se € di piu
alto riceve un malus di PE pari alla differenzailfisuo Lv attuale e iLv consigliato Sia i bonus che i malus vanno calcolati
dopo che i PE vengono divisi fra i pg, ma prima cR& vengono assegnati.

Salire di LV

Sul lato sinistro della mappa e presenteeilcorso esperienz@na parte € indicata a sx) su cui viene segredpdrienza di
tutti i pg grazie asegnalini personaggi@mostrati qui a dx; questi segnalini vengono pastihe

sulla scheda personaggio in corrispondenza dettuala del pg per sapere quali sono i suoi m
valori massimi di energia e salute). Quando unyaglggna PE e il sigegnalino personaggio

oltrepassa o si ferma su una casellgpgetorso esperienzehe indica un Lv superiore il pg deve: spostasaid
segnalino personaggisullascheda personaggial Lv successivo, recuperare salute ed energiaalimassimo

indicato dal nuovo Lv e infinecegliereuna carta talento di Lv pari o inferiore da metteella corrispondente
barra talento




Guadagnare e Recuperare

Quando su una carta é scritezuperareuna certa quantita di energia/salute si inten@esehrecupera piu salute/energia
della sua salute/energia massima egli non piu aggie al salute/energia in eccesso che viene Earsaveceuadagna
salute/energia, il pg aumenta la sua salute/energssima.

Mazzo mercante

In questo gioco ci sono un sacco di oggetti, e doarengono venduti, usati o scartati perché lasbonos pud contenerli,
vengono messi a faccia in su n&zzo mercant@ina zona del tabellone) e possono essere comdaratitrambe le fazioni,
pagando il prezzo in ori indicato. Inoltre all'ifozdel gioco il mazzo mercante & costituito da §edti triangolo, 2 quadrato
e 1 cerchio.

Scambiare gli oggetti e gli ori
Se 2 pg si trovano nella stessa regione possomabgmesi un qualunque numero di oggetti e di ori.

Poteri che evocano animali/demoni
Ci sono alcuni poteri attivi che si evocano aningatiemoni, queste carte hanno in basso a sx unrau
che indica la salute di questi animali/demoni engigavengono equipaggiate si mette su questa tarta
numero di segnalini ferita indicato. Percio quailghg subisce una (o piu) ferita pud togliere urpii)

delle ferite e volete far tornare la sua salutmassimo dovete solo disequipaggiarlo e riequipalpgia
ricordando di pagare I'energia indicata perché tjsesio poteri attivi.

Percorso turni
e~ o Sulla parte inferiore del tabellone c’é ancheeitcorso turniche consiste in 30 cerchi con all'interno

un numero che indica il turno attuale a sx é raggmata una piccola parte.

Accanto al numero 4 c’e l'icona di usarta eventpquesto vuol dire che al 4° turno sara necessario

girare unacarta eventpmentre vicino al numero 5 e rappresentato il simbli una oggetto (il

trlangolo) guindi al 5° turno bisogna girare linga carta del mazzo triangolo e metterlomelzzo mercante @

Si una il segnalino clessidra per capire a qualeotai si trova.

Ricordiamo come si svolge il turno di ogni fazioeg,turno dell’orda > i giocatori della fazione ltwida

decidono in che ordine svolgere le loro 2 aziosivelgono le azioni > fase di gestione del persoimeggi sposta la
clessidra > si controlla se c’é da fare qualcosgdul percorso turni > il turno passa alla fazioledi'alleanza.

Carte evento
Le carte evento sono divisecarte evento bonus @ (hanno un + azzurro in basso}ate
evento normal{non hanno il + in basso). Quando bisogna pescaearta evento (cio e
indicato sulpercorso turnj, se la carta pescata e waata evento bonusi segue cio che e
Sscritto su questa carta e si pesca un’altra cagate, ci si ferma quando esce waata evento
normale(e si segue cio che é scritto su quest’ultimalR. e carte bonus hanno diversi titoli ex: - ‘
“casa d’aste” oppure “mercanti in viaggio”, se \@grescata una carta “casa d'aste” questa vierlarista se viene pescata
un’altra carte “casa d’aste” prima che venga pasgaa carta evento normale la 2a carta bonus taste” NON viene
risolta e va scartata. In pratica nello stessootmon si puo risolvere solo una carta bonus pertdgto disponibile.
Quando sulle carte evento ci si riferisce taldone piu fortesi intende la fazione con il maggior numero di BE;ontrario
la fazione piu debolguella con il minor numero di PE.
In basso a dx di ogni carta evento ¢’ un numeeoéctietto numero di fato (che puo essegg, %
0,1 o0 2), al qual sono associate particolari azpecificate sulle carte.
Quando per giocare viene sceltgignore suprem¢detto ancheverlord Kel Tzuzad
vanno incluse nel mazzo delle carte evento anchetete specifiche per quest'overlord, che hahsaimbolo
(riportato a sx) in basso.
Carte evento : Guerra
Queste carte richiedono che vengano piazzati sgi@mi deisegnalini guerrgservono solo a identificare
facilmente dove € in corso una guerra). Se al tegrdel turno della fazione avversaria, in entratabe
regioni vi € almeno un pg della tua fazione, allaréua fazione vince la guerra e ogni pg dellafazéone
riceve la ricompensa indicata, poi rimuovi i segnauerra dal tabellone.
Carte evento : Boss
Quando una carta evento si riferisce a un bosghismettere nella regione indicatasagnalino boss
(serve solo a identificare piu velocemente doveosia il boss). Quando una fazione sconfigge ishaseve
la ricompensa indicata e rimuove da tabellosegnalino boss
Carte evento : Casa d’'aste
Quando viene pescata una carta evento bonus otind#tsa d’aste i pg coprono le loro riserve d’@rendono in mano la
loro offerta per I'oggetto all’asta, e tutti contponaneamente rivelano la propria offerta, il pg bhefferto di piu compra
I'oggetto. Se 2 o piu pg hanno fatto la stessartaffgiu alta, si decide casualmente a chi andgyétto.




Signore supremo
Quando si inizia il gioco bisogna scegliere quaeare supremo si usera per la partita, casualmerg
o d’accordo con gli altri giocatori. La scheda @eirlord ha un lato se si gioca con 4 pg e un lato
se si gioca con 6 pg. All'inizio della partita biga leggere la scheda dell’'overlord per capire in
guale regione si trova e se ha effetti sul giommrdate che se giocate con Kel Tzuzad vanno ieahgs mazzo delle carte
evento anche le 5 carte specifiche per quest'oreridhe hanno il suo simbolo riportato in bassopdro gruppo di pg puo
sfidare I'overlord quante volte vuole, se i pg nara vengono resuscitati nel cimitero piu vicinoelaaregione di partenza
della propria fazione. Se I'overlord viene sconfita fazione vince la partita

Battaglia PVP finale

Se alla fine del 30° turno (che se avete tenute lileonto sara il turno dell’alleanza), se nesdazine ha sconfitto
I'overlord ci sara una battaglia pvp fra le faziohutti i pg di entrambe | fazioni recuperano saletl energia fino al
massimo consentito dal loro livello. Poi eseguona iase di gestione del personaggio (durante |k quodete
disequipaggiare ed equipaggiare i poterei attténdando di pagare I'energia necessaria!, e guiodiinizierete la battaglia
finale con il massimo dell’energia possibile). laaibne che vince questa battaglia vince la pag@ajengono sconfitte
contemporaneamente, la partita termina in pareggio.

speciale del ragno. Se un pg hasegnalino stordimentlm piazza vicino all&cheda personaggi® per ogni

segnalino stordimentib pg deve tirare 2 dadi in meno di qualsiasi cel@anche di sue colori diversi). Se un pg

non ha abbastanza dadi da rimuovere viene scoifittediatamente (ex un pg puo lanciare 5 dadi, & $egnalini
stordimento e quindi deve rimuovere 3x2=6 dadirall sconfitto). Alla fine di ogni combattimento p@ rimuove TUTTI i
segnalini stordimento.

Segnalini stordimento 1 segnalini stordimentéraffigurati qui a dx) vengono inflitti a un pgamite I'abilita .

1 speciale del wraith (che e una creatura di medianza). Se un pg ha gegnalini maledizionk piazza vicino
alla suascheda personagge per ogni segnalini maledizione deve tirare utoda meno (di un colore a sua

scelta) ed hauovo tiro -1eattrito -1 (il suo valore nuovo tiro e attrito vengono diniindi una unita, se sono inferiori a
zero non succede niente). Se un pg non ha abbastadizda rimuovere NON viene sconfitto immediataim€éma a meno
che non fa parte di un gruppo verra sconfitto daeatura contro cui combatte). Alla fine del cottibgento isegnalini
maledizionedNON si rimuovono! Un pg che decide di fare un’addposarepud rimuovere kegnalino maledizion®ltre a
recuperare energia e salute. Se un pg fa un’azipogarementre si trova in unaitta rimuove TUTTI isegnalini
maledizioneQuando un pg viene sconfitto rimuove TUT Blignalini maledizione.

Segnalini maledizione 1 segnalini maledizioneaffigurati qui a sx) vengono inflitti a un pg tnite I'abilita

Informazioni aperte : tutti i giocatori in qualunque momento possono déie ai giocatori avversari di far vedere tutte le
carte in loro possesso (oggetti, poteri, missitai e anche le riserve d’oro, energia e salute.

Giocare in 2,3,4 :quando si gioca in 2,3,4 persone si usano 4 peggorasi pescano 3 carte missione grigie e 1 carta
missione verde. Ci saranno quindi dei giocatori @br&rolleranno 2 personaggi se si gioca in 2,3.

Giocare in 5,6 :quando si gioca in 5,6 si usano 6 personaggpessiano 4 carte missione grigie e 1 carta missierue.

Ci saranno quindi dei giocatori che controllera@rersonaggi se si gioca in 5.

VARIANTI

Pvp letale :se credete che il combattimento sia troppo lestdeuquesta variante : falinto Risoluzione PvR fazione
avversaria subisce un numero di ferite pari hanakg colpo presenti nella zona danni, senza @mga sottratto il numero
di segnalini danno della fazione avversaria.

Sconfiggiamo I'overlord : quando il segnalino turni arriva al 30° turno, ioeali fare la battaglia pvp finale, si rimette il
segnalino sul 1° turno, e ogni volta che passguéasddcona di un oggetto si peschera un oggettocarge da mettere nel
mazzo mercante, le carte evento invece si pesa@rarmalmente.

Regole delle FAQ

Queste regole sono state tradotte dalle FAQ indiéaioW, quindi bisogna scegliere prima di inizi¢aepartita se si
vogliono usare.

Nelle FAQ c’é scritto:

Quando una fazione vince un combattimento PvP peiddere un oggetto dalla borsa di ogni avversanofitto, se non
puo conservare I'oggetto puo: 1) scartare un oggktia propria borsa (e quindi metterlo nel mazmscante) e prendere
I'oggetto dalla borsa dell’avversario OPPURE 2)xtua I'oggetto preso dalla borsa dell'avversarinedterlo nel mazzo
mercante OPPURE 3) non prendere alcun oggettololadta del pg avversario sconfitto.

Quando un’abilita/potere/oggetto permette di cangbilerisultato di una dado basta girare il dadoimdo che il risultato
desiderato sia visibile.

Quando un’abilitd/potere/oggetto permettealnbiareil colore di un dado lanciato, bisogna rimuoveémado lanciato e
prenderne un altrohe non é stato lanciatex un pg lancia 5 dadi rossi e 3 blu, grazie patere cambia un 4 ottenuto su
un dado rosso (e quindi rimuove questo dado) i uerde (e prende un dado verde e lo gira in mbed'8 sia visibile), se
il pg lanciava anche 7 dadi verdi non poteva ugassto potere.



Guida alla tua prima partita
Se sei alla tua prima partita € bene che leggitgugsda.
Se vuoi far parte dell'alleanza ti conviene sceglidl druido, lo stregone o il cacciatore
Se vuoi far parte dell'orda ti conviene sceglieteguerriero, il mago o il prete
Per il vostro primo turno fazione conviene che qegpartecipante svolga queste 2 azioni, in quektie :
visitare la citta: cosi potete comprare alcuni poteri per il vogeosonaggio, quelli consigliati sono :
per lI'alleanza : per il druidorinivigorimentoe forma d’orso
per lo stregoneimmolarsie saetta d'ombra
per il cacciatorepunta scorproice marchio del cacciatore
per I'orda : per il guerrieracolpo eroicoegrido di battaglia
per il mago saetta di ghiacci@ intelligenza arcana
per il prete cura minoree parola d’'ombra: dolore
viaggiare: muovetevi verso una regione occupata da creatiggione, evitate le creature blu, perché questtare
bloccano il vostro movimento e non danno nesswtanpensa. Potete spostarvi in gruppo o spostarigidna ricordate
che senza oggetti per sconfiggere anche le crepitaeboli (un singolo murloc, gnoll, ghoul e dedo scarlet) ci vuole
una buona dose di fortuna.

Nel prossimo turno fazione dovreste essere in gdadombattere una creatura e ricevere la vostnagoricompensa. Dopo
una o due missioni salirete al Lv 2 e potrete peemd vostro primo talento datazzo classeaccomandiamo :
per l'alleanza : per il druidoferocia

per lo stregonesaetta d’'ombra migliorata

per il cacciatore precisione
per I'orda : per il guerrieracolpo eroico migliorato

per il mago fuoco arcano

per il prete dolore migliorato
ricordiamo che i talenti del tipgXXXXmigliorato/a (e anche altri..)per “funzionare” hanno bisognitedearta a cui si
riferiscono, percio se disequipaggiate la cartaiaicriferiscono il talento sara inutile fino aapdo non la riequipaggiate.
IL DOMANDONE : puo il mio pg sconfiggere “quella” creatura?
In generale la risposta a questa domanda si traaedgndo il valore di attacco della creatura cheisie sconfiggere, puo il
vostro pg resistere &hlore di attaccali quella creatura? (ovvero la vossiauteé maggiore delalore di attaccali quella
creatura? considerando il caso peggiore, in cungairiuscite a piazzare nemmeno un segnalino)iahante combattendo
in gruppo le possibilita di sconfiggere “quellatatura sono molto piu alte. Evitate di fare “il papiu lungo della gamba”
specialmente all'inizio del gioco, perché se vendenfitti diverse volte la vittoria della vostrazione puo essere
compromessa.
IL DOMANDONE : qual e la strategia per vincere?
In genere e piu facile uccidere I'overlord prima d¢b faccia la fazione avversaria. Conviene avandalivello il piu presto
possibile e poi, in gruppo, tentare di sconfigdereerlord.

Ecco alcuni consigli da tenere a mente :

NON si ricevono XP se sconfiggete creature blu dgita fazione avversaria

Quando un pgale di livellg egli recupera immediatamente tutta la saluterelgia fino al massimo, cid puo evitare di
intraprendere un’azion@osare

Per vincere il gioco & necessario collaborare dioaltg pg della vostra fazione, percio conservgliieoggetti che possono
essere utili ai vostri alleati e cercate di fai@atie € meglio per la vostra fazione piuttostoabehe € meglio per il vostro

Pg.



