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Chiavi

Se termini il tuo movimento su un settore con una Chiave prendila e poi lanciaiil dado per
fare un tentativo di Nasconderti; se lo superi puoi tornare automaticamente all'ascen-
sore e terminare il turno. Posizione il segnalino Chiave sulla tua Scheda Giocatore.
Quando hai raccolto 3 chiavi (0 4in due giocatori) puoi andare a combattere I'lA sul tetto
della torre. Una volta raggiunto I'ultimo piano, posiziona la tua pedina accanto alla carta IA
(azione gratuita).

Mascondersi

Per non essere scoperto dalle sentinelle lancia un dado, se il risultato & uguale o maggiore
della somma del numero della casella in cui si trova la tua pedina pit I’Anti Occultamento
della Sentinella, sei riuscito a nasconderti e puoi continuare il tuo turno (se hai ancora PA da
spendere).

Se il risultato & minore hai fallito e il tuo turno finisce. Non puoi fare nessun’altra azione e

ora & il turno della sentinella.

L'adrenalina pero ti fa guadagnare abilita sconosciute; sposta il segnalino che copre I'Abilita

sulla Scheda Giocatore, partendo in ordine da sinistra e disponilo a formare una pila sopra lo

spazio Abilita subito a destra di questo.

(Nota: puoi spendere punti Fortuna per modificare il risultato del tiro. Ogni Punto Fortuna
speso aumenta il risultato di 1).
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Saccheggiare

Quando termini il tuo movimento su una cassa, puoi Saccheggiare (azione gratuita): pesca
una carta dal mazzo Equipaggiamento, poi tira un dado per Nasconderti. Se hai deciso di
Saccheggiare, la Sentinella guadagna +1 Anti Occultamento.
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Puoi Saccheggiare una cassa solo una volta. Dopo averlo fatto, posiziona un segnalino X
su di essa per ricordarti di averla gia saccheggiata.

Attacco

Per poter attaccare, la sentinella deve essere a portata del tuo raggio di azione (Gittata) e
devi spendere 1 PA.

Le armi hanno diversi valori di Gittata. Un punto gittata equivale ad un Settore.

Puoi attaccare solo una volta per turno utilizzando solo 1arma scelta precedentemente
all'azione di Attacco.

Per attaccare una Sentinella devi lanciare 4 dadi bianchi e 2 dadi rossi; i risultati ottenuti
vanno disposti sulle Caselle Colpi della carta Sentinella sequendo queste regole:

Si puo posizionare un dado di qualsiasi colore
con un numero uguale o superiore a quello nella casella.

Si deve posizionare un dado rosso con un
numero uguale o superiore a quello nella casella.

Si puo posizionare un dado di qualsiasi colore con qualsiasi numero.

Aattaccare LA
Per Combattere I'lA sequi le stesse regole per combattere una Sentinella, ma I'lA non si
sposta dalla sua posizione ed entrambi siete sempre considerati a Gittata 0 I'uno dallaltro.




Simboli s5ulla Carta Torre
| simboli adiacenti alla sinistra della Carta Sentinella indicano le proprieta possedute dalla
Sentinella in quel settore:

== | dadi messi su quella riga devono mostrare tutti lo stesso valore e
soddisfare tutte le regole degli spazi occupati.

! | dadi messi su quella riga devono indicare esattamente
il valore degli spazi occupati.

mmm | dadi messi su quella riga devono rispettare
I'ordine dei colori indicato e soddisfare tutte le regole degli spazi occupati.

Tutte le caselle vuote ora hanno quel valore numerico (segui ora la regola
Casella Bianca con Numero).

Abilita’

Quando attacchi una Sentinella (o I'lA), puoi modificare il risultato dei tuoi dadi utilizzando
le Abilita shloccate sulla tua Scheda Giocatore.

Puoi utilizzare gratuitamente le Abilita sbloccate solo una volta per turno. Un‘abilita e
shloccata se non ci sono segnalini su di essa.

Puoi riutilizzare un’Abilita sbloccata nello stesso turno spendendo i Punti Fortuna (Dado
Rosso). Diminuisci di 1il dado ogni volta che utilizzi un‘abilita shloccata.
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Se accumuli sulla carta Sentinella tanti segnalini Danno pari alla sua Energia, la sconfiggi e
ottieni 1di Energia (Aggiungi +1 al dado giallo sulla tua Scheda Giocatore).
Gira la carta Sentinella a faccia in giti per mostrare che @ stata sconfitta.

Dopo aver attaccato una sentinella, il tuo turno finisce ed € ora il Turno della Sentinella.

Turno della Sentinella

Se e la prima volta che la Sentinella si attiva, metti un segnalino Attivazione sopra di essa.
Fai scorrere la carta Sentinella di un settore verso sinistra.

Se ti trovi entro il raggio di azione indicato dalla sua Gittata, la sentinella ti attacca.
(Questo vale anche se la tua pedina si trova nell‘ascensore).

La gittata delle sentinelle vale per entrambi i lati della carta Sentinella.

| settori direttamente sopra la carta Sentinella sono considerati Gittata 0.

Quando sei stato colpito, ricevi un ammontare di danni (Punti Energia) pari al numero
Danno mostrato sulla carta Sentinella. Sottrai al tuo dado Energia (Dado Giallo) quel valore.
Se la tua energia arriva a 0, hai perso!

Se la carta Sentinella copre il Settore 1, il Piano  bloccato e non pud pi essere esplorato.
Se la tua pedina é ancora sui settori di questo piano hai perso!

(Nota: dopo che una Sentinella ti ha attaccato, fallirai automaticamente qualsiasi altro
tentativo di Nasconderti in quel Piano).
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Conto alla Rovescia

Alla fine di ogni round, sposta il Cubetto Segnatempo di 1 spazio a sinistra.

Ogni volta cheil Cubetto Segnatempo supera un Settore, sposta di 1 spazio a sinistra tutte
le Sentinelle che sono 2 Settori indietro rispetto al Cubetto Segnatempo.

Se entro la fine del 12° round non hai recuperato le tre chiavi (4 in due giocatori) e raggiunto
I'lA, hai perso!

VITTORIA
Per vincere la partita devi sconfiggere I'lA infliggendogli un ammontare di danni pari ai suoi
punti Energia. In caso contrario L'umanita sara spacciata!

EUIPAGGIAMENTO
Per utilizzare il tuo Equipaggiamento, devi pagare il costo di attivazione mostrato in alto a
sinistra dell'oggetto scelto.

Arma Base

La tua arma in dotazione di base.
COSTO: nessun costo di attivazione.
GITTATA: 2

DANNO: 1
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