
COSA TROVI NELLA STANZA? (D6)

1, 6: Oggetto   2: Esplosione   3, 4, 5: Nemico 4: Scudo (Evita un danno)

5: Medikit

6: Tira di nuovo

      1, 2, 3: Arma ad impulsi

      4, 5, 6: Unità energetica 

CHE OGGETTO? (D6)

1: 1 Risorsa

2: 2 Risorse 

3: Booster (Attacco +1)CHE NEMICO? (D6)

1: Necromelma         4: Sacerdote Corrotto

2: Drone                         5: Necropianta

3: Fanatico                   6: Necropianta mutante
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REGOLE EXTRA

IPERSFERA: Ogni 3 nemici sconfitti, la Stele di Laar ti permette di caricare

un attacco speciale che provoca l’uccisione immediata del prossimo nemico

( il conteggio si azzera alla fine del turno )

RILEVATORE ENERGETICO: Ti basterà ottenere un Oggetto per scegliere

di tramutarlo automaticamente in una Unità energetica.

 

SCEGLI IL PERSONAGGIO (D6)

1, 2: Erionita ( Attacco +1 contro Necromelme e Droni )

3, 4: Space marine ( Attacco +1contro Necropiante e Necropiante Mutanti )

5, 6: Sacerdote di Laar ( Attacco +1 contro Fanatici e Sacerdoti Corrotti ) 

QUAL È IL TUO NOME?

_____________________________________________

SALUTE                                  MEDIKIT

RISORSE                                

INVENTARIO

_____________________________________________

_____________________________________________

MISSIONE 2: L’ULTIMA CORSA

Pochi istanti dopo aver portato in salvo la Stele di Laar, il tempio dei Venti Pilastri viene fatto a 
pezzi dalle schiere di Robogoat, aiutate da gruppi di fanatici che pensano sia giunta la venuta di 
un nuovo colosso. Insieme ad un manipolo di combattenti, vi dirigete verso il porto spaziale sul 
monte Nühr inseguiti da un’orda assassina. La stele pulsa di luce rosa-arancio ed emana un 
alone sonoro appena percepibile, simile ad un respiro. Il vostro piano prevede di lasciare il 
pianeta su di un veicolo da esplorazione e, poco prima del decollo, attivare l’Ipersfera. Così 
facendo, gli spiriti di tutti i lupi ancora vivi sul pianeta si fonderanno a quello di Hyperwülff per 
permettergli di sferrare un ultimo disperato attacco contro gli invasori.
Al vostro arrivo all’impianto di lancio, trovate l’avamposto deserto; tutto il personale è 
impegnato nella difesa del pianeta. Una nave è pronta sulla rampa di lancio, ma per riuscire a 
decollare dovrete recuperare tre unità energetiche e portarle alla sala generatori.


