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Introduzione per i master

“Perché i cavernicoli sono stati i primi poeti? Perché si
esprimevano con i versi”

I versi, i grugniti, le frasi senza verbi, I'impossibilita di negare o affermare a parole cio che s'intende. Questi gli elementi di
OG e dell’avventura che state per leggere.

Si awvisano i gentili lettori che tutto cio che troverete nelle prossime pagine vi potra sembrare politicamente scorretto e un
po’ blasfemo.

Tuttavia le battute e i riferimenti sono scritte e recitate con il sorriso sulle labbra, senza alcun intento offensivo o riferimenti a
fatti, cose o persone realmente esistite.

Se il vostro obbiettivo ¢ quello di farvi due risate in nostra compagnia Questo ¢ il posto giusto. OG tirera fuori il meglio e
anche il peggio da voi, ma lo fara con allegria e il gusto di non prendere mai le cose sul serio.

Quindi venite e gustatevi il tutto e, soprattutto, cosa molto importante... ANDARE COSA BRILLANTE BASTONE BANG
GRANDE PUZZOLENTE SASSO BANG BANG!
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Introduzione per i master

1 NTRODUZIONE PER | MASTER

14 ORDINE DI LETTURA CONSIGLIATO

Consigliamo a tutti i master che si awvicinano a "I Fantastici Quack!” di cominciare la lettura, in primo luogo,
dall'introduzione destinata ai giocatori: avrete cosi immediatamente un'idea di quello che i vostri clienti sono tenuti a
conoscere prima di incominciare la sessione di tortura con voi. Non abbiamo idea precisa di dove si trovi Questa meravigliosa
introduzione, ma da qualche parte ci sara di sicuro.

Proseguite quindi con i prossimi paragrafi, in cui ci siamo presi la liberta di riportare una versione dell’'introduzione al sistema
di gioco un po’ pit approfondita e decisamente piti mirata a Questa avventura. Troverete quindi molti elementi comuni con
I'introduzione destinata ai gjocatori, ma anche riferimenti pit precisi all'ambientazione e alle dinamiche di gioco,
indispensabili se il vostro compito ¢ quello di masterizzare. In certi casi, emergeranno addirittura elementi specifici
dell'avventura, spesso legati ai personaggi e alle loro abilita: potrebbero apparirvi oscuri all'inizio, ma confidiamo che al
termine della lettura tutto sara chiaro e cristallino.

Segue un breve riassunto dell’avventura e dei tratti caratteristici dei personaggi. Ci permettiamo di suggerire sin d'ora che
Quello ¢ il momento pitt opportuno per dedicarsi alla lettura dei grandi sassi, pardon, dei grandi background, domando
scusa, dei background dei personaggi.

Prima del gran finale, una sezione sara dedicata interamente ai consigli per la masterizzazione. Si tratta di poche pagine, ma
potrebbero togliervi d'impiccio in piti di un'occasione.

In conclusione, perché non leggere anche I'avventura vera e propria? Per i pil pigri e in caso di necessita urgenti, il grafico
ARME che riassume i flussi dell’avventura ¢ stato inserito in Appendice 4.

Poiché, come sara spesso ribadito nelle prossime pagine, I'atmosfera ¢ la parte essenziale di Questa avventura, soltanto una
perfetta conoscenza delle varie scene permettera ai master di coinvolgere i giocatori al meglio. Detto cosi, suona un po’
come una minaccia, e in effetti ¢ proprio Questo I'intento.

Infine, vogliamo sottolineare che la presenza di errori ortografico o sintattici nel testo & chiaramente volute, al fine di rendere
pili adeguata all’ambientazione la stesure dell’avventura stessi.

{40 INTRODUZIONE PER I GIOCATORI

Il documento & destinato ai giocatori che vorranno prepararsi all'esperienza con un certo anticipo. E consigliato leggerla per
benino, anche perché sono contenuti molti spunti sull’ambientazione di OG e sulla specifica avventura; qualora i giocatori
durante la sessione dovessero far presente di aver scientemente ignorato tale consiglio, dite loro che sono delle grandi cose
puzzolenti, picchiateli con la clava (se non siete clava-muniti, ve ne verra probabilmente fornita una dall’organizzazione) sul
loro grande sasso e concedetegli la possibilita di rimediare dando loro una copia dell'introduzione e dieci minuti per
leggerla. Sospendete altre azioni con la clava durante i dieci minuti successivi, che ovviamente non verranno conteggiati nel
tempo dell’avventura.

Le informazioni in questo file sono poche e irrilevanti, ma quale avventura pu6 non avere una bella introduzione? I giocatori
ci troveranno un sunto del sistema di gioco, una presentazione dell'ambientazione (quella in cui parla Dio) e il dizionario
indispensabile per comprendere il dodo.

In Quei quadretti pieni di omini sono infatti elencate alcune parole base del gioco. Fate attenzione, non tutti i personaggi
avranno a disposizione solo o tutte quelle parole. In teoria, i giocatori ve lo dovrebbero domandare dopo aver letto i
rispettivi background, ma forse, gia perfettamente a loro agio nella parte di cavernicoli, potrebbero dimenticarsene: sembra
strano, ma siete li apposta per Queste evenienze.

E --..\'fl
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1.} L'AMBIENTAZIONE

Di seguito vi riportiamo alcune informazioni per rendere al meglio il clima dell’avventura. Trattandosi di ricordi d'infanzia di
uno degli autori, potrebbero anche esserci delle inesattezze, pazienza.

2.1 TERRA, TANTI, TANTI, TANTI ANNI FA

Pleistocene, 15.000 anni a.C.. La terra ¢ una radura incontaminata piena di grandi cose puzzolenti pelose e piccole cose
puzzolenti pelose. Gli uomini sono pelosi e camminano gobbi, vivono in societa, cacciano, mangiano, fanno le cosacce e
cercano di evitare di essere cibo per grandi cose puzzolenti pelose come dinosauri, astronauti venuti dal futuro, eccetera.

La tecnologia a disposizione ¢ normalmente classificata come oggetto puntuto e oggetto poco puntuto. Gli oggetti puntuti
come le clave e i sassi sono spesso utilizzati per fare grande bang, mentre gli oggetti poco puntuti sono utilizzati per fare
cose che vengono in mente a chi ha grande sasso, ai piu intelligenti insomma.

Gli uomini si dividono generalmente in due gruppi: possono avere un grande bastone, cacciatori e forzuti in generale, o
possono avere un grande sasso, pionieri e inventori. Le donne sono sempre caverne pelose, al massimo cambia la
dimensione della suddetta parte anatomica. Come owvio, ci si augura di non scoprire mai una donna senza caverna pelosa,
ma eQuipaggiata con grande bastone, magari peloso.

La comunicazione ¢ limitata: gli uomini hanno un vocabolario striminzito, possono conoscere dai 15 ai 20 vocaboli. Con la
mimica e Queste poche parole, cercano di farsi intendere dai propri simili. Non sempre ci riescono anche perché, come ben
capirete, andare grande caverna puo essere facilmente frainteso se nel gruppo ¢ presente una donna.

La sessualita ¢ libera e non soggetta a rigidi schemi etico sociali, non esiste I'omosessualita, non esiste il pudore, non
esistono norme contro la zoofilia. Cio che puo arrecare piacere ¢ considerato Quasi sempre cosa buona e giusta. Amen.

2.2 Tocuma

Temperato, con precipitazioni sparse e nebbia in val padana, grazie.

Oltre a questo, il clima del gioco ¢ umoristico, nonsense € a tratti anacronistico. Ecco, voi che leggete dovreste conoscere
almeno 21 parole, Quindi spero che vi documentiate per capire i termini “nonsense” e “anacronistico”.

Per rendere I'idea del clima, basti dire che per, quanto in OG la morte di un personaggio sia contemplata, Questo evento ¢
assai raro.

Nell'avventura che state leggendo raro diventa impossibile. Se un tirannosauro attacca un personaggio, lo sbatacchia, lo fa
volare per centinaia di metri, a volte lo mastica, ma in nessun caso lo uccide. Il giocatore che avra avuto I'onore di subire
qQuesto trattamento si ritrovera si malconcio e pieno di bernoccoli, ma pur sempre vivo.

L'umorismo di OG si basa su cliché estremizzati, ad esempio i rapporti sessuali promiscui, la stupidita dei personaggi ed
elementi futuristici come quello dell’astronauta.

Al fine di mantenere questo stato di cose, le descrizioni e gli stessi interventi del master saranno in linea con
I'ambientazione, immaginiamo non sara un problema per voi. Questo elemento ¢ importante perché, minori saranno le uscite
dal gioco, maggiore sara la resa e il conseguente divertimento. Ergo, nella remota ipotesi che conosciate piti di 21 parole,
per Questa volta siete autorizzati a fare economia.

1.J LEAT PAROLE

10, TU, SASSO, ACQUA, FUOCO, CAVERNA, CIBO, COSA, BASTONE, PELOSO, PUZZOLENTE, GRANDE,
PICCOLO, BRILLANTE, DORMIRE, ANDARE BANG.

OG ¢ un gioco e come tutti i giochi prevede delle regole. L'utilizzo esclusivo delle parole indicate ¢ cio che rende particolare
un’esperienza in OG.




1.J.1  OBBLIGO, NON RICHIESTA

Come scritto poc'anzi, si tratta di una regola e questo implica che la condizione per poter giocare ¢ quella di attenersi al
vocabolario indicato sul proprio background. Dovra essere chiaro ai giocatori a inizio partita e dovra eventualmente essere
fatto presente loro durante lo svolgimento del gioco.

Il master € tenuto a richiamare all’ordine le squadre che dovessero cominciare a comunicare in maniera normale. Quali che
siano le loro motivazioni (salvo casi di imminente pericolo o morte), occorrera spiegare ai giocatori ribelli, che il gioco non
ha ragione di essere se non vincolato alle regole imposte. Una squadra che non dovesse rispettarle, otterrebbe di risolvere
I'avventura in meno di 15 minuti.

Ovviamente Questa misura non va applicata in caso di piccoli errori, di parole sfuggite o dette per frustrazione (saranno
comunque prese in considerazione le uscite dal gioco in fase di valutazione), ma quando il gruppo rifiuta in maniera evidente
di comunicare cosi come gli ¢ stato indicato.

1301 Eccezione Dovo

Nella nostra avventura il dodo rappresenta un’eccezione: a differenza degli altri personaggi, questi non parla, ma si esprime
con versi € mimica. Anche lui ¢ limitato dal vocabolario di OG, tuttavia per la particolare difficolta del personaggio, €
consentita una forte liberta nella mimica che possa aiutare la comprensione del discorso.

Inoltre, ¢ possibile che un giocatore si trovi in forte difficolta nel giocare questo tipo di personaggio o che sia addirittura
impossibilitato a farlo. In casi di Questo tipo si puo far presente al giocatore che, qualora non se la sentisse di mimare, puo
esprimersi liberamente come farebbe qualsiasi altro personaggio, sempre vincolato allo striminzito vocabolario di OG.

Owviamente questa possibilita non deve essere nota al giocatore; anzi, il master ¢ tenuto a insistere affinché il giocatore si
sforzi di interpretare il dodo correttamente. Come un po’ la parola stessa sottintende, il master ¢ pregato di ricorrere
all'eccezione solo “ECCEZIONALMENTE".

Suggeriamo che I'eventuale concessione sia proposta soltanto al termine della scena 3.

1.3.0.2  NONTUTTI CONOSCONO TUTTO

Non tutti i personaggi comprendono le 17 parole o conoscono solo queste. Alcuni possono conoscere parole aggiuntive,
altri possono confonderne alcune, altri ancora possono impararne di nuove nel corso della partita. Nei background dei
personaggi sono indicate le effettive parole conosciute da ciascun personaggio.

Domanda classica: “ma qQueste parole sono diverse da quelle dell'introduzione?” Risposta classica: “esatto, quelle sono le
vere e sole parole che tu conosci.”

1.3..3  EVOLUZIONE IN GI0¢0

Nel corso di una partita ¢ possibile che il master consenta ad un personaggio di imparare una nuova parola, che puo essere
poi insegnata agli altri giocatori. A rigore ci sarebbero anche dei tiri di dado da fare, ma pazienza.

- Nel nostro caso La Donna Impossibile imparera la parola “bugiardo” una volta vista la
copia del graffito presente nella caverna della tigre (scena 8).

- E anche possibile che tutti i giocatori imparino parole nuove dopo Pincontro con gli
Homo Herectus (scena 9).
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1.4 I S1sTEMA DI GIOCO

140  CLASSI DEI PERSONAGGI

Ogni classe si sviluppa attorno ad una caratteristica principale che ti rende migliore degli altri membri della tribu in quella
specifica particolarita. Mentre I'introduzione per i giocatori comprende una panoramica complessiva delle classi presenti in
OQ, ci limitiamo qui a descrivere le classi presenti nell’avventura.

Non serve ringraziare.
«*  Strong

E forte, dannatamente forte, e infligge piti danni degli altri cavernicoli. Possiede 3 abilita primarie.
< Learned

Sa come risolvere i problemi e si ricorda come ci ¢ riuscito anche dopo un po’ di tempo. E capace di cucinare, lanciare
oggetti con precisione e costruire oggetti e, in alcuni casi, addirittura in grado di imparare nuove abilita sconosciute alla sua
tribu. Possiede 6 abilita primarie, 3 in pil rispetto a tutte le altri classi di cavernicoli.

" Grunting

Di tutti i tipi di cavernicoli, ¢ il piii misterioso. Quando si trova in difficolta, tramite grugniti e movimenti sconnessi delle
braccia accompagnati da oscure litanie, pud, miracolosamente e inaspettatamente, volgere gli eventi in suo favore. Una volta
per scena puo ricorrere ai grugniti e tirare due dadi: se su entrambi i dadi appare lo stesso numero, capita un evento
straordinario e miracoloso. Tuttavia, se ottiene due I, succede qualcosa di decisamente piu orribile. Possiede 3 abilita
primarie.

4.1 AsiLiTA

Le abilita primarie permettono di compiere azioni semplici piu facilmente degli altri cavernicoli e sono indicate nella parte
bassa della scheda del personaggio.

Quando un giocatore cerca di fare qualcosa, tira un dado: se non ha abilita che vengano in suo aiuto (abilita non in
grassetto), S o 6 garantiscono il successo. Se invece possiede delle capacita che si applicano in quel caso (abilita in
grassetto), ottiene il successo con 3 o pil.

Tuttavia, in caso di un fallimento critico al tiro (ottenere un ) I'abilita viene momentaneamente dimenticata; il master
pensera alla cosa pit umiliante che possa capitare a causa della caduta nella pit profonda stupidita e la descrivera
accuratamente al giocatore. Inoltre stabilira a sua discrezione per quanto tempo I'abilita non potra essere usata.

Caro master, non ti dimenticare di ridere Quando questo capital

Regola opzionale: quando si ottiene un 6, si pud decidere di far ritirare il dado. Se esce nuovamente il 6, I'azione viene
portata a termine in modo straordinario e sorprendente. Il master pud decidere lui stesso con che modalita, cosi come
richiedere suggerimenti dagli altri giocatori.

Segue una parziale ricostruzione delle abilita consentite ai giocatori che presentano particolarita non banali; quelle non
menzionate, sono da intendersi nel modo pit semplice.

& Costruire

Gli oggetti creati con I'abilita costruire non durano quasi mai molto a lungo, anche perché i cavernicoli hanno la tendenza a
testare impropriamente le invenzioni fino al punto di rottura. Tutti i cavernicoli odiano in particolare la tecnologia in possesso
delle altre tribu. Qualora venisse individuato un oggetto sconosciuto in un clan diverso dal proprio, i giocatori devono
effettuare un tiro salvezza: con un valore inferiore a 5 (4 nel caso di classe “learned”), I'impulso di distruggere I'invenzione
del clan nemico sara incontenibile e i giocatori dovranno catapultarsi verso I'oggetto in Questione per ridurlo in poltiglia.

«"*  Esplorare
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Soltanto i cavernicoli dotati della capacita “esplorare” sono in grado di orientarsi agevolmente, ricordandosi dove sono gia
passati in precedenza e dove si trovano i segni che permettono di riconoscere i vari sentieri.

Q Notate che ai fini dell’avventura solo il dodo ha questa abilita; di conseguenza, fate
presente ai giocatori che senza di esso non sarebbero in grado nemmeno di trovare la
punta dei rispettivi piedi.

%> Pescare

Questa abilita permette di pescare pesci da laghi, fiumi e mari. Tuttavia, solo i cavernicoli “learned” adottano un sistema
paragonabile ad una canna da pesca; tutti gli altri prediligono tuffarsi direttamente in acqua e prendere i pesci con le mani.
Cio che tutti sanno pero ¢ che I'acqua, cosi come la terra, contiene pill cose che vogliono mangiare te rispetto a quelle che
tu puoi mangiare!

«"  Distinguere erbe
Questa abilita permette di capire Quali erbe sono commestibili e uali velenose.
% Cacciare

L'abilita si applica solo a animali di piccola taglia. Per animali di grandi dimensioni, quali mammut, occorre invece portare a
termine un combattimento vero e proprio.

< [ntimidire

E possibile spaventare altri cavernicoli o esseri quasi-intelligenti scoraggiandoli dall'attaccare, il tutto assumendo una postura
molto terrificante, percuotendosi il petto, emettendo forti rumori e brandendo le armi in proprio possesso. Questa abilita
funziona solo se gli avversari sono realmente convinti che sia meglio darsela a gambe, ossia Quando si verifica una delle
seguenti condizioni: sono in netta minoranza, sono feriti e i PG no, il gruppo dei PG ¢ pili grande e piti robusto, ¢ presente
Qualche vantaggio strategico (i PG sono sopra ad una collina con grandi massi da far rotolare).

% Sollevare

E possibile sollevare oggetti mediamente pesanti o trascinare oggetti molto pesanti. In caso di classe “strong” soltanto un |
porta al fallimento del tentativo di sollevamento.

%> Romanticismo

Questa abilita consiste nel convincere le donne della tribt (o gli uomini) a riprodursi, senza necessariamente colpirle in testa
e approfittare dello svenimento per portarle nella propria capanna.

& Lanciare oggetti

I cavernicoli misurano le lunghezze in numero di serpenti. Di conseguenza un cavernicolo ¢ normalmente in grado di
lanciare un sasso a 12 serpenti di distanza, una lancia a 56 serpenti di distanza; se di classe “strong” queste lunghezze
vanno triplicate.

1.4.) ABILITA SPECIALI

Come anticipato ogni personaggio ha a disposizione due super poteri che egli/ella/esso ¢ convinto di poter sfruttare.
Ovviamente si tratta di poteri finti, che perd appaiono totalmente reali al personaggio che li ha usati. | suoi compagni non si
accorgeranno di nulla, salvo notare qualche curioso atteggiamento nel visionario in Questione.

Queste abilita non richiedono tiro di dado, sono sempre effettuate con successo, per quanto possa essere definito successo
usare un'abilita che non funziona. Possono essere reiterate a piacere.
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C'¢ completa libertd di descrizione da parte dei master per quel che riguarda I'effetto dei poteri. E molto importante
accentuare la componente scenica per il giocatore che usa le abilita speciali, con descrizioni iperboliche, in modo da
generare ancora pitl ilarita Quando verra comunicato agli altri personaggi che, dal loro punto di vista, non ¢ successo
assolutamente nulla.

Dato che supponiamo la fantasia difetti in alcuni di voi, eccovi un esempio nel caso in cui La Forgia Umana (LFU) decida di
lanciare una palla di fuoco.

Tu [indicare LFU] muove braccia grande grande, prima muove braccio destro, poi muove braccio sinistro, grande
concentrazione e... piccolo fuoco nasce in tue mani, poi grande fuoco e BANG! Grande palla fuoco, grande
tempesta brillante di lapilli, andare di fronte a tu e incenerire cosa grande e cosa piccola, incenerire tutto davanti
tu. Ehhhh! Tu grande stanco dopo fuoco, ma tu grande soddisfazione. Tu brillante!

Tu, tu e tu [indicare gli altri personaggi] vedere tu [indicare LFU] che agita mani, sposta peso indietro e avanti, poi
lancia grande urlo di “ehhhh” e poi molto stanco. Perod non succede nulla, tu no vedere niente.

1.4.4 COMBATTIMENTI

Sebbene la scelta migliore sia quasi sempre scappare, la stupidita spesso porta i cavernicoli a menare le mani senza alcuna
strategia. Ecco una serie di regole qualora questo dovesse accadere.

< [niziativa

All'inizio di un combattimento tutti i giocatori tirano un dado per stabilire I'iniziativa, a cui si somma il bonus di evadere.
Inizia il giocatore o la creatura con il valore pit alto; in caso di pareggio, hanno sempre la priorita i cavernicoli. In caso di
ulteriore pareggio, fate un po’ come vi pare.

% Attacco

Durante il proprio turno di attacco si tira un dado, al cui risultato va eventualmente sottratto il bonus di armatura o di
evadere del nemico. Se il numero cosi ottenuto supera o uguaglia il proprio valore di attacco, si infligge il numero di danni,
presente sulla scheda del PG, alla voce punti ferita (Unggghh) del nemico. Indipendentemente da quanto specificato sulla
scheda, soltanto con armi 0 a morsi ¢ possibile infliggere pit di un danno.

Si dimentica come attaccare solo quando si ottiene | al dado, trascurando eventuali altri malus imposti dal nemico.
L'amnesia porta al naturale fallimento dellattacco e ad un turno di “riposo” in cui non ¢ possibile attaccare; dal turno
successivo si puo tornare attivi nel combattimento.

< Danni

Quando si viene colpiti, i punti Unggghh (normalmente noti a voi nerd come punti ferita) vengono temporaneamente ridotti a
seconda del danno che il nemico ¢ in grado di infliggere. Finché si hanno punti ferita, si pud continuare il combattimento
senza problemi. Quando si esauriscono i punti ferita si cade in stato confusionale e non si puo pil continuare a combattere.
Qualora gli altri PG non facciano nulla per attirare I'attenzione del nemico, ad esempio continuando il combattimento, egli
potrebbe anche decidere di uccidere il giocatore inerme. Questa ¢ normalmente la sorte che capita Quando si € sconfitti da
un animale carnivoro; gli animali erbivori tenderanno invece ad andarsene via soddisfatti. I cavernicoli di altre tribu, se non
cannibali, cercheranno di rapire il giocatore in stato di incoscienza per chiedere un riscatto. Infine, se si ¢ sconfitti da un
antico astronauta, ¢ molto probabile essere oggetto di esperimenti poco piacevoli. In ogni caso, la morte ¢ permanente.

Una notte di riposo in un luogo confortevole (ad esempio il proprio villaggio) ¢ sufficiente a recuperare tutti i punti ferita,
anche se ci si trova in stato di incoscienza. In caso di luoghi improvwvisati o poco sicuri, si recuperano | o 2 punti ferita ogni
8 ore, a discrezione del master.

Q Si ricorda ai master che ne “I Fantastici Quack!” la morte non ¢ contemplata, né reale,
né in gioco.

< Ritirata



Al posto del proprio turno di attacco, ¢ possibile battere in ritirata sfruttando I'abilita scappare. In caso di successo, il
coraggioso riesce a mettere abbastanza spazio tra sé e il proprio nemico; in caso contrario, la fuga va comunque a buon fine
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ma si subisce un attacco aggiuntivo dal proprio nemico (oltre a uello previsto nel round).

*  Combattimento a distanza

Le regole per il combattimento sono le stesse, ma ¢ spesso pill vantaggioso del corpo a corpo, soprattutto se il nemico non
ha nulla da tirare o non ne ¢ capace. E necessaria |'abilita di lanciare per incominciare un combattimento a distanza e si puo

al massimo dare un singolo danno.

< Altri modi per farsi male

Qualunque azione che comporti rischio di cadute (ad esempio saltare o arrampicarsi), in caso di fallimento determina anche

la perdita di un punto ferita.

Q Potrebbe anche succedere che, nel corso della partita, i PG decidano di dimostrare
amore reciproco a colpi di clava. Ricordatevi di tutelare sempre il dodo in questi casi!
Se la manifestazione d’affetto ha una certa portata (piovono mazzate), togliete 1 punto
Unggghh a chi ne fa le spese. La notte di sosta (tra Scena 6 e Scena 7) tornera utile per
recuperare eventuali danni subiti.

" Troubleshooting: stanno scuoiando il dodo, che faccio?

Ricordate che il dodo ¢ sacro, di conseguenza la sua integrita fisica va conservata per tutta la partita. Qualora il
dodo dovesse trovarsi in grave difficolta, ricorrete a qualche fulmine in prossimita di eventuali aggressori. Secondo

voi il nostro demiurgo lascerebbe mai che il dodo venisse ucciso nella sua storia, mandando in vacca mesi di
pianificazione dell’avventura?

%> Tattiche di combattimento alternative

In alternativa al normale turno di attacco ¢ possibile utilizzare tecniche avanzate di combattimento.
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’ DISTRARRE: funziona come un attacco normale, ma se va a segno non ci sono danni. Tuttavia, fino alla fine

~
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del turno, tutti gli altri giocatori guadagnano un bonus di | nei confronti del nemico distratto.

AFFERRARE: con un 4 (un 3 se si ¢ di classe “strong) o superiore ci si puo attaccare al proprio avversario
infastidendolo nei movimenti. Tutti gli attacchi successivi infliggono un danno aggiuntivo, a patto che il
nemico resti immobilizzato. Un nemico immobilizzato ha inoltre evadere ridotto di I. Ci si libera con un 4
(un 3 se si ¢ di classe “strong” o di taglia superiore al chi immobilizza) o un numero superiore al posto del
normale attacco. Una creatura immobilizzata non puo anche essere distratta e non si posso immobilizzare
creature che siano palesemente pit grandi.

ESCA: all'inizio di un turno si pud dichiarare di gettare un esca (possibilmente un altro giocatore) per
spingere |'avversario verso un zona particolare del terreno di combattimento, con un 4 o un tiro superiore.
Per tutto il turno gli avversari hanno un bonus di | nell'attacco contro chi fa da esca.
