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Attacco

Prima con l'arma dal
maggior danno massimo
sul nemico piu vicino
e piu danneggiato.
Copertura colpita dagli
attacchi a distanza falliti.
Mischia > Distanza > Botta

Nemico

adiacente

ein LdV?

fuori raggio
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Movimento

Muovi poi salta, o salta
poi muovi, per giungere
adiacente e in LdV (o

S\ il piu vicino possibile) al
piu vicino nemico in LdV,
o al pit vicino nemico non
. in LdV se nessuno lo é.
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TRATTO ABILITA' OTTENUTE | |£ﬁ}-=ENT° ABILITA' OTTENUTZ
LzADER hncs S thn oo peneo uns par e e | ALLEGGERITO B e ST B b eizo = O P
= spende 1 grit a inizio attivazione: +5 MOV, movimento a inizio attivazione pud eiettare equip. in MD (1/partita)
AGIL= terrestre non costa AP, in copertura prossima attivaz. ARMA NASCOSTA rimpiazzato da arma Mischia 1M (spada laser se ha tal.)
ATL=TA ZF?JEE?O108::!'tu?’Iulrlaer:T:ieCIOaade;:Caet:llt\;azmne: si scambia ATTACCABRIGHE K/I1is[(j:?1?am1illl gef\TiISC(I;fﬂglg(liﬂentl con gli attacchi di Botta,
= = spende 1 grit durante la sua attivazione: un'arma tra =|| a fine attivazione ripara 1 HP ogni 3 AP non spesi,
COMBATTENT= Botta, Mischia 1M o 2M puo attaccare due volte in piu AUTORIPARANTE in una singola parte, prima dell'AP refill
CONDANNATO || oo R ioam: racdoppia | danni i dopo tiro | |BASTIONS invace Gistfufia altra pars & scelta con HP residui
spende 1 grit a inizio attivazione: schiera un'unita fintanto che equipaggia uno scudo il suo attacco di
CORPORATIVO non-tekka (no torretta) nella propria starting zone BOTTA DI SCUDO Botta sui nemici adiacenti infligge +2 danni
DoLcs spende 1 grit in qualsiasi momento: termina un berserk BULLO realizza un critico sulle unita non-tekka con un tiro per
- o fa ritirare tiro della morte a sé o compagno di team colpire di 4 o meno, distruggendole
= = spende 1 grit durante la sua attivazione: riporta gli =p= AP check quando fallisce un attacco col cannone: se
FRACASSON= AP attuali al valore AP base (AP refill) CANNONI=RE= riesce, recupera la munizione dell'attacco fallito
- = spende 1 grit a inizio attivazione: un nemico scelto = se é in copertura da un nemico colpito dal suo laser,
FRIGNON= non lo puo attaccare nella sua prossima attivazione C=CCHINO polaser o cannone, sceglie parte colpita tra i due dadi
— spende 1 grit in qualsiasi momento: nega gli effetti e = = i suoi attacchi di Botta, Mischia 1M e 2M distruggono
GOFro i’ danni di un critico subito da un alleato, incluso sé DEMOLITOR= blocchi e mezzi blocchi adiacenti con un colpo
spende 1 grit a fine attivazione: il numero di AP non - = AP check quando viene colpito: se riesce, puo
GROSSO spesi € sottratto da ogni fonte di danno subito DIFENSOR= decidere di essere stato colpito al braccio sinistro
= spende 1 grit a inizio attivazione: prende il controllo e se colpito da missili puo spendere una carica extra di
HACK=R di una torretta che si attivera prima o dopo di lui DOPPIA CHAFF chaff e tirare AP check: se riesce, nega tutto il danno
IDOL spende 1 grit a inizio attivazione e primo attivato del =RO= progetta e usa un tekka leggendario, solo uno per
team: tutti nel team iniziano attivazione con AP base +4 = = team, vedi descrizione
INQUISETANT= spg_n:ied1 grit a inizio attivazione: entra in berserk, FURIA puo attaccatr_e due voltte per attg/aéione con I'unrica
= b vedi la descrizione arma operativa rimasta, o con Botta se non ne ha
= spende 1 grit a fine attivazione: sceglie arma con _ . . R
JOK=ER raggio >0, attacca tutti in LdV, no AP/USO, usa ammo L-ARMOR gli slot con armatura danno 7 extra HP invece di 5
spende 1 grit durante la sua attivazione: dona 1 grit a = = ritira tutti i dadi di danno che fanno 1 quando colpisce
MAeICo un compagno di team o ritira il proprio tiro della morte LAMS TAGLIENTI con armi Mischia 1M o 2M, fino a che non esce altro num.
= schiera un'unita non-tekka animale: MOV 5, 12 HP, = ; f
MONZLLO un attacco di Botta, pud attaccare muri e blocchi MOBIL= *+1 MOV a ogni tekka che pilota
= spende 1 grit a inizio attivazione e primo attivato del = — || durante la sua attivazione sceglie nemico in LdV, spende
NOBIL= team: tutti nel team ignorano malus copertura nel round MOSSA FINALZ tutti i grit e AP check: se riesce, 6 danni/grit, senno meta
= = spende 1 grit a inizio attivazione: un nemico scelto in = . R
ONORZVOL= LdV dovra attaccarlo al meglio nella sua prossima att. MOTORS NT Hil AP ese @ egnl e die plei
RIvALS P oot o va shamio‘ssuscome = = =™ || InzuRoguDa  |[31A7 bace 2 can tekks che plota, e enire 1
s=xv D e s oot not s provaima aemesiong. || [|OT TIMIZZATOR= || RE chetk e TV S ne ton 2 Feuperate.
spende 1 grit durante la sua attivazione: un'arma con =M= spara due plasma con un solo tiro per colpire, per
SOLDATO raggio >0 ha meta malus del lungo raggio per la partita PLASMA G=M=LLI danneggiare la medesima parte del nemico
T=CNICO spende 1 grit a inizio attivazione: autoripara tanti HP POD quando danneggia un nemico infligge 1 danno a un
= base al tekka quanti sono gli AP base, sparsi a piacere nemico ad esso adiacente e in LdV, nella stessa parte
= i suoi laser infliggono 5 danni invece che 4, quindi
PARTZ TS NO ACQUA POLASER possono danneggiare e distruggere i blocchi
= DIFFICILE
PR=CISION= ignora il malus di copertura verso i nemici adiacenti
TORSO 40 HP
PRED=STINATO se muore, perde I'ultimo talento in scheda e sopravvive
BRACCIO SINISTRO ||20 HP I'attacco di Botta ha raggio 3, ma puo essere usato
PUGNI A RAZZO normalmente sui nemici adiacenti
BRACCIO D=STRO 20 HP = = = = dimezza automaticamente i danni subiti dagli
RIFLETTENTE attacchi di laser e polaser
GAMBE : 30 HP = colpito con un malus di -1 se ha terminato la scorsa
RISVEGLIATO attivazione in una casella diversa da dove I'ha iniziata
DU=|(|MOV 5 JUMP 2 i i i di ischi ischi
SBILANCIARS L:ﬂggﬁyicglﬂkgl l%(;tsta, Mischia 1M e Mischia 2M
MULTI||MOV 3 JUMP 2 IGNORA = le sue armi Mischia 1M possono essere spade laser:
SPADA LASER critico con 4 o meno ma persa con 10 o piu sul tiro
HOV=R |[MOV 4 IGNORA IGNORA i i
quando equipaggia le gambe hover, queste hanno
TAVOLA TRAPAR anche JUMP 2 in aggiunta alle altre statistiche
CINGOLI|MOV 5 IGNORA = le armi Mischia 1M realizzano un critico con 3 0 meno e
TEKKAJUTSU sceglie slot distrutto nei critici con armi Mischia 1M/2M
RUOT=|[MOV 6 5 i i
= = puo trasformarsi in una forma alternativa terrestre
TRANSFORME=R o volante, vedi descrizione
un singolo slot spalla puo ospitare armatura per
ZQUIPAGGIAMENTO SLOT SFFETTO U-ARMOR T R S A0 O P
= = infligge +1 danni per ogni proprio slot distrutto, sugli
ARMATURA TUTTI UL ERCEE =(;3|P7\):5-I'G|?/I\\N¥'; VENDICATIVO attacchi che colpiscono con un tiro (non il pod)
= E =T= +1 AP base a ogni tekka che pilota
AMMO (munizion || TUTT! it IZrY Sokme sa e arn | [ =RANO it 1 i\
= = = quando colpito da attacco di Botta o Mischia puo
CHAFF TUTTI DIMZZZA 1L DANN°”2='CI’\1:25;EL'-__' VIOLENTO rispondere con Botta, Mischia 1M/2M a costo AP/USO x2
- +1 A JUMP =ND=R= ' — — —
THRUSTZR T1 T2 sz IL T=KKA HA UN VALORE DI JUMP spenozks 1 XP oA (T:KKArORC:]
ENSRCORZ= T1 T2 SS SD +1 BASE AP 2° TRATTO A UN PILOTA
UN TALENTO A UN PILOTA
. i +1 GRIT A TUTTI | PILOTI
UNITA' NON-T=KKA
CARRARMATO 15 HP MOV 4 CANNON= ENORANO
JUGGERNAUT 20 HP MOV 3 CANNONE | TERRENO /2{\\7
DIFFICILE A
FANTZRIA 1HP MOV 1 LASZR - %
M=CHLING 12 HP MOV 5 LASER \
5
TORRETTA 10 HP MOV O ARMA A DISTANZA e
AUTOBLINDO 8 HP MOV 5 MITRA




