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zren aveva perso il senso del tempo. - La concentrazione richiesta per sondare le protezioni magiche del dungeon era

estenuante e non era piti in grado di dire se fossero passati secondi, minuti oppure ore da quando aveva iniziato a

mettere alla prova le difese magiche della struttura. I piti comuni incantesimi di divinazione si erano mostrati inutili.
Tuttavia, man mano, era riuscito a ricostruire parzialmente la storia passata del dungeon, ad individuare dei condotti di
evocazione per entrare nella struttura e a capire con quale logica si spostassero le pareti finché... il dungeon aveva cominciato
a rispondere. Non era un essere pienamente senziente, ma semi-cosciente. Come se fosse stato programmato per una funzione
specifica e questo suo scopo gli richiedesse di comunicare, seppur in forma basilare, con i visitatori del dungeon.

“Allora?”

Una voce interruppe i suoi sforzi. Con una smorfia, Ezren apri gli occhi.

“Valeros, dovevi per forza disturbarlo?” disse piccata Merisiel.

“Tranquilla,” rispose Ezren, “ho finito di sondare questa struttura, per quanto mi e stato possibile.”

“Cosa hai scoperto?” chiese Kyra.

‘e una sfida, una prova per selezionare un campione, cosi mi ha comunicato il dungeon, unentita che si fa
chiamare Arena,” rispose con tono sommesso Ezren, “e non ho motivo di credere che menta.”
A “T dungeon davanti a noi... ti ha parlato?!” chiese sbigottito Valeros.
«QO e g a o » \ « o5 3 - 3 L
Si, ma non lo definirei una creatura senziente” commento Ezren, “sembra piti una serie di istruzioni
registrate, programmate in modo che vengano svelate a certi visitatori, che 'Arena giudica degni di
essere messi alla prova.”

“Cioe, stai dicendo che questa é una costruzione magica e non ha nulla a
che fare con gli urdefhan che stavamo inseguendo?” domando Merisiel.

“Esatto,” replico Ezren. “Gli urdefhan non centrano nulla, quindi

dobbiamo lasciarli perdere. Riprenderemo a cacciare loro e gli sventurati

prigionieri che hanno catturato una volta usciti da qui.... se riusciremo a
uscirne.”

“Cosa vuoi dire?” chiese Valeros.

“Questo dungeon é molto antico,” continuo Ezren. “Usando vari incantesimi di
divinazione sono giunto alla conclusione che sia stato creato dai misteriosi Custodi
delle Volte, quando realizzarono le volte di Orv. Gli urdefhan forse ne conoscono la
locazione e, dico forse, ci hanno attirato di proposito all'ingresso di questa struttura
che é celato da una potente illusione.”

“Quindi ci hanno condotto in una trappola?” concluse Merisiel.

‘e possibile, ma a questo punto non é rilevante, “continuo Ezren. “Il dungeon, o
I'Arena se preferite, € protetto da potenti magie di interdizione. Sostanzialmente
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non e possibile scoprirne lesistenza o la locazione ricorrendo alla divinazione, e non se ne puo uscire o entrare ricorrendo agli
incantesimi di evocazione o spostarsi su altri piani di esistenza. Pero sono presenti dei condotti unidirezionali, e noi siamo finiti =
in uno di questi prima ancora che io me ne accorgessi, che permettono a qualcosa di entrare ... per volere dell Arena.”

<«

a cosa vuole da noi I'Arena?” domando uno sbigottito Valeros.

“Selezionare un campione,” rispose cupamente Ezren. “Non so cosa debba fare questo campione dopo o quale premio ricevera,
ma I'Arena vuole un campione e solo lui potra uscire dal dungeon.”

“Che Sarenrae ci protegga!” grido Kyra.
“Scordatevelo, non lascero mai indietro nessun amico.” aggiunse Merisiel.

“Ezren, cosa proponi di fare?” chiese Valeros mentre si versava un goccio di birra nel boccale per tirarsi un po’su dopo la notizia
ricevuta.

“Credo, che non abbiamo molta scelta se non stare al gioco dell’ Arena,” rispose sospirando Ezren. “Chiunque sia il campione
sara comunque libero e potra cercare un modo per far fuggire gli altri o cercare laiuto di Lini, Harsk e gli altri.”

Un pesante silenzio cald nella stanza.
“Siete tutti daccordo?” chiese Ezren.
“Che Sarenrae ci guidi,” intono Kyra, stringendo con forza il suo simbolo sacro.

“Daccordo. Se questo é lunico modo per uscire, ci sto.” Merisiel fece ruotare un pugnale in ciascuna mano
impazientemente.

“Allora, andiamo,” Valeros scolo Iultimo sorso, si puli le labbra con la mano e
fece locchiolino agli altri. “Arena, vediamo di che pasta sei fatta.”

“Va bene,” concluse Ezren, ‘dato che I'Arena ha scelto me come suo
interlocutore allora sara il caso che io vi spieghi come funziona questo
posto e le sue regole...”

O
IL GIOCO

Pathfinder Arena & un gioco competitivo da 2 a 4 giocatori. I giocatori controllano gli Eroi, i qua-
li avranno come obiettivo quello di sconfiggere i mostri per ottenere punti gloria. Una partita si arti-
cola in 4 fasi Evocazione, durante le quali gli eroi fronteggiano nemici sempre pitt numerosi e temibili.
Fortunatamente, di fase in fase, anche gli Eroi accrescono il proprio potere, aumentando di livello, raccogliendo
risorse, utilizzando abilita, incantesimi e i poteri concessi dalla propria divinita protettrice.
Inoltre, ruotando e muovendo le tessere del labirinto, i giocatori possono letteralmente cambiare la struttura dell’A-
rena portando i mostri ad attaccare gli Eroi avversari e guadagnare cosi un maggior numero di punti vittoria.
Pianifica bene le tue mosse e I'evoluzione del tuo eroe, perché, per vincere, non basta sconfiggere i mostri, ma avrai
anche bisogno di mettere i bastoni tra le ruote ai tuoi avversari. Infatti, solo il giocatore che ha ottenuto il maggior
numero di punti vittoria alla fine della quarta fase sara eletto Campione dell’ Arena.
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Questo regolamento 1 tabellone di gioco
(diviso in 4 parti da assemblare)

18 miniature di plastica
(4x miniatura eroe, 14x miniatura mostro)

76 carte 14 schede mostro 4 schede eroe

carte oggetto &, 20 carte talento (X),20

carte incantesimo 5§ , 5 carte divinita *;5 )




45 segnalini runa bonus/malus
(9x segnalino +1 Danno, 9x segnalino +1
Difesa, 9x segnalino -1 Danno, 9x segnalino
-1 Difesa, 9x segnalino -1 Azione)

168 segnalini caratteristica
(24x segnalino Forza “, 24x segnalino
Destrezza y, 24x segnalino Costituzione
2% . 32x segnalino Intelligenza Q , 32X segna-
lino Saggezza {&,32x segnalino Carisma & )

30 segnalini sventura {f@}
(20x segnalino sventura 1, 10x segnalino
sventura 3)

40 segnalini gloria &
(20x segnalino gloria 1, 10x segnalino glo-
ria 3,10x segnalino gloria 5)

32 segnalini marcatore
(egualmente divisi in 4 colori)
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48 tessera Arena
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24 segnalini elemento
(6x segnalino acqua z , 6x segnalino aria
S, 6x segnalino terra & , 6x segnalino

fuoco )

16 segnalini oggetto

1 dado evocazione

11x tessera corridoio,11x tessera curva, 5x tessera bivio, 21x tessera speciale, 8x tessera evocazione (2x tessera Fuoco, 2x tessera Acqua, 2x
tessera Aria, 2x tessera Terra), 4x tessera passaggio segreto, 4x tessera runa, 5x tessera altare divinita
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e PREPARAZIONE 5. Prendere il dado evocazione ed i segnalini oggetto, elemento,

runa, punti gloria, punti sventura e i rimanenti segnalini caratte-
© 1. Assemblare il tabellone di gioco e posizionarlo al centro del ta- ristica e posizionarli in pile separate accanto al tabellone di gioco.

volo. 6. Mescolare le schede mostro dividendole in 4 mazzi differenti in

2. Mescolare separatamente le seguenti tessere speciali: 8 tessere base al livello del mostro e posizionare i mazzi a faccia in giu
Evocazione, 4 tessere Runa, 4x tessere Passaggio Segreto, e di- accanto al tabellone di gioco, insieme ai segnalini iniziativa e le
sporle sul tabellone da gioco nelle rispettive posizioni, come miniature mostro.
indicato nell’illustrazione. Posizionarle in maniera casuale a

¥ 7. Prendere le carte divinita e posizionarle accanto al tabellone di
faccia in su.

gioco (con il lato *;‘ rivolto verso l'alto).

8. Tutti i giocatori selezionano un eroe e ne prendono le rispettive
componenti: miniatura, scheda eroe, segnalini marcatore, carte
oggetto, carte incantesimo o talento. Dopodiché, i giocatori do-

3. Disporre a faccia in su, casualmente sul tabellone di giOCO, le vranno mescolare le proprie carte ()ggetto e formare un mazzo e
rimanenti 32 tessere (comprese le 5 tessere Altare), avendo cura quelle incantesimo/talento per formare 4 mazzi (un mazzo per
di mantenere vuota la casella centrale (Zona Fato ) ogni livello). Infine, i giocatori piazzano il mazzo di carte a faccia

4. In base al numero di giocatori, inserire nel sacchetto i seguenti in giu di fronte ad essi, insieme con le rispettive componenti.
segnalini caratteristica: 9. Ogni giocatore rivela la carta incantesimo/talento del proprio

* 2 giocatori: 3x “ segnalino, 5x y segnalino, 6x %% segnalino eroe del 1° livello e la posiziona a faccia in su accanto alla pro-
pria scheda eroe.

N.B. Le tessere passaggio segreto devono essere orientate con il lato
chiuso a contatto con il bordo del tabellone.

* 3 gjocatori: 6x “ segnalino, 8x y segnalino, 9x %% segnalino

10. Ogni giocatore prende dalla riserva un segnalino caratteristica per

* 4 giocatori: 9x segnalino, 11x segnalino, 10x N segnalino
“ y ogni tipo di caratteristica e la posiziona sulla propria scheda eroe.

PASSAGGIQO,
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11. Tutti i giocatori lanciano una volta il dado evocazione; Il gio-
catore che ha ottenuto il risultato piu alto ¢ il primo giocatore.
Ritirare il dado in caso di pareggio.

13. Prendere dalla riserva e dal sacchetto il numero dei segnalini carat-
teristica come riportato nella seguente tabella e posizionarli casual-
mente uno per ogni tessera evocazione. Cominciare dalla tessera il -
quale numero segue quello in cui & stato posto il primo mostro.

N.B. Prima dell'inizio del gioco, i giocatori devono riempire larena con
mostri e segnalini in maniera casuale. Seguire la sottostante procedura:

* 2 giocatori: 2x “ segnalini presi dalla riserva + 2x segnali-
ni caratteristica casuali presi dal sacchetto.

* 3 giocatori: 2x “ segnalini presi dalla riserva, 5x segnalini
caratteristica casuali presi dal sacchetto.

12. Il primo giocatore lancia il dado evocazione. Dopodiché rivela-
re la prima scheda dal mazzo di mostri del 1° livello. Posizionare

la scheda accanto al tabellone di gioco e quello rappresenta il
primo mostro da sconfiggere durante la prima fase del gioco.
Posizionare sopra la scheda il segnalino iniziativa contrasse-
gnato con il n.1. Prendere la miniatura mostro corrispondente
e posizionarla sulla tessera evocazione del numero corrispon-
dente al risultato del dado evocazione. A questo punto ¢ possi-

* 4 giocatori: 2x “ segnalini presi dalla riserva, 6x segnalini
caratteristica casuali presi dal sacchetto.

. Prendere dalla riserva tanti segnalini oggetto quanti sono

i giocatori e posizionarli uno per ogni tessera evocazione.
Posizionarli a partire dalla tessera successiva a quella su cui e
stato posizionato l'ultimo segnalino caratteristica.

bile riporre nella scatola la scheda mostro di primo livello non 15
pescata e la miniatura corrispondente, poiché non saranno uti-
lizzate in questa partita.

. Posizionare su ogni tessera evocazione il segnalino elemento
corrispondente, come segue:

Rosso: Fuoco Y,

Blu: Acqua 2

Bianco: Aria &

Giallo: Terra 4

N.B. Quando il dado viene tirato per determinare la sequenza
dellevocazione, ricordate che il conteggio delle tessere evocazioni ri-
comincia dalla tessera Evocazione 1 dopo la tessera Evocazione 8.
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Esempio. In una partita a 4 giocatori, se il primo giocatore tira il
dado evocazione con risultato pari a 4:

Piazzare il mostro sulla tessera evocazione numero 4

Piazzare i segnalini caratteristica (otto in totale per 4 giocato-
ri) sulle tessere numero 5,6,7,8,1,2,3,4

Piazzare i segnalini oggetto (4 per 4 giocatori) sulle tessere nu-
mero 5,6,7,8

Piazzare i segnalini elemento corrispondenti ad ogni tessera
evocazione.

. Cominciando dal primo giocatore e proseguendo in senso ora-

rio, ogni giocatore posiziona la miniatura del proprio eroe su
una qualunque tessera passaggio segreto ed esegue il proprio
turno. Ai giocatori successivi al primo ¢ consentito partire da
una tessera passaggio segreto gia utilizzata da un altro giocato-
re. Per compensare lo svantaggio di cominciare dopo, nel corso
del primo round della partita, alla fine della propria fase eroe,
applicare lo schema di compensazione seguente:

* Il secondo giocatore riceve dalla riserva 1x segnalino runa +1

* Leventuale terzo giocatore riceve dalla riserva 1x segnalino
elemento a scelta.

* Leventuale quarto giocatore pesca dalla riserva 1x carta og-
getto & e la mette in gioco.

TURNO DI GIOCO

La partita di Pathfinder Arena consiste in una serie di round a loro volta
divisi in turni di gioco. Un round ha inizio quando inizia il turno del
primo giocatore e termina quando tutti i giocatori hanno completato
il proprio turno. Dopodiché, un nuovo round comincia. Il turno di
ogni giocatore si divide in 2 fasi — Fase dell’Eroe e Fase dei Mostri
(o Fase dell’Evocazione):
1. Fasedell’Eroe: i giocatori spendono le azioni degli eroi per rac-
cogliere i segnalini, sconfiggere i mostri, muoversi nell’Arena e
cambiarne la struttura.

Fase dei Mostri: i mostri attaccano tutti gli eroi che si trovano
entro la propria area di minaccia & (incluso leroe del gioca-
tore di turno). Come risultato di questi attacchi, il giocatore di
turno ottiene punti gloria & e/o punti sventura {é} d

Dopodiché il turno passa al giocatore successivo in senso orario.

Fase Evocazione: se al termine di una qualunque fase eroe non
ci sono piu mostri nel labirinto, prima che il turno passi al gio-
catore successivo, ha luogo una Fase Evocazione invece della
Fase dei Mostri. Durante questa fase, gli eroi in gioco aumen-
tano di livello, e nuovi mostri piu potenti entrano nell’Arena, i
quali attaccano immediatamente tutti gli eroi entro la propria
area di minaccia . Dopodiché il turno passa al giocatore
successivo in senso orario e il gioco prosegue.
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RECUPERO DEI SEGNALINI MARCATORE

In questa fase il giocatore di turno recupera tutti i segnalini marcato-
re eventualmente assegnati sulle schede eroe, sulle carte oggetto, ta-
lento/incantesimo, sulle carte divinita, e, in casi specifici, sulle schede
Mostro. Questi segnalini sono normalmente assegnati quando, du-
rante la fase dei mostri, i mostri attaccano gli eroi. Se un mostro at-
tacca un eroe durante il turno di un giocatore, si posiziona un segna-
lino marcatore del colore del giocatore di turno sulla scheda eroe del
giocatore attaccato. Il segnalino marcatore deve essere posizionato
nello spazio immunita apposito (ovvero uno spazio numerato da 1 a
4 sulla scheda delleroe) il cui numero corrisponde al segnalino ini-
ziativa del mostro che ha attaccato. Questo permette di tener traccia
di quale mostro ha attaccato l'eroe e quando. Fintantoché sulla pro-
pria scheda ¢ presente il segnalino marcatore nello spazio dell'immu-
nita corrispondente al segnalino iniziativa di un mostro, allora l'eroe
sara immune agli attacchi di quel mostro. Inoltre, i giocatori possono
occasionalmente posizionare i segnalini sulle carte o sulle schede i
cui effetti possono essere attivati solo una volta per turno per tenere
traccia del loro utilizzo.

Nome Eroe + Stirpe + Classe: ogni eroe ha uno specifico maz-
zo di carte.

Traccia caratteristica: ci sono 6 caratteristiche — tre fisiche
(forza Gy, destrezza y , costituzione W% ) e tre mentali (intel- Esempio: durante la fase dei mostri del turno di Merisiel, il Minotauro attacca
ligenza% , saggezza {&), carisma § ). Valeros, che é nellarea di minaccia del mostro <&. Una volta determinati
Modificatori di caratteristica: incrementando le proprie ca- gli esiti dellattacco in termini di danno @@ e gloria &, uno dei segnalini
ratteristiche, gli eroi otterranno benefici. Per ogni 2 segnali- marcatori di Merisiel viene piazzato sulla scheda eroe di Valeros. Dato che il
ni raccolti, alcuni modificatori come Danno @, Azioni % , segnalino iniziativa sulla scheda mostro del Minotauro é contrassegnato dal

Difesa ff , Magia @, RES et @) Ego g migliorano di numero 1 allora zlse'gm'zlm.o marcatore é pzazzc‘lt(.) sullo spazio mimero 1 d.ella
conseguenza. scheda di Valeros. Cio significa che Valeros sara immune ad altri attacchi del

Minotauro fino al prossimo turno di Merisiel.

Riserva segnalini elemento: qui si possono conservare i se-
gnalini elemento Y, / 4 / z /| G raccolti nell’Arena.
Immunita: qui i giocatori posizionano i segnalini marcatori
che rappresentano la temporanea immunita del proprio eroe
al mostro.

Divinita: qui i giocatori posizionano la carta divinita qualora
ottenuta ’,‘ / 3‘5

Carte: posizionare qui le carte talento (X), incantesimo ‘;& e
oggetto & messe in gioco durante la partita.

Durante la fase delleroe, gli eroi possono raccogliere i segnalini,
sconfiggere i mostri e cambiare la struttura dell’Arena. La fase delle-
roe si divide in tre parti:

1. Recupero dei segnalini marcatore

2. Assegnazione dei segnalini Caratteristica

3. Azioni
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ASSEGNAZIONE DEI SEGNALINI CARATTERISTICA

In questa fase il giocatore di turno puo distribuire a piacimento tutti i
segnalini caratteristica di cui dispone tra la scheda eroe, i talenti o gli
incantesimi e gli oggetti in gioco. Questa ¢ una fase fondamentale per
pianificare le azioni di cui si potra disporre nel turno in corso, poiché per
attivare molte carte ¢ necessario assegnare loro dei segnalini specifici.

N.B. Finito questo passaggio, non é piti consentito modificare la po-
sizione dei propri segnalini fino all'inizio del proprio prossimo turno.

Esempio: sulla scheda di Ezren ci sono 3 segnalini intelligenza
Q e un segnalino forza “ Inoltre, ha in gioco la carta oggetto Bastone del
Potere senza alcun segnalino assegnato, lincantesimo Passaggio Magico sui cui
aveva precedentemente assegnato 1 segnalino intelligenza Q e l'incantesimo
Armatura magica su cui, invece, aveva assegnato 2 segnalini intelligenza Q

. A inizio turno, Ezren pensa che questo sia un buon momento per potenziare
la propria arma. Pertanto, Ezren sposta il segnalino forza “ dalla propria
scheda e lo assegna al Bastone del Potere. Inoltre, per attivarne anche leffetto
magico, decide di spostare 3 segnalini intelligenza Q dalle carte incantesimo
Armatura Magica e Passaggio Magico. Ezren assegna il primo alla sua scheda
eroe, accrescendo la sua Magia \’g\; mentre assegna gli altri 2 al Bastone del
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Potere che ora puo infliggere altri 3 danni Q@ . Infatti, se equipaggiato con
due segnalini intelligenza Q, il bastone infligge un numero di danni 'G@
paria 1 pits il modificatore di Magia @ presente sulla scheda eroe. Ezren ora
é pronto alla battaglia.

AZIONI

Durante questa fase i giocatori possono spendere punti azione per
compiere azioni. Ogni azione, a prescindere dal tipo, costa un punto
azione g , ed i giocatori possono compiere la stessa azione piu di
una volta in un singolo turno finché hanno punti azione da spendere.
Tutti gli eroi cominciano la partita con 4 punti azione %& e possono
aumentare il loro modificatore di azioni % raccogliendo i segnalini
Destrezza y — 1 modificatori di azioni accrescono di uno per ogni
2 segnalini posizionati sulla propria scheda. Il segnalino elemento
Aria & conferisce un punto azione extra da spendere durante il
turno in corso. Di seguito elencata una lista di azioni possibili:

* Avanzare: spendendo un punto azione & ¢ possibile spostare
il proprio eroe dalla tessera arena in cui si trova a una ad essa
adiacente in verticale o in orizzontale, ma non in diagonale. Non
¢ possibile muoversi attraverso i muri o la Zona Fato . Invece, ¢
possibile occupare la stessa tessera gia occupata da un altro eroe
o da un mostro.

Tessere passaggio segreto: le tessere passaggio segreto, oltre
a rappresentare le tessere di partenza degli eroi, offrono anche
un modo alternativo di spostarsi attraverso I'Arena. Infatti,
esse sono tra loro tutte collegate. Ne segue che ¢ possibile spo-
starsi da una alle altre spendendo 1 punto azione % .

Ruotare: spendendo un punto azione "Q i giocatori possono
magicamente ruotare le tessere dell’Arena in cui sono collocati
i loro eroi di 90°, sia in senso orario sia antiorario. Questo crea
svariate opportunita di muoversi all'interno dell’Arena.

* Cambiare la struttura del labirinto: spendendo un punto azio-
ne Y& i giocatori possono magicamente cambiare la struttura
dell’Arena. Possono scegliere ogni tessera dell'arena ortogonal-
mente allineata con la Zona Fato e spostare o trascinare tutte
le tessere tra la tessera scelta e la Zona Fato verso questultima
(vedi esempio). Con questa azione i giocatori possono spostare
un numero maggiore di tessere utilizzando un solo punto azione.
Dopo lo spostamento, la Zona Fato rimpiazza la tessera scelta.
Quest’azione ¢ molto utile per agevolare il proprio movimento,
ostacolare gli avversari, bloccare gli eroi, portare i mostri entro
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giocatore ha gia raggiunto il numero massimo di segnalini per una caratte-
ristica mentale, non puo piit scegliere quella caratteristica specifica quando
raccoglie una caratteristica fisica da una tessera.

la propria area di minaccia 5 o portare gli eroi avversari entro
l'area di minaccia & dei mostri.

Esempio:
Cambiare la struttura dell’Arena (prima)
1. Tessera Scelta
2. Zona Fato
Cambiare la struttura dell Arena (dopo)
1. Nuova posizione della Zona Fato Colpire: spendendo un'azione & ¢ possibile compiere un at-
2. Nuova posizione delle tessere spostate tacco nei confronti di un mostro che si trova nella stessa tessera
N.B.: Cambiare la struttura dell' Arena costa sempre un punto azio- Arena che si sta occupando. Per maggiori dettagli controlla la se-
ne, a prescindere dal numero di tessere spostate. zione “Combattimento” pitt avanti in questo manuale.

N.B. Non e possibile attaccare gli altri eroi.

* Raccogliere: spendendo un punto azione & , i giocatori pos- L’azione colpire, ossia il semplice attaccare senza usare alcuna
sono raccogliere un segnalino dalla tessera che stanno occupan- carta, ¢ anche detto colpo senz'armi. Questo tipo di attacco ha
do. Quando i giocatori raccolgono un caratteristica fisica dalla area di minaccia <& uguale a 0 e infligge tanti danni G quanto
mappa (“, y, 88 ), dopo averlo assegnato alla scheda eroe segnal\ato dai segnalini forza presenti sulla propria scheda eroe.
corrispondente, scelgono una caratteristica mentale presa dalla N.B. E possibile compiere un attacco anche se il danno @@ che
riserva (Q , /4. B ) elo aggiungono alla propria scheda eroe. verrebbe inflitto é pari a 0.

Attivare una carta: spendendo il numero di punti azione &
N.B. Ogni eroe presenta una traccia differente delle sei caratteristiche, dato riportato sulla carta stessa, & possibile attivare le carte di cui sono
che questa rappresenta il numero massimo di segnalini caratteristica che stati soddisfatti i requisiti in termini di segnalini caratteristica e
leroe puo raccogliere nel corso di una partita. Infatti, Valeros puo raccoglie- applicarne cosi gli effetti. Gli effetti sono tra i pitt disparati, da un
re fino a 8 segnalini Forza “ mentre Kyra puo raccogliere solo fino a 6 attacco verso un mostro a un movimento speciale. Per ulteriori
segnalini Forza “ Non importa in che modo Valeros distribuisca i suoi dettagli controllare la sezione Carte plfl avanti in questo manuale.
segnalini Forza “ tra la scheda eroe e le carte, ad ogni modo non potra
superare il totale di 8 segnalini forza “ come indicato sulla sua traccia
delle caratteristiche. Se un giocatore ha gia raggiunto il massimo del nume- N.B. Quando ci si trova su una tessera gia occupata da un mostro,
ro di segnalini per una specifica caratteristica fisica, non potra raccogliere si ¢ potenzialmente oggetto di attacco di opportunita. Controllare
altri segnalini di quella caratteristica dalla tessera. Allo stesso modo, se un la sezione Combattimento per maggiori dettagli.

Quando vengono raccolti i segnalini elemento (acqua z , aria
S, fuoco W, ,terra &), questi vanno posizionati sull’apposito
spazio della scheda eroe e possono essere spesi in un qualunque
momento della partita, anche al di fuori del proprio turno.

N.B. Non ¢ possibile utilizzare gli effetti delle carte contro gli altri eroi.
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Punti Gloria &} : indica il numero di punti gloria che un eroe
ottiene alla fine della partita per aver sconfitto questo mostro.

Durante la fase dei mostri, il giocatore di turno ottiene punti gloria
&, quando i mostri attaccano gli eroi avversari. Dato che non si
muovono, i mostri tendenzialmente restano sulla tessera evocazione
su cui sono apparsi. Dopo ogni fase eroe, attaccano tutti gli eroi che
si trovano nella loro area di minaccia <& . Quando ci sono pitt mostri
in gioco allo stesso momento, lordine di attacco si stabilisce in base
alliniziativa, da iniziativa 4 1a A 4.

The most 108N known of all elemen-
tals are the primal elementals, crea-
tures composed entirely of air, earth,
fire, or water with roughly humanoid
shapes.

Gli attacchi dei mostri seguono tutti lo stesso schema:

* Attacco: i mostri attaccano tutti gli eroi nella loro aria di minaccia
<>, fatta eccezione per gli eroi gia immuni al mostro in questione.
Ulteriori dettagli sugli attacchi dei mostri sono inclusi nella sezione
“Combattimento” di seguito. Per controllare 'immunita di un eroe
ad un mostro specifico in un momento preciso, bisogna guardare
se ci sono segnalini marcatore nello spazio apposito sulla propria
scheda eroe. Quando un mostro attacca un eroe, dopo aver portato
a termine l'attacco, un segnalino del colore del giocatore di turno
verra piazzato sullo spazio immunita della scheda del proprio eroe
corrispondente al mostro attaccante. Durante la fase dei mostri, gli
attacchi dei mostri infliggono danno critico .

I mostri dell’Arena proteggono sempre la tessera su cui vengono
evocati. Per cui, anche quando virtualmente lasciano la loro tessera
durante gli attacchi (si consideri l'attacco a distanza del Minotauro
come una carica), alla fine della fase mostro ritorneranno sempre alla
posizione iniziale.

1. Nome mostro

Livello del mostro

2.
3. Descrizione mostro
4,

Attacco 1: questa linea in genere rappresenta l'attacco in mi-
schia del mostro e si compone di varie icone come area di mi-
naccia <, danno @@, danno critico & ed eventuali attacchi
speciali e capacita speciali.

Attacco 2: Se presente, questa linea in genere rappresenta 'at-
tacco a distanza del mostro e si compone di varie icone come
area di minaccia &, danno @, danno critico & ed eventua-
li attacchi speciali e capacita speciali.

Capacita speciali: qui sono descritte le capacita speciali di ogni

. . . Capacita Speciali dei Mostri: oltre agli attacchi normali, i mo-
mostro, che non sono legate direttamente agli attacchi.

stri possono disporre di attacchi speciali e di capacita speciali.

Punti ferita §: questo valore indica quanti danni @@ & ne-
cessario infliggere al mostro nel corso dello stesso turno per
sconfiggerlo.

Iniziativa ¥ : questo valore serve per assegnare i segnalini
iniziativa ai mostri in gioco.

primi servono ad attaccare in condizioni diverse dal solito, come
attraverso un muro, i secondi si attivano in seguito all’attacco ed
interessano gli eroi o i mostri stessi. Un'icona unica rappresenta
ogni attacco o caratteristica speciale. Tutte le icone sono spiegate
nel dettaglio piu avanti nel regolamento. Le capacita speciali che
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si rivolgono agli eroi sono contrassegnate con un numero che Danno Critico € : i mostri possono attaccare gli eroi in 3
ne indica la classe di difficolta per evitare leffetto di una capaci-

ta speciale. Infatti, quando coinvolto in una capacita speciale, un
eroe ha bisogno del modificatore resistenza @ pari o maggio-
re della classe difficolta della capacita speciale. Se gli eroi non
hanno abbastanza resistenza @, subiranno leffetto contrario. Se
una capacita speciale non ha classe difficolta, significa che leroe
non puo evitare il suo effetto. Se non hanno abbastanza resisten-
za @, gli eroi subiranno gli effetti delle capacita speciali, anche
se hanno abbastanza difesa W per bloccarne tutti i danni @
causati da queste. D’altra parte, 'immunita ad un mostro speci-
fico riportata da un segnalino marcatore rende un eroe immune
anche ai suoi attacchi e capacita speciali.

occasioni:

* Attacco di Opportunita
* Fase Evocazione
¢ Fase dei Mostri

In caso di Attacco di Opportunita e Fase Evocazione gli
attacchi dei mostri infliggono danno normale @ . Invece, in
caso di attacco durante la Fase dei Mostri, i mostri che attac-
cano infliggono danno critico ¢ a tutti gli eroi. Quando i
mostri attaccano gli altri eroi durante la fase dei mostri nel
turno di un eroe, il giocatore di turno ottiene punti & .

Il turno di un giocatore termina quando terminano gli attacchi di

Esempio: durante la fase dei Mostri del turno di Ezren, il mostro Gigante del Gelo tutti i mostri in gioco, e comincia una nuova fase eroe. Proseguire in
si trova sulla tessera evocazione adiacente a quella in cui si trova Valeros. Poiché questo modo non appena tutti i mostri del livello saranno sconfitti.
questo si trova entro larea di minaccia <& del gigante, ne subisce lattacco, il Dopodiché, svolgere la fase evocazione al posto della fase dei mostri,
quale infligge danno critico &, come di consueto durante la fase dei mostri. in seguito alla quale, un nuovo turno comincia.
11 Gigante del Gelo infligge 9 danni & . Tuttavia, Valeros puo bloccare i danni Ecco una lista dettagliata di tutti gli attacchi speciali dei mostri:
in virtts della sua Difesa \ . Nello specifico, innanzitutto sulla scheda eroe di * Attacco Curvo ,): entro I'area di minaccia &, l'attacco colpi-
Valeros ci sono 4 segnalini costituzione .==' , che si traducono in v +2 punti sce anche dietro gli angoli.
difesa. Inoltre, Valeros possiede in gioco la carta oggetto & Corazza a Strisce di
Adamantio, con 2 segnalini W% assegnati, che gli conferisce un ulteriore modi-
ficatore di +2 \§ . Inoltre, Valeros possiede in gioco anche la carta oggetto &
Scudo di Legno, equipaggiata con 2 segnalini destrezza y che gli conferisce
un ulteriore modificatore di +2 punti difesa \§J . In aggiunta, sulla scheda di
Valeros ¢ presente una runa bonus +1 \§ ottenuta precedentemente, che si
applica automaticamente in occasione del combattimento successivo a quando é
stata presa. Infine, il giocatore che controlla Valeros gioca 1 segnalino acqua é
, il quale conferisce un malus di -2 al danno di un mostro Q@ o al danno critico
& . Pertanto, Valeros blocca tuttii danni, e di conseguenza, Ezren non ottiene
segnalini gloria &Y . Anche se Valeros ha bloccato tutti i danni, il Gigante del
Gelo attiva ugualmente la sua capacita speciale distruggi oggetto ¢ . Poiché
non possiede abbastanza modificatore di Resistenza @, Valeros non puo im-
pedirne leffetto, il che lo costringe a scartare una carta oggetto & in gioco. La
carta da scartare ¢ la Spada d’Arme Infuocata, poiché ha il marcatore priori-
ta piir basso tra gli oggetti in gioco di Valeros. Infine, il giocatore che controlla
Valeros prende uno dei segnalini marcatore di Ezren e lo posiziona sulla propria
scheda sullo slot che corrisponde al segnalino iniziativa del Gigante del Gelo, a
simboleggiare limmunita da tutti gli attacchi di questo mostro fino all‘inizio del
prossimo turno di Ezren.

Esempio: durante la fase evocazione il mostro Diavolo Erinni appare sulla tes-
sera evocazione contrassegnata con il n. I; lattacco speciale del Diavolo Erinni,
attacco curvo ), con &5 2-4 permette di colpire sia Valeros, che si trova
di fronte al mostro a 2 tessere di distanza, sia Ezren, che si trova a 3 tessere di
distanza.

Tutti i mostri in gioco ottengono nuovamente tutti i punti ferita alla fine * Attacco Diagonale X : entro larea di minaccia <&, questo tipo
di ogni turno. Il che significa che gli eroi possono sconfiggere i mostri solo di attacco colpisce solo in diagonale. Inoltre, puo attraversare le
se possono infliggere loro abbastanza danni @ in un solo turno. pareti.
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Esempio: Nellimmagine sottostante la Chimera attacca Kyra con il suo attac-
co in mischia. Ezren e Merisiel sono fuori dallarea di minaccia dellattacco in
mischia della Chimera. Pero, la Chimera puo attaccarli con lattacco a distan-
za, visto che si tratta di un attacco diagonale. Valeros ¢ lunico a non subire
attacchi in quanto si trova fuori dallarea di minaccia <& del mostro.

di usarlo, dato che IEttin é anche resistente allenergia )‘/ . Cio significa che
Merisiel ottiene 3 punti gloria & . Dopo lattacco, uno dei segnalini immunita
di Merisiel viene posizionato sulla scheda eroe di Kyra nello spazio che coinci-
de con lordine di iniziativa dell Ettin.

— _ | ‘ o N N N,
* Attacco Passa-Pareti {¢: quando si prende in considerazione
larea di minaccia & di un attacco con questa capacita, eventuali
pareti non rappresentano un ostacolo.

Ecco una lista dettagliata di tutte le capacita speciali dei mostri:

* Doppio attacco %/ : il mostro puo attaccare gli eroi due volte di
fila nello stesso turno, se questi si trovano nella sua area di minac-
cia & di entrambi i suoi attacchi. Leroe oggetto degli attacchi
ottiene il segnalino marcatore per rappresentare la temporanea
immunita al mostro dopo aver subito anche il secondo attacco.
Prima risolvere gli effetti dell’attacco in mischia e dopo quelli
dell'attacco a distanza. Nel caso in cui invece leroe si trovi nell’a-
rea di minaccia & di un solo attacco, solo questo lo colpira.

Esempio: Merisiel prima di effettuare lultima azione del suo turno, decide di
cambiare la struttura dellArena. Per cui come risultato di questa mossa, la
tessera di Kyra si avvicina a quella dell’Ettin. Dato che IEttin puo compiere un
attacco doppio 4 durante la fase mostro di Merisiel, puo attaccare Kyra con
entrambi gli attacchi in mischia e a distanza. Dato che siamo nella fase mostro,
IEttin infligge danno critico. Lattacco in mischia del mostro infligge 4 danni
critici @ ed il suo attacco a distanza infligge 3 danni critici & . Grazie ai
2 punti di difesa \§J , Kyra puo bloccare una parte dei danni. Dato che i punti
difesa vengono applicati ad entrambi gli attacchi separatamente, Kyra subisce
2 danni Q@ per lattacco in mischia ed 1 danno @ per lattacco a distanza.
Nonostante ci sia un segnalino acqua é sulla scheda di Kyra, non cé ragione

* Distruggi oggetto 3 : quando il mostro attacca un eroe, il gio-
catore deve scartare il suo oggetto & in gioco con il numero di
priorita piu basso.

* Esplosione ¥:§: quando il mostro viene sconfitto, tutti gli eroi
che si trovano sulla stessa tessera occupata dal mostro ricevono 2
segnalini sventura i@ .

L
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* Pescare 4 schede mostro dal mazzo di livello 4 quando si sta

Resistenza all'energia )‘/ : i giocatori non possono giocare alcun
per affrontare il quarto livello.

segnalino energia (acqua £, fuoco Y,) contro questo mostro.
Tuttavia, & possibile giocare un segnalino aria & per effettuare un
attacco extra contro questo mostro. Inoltre, gli altri giocatori pos-
sono spendere un segnalino terra 4 per ridurre i punti azione di
un eroe avversario di 1 quando quest'ultimo attacca questo mostro.

Durante una partita di Pathfinder Arena, i giocatori piazzano
solo 10 dei 14 mostri del set base. Per ogni livello, una scheda
mostro resta coperta. Rimettere nella scatola le schede mostro
non rivelate, dato che questi non avranno ruolo alcuno nella
partita. Cio rende ogni partita diversa, richiedendo ai giocatori
di attuare differenti combinazioni tattiche.

Posizionare le schede mostro rivelate accanto all’Arena in or-
dine crescente di iniziativa ¥ . Dopodiché posizionare su ogni
scheda mostro in gioco uno dei segnalini iniziativa, al fine di
determinare l'ordine secondo cui i mostri agiscono. Questi, in-
fatti, agiranno in ordine di iniziativa crescente. Inoltre, i segna-
lini iniziativa servono anche a segnalare le rispettive immunita
sulle schede eroi dei giocatori.

Rigenerazione €) : quando il mostro attacca un eroe, posizio-
na un segnalino marcatore del giocatore di turno sulla scheda
del mostro. Finché il mostro ha 1 segnalino marcatore sulla sua
scheda, ha +2 punti ferita @ . Non & possibile posizionare un se-
gnalino marcatore sulla scheda mostro fintantoché gia ce n' uno.

Sguardo Pietrificante ® : quando il mostro attacca, leroe che
subisce I'attacco, oltre a eventuali danni /&4 prende dalla ri-
serva anche 2 segnalini malus -1 % .

Teletrasporto Eroe M in seguito a un attacco, tirare il dado
evocazione e spostare leroe sulla tessera che corrisponde al ri-
sultato del lancio. Se in ragione del risultato ottenuto dal dado
evocazione, leroe ¢ teletrasportato su una tessera che si trova
nell’area di minaccia di un mostro che non lo ha ancora attaccato
in questa fase, l'eroe teletrasportato viene attaccato normalmente.

Esempio: il mostro Minotauro di livello 1 ¢ stato sconfitto; pertanto, uno dei
giocatori pesca e rivela le prime 2 schede mostro di livello 2. I mostri rive-
lati sono IEttin che ha iniziativa AF 38 e [Ankhrav che ha iniziativa AF
25. I'mostrivengono posizionati accanto allarea di gioco nel seguente ordine,
da sinistra verso destra: Ankhrav ed Ettin (in ordine crescente di iniziativa).
Subito dopo viene posizionato sulla scheda dell Ankhrav il segnalino iniziativa
contrassegnato con il n.1 e sulla scheda dell’Ettin il segnalino iniziativa con-

Teletrasporto Mostro ﬁ*ﬂ‘ﬁ'} : in seguito a un attacco del mostro agli eroi

nella sua area di minaccia &, tirare il dado evocazione e spostare il
mostro sulla tessera che corrisponde al risultato del lancio. Nel caso

trassegnato con il n.2. La rimanente scheda mostro di livello 2 (Elementale del
Fuoco) viene riposta nella scatola insieme alla relativa miniatura.

in cui un altro mostro stia gia occupando la tessera, allora il mostro
non si teletrasporta. Dopo il teletrasporto, se il mostro incontra degli
eroi nella sua area di minaccia, li attacca e si teletrasporta di nuovo.

Tocco del Vampiro: leroe oggetto di questo attacco prende dalla
riserva un segnalino malus -1 @@ e un segnalino malus -1 \ff .

FASE EVOCAZIONE

Se, al termine di una fase eroe, non ci sono piu mostri nel labirinto,
al posto della fase dei mostri ha luogo la fase evocazione. Durante
questa fase, gli eroi aumentano di livello, mentre il labirinto torna a
riempirsi di segnalini e nuovi mostri pit potenti. Le fasi evocazione
si svolgono in accordo allo schema seguente:
Recupero dei segnalini marcatore: ogni giocatore recupera
tutti i segnalini marcatore del proprio colore presenti in gioco.

Nuovi mostri: pescare nuove schede mostro dal mazzo del li-
vello che si sta per affrontare in accordo al seguente schema:

* Pescare 2 schede mostro dal mazzo di livello 2 quando si sta
per affrontare il secondo livello.

* Pescare 3 schede mostro dal mazzo di livello 3 quando si sta
per affrontare il terzo livello.

Una volta selezionati i mostri che stanno per entrare in gioco,
il giocatore che ha sconfitto 'ultimo mostro lancia il dado evo-
cazione. Dopodiché, i giocatori posizionano il nuovo mostro
sulla tessera evocazione corrispondente al risultato ottenuto,
iniziando col mostro con il segnalino iniziativa pit basso. Gli
altri mostri verranno posizionati sulla prossima tessera evoca-
zione proseguendo in ordine crescente.
Segnalini caratteristica: estrarre dal sacchetto un numero di
segnalini caratteristica pari a 2 moltiplicato il numero di gio-
catori. Come in occasione del setup iniziale, posizionare 1 se-
gnalino su ogni tessera evocazione a partire dalla successiva
a quella su cui si ¢ posizionato I'ultimo mostro, e proseguire
eventualmente con la tessera numero 1 dopo aver posizionato
1 segnalino sulla tessera numero 8.

Segnalini oggetto &: prendere dalla riserva un numero di
segnalini oggetto &2 pari al numero di giocatori e posizionarli,
uno per tessera, sulle tessere evocazione in ordine crescente a
partire dalla tessera successiva all'ultima sulla quale si & posi-
zionato un segnalino caratteristica.
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Segnalini elemento: qualora assenti, riposizionare su ogni tes-
sera evocazione il segnalino elemento corrispondente in accor-

do al seguente schema: Area di Minaccia & : questo valore indica la distanza da

cui si puo attaccare (ovvero il numero di tessere adiacenti
contando dalla tessera su cui € posizionato colui che attac-
ca).In caso di 0 &, si tratta della distanza di un attacco di
un eroe disarmato, & possibile attaccare o essere attaccati
all'interno della stessa tessera che si sta occupando.

* Tessera Rossa: Fuoco W,

* Tessera Blu: Acqua z

o Tessera Bianca: Aria G

* Tessera Gialla: Terra 4

Passaggio dilivello: prima di essere chiamati ad affrontare mo-
stri pitt potenti, tutti gli eroi salgono di livello. Incominciando
dal giocatore che ha sconfitto I'ultimo mostro nella fase prece-
dente e procedendo in senso orario, i giocatori:

Esistono quattro possibilita di combattimento:
1. Un eroe attacca un mostro: in questo caso un eroe attacca un

* Scelgono e rivelano una carta dal loro mazzo talento/incan-
tesimo del nuovo livello.
* Scelgono dalla riserva un segnalino caratteristica e lo posi-
zionano sulla propria scheda eroe.
Favore Divino: ogni giocatore conta il numero di mostri che ha
sconfitto. Il giocatore che ha sconfitto meno mostri pesca una carta
oggetto &G a caso dal proprio mazzo e la mette direttamente in gio-
co.In caso di parita, tra i giocatori che hanno sconfitto meno mostri,
riceve il favore divino il giocatore, tra quelli in parita, che ha meno
carte oggetto in gioco. In caso di ulteriore parita riceve il favore di-
vino il giocatore, tra quelli in parita, che ottiene il risultato piu alto
lanciando il dado evocazione. Se tutti i giocatori hanno sconfitto lo
stesso numero di mostri, nessuno ottiene il favore divino.

Attacco: a questo punto, prima che il turno passi al prossimo
giocatore, i mostri in gioco attaccano tutti i giocatori entro la

mostro durante la fase eroe per ottenere punti gloria &} .1 mo-
stri sconfitti valgono un determinato numero di punti gloria
& come segnato sulle schede mostro. Gli eroi possono attac-
care sia con l'azione colpire sia tramite I'attivazione di carte che
hanno in gioco. Quando colpiscono, la loro area di minaccia
&5 ¢ 0, dato che attaccano senza armi. Gli attacchi senza armi
causano danni @ in base al numero di segnalini forza “ che
si hanno sulla propria scheda eroe. Quando si attivano le car-
te per attaccare, gli eroi utilizzano l'area di minaccia & ed il
valore di danno @ segnato sulla carta. Dato che i mostri non
hanno difesa W , non possono bloccare alcun danno. Quando,
con uno o piu attacchi nello stesso turno, un eroe riesce a in-
fliggere un numero di danni pari o superiore a quello dei punti
ferita del mostro @, allora il mostro & sconfitto. Riporre la
miniatura del mostro nella scatola ed assegnare la sua scheda al

giocatore che lo ha sconfitto. Ogni mostro sconfitto conferisce
punti gloria & alla fine della partita.

propria area di minaccia <.

N.B. Durante la fase dellevocazione, i mostri attaccanti infliggono
danni normali @ invece di danni critici @ . Questi attacchi non
forniscono punti gloria ¥ ai giocatori. Ciononostante, gli eroi at-
taccati ricevono tanti punti sventura @ quanti sono i danni @@
che non bloccano. In seguito a questo tipo di attacchi, segnare le
immunita assegnando i segnalini marcatori del giocatore che ha
sconfitto lultimo mostro nella fase precedente.

Un mostro attacca un eroe durante la fase dei mostri: in que-
sto caso sono i mostri ad attaccare gli eroi. I mostri attaccano
tutti i nemici entro la propria area di minaccia .

N.B. Alcuni mostri compiono attacchi diversi, con effetti diver-
si, in base all’ area di minaccia &. Durante la fase dei mostri,
tutti i mostri attaccano piti eroi possibili. Solitamente, gli eroi
non possono stare nellarea di minaccia dellattacco in mischia
e di quello a distanza. Ciononostante, puo succedere a causa

del doppio attacco S/ .

Per determinare lesito di ogni singolo attacco calcolare la dif-
ferenza tra il valore del danno critico & inflitto dal mostro
come descritto sulla sua scheda e la difesa W delleroe oggetto
dellattacco.

COMBATTIMENTO

Durante una partita di Pathfinder Arena, gli eroi ed i mostri si scon-
trano per tutta la durata del gioco. Possono attaccare in svariati modi.
Ogni attacco ha una specifica area di minaccia . Sia gli eroi sia i
mostri possono attaccare solo se I'avversario si trova entro la propria
area di minaccia . Larea di minaccia & € sempre seguita da un
numero, questo corrisponde al numero di tessere arena entro cui I'at-
tacco ha effetto.

N.B. Tenere a mente che in questo caso tutti gli attacchi dei
mostri infliggono danno critico & .




Una volta calcolata la differenza, il giocatore di turno prende
dalla riserva tanti punti gloria # quanti sono i danni subi-
ti dagli eroi avversari in questo turno. Contestualmente all’at-
tacco, applicare gli effetti delle capacita speciali dei mostri,
presenti in forma di icone su ogni scheda mostro (Esempio:
1+, ¥, R ...). Per maggiori informazioni circa le capaci-
ta speciali dei mostri, controllare le descrizioni presenti nel-
la parte di questo regolamento dedicata alla fase dei mostri.
In questa fase, se il mostro attacca il giocatore di turno, infligge
danno critico & e Teroe ottiene tanti punti sventura quanti

sono i danni § subiti.

N.B. In seguito agli attacchi dei mostri, non dimenticare di
assegnare i segnalini marcatore come descritto in precedenza.

Esempio: dato che Valeros non ha la possibilita di sconfiggere il Minotauro in
un solo turno, il giocatore di turno decide di usare il Minotauro per attaccare
Ezren. Dunque, durante il turno di Valeros, il giocatore decide di effettuare
due azioni per cambiare la struttura dellarena ed avvicinare Ezren allarea
di minaccia & del Minotauro. Come risultato di questa azione, durante la
fase dei mostri del turno di Valeros, Ezren si ritrova nella portata dattacco del
Minotauro (area di minaccia &> 2-4) e subisce 4 danni critici Q?P . Dato che
la difesa di Ezren \§J equivale a 0, Valeros ottiene 4 punti gloria & . Dopo
lattacco, uno dei segnalini marcatori di Valeros verra posizionato nello spazio
immunita sulla scheda eroe di Ezren che coincide con il segnalino iniziativa
del Minotauro.

Punti e segnalini Gloria: i punti gloria # in gioco sono
da 1,da 3 e da 5, mentre i punti sventura iéj sono da 1 eda
3. Quando i giocatori ottengono punti gloria & o sventura
@, prendono dalla riserva uno o piti segnalini per giungere
al totale dei punti che hanno ricevuto. I giocatori conserva-
no questi segnalini accanto alla propria scheda a faccia in
git. Di conseguenza, i giocatori non potranno sapere esatta-
mente quanti punti gloria &} e punti sventura & gli altri
giocatori stanno raccogliendo.

NB: i segnalini Gloria e Sventura hanno un numero limitato.
Ragion per cui, se dovesse capitare che non ci siano piu segna-
lini gloria nella riserva comune, per ottenerne altri i giocatori
possono solo ricorrere a metodi alternativi come sconfiggere
un mostro in gioco, girare una carta divinita, raccogliere i
segnalini caratteristica, raccogliere segnalini runa.
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3. Un mostro attacca un eroe durante la fase evocazione: in
questo caso, si applicano le stesse regole della fase mostro; dun-
que, i mostri attaccano tutti gli eroi presenti nella propria area
di minaccia &. Ci sono perd due differenze significative. In
primo luogo, i mostri non infliggono danno critico Qﬁp ma
danno normale @ .In secondo luogo, nessun giocatore guada-
gna punti gloria &, ma i giocatori che subiscono danno
prendono punti sventura @ . In seguito agli attacchi, assegnare
i segnalini marcatore come di consueto.

Attacco di opportunita: quando un eroe si trova su una tessera
gia occupata da un mostro, se non attacca il mostro, quest'ulti-
mo compira un attacco di opportunita. Infatti, ogni azione com-
piuta, che NON si traduca in un attacco verso il mostro, come
raccogliere un oggetto o avanzare, provoca un attacco di oppor-
tunita. Questo attacco ignora tutte le difese delleroe, che sia un
modificatore di difesa W o un segnalino runa. Ciononostante,
i giocatori possono ancora usare i segnalini elemento. Quando
viene provocato un attacco di opportunita, il mostro infligge
danno normale §® come segnato sul suo attacco in mischia e
non attiva nessuna caratteristica o attacco speciale. Non viene
assegnato alcun segnalino marcatore come risultato di un at-
tacco di opportunita. Quando subisce un attacco di opportu-
nita, il giocatore prende dalla riserva tanti punti sventura
quanti sono i danni che ha subito.

N.B. Normalmente non é consentito né attaccare attraverso i muri
né in diagonale.

CARATTERISTICHE

In Pathfinder Arena, le caratteristiche giocano un ruolo decisivo sia
in partita sia alla fine, quando i segnalini caratteristica valgono come
punti gloria &, ed i giocatori ottengono un punto gloria & extra
per ogni 3 segnalini abilita che hanno sulla loro scheda eroe e carte
in gioco. Inoltre, progredendo nelle 6 traccia presenti sulla scheda, gli
eroi non solo aumentano il numero di azioni che possono compiere
in un singolo turno, ma ne incrementano anche lefficacia. Infatti, un
numero alto di segnalini destrezza J# accresce il modificatore delle
azioni &g e garantisce pitl azioni da spendere per turno, mentre un
numero alto di segnalini costituzione §§ accresce la difesa W e
permette di bloccare piu danni inflitti dai mostri.

I giocatori hanno anche bisogno di attivare gli effetti delle carte
usando i segnalini caratteristica. Qui segue una spiegazione detta-
gliata di ognuna delle 6 caratteristiche:

> CARATTERISTIC
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TESSERE ¢
Forza “: la forza rappresenta la massa muscolare delleroe.
Progredendo su questa traccia, aumenta il modificatore di forza,
che rappresenta il numero di danni @ che si possono infliggere.

Destrezza y: la destrezza rappresenta lagilita delleroe.
Progredendo su questa traccia, cresce il modificatore delle azio-
ni % , il che significa che si possono compiere pitt azioni &
nel corso dello stesso turno.

Costituzione 2% : la costituzione rappresenta la resistenza fisica
delleroe. Progredendo su questa traccia, il modificatore della dife-
sa cresce ed aumenta la capacita delleroe di incassare danni \ff .

Intelligenza Q : 'intelligenza rappresenta le capacita intellet-
tuali delleroe. Progredendo su questa traccia cresce il modifi-
catore intelligenza @ il che significa incantesimi piu potenti.
Saggezza f&): la saggezza rappresenta la resilienza mentale
delleroe. Progredendo su questa traccia cresce il modificatore
resistenza @, il che significa maggiore resistenza alle capacita
speciali dei mostri.

Carisma B : il carisma rappresenta il fascino delleroe.
Progredendo su questa traccia aumenta il modificatore Ego g
e si accede a favori dalle divinita sempre pitl potenti.

Esempio: Merisiel inizia la partita con un solo segnalino destrezza y Dato
che nel corso del suo turno di gioco Merisiel raccoglie da terra un ulteriore

segnalino destrezza y dopo aver scelto anche un segnalino caratteristica
mentale, Merisiel li aggiunge entrambi alle rispettive tracce. Da questo mo-
mento, poiché possiede 2 segnalini destrezza y assegnati sulla scheda,
Merisiel ha diritto a una quinta azione " per turno. Lazione extra puo esse-
re spesa gia nel corso del turno corrente.

TESSERE

TESSERE ALTARE

Quando un eroe possiede almeno 2 ego & puo sfruttare le tessere
altare per ottenere il favore di una divinita. Ogni tessera altare ¢ infat-
ti collegata a una specifica divinita in accordo a come segue:
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Quando un giocatore si trova o transita col suo eroe su una tessera
altare e possiede i requisiti in termini di ego & , pud prendere dalla ri-
serva la carta divinita corrispondente e posizionarla accanto alla propria
scheda eroe senza spendere azioni, con il lato base ”‘ rivolto verso l'al-
to. Ogni carta divinita fornisce un potere speciale. Inoltre le carte divinita
hanno anche uno spazio dedicato ai segnalini marcatore @, dato che
i giocatori possono attivare il loro potere speciale una volta per turno.
Non servono azioni per attivare il potere speciale di una divinita.

Le tracce delle capacita presenti sulle schede degli eroi di
Pathfinder Arena sono asimmetriche. Infatti, Merisiel puo
raccogliere pitt Destrezza sulla sua scheda eroe, mentre
Valeros ha la traccia della Forza piu lunga degli altri eroi in
gioco. Ciononostante, la traccia del Carisma ¢ uguale per
tutti. Questo perché tutti i giocatori possono beneficiare del
potere speciale delle divinita in egual modo.

Le carte divinita hanno due lati: un lato “base” ” e un lato “avan-
zato’ 35 La prima volta che vengono assegnate, posizionare le carte
d1V1n1ta con il lato base rivolto verso l'alto. Una volta soddisfatti i re-
quisiti in termini di ego & , i giocatori devono girare la scheda eroe
con il lato “avanzato” 3‘5 rivolto verso I'alto. Da questo momento &
possibile attivare un nuovo potere divino, al posto di quello vecchio
che invece non puo pill essere attivato. Infine, le carte divinita, se gi-
rate sul lato c 5 conferiscono anche un certo numero di punti gloria
& per ego % a fine partita.

Esempio: Kyra, non appena ha aggiunto il 4° segnalino caratteristica carisma
® sulla propria scheda eroe, aumenta il suo modificatore di carisma, ovvero
ego gk 2. Dopodiché, quando si trova sulla tessera altare di Iomedae decide
di acquisire la scheda della divinita ” 1l giocatore posiziona la carta sulla
propria scheda eroe con * % . faccia in su. Ora, grazie al potere di lomedae,
Kyra puo sostituire uno dez suoi incantesimi. Nel corso della partita, lego g
di Kyra sale a 3. Dopodicheé, il giocatore gira la carta divinita di lomedae sul
lato 3 8. Kyra adesso ha un altro potere speciale a sua disposizione, al posto
di quello fornito dal lato ”
Alla fine della partita, dato che lego g di Kyra é salito ulteriormente a 4, la
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carta divinita di lomedae conferisce al giocatore 5 punti gloria & .

N.B. Ogni giocatore puo possedere 1 sola carta divinita. Una volta
ottenuto il favore di una divinita, non puo pitr cambiarlo per tutto
il resto della partita.
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TESSERE RUNA

Il Labirinto di Pathfinder Arena & pieno di misteri. Tra questi ci sono
le tessere runa. Quando un eroe arriva su una di queste tessere ot-
tiene automaticamente il segnalino runa segnato sulla tessera stessa.

N.B. Non ¢ necessario utilizzare unazione raccogliere per i segna-
lini bonus/malus, dato che questi vengono presi automaticamente,
che i giocatori lo vogliano o meno. Non é possibile avere pii di un
segnalino runa dello stesso tipo contemporaneamente a meno che
sia accaduto per via di una caratteristica speciale di un mostro.

Ecco una lista delle tessere runa e dei segnalini che conferiscono:
* Bonus

* +1 @il prossimo attacco che si compie infligge 1 danno
extra.
* +1 W : la prossima volta che si ¢ oggetto di un attacco la
propria Difesa W aumenta di 1.
* Malus

* -1 @®: il prossimo attacco che si compie infligge 1 danno
@ in meno.

* -1 \ :la prossima volta che si & oggetto di un attacco la pro-
pria Difesa W diminuisce di 1.

I segnalini bonus/malus cosi ottenuti si applicano appena si presen-
ta la possibilita. I giocatori non possono decidere se usarli o meno.
Tuttavia, quando i giocatori ricevono pit segnalini runa dello stesso
tipo, piuttosto che applicarli entrambi in una volta, li applicano uno
per volta (Esempio: 1 segnalino a battaglia nelle prossime 2 battaglie).

Esempio: sulla scheda di Valeros ci sono 2 segnalini runa -1 @@ . 1l primo vie-
ne da una tessera runa, ed il secondo é il risultato della caratteristica speciale
del Vampiro 2. Cio significa che le prossime due volte che Valeros attacca un
mostro, infligge 1 danno @@ in meno.

N.B. Alla fine della partita, i segnalini runa non utilizzati valgono
sia come punti gloria &Y, sia come punti sventura {@} , in base alla
loro positivita o negativita.

CARTE

In Pathfinder Arena le carte sono molto importanti. Queste, infatti,
conferiscono agli eroi una gamma pill ampia ed efficace di azioni
ed attacchi speciali. All'inizio della partita ed ogni volta che salgo-
no di livello, gli eroi ottengono una carta talento/incantesimo dal
loro mazzo. Valeros e Merisiel avranno accesso alle carte talento (X)
, mentre Ezren e Kyra avranno accesso alle carte incantesimo ‘;& a
loro disposizione. Tutti gli eroi possono avvalersi delle carte ogget-
to &, che possono essere pescate quando si raccolgono i segnalini
oggetto & nell’Arena. Generalmente, gli eroi posizionano le carte
accanto alla propria scheda eroe. Le carte solitamente richiedono se-
gnalini caratteristica per attivare i loro effetti. In alcuni casi, i gioca-
tori possono attivare effetti differenti della stessa carta assegnandovi
segnalini ulteriori. Mentre alcuni effetti possono essere attivati senza
limiti, altri possono essere attivati solo una volta per turno. Quando
un’icona segnalino marcatore @ ¢ presente su una carta, posiziona-
re un segnalino marcatore sulla carta per ricordare che leffetto non
puo essere piu utilizzato fino al prossimo turno. Alcuni effetti ven-
gono attivati automaticamente, mentre altri richiedono punti azione
& per essere attivati.

N.B. I giocatori possono modificare la collocazione dei segnalini
solo all'inizio del proprio round. Una volta iniziato a compiere
azioni, non possono piti modificare la loro posizione. I segnalini
sulle carte non contano per calcolare i modificatori connessi alla
traccia delle caratteristiche sulla propria scheda eroe.

Esempio: se Valeros dispone solo di due segnalini forza “ e li posiziona en-
trambi sulla propria scheda eroe, il suo colpo senzarmi infligge 1 danno G




Invece, se li posiziona entrambi sulla Spada d’Arme Infuocata ogni suo attacco
con la spada infligge 2 danni @@ . Questo succede perché la spada quando
equipaggiata con 2 segnalini forza “ infligge 2 danni @ in pitt al danno

@ modificatore, che ¢ 0 dato che Valeros ha spostato tutti i suoi segnalini
forza “ dalla sua scheda eroe. Per cui, per usare la Spada d’Arme infuocata
durante il suo turno, Valeros deve spendere I azione % .

TALENTI E INCANTESIMI

E

Nome carta

Classe + Livello

Immagine

Azioni richieste (alcune carte non mostrano questo requisito)

Segnalini richiesti + @ (alcune carte non mostrano questo
requisito

6. Effetti

7. Retro carta: colore, classe, tipo e livello.

Ogni eroe ha a propria disposizione un set personalizzato di carte
talento e/o incantesimo suddiviso in 4 livelli. I giocatori cominciano
la partita mettendo direttamente in gioco la carta talento/incantesi-
mo dal proprio mazzo di primo livello. In seguito, ogni volta che gli
eroi aumentano di livello, i giocatori possono mettere in gioco una
carta tra quelle presenti nel proprio mazzo del nuovo livello corri-
spondente. La nuova carta messa in gioco deve essere di livello suc-
cessivo all'ultima messa in gioco. Una volta messa in gioco una carta
talento/incantesimo non puo pit essere cambiata fino alla fine della
partita.

- Ly

Per poter usare leffetto di un talento o di un incantesimo ¢ neces-
sario assegnare i segnalini caratteristica richiesti indicati sulla carta,
durante la fase iniziale del turno dei giocatori, riallocando i segnalini
caratteristica. Lassegnazione puo essere effettuata anche parzialmen-
te, cioé con un numero di caratteristiche insufficienti per soddisfare i
requisiti minimi della carta. Naturalmente, non ¢ possibile utilizzare
la carta finché non sono soddisfatti i requisiti di attivazione. Una vol-
ta terminata I'assegnazione, ¢ possibile spendere le eventuali azioni
richieste " dalla carta per attivarne leffetto che si pud manifestare a
seconda dei casi, o nel proprio turno o durante quello degli avversari.

Esempio: I'incantesimo di Ezren Armatura Magica conferisce al mago pro-
tezione finché ci sono 2 segnalini Q presenti sulla carta. Al contrario, il ta-
lento di Valeros Reagire con lo Scudo, mediante lassegnazione di 1 segnalino
costituzione W , protegge il guerriero da un singolo attacco nel momento in
cui questo si verifica una sola volta per round. Quando Valeros usa questo ta-
lento il giocatore posiziona un segnalino marcatore sulla carta per indicare che
Valeros non puo usare quel talento di nuovo fino all’inizio del prossimo turno.

Esempio: lincantesimo di Ezren Fulmine, con lassegnazione di 3 segnalini
Q , permette di spendere 2 punti azione R per attaccare piit mostri che
si trovano sulla stessa linea di tessere, infliggendo 3 danni @@ entro una-
rea di minaccia & 1-4. Dato che la carta incantesimo non riporta alcuna

icona marcatore @ Ezren puo usarla pii di una volta nello stesso round.
Nellesempio riportato nell'immagine sottostante, Ezren che ha 4 punti azio-
ne disponibili per colpire con l'incantesimo Fulmine sia la Medusa sia il Troll
(non il Velstrac, che si trova nella stessa linea di tessere, ma non sulla linea
tracciata da Ezren verso il suo obiettivo) due volte per turno. Dato che entram-
bi subiscono 6 danni Q@ , vengono sconfitti. Il giocatore riceve entrambe le
schede mostro, che gli conferiscono punti gloria & alla fine del gioco.

N.B. Nel caso in cui cambi un talento o una carta oggetto in gioco a
causa del potere di Iomedae, tutti i segnalini presenti su di esso tornano
immediatamente sulla scheda delleroe.




Cancel the effect of a @ token,
played during Valeros’ monster
phase.

Nome oggetto
Classe
Tipologia
Immagine

Azioni richieste per attivazione + area di minaccia (alcune car-
te non hanno questo requisito)

Requisiti attivazione effetto primario + effetti (alcune carte non
hanno questo requisito)

Requisiti attivazione effetto alternativo + effetti (alcune carte
non hanno questo requisito)

Requisiti effetto magico + effetti (alcune carte non hanno que-
sto requisito)

9. Priorita

10. Retro carta: colore, classe (vedere il retro della carta)

L'Arena fornisce molti segnalini oggetto &, che gli eroi possono
raccoglierne per migliorare il proprio equipaggiamento. Ogni eroe
dispone di un mazzo di carte oggetto & personalizzato. Gli oggetti
si dividono in 6 tipologie:

Armi da mischia
Armi con portata
Armi a distanza

Armature

* Oggetti speciali monouso
* Oggetti speciali permanenti

* Scudi

Ogni oggetto ha un proprio effetto, specificato sulla carta stessa, in-
sieme ad eventuali requisiti da soddisfare per attivarli. Inoltre, i gio-
catori possono avere in gioco solo un oggetto per tipo, fatta eccezione
per gli oggetti speciali, i quali non hanno questo tipo di limite.

Esempio: non ¢ consentito avere in gioco contemporaneamente 2x Armi da
mischia. Ma é possibile avere in gioco simultaneamente 1 Arma da mischia e
1 Arma con portata. E invece possibile avere in gioco 2 oggetti speciali contem-
poraneamente.

Quando un giocatore ottiene un segnalino oggetto &, lo posi-
ziona nella riserva di gioco e pesca tre carte a caso dal suo mazzo
di carte oggetto, ne sceglie una, la mette in gioco nell'apposita area
e mischia le rimanenti nel suo mazzo. Ricorda che i giocatori non
possono avere pill di un oggetto dello stesso tipo in gioco allo stesso
tempo. Per attivare leffetto di un oggetto, i giocatori devono assegna-
re i segnalini caratteristica necessari alle carte oggetto ad inizio tur-
no. Se una carta oggetto non richiede alcun segnalino caratteristica
si considera sempre attiva. Leffetto di alcune carte si combinano con
i modificatori sulle schede eroe, mentre gli altri garantiscono alcuni
benefici a prescindere da essi. Inoltre, alcune carte oggetto presen-
tano piu di un effetto attivabile. In genere si tratta di due effetti fisi-
ci (in genere alternativi) e un effetto magico tra cui scegliere. Come
sempre, ogni effetto necessita di un determinato numero di segnalini
caratteristica per essere attivato.

Esempio: assegnando segnalini forza “ sulla Spada d’Arme Infuocata é
possibile compiere unazione che infligge danni @@ a un mostro che si trova
nella stessa tessera delleroe. Se si assegna solo 1 segnalino forza “ é possibi-
le ottenere un modificatore di +1 al danno 3 . Ma se i segnalini forza
sono 2, il modificatore al danno diventa +2 @ . Inoltre, i giocatori sanno che
devono aggiungere i danni @ della Spada darme Infuocata al modificatore
sulla propria scheda eroe dato che la carta mostra il simbolo “+”.

Infine, una volta per round, é possibile attivare leffetto magico della spada,
purché questo sia stato reso attivabile mediante lassegnazione di un segnalino
intelligenza e . Questo effetto elimina leffetto di un segnalino acqua é !
Qualora si utilizzasse quest ultimo effetto, occorrerebbe pero porre un segnali-
no marcatore @sulla carta. Leffetto non sarebbe pitl utilizzabile fino al pros-
simo turno delleroe.
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s e 5 A differenza di tutte le altre tipologie di oggetto &2, gli oggetti
14 {:} magici monouso possono essere utilizzati una volta sola. Dopodiché

I A devono essere riposti nella scatola.

played during Valeros’ monster
phase.

SEGNALINI ELEMENTO

Spendendo 1 azione, gli eroi di Pathfinder Arena possono raccogliere
anche segnalini elemento presenti nell’Arena, come viene fatto per
gli altri segnalini. Una volta raccolti, i segnalini elemento vanno po-
sizionati sull’apposita sezione della scheda eroe.

Esempio: assegnando 1 segnalino destrezza y sulla Lancia Lunga della
Telecinesi ¢ possibile compiere uniazione di attacco che infligge 1 danno 'Gp
. In tal caso i giocatori non devono aggiungere il danno @@ causato dalla
Lancia Lunga della Telecinesi al modificatore di danno @@ sulla propria N.B. Non é possibile detenere contemporaneamente pii di un se-
scheda eroe, dato che non ce il simbolo “+” sulleffetto base. In alternativa, gnalino elemento per tipo.

assegnando 2 segnalini destrezza y alla Lancia Lunga Telecinesi un eroe
puo attivare il suo effetto avanzato, che aumenta il modificatore danno Q@ di

2. Quindi, lattacco avanzato infligge 2 danni .

Questo tipo speciale di segnalini puo essere scartato in qualunque
momento della partita, anche al di fuori del proprio turno di gioco.
In base al tipo, ogni segnalini elemento produce un effetto diverso da
utilizzare istantaneamente. Nello specifico:

* Fuoco Y, : un mostro a scelta ottiene un bonus di +2 @@ o a &
per tutti gli attacchi effettuati durante la fase mostri corrente.

Acqua é : un mostro a scelta subisce un malus di -2 @@ oa &
per tutti gli attacchi effettuati durante quella fase mostri corrente.

. & . . . .
Aria ZF: un eroe a scelta guadagna un punto azione in piu +1

& durante la sua fase eroe.

Terra 4a :il totale dei punti azione di un eroe ¢ ridotto di uno (-1
& ). Lelemento terra deve essere giocato prima che il giocatore
bersaglio compia la sua prima azione.

When on a summioning tile without N.B. Come spiegato piu avanti nella sezione “Fine del Gioco” i se-
“"’O”jff,feZoﬁif%;f,fsfffg"”{le’"e”t gnalini elemento possono essere spesi durante il conteggio finale
per rimuovere punti sventura {g} ;

Se un oggetto viene distrutto, riporre la carta nella scatola. Eventuali

segnalini caratteristica assegnati tornano sulla scheda eroe. Per de- FINE DEL GIOCO

terminare lordine con cui le varie carte oggetto &2 in gioco sono Il gioco termina non appena ¢ stato sconfitto P'ultimo mostro del 4°
distrutte da un effetto (ad esempio a causa della capacita speciale di livello. A quel punto, i giocatori sommano i punti gloria ottenuti &
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e sottraggono i punti sventura i@ ottenuti dai propri eroi dal totale,
e determinano il vincitore. Il giocatore che ha ottenuto il risultato piu
alto viene dichiarato Campione dell’ Arena e vince la partita.
Sommare:
* [ punti gloria @ ottenuti in forma di segnalini &} durante la
partita.

I punti gloria &} segnalati sulle schede dei mostri sconfitti.

[ punti gloria @} segnalati sul lato avanzato 3‘5 delle carte divi-
nita; aggiungere i segnalini carisma B assegnati per girare sul
lato avanzato 3‘5 le carte divinita ai segnalini carisma § asse-
gnati alle carte.
I segnalini caratteristica. Ogni 3 segnalini caratteristica conqui-
stati valgono 1 punto gloria &} .
[ segnalini runa bonus posseduti conferiscono 1 punto gloria &}
ciascuno.

Sottrarre:

* Ipuntisventura {@ ottenuti in forma di segnalini durante la partita.

* [ segnalini runa malus posseduti conferiscono 1 punto sventura
{éﬁ ciascuno.

* Confrontate le differenze, se ci sono casi di parita, vince il gioca-
tore che:

1. Ha sconfitto piu mostri.

2. Possiede piu segnalini gloria & .

3. Possiede meno segnalini sventura @}
4. Possiede pill segnalini caratteristica.

* Per ogni segnalini elemento in proprio possesso € possibile scar-
tare 2 punti sventura in forma di segnalini {@}

VARIE

Ogni volta che un eroe raccoglie un segnalino caratteristica fisi-
ca, deve scegliere gratuitamente anche un segnalino caratteristi-
ca mentale da assegnare alla propria scheda.

Quando si attacca durante la fase mostro, i mostri infliggono
danno critico €.

I mostri infliggono danno normale §9:
() Quando compiono un attacco di opportunita.
() Durante la fase evocazione.

In generale, un potere speciale di una divinita non richiede al-
cuna azione & .I giocatori possono attivarlo solo durante il pro-
prio turno.

[ giocatori possono ottenere punti gloria & in svariati modi,
come sconfiggere i mostri, far si che i mostri attacchino gli altri
eroi, raccogliere segnalini caratteristica e girando una carta divi-
nita sul lato avanzato 3“

I giocatori possono ottenere punti sventura {f@:ﬁ quando ven-
gono attaccati dai mostri, sia durante la fase dellevocazione, sia
durante la fase dei mostri, sia quando subiscono un attacco di
opportunita.

I giocatori possono sempre spendere segnalini elemento durante
il corso della partita. Non possono pero porre in riserva piu di
un segnalino per tipo. I segnalini non utilizzati possono essere
sfruttati a fine partita per cancellare punti sventura {g}
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