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Panoramica del Gioco
Questa avventura cooperativa offre un’innovativa modalità di gioco per 
Descent: Viaggi nelle Tenebre - Seconda Edizione rimuovendo il giocatore 
che interpreta il signore supremo e presentando una nuova avventura da 
uno a quattro giocatori. Prima di leggere questo regolamento per l’avventura 
cooperativa i giocatori dovrebbero già avere familiarità con il regolamento di 
Descent: Viaggi nelle Tenebre - Seconda Edizione.

TM

ŠŠ Afferrare.ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠVelocitàŠ

piùŠalto.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠAmmalatoŠpiùŠvicino.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.ŠPoi,ŠseŠquell’eroeŠ

èŠAmmalato,ŠeseguiŠ1ŠattaccoŠaggiuntivoŠcheŠ

haŠcomeŠbersaglioŠquell’eroe.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠDannoŠ

sullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

ŠŠ Ululare.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠaŠunŠsegnalinoŠ

Obiettivo.ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ

“Ingaggiare”,ŠingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠ

bersaglio.ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠequipaggiatoŠconŠ

unŠarmaŠa Distanza.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠ

equipaggiatoŠconŠunŠarmaŠa Distanza.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ“Ingaggiare”,Š

ingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠbersaglio.

Ogni attacco eseguito dai mutacarne guadagna +2 Gittata. 

Draghi d’Ombra

Mutacarne

Barghest

Zombie
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Girando l’angolo vedete l’enorme Tharn 

scomparire in lontananza. Avanzate, 

ma i corridoi del sotterraneo sembrano 

interminabili. Respirare tra queste mura 

diventa sempre più difficile. Il vostro 

destino potrebbe già essere segnato…
Il segnalino Sventura avanza di 1.
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Sala delle Anime
Un eroe adiacente al calderone può spendere 

1 punto movimento per prendere il calderone. 

Spendendo un’azione, l’eroe che sta trasportando il 

calderone può muoversi di 1 spazio. Quell’eroe non 

può muoversi o essere mosso in altro modo.

Se l’eroe che trasporta il calderone è adiacente a una 

fossa, spendendo un’azione o subendo 2 � e 2 � 

può distruggere il calderone. Quell’eroe non può 

svolgere altre azioni a parte quelle appena descritte.

Se l’eroe che trasporta il calderone subisce un 

qualsiasi numero di � effettua una prova di �. Se 

fallisce o viene sconfitto, il calderone si spacca.

Se un eroe distrugge il calderone, scartate il 

calderone. Quell’eroe pesca 1 carta Esplorazione 

e ogni eroe riceve 2 XP. Quindi il Fato si azzera e 

questa carta Perlustrazione viene scartata.

Se il calderone si spacca, la Sventura avanza di 1 e 

il calderone viene scartato. Ogni eroe riceve 1 XP. 

Quindi scartate questa carta Perlustrazione.

Tirate 1 dado di difesa grigio. Per ogni � ottenuto, piazzate 

1 mutacarne adiacente al calderone o all’eroe che sta 

trasportando il calderone, rispettando i limiti di gruppo.
Il calderone si spacca.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i mutacarne.

TM

Un Gioco Ambientato 

nell' Universo 

di Runebound

STOP! 
Per giocare con questa avventura cooperativa 

avrete bisogno di scaricare e leggere il regolamento 

disponibile su www.giochiuniti.it cliccando sul 

link della pagina di supporto.

Anime Perdute

Il piccolo villaggio di Summers Glade giace riparato all’ombra di un 

imponente castello. Arrivate al villaggio con la speranza di ritemprare 

il corpo e la mente. I molti incontri pericolosi che avete affrontato vi 

hanno lasciato logori e stremati, ma non hanno incrinato la vostra 

determinazione.Con vostra grande sorpresa la cittadina è devastata. I tetti e le strade sono 

ricoperti di cenere nera e intorno non si vede nessun abitante. Qualunque 

sia stata la fiamma che ha consumato la città, deve aver preso con sé anche 

tutte quelle vite.Improvvisamente venite coperti da un’ombra e di fronte al sole che 

tramonta appare un ragazzino. Mentre si avvicina lentamente, sul suo 

volto sconsolato appare un barlume di speranza. “Siete arrivati… troppo 

tardi…”. Il ragazzino è debole e gracile. “Il drago è vivo… Vi faccio 

vedere…”. E lentamente, incespicando, s’incammina verso l’entrata del 

castello all’orizzonte. Lo seguite.
Una volta all’interno di quelle mura di pietra, l’entrata si chiude alle 

vostre spalle e il ragazzino svanisce nell’aria mentre un sorriso sinistro 

gli si dipinge sul volto. Non c’è via d’uscita e l’unica possibilità che resta è 

scendere a esplorare le profondità del sotterraneo…

SIMBOLO ESPANSIONE “ANIME PERDUTE”

Tutte le carte e le schede contenute in questa espansione sono 

contrassegnate con il simbolo Anime Perdute in modo che possiate 

distinguerle dai componenti contenuti nel gioco base e nelle 

altre espansioni.
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Componenti

Riepilogo del Turno

1. Fase degli Eroi

2. Fase del Signore Supremo

a. Effetti del Signore Supremo

b. Fato (Se non c’è una carta 

Perlustrazione attiva, il Fato avanza di 

uno e viene risolta una carta Pericolo.)

c. Attivazione dei Mostri

Attivazione dei Mostri

1. Determinare il Gruppo di Mostri

2. Individuare gli Effetti Attivi

3. Scegliere un Mostro

4. Svolgere le Azioni

5. Continuare / Completare l’Attivazione

Spendere � dei Mostri

1. Talenti degli Eroi

2. Gittata

3. Abilità Speciali

4. Perforare

5. Danno

Guida di Riferimento

Le Regole d’Oro

Se il testo di una carta è in conflitto con le regole riportate in questo 

regolamento, la carta ha la precedenza.

Se un effetto di gioco ha molti potenziali bersagli e il bersaglio 

da scegliere non è chiaro, saranno gli eroi a scegliere il bersaglio 

dell’effetto tra i potenziali bersagli.
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una copia di Descent: 
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Seconda Edizione
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produzione o traduzione anche parziale, se non autorizzata, è severamente vietata. 

Tutti i personaggi presenti in questo gioco sono immaginari. ATTENZIONE: NON 

ADATTO A BAMBINI DI Età INFERIORE AI 36 MESI. CONTIENE PICCOLE PARTI 

CHE POTREBBERO ESSERE INGERITE O INALATE
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Il sanguinario Drago Tharn accoglie nella sua armata 

spettrale tutte le anime che divora. Sfortunatamente per tutti 

gli esseri viventi, il suo appetito si è rivelato insaziabile.

Con Anime Perdute scoprirete un nuovo modo di giocare a 

Descent: Viaggi nelle Tenebre Seconda Edizione. Questa 

espansione elimina il giocatore signore supremo e 

permette a un numero variabile di giocatori 

che va da 1 a 4 di apprezzare l’esperienza di 

un’avventura interamente cooperativa!

Gli eroi dovranno esplorare una mappa 

in continua evoluzione mentre 

affrontano pericoli mortali e 
superano svariate stanze, tutto questo 

prima che il fato o la sventura 
li conducano a una prematura 

scomparsa!

DIETRO OGNI PORTA SI NASCONDE 

UNA MORTALE SORPRESA...

Anime Perdute                                    uDJ36
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10 Carte Attivazione

10 Carte Pericoli
12 Carte Perlustrazione

1 Scheda dell’Avventura

1 Scheda dei Tracciati 1 Scheda di Riferimento
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Preparazione Generale
Prima di giocare con questa avventura cooperativa, preparate i componenti come 
descritto qui di seguito e non come descritto nel regolamento del gioco base.

1.	 Preparare il Mazzo Perlustrazione: Prendete tutte le carte Perlustrazione 
e assemblate il mazzo Perlustrazione (consultare “Preparare il Mazzo 
Perlustrazione” a pagina 4). Posizionatelo in modo che tutti giocatori 
possano raggiungerlo facilmente.

2.	 Preparare la Scheda dei Tracciati: Piazzate la scheda dei tracciati in 
modo che tutti i giocatori possano raggiungerla facilmente. Sul tracciato 
del signore supremo, piazzate un segnalino Eroe arancione nello 
spazio corrispondente al numero di eroi in gioco; questo è il segnalino 
sventura. Quindi piazzate un segnalino Eroe viola nello spazio più alto 
del tracciato; questo è il segnalino fato. Sul tracciato del bottino, 
piazzate un segnalino Fatica nello spazio più basso del tracciato.

ŠŠ Afferrare.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠVelocitàŠ

piùŠalto.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠAmmalatoŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.ŠPoi,ŠseŠquell’eroeŠ

èŠAmmalato,ŠeseguiŠ1ŠattaccoŠaggiuntivoŠcheŠ
haŠcomeŠbersaglioŠquell’eroe.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠDannoŠ
sullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

ŠŠ Ululare.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠaŠunŠsegnalinoŠ
Obiettivo.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ

“Ingaggiare”,ŠingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠ
bersaglio.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠequipaggiatoŠconŠ
unŠarmaŠa Distanza.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠ
equipaggiatoŠconŠunŠarmaŠa Distanza.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ“Ingaggiare”,Š

ingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠbersaglio.

Ogni attacco eseguito dai mutacarne guadagna +2 Gittata. 
Draghi d’OmbraMutacarne

BarghestZombie
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L’attacco a sorpresa vi coglie impreparati. Gli zombie 
banchettano con la vostra carne mentre i barghest vi 
azzannano fino a mordere le ossa. Questo sotterraneo 

potrebbe diventare la vostra tomba.

La Sventura avanza di 1. Quindi 
scartate questa carta Perlustrazione.

L’Inizio
Ogni volta che un eroe entra in uno spazio che 
non è adiacente a un altro eroe, l’eroe che è 
entrato in quello spazio subisce 3 �.

Se sulla mappa non ci sono mostri, scartate questa 
carta Perlustrazione.

Carta Perlustrazione 
“L’inizio”

La Sezione “L’Inizio” nella 
Guida degli Incontri

12

The Onset
As you make your journey into the dungeon, corpses that lined 
the floor begin to writhe with life. Behind you, near the sealed 

entrance, monsters appear from the shadows!  
You must stand together!

Each hero places his figures on a space marked with an 
“X.” Spawn zombies and barghests as indicated.

Treasure Vault
The room glows a magnificent golden hue. Riches from the 

rich, forgotten valuables from the poor.

Collect 1 red, 1 green, and 1 blue objective token. Shuffle 
the tokens together and place them facedown on the map as 
indicated. No players should know which objective tokens 

are which color.

Shiny Corridor
You catch a glint of something shiny in the corner of your eye, 

but as you move forward it begins to vanish!

Hall of Riddles
A lengthy riddle is inscribed onto the door at the far end of the 
hall. The markings are handmade; the deep crevices hollowed 

by unknown hands.

Tunnel’s End
There is a ghastly pounding coming from the other side of the 

door. “Quick, quick, come my heroes, shhh, quick, stop it, come, 
now!” The voices fade and the pounding stops. The locked door 

will require the force of two heroes.

19B

8B

30B

29B

28B

Encounter Guide

Entrance

Exit

Encounter Key

Covered 
Treasure

Zombies

Barghests

Flesh 
Moulders

Shadow Dragons
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L’Inizio
Mentre attraversate il sotterraneo, i cadaveri che ricoprono il 

pavimento iniziano a contorcersi prendendo vita. Tra le ombre 
alle vostre spalle, accanto all’ingresso bloccato, appaiono dei mostri! 

Dovete restare uniti!

Ogni eroe piazza la propria miniatura su uno degli spazi 
contrassegnati con una “X”. Generate zombie e barghest come 

indicato in figura.

Camera del Tesoro
La stanza risplende di un magnifico colore dorato. Ricchezze 
appartenute ricchi, ma anche oggetti di valore dimenticati, 

appartenuti ai poveri.

Prendete 1 segnalino Obiettivo rosso, 1 verde e 1 blu. 
Mescolate insieme i segnalini e piazzateli a faccia in giù 

sulla mappa come indicato in figura. Nessun giocatore deve 
conoscere il colore di questi segnalini Obiettivo.

Corridoio Luminoso
Con la coda dell’occhio cogliete un bagliore luccicante, ma 

quando decidete di avanzare inizia a svanire!

Sala degli Indovinelli
Sulla porta, all’estremità più lontana della sala, è inciso un lungo 

indovinello. I simboli sono scolpiti a mano: profondi intagli scavati 
da mani sconosciute.

La Fine della Galleria
Dall’altro lato della porta arrivano colpi spaventosi. “Veloci, veloci, 

venite miei eroi, shhh, veloci, ora basta, veloci, adesso!” La voce 
si affievolisce e i colpi cessano. Per aprire la porta bloccata sarà 

necessaria la forza di due eroi.

19B

8B

30B

29B

28B

Guida degli Incontri

Entrata

Uscita

Legenda degli Incontri

Tesoro 
Nascosto

Zombie

Barghest

Mutacarne

Draghi d'Ombra

3.	 Preparare i Mostri: I gruppi di mostri necessari per giocare questa avventura 
sono elencati su ogni carta Attivazione. Prendete tutte le miniature e le 
carte Mostro “Atto I” dei gruppi di mostri necessari per giocare l’avventura 
e posizionatele in modo che tutti i giocatori possano raggiungerle facilmente.

8.	 Preparare i Segnalini: Dividete per tipo tutti i segnalini Danno, Fatica, 
Eroe e Condizione e le carte Condizione e formate delle pile separate. 
Posizionate queste pile in modo che tutti i giocatori possano raggiungerle 
facilmente.

9.	 Preparazione degli Eroi: I giocatori seguono la normale preparazione 
degli eroi descritta nel gioco base, con le seguenti eccezioni: se c’è un solo 
giocatore, quel giocatore deve prendere il controllo di due eroi. Se ci sono 
due o più giocatori, ogni giocatore controlla un eroe. Un giocatore prende 
decisioni indipendenti e svolge turni separati per ogni eroe che controlla. 
 
Nota: Alcune carte e abilità degli eroi presenti nel gioco base e in altre 
espansioni non si possono applicare direttamente al gioco cooperativo. 
Se un giocatore usa tali carte o abilità, ignora qualsiasi parte di esse che 
non abbia effetto sul gioco (ad esempio la carta Classe Ramingo “Senso 
del Pericolo” fa scartare 1 carta Signore Supremo al signore supremo. In 
un’avventura cooperativa questa abilità verrebbe ignorata perché non c’è 
alcun signore supremo e non ci sono carte Signore Supremo).

10.	Spendere Punti Esperienza: Ciascun eroe inizia la partita con 1 punto 
esperienza che può spendere immediatamente per una carta Classe o 
conservare per un uso futuro.

4.	 Preparare il Mazzo Attivazione: Prendete tutte le carte Attivazione e 
mescolatele insieme. Questo è il mazzo Attivazione. Piazzatelo a faccia in 
giù accanto al mazzo Perlustrazione.

5.	 Preparare il Mazzo Pericoli: Prendete tutte le carte Pericoli e mescolatele 
insieme. Questo è il mazzo Pericoli. Piazzatelo a faccia in giù accanto al 
tracciato del signore supremo.

6.	 Preparare i mazzi Esplorazione e Oggetti: Prendete tutte le carte 
Esplorazione del gioco base e mescolatele insieme; questo è il mazzo 
Esplorazione. Piazzate il mazzo Esplorazione a faccia in giù accanto alla 
Scheda dei Tracciati. Separate le carte Oggetto “Atto I” e “Atto II” e 
mescolatele separatamente; questi sono i mazzi Oggetti “Atto I” e “Atto 
II”. Piazzate il mazzo Oggetti “Atto I” a faccia in giù accanto al tracciato 
del bottino. Per adesso mettete da parte il mazzo Oggetti “Atto II”.

7.	 Preparare il Primo Incontro: Piazzate la carta Perlustrazione che 
rappresenta l’incontro iniziale (identificato da una stella nell’angolo in alto 
a sinistra) a faccia in su sul tavolo accanto al mazzo Perlustrazione. Questa 
carta è adesso la carta Perlustrazione attiva. Per preparare l’incontro 
usate la guida degli incontri sul retro di questo regolamento (consultare 
“Perlustrazione” a pagina 5).

Segnalino 
Fato

Segnalino 
Sventura

Scheda dei Tracciati

Segnalino 
Fatica

Carta Attivazione

From the shadows a master flesh moulder 
uses all of his energy to heal a damaged ally. 

Roll 2 red power dice. The monster that 
has the most damage tokens recovers � 

equal to the amount of � rolled.

Apparitions surround your party. Your 
senses dull and your mind becomes clouded. 

Then, without a sound, they are gone.

Each hero tests an attribute of his  
choice twice. Each hero who fails  

at least one test is Stunned.

7/10

Carta Pericoli
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1.	 Carte Perlustrazione: I giocatori preparano il mazzo 
Perlustrazione e lo piazzano a faccia in giù.

2.	 Scheda dei Tracciati: Questa scheda contiene i tracciati del 
signore supremo e del bottino. I segnalini Sventura e Fato, così 
come il segnalino Fatica, vengono piazzati sui rispettivi tracciati.

3.	 Carte Mostro: Le carte Mostro corrispondenti ai mostri di questa 
avventura vengono piazzate in modo che tutti i giocatori possano 
vederle.

4.	 Carte Attivazione: I giocatori mescolano il mazzo delle carte 
Attivazione e lo piazzano a faccia in giù.

5.	 Carte Pericoli: I giocatori mescolano il mazzo delle carte Pericoli e 
lo piazzano a faccia in giù.

6.	 Mazzo Oggetti “Atto I”: Il mazzo Oggetti “Atto I” viene 
mescolato e piazzato a faccia in giù accanto al tracciato del bottino.

7.	 Mazzo Oggetti “Atto II”: Il mazzo Oggetti “Atto II” viene 
mescolato e messo da parte a faccia in giù.

8.	 Incontro Iniziale: Questa carta Perlustrazione viene piazzata a 
faccia in su sul tavolo per indicare che è attiva.

9.	 Mappa dell’Incontro Iniziale: L’incontro iniziale viene preparato 
come indicato nella guida degli incontri, lasciando spazio 
sufficiente per l’espansione della mappa.

10.	  Carte Classe: I giocatori possono scegliere di spendere 1 punto 
esperienza, che ricevono durante la “Preparazione Generale”, per 
ottenere una carta Classe.

Schema di Preparazione (Partita con tre Giocatori)

10
9

2

L’attacco a sorpresa vi coglie impreparati. Gli zombie 
banchettano con la vostra carne mentre i barghest vi 
azzannano fino a mordere le ossa. Questo sotterraneo 

potrebbe diventare la vostra tomba.

La Sventura avanza di 1. Quindi 
scartate questa carta Perlustrazione.

L’Inizio
Ogni volta che un eroe entra in uno spazio che 
non è adiacente a un altro eroe, l’eroe che è 
entrato in quello spazio subisce 3 �.

Se sulla mappa non ci sono mostri, scartate questa 
carta Perlustrazione.
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Svolgimento del Gioco
La partita è suddivisa in una serie di round di gioco. Un round è composto da 
due fasi, la fase degli Eroi e la fase del Signore Supremo. Ogni eroe svolge un 
turno durante la fase degli Eroi, seguita dalle attivazioni dei mostri e da vari 
effetti di gioco che si svolgono nella fase del Signore Supremo. Quando la fase 
del Signore Supremo viene completata il round termina e ha inizio un nuovo 
round.

Fase degli Eroi
Durante la fase degli Eroi, ogni eroe esegue un turno, rispettando le normali 
regole di svolgimento del turno di un eroe descritte nel gioco base. Ogni eroe 
completa interamente il suo turno prima che un altro eroe inizi il proprio. 
All’inizio di ogni round i giocatori decidono in gruppo l’ordine con cui si 
attiverà ogni eroe. Questo ordine può variare ogni round. Se i giocatori non 
si mettono d’accordo, procedono in senso orario, partendo da un giocatore 
scelto a caso. Dopo che tutti gli eroi hanno completato il proprio turno, ha 
inizio la fase del Signore Supremo.

Fase del Signore Supremo
La fase del Signore Supremo si svolge dopo che tutti i giocatori eroi hanno 
completato i propri turni. La fase del Signore Supremo si divide a sua volta nei 
tre passi seguenti:

1.	Effetti del Signore Supremo: Si verificano tutti gli effetti stampati nel 
riquadro rosso della carta Perlustrazione attiva (consultare “Effetti del 
Signore Supremo” a pagina 6).

2.	Fato: Se non c’è una carta Perlustrazione attiva, il Fato avanza di 1 e viene 
risolta una carta Pericoli (consultare “Il Tracciato del Signore Supremo” 
qui di seguito).

3.	Attivazione dei Mostri: Ogni mostro presente sulla mappa viene attivato 
(consultare “Attivazione dei Mostri” a pagina 7).

Questi passi vengono descritti dettagliatamente nelle pagine da 6 a 9. Nelle 
avventure cooperative, tutte le regole del gioco base riguardanti il giocatore 
signore supremo e le carte Signore Supremo non vengono applicate.

Vincere la Partita
Per vincere, gli eroi devono completare con successo il terzo incontro 
principale dell’avventura (consultare “Incontri Principali e Punti Esperienza” 
a pagina 10). Gli eroi vincono o perdono la partita tutti insieme.

IL TRACCIATO DEL SIGNORE SUPREMO
Ogni volta che gli eroi falliscono nel completare gli incontri, si spostano 
troppo lentamente o soccombono a mortali pericoli, i segnalini Sventura 
(arancione) e Fato (viola) avanzano l’uno verso l’altro lungo il tracciato del 
signore supremo. Se il segnalino Sventura e il segnalino Fato, in un qualsiasi 
momento, occupano lo stesso spazio sul tracciato del signore supremo, gli eroi 
falliscono immediatamente l’avventura e perdono la partita.

Se una carta o un effetto dà istruzione ai giocatori di far avanzare il Fato, i 
giocatori muovono il segnalino Fato del numero di spazi richiesto verso il 
basso lungo il tracciato del signore supremo. Se una carta o un effetto dà 
istruzione ai giocatori di far avanzare la Sventura, i giocatori muovono il 
segnalino Sventura del numero di spazi richiesto verso l’alto lungo il tracciato 
del signore supremo.

Se una carta o un effetto dà istruzione ai giocatori di far retrocedere il Fato, i 
giocatori muovono il segnalino Fato del numero di spazi richiesto verso l’alto 
lungo il tracciato del signore supremo. I giocatori non possono muovere il 
segnalino Sventura verso il basso lungo il tracciato del signore supremo.

Se una carta o un effetto dà istruzione ai giocatori di azzerare il Fato, i 
giocatori spostano il segnalino Fato nello spazio più alto del tracciato del 
signore supremo.
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L’attacco a sorpresa vi coglie impreparati. Gli zombie 
banchettano con la vostra carne mentre i barghest vi 
azzannano fino a mordere le ossa. Questo sotterraneo 

potrebbe diventare la vostra tomba.

La Sventura avanza di 1. Quindi 
scartate questa carta Perlustrazione.

L’Inizio
Ogni volta che un eroe entra in uno spazio che 
non è adiacente a un altro eroe, l’eroe che è 
entrato in quello spazio subisce 3 �.

Se sulla mappa non ci sono mostri, scartate questa 
carta Perlustrazione.

For each objective token on the map, ro
ll 1

 brown 

defense die. For each � result p
lace 1 zombie in an 

empty space adjacent to
 the respective objective token.

Place 1 villager to
ken adjacent to

 the hero  

who is c
losest t

o an objective token.

Th
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f 

the
 Fa

lle
n  

   

Tharn applies +2 to his H
ealth per hero. If 

Tharn 

defeats a
 hero, 1 villager to

ken is p
laced in that hero’s 

space. That hero is p
ermanently defeated and cannot be 

placed back on the map by any means. E
ach tim

e a hero 

enters a
 space containing a villager to

ken, he suffers 1
 �

.

As an action, while adjacent to
 a facedown objective 

token, a hero may reveal it.
 If t

he token is r
ed, th

at hero 

suffers 3
 �

 and discards th
e token. If 

the token is g
reen, 

the heroes have discovered the blocked tunnel and the 

other objective token is d
iscarded.

After th
e blocked tunnel is 

discovered, a hero may 

attack it a
s if 

it w
ere a monster. T

he tunnel has 15 

Health, +5 Health per hero, and 1 brown defense die. If 

the heroes fa
iled to save the farmer in

 The Lava Tomb, 

the blocked tunnel applies +5 to its 
Health.

As so
on as th

e blocked tunnel su
ffers �

 equal to
 its 

Health, it 
is d

estro
yed and the heroes w

in! If 
8 villager 

tokens are on the map, th
e heroes fa

il th
e quest!

AFTER SETUP: Refresh fate.
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Una scossa straordinaria scuote il pavimento del 

sotterraneo: è Tharn che inizia ad avvicinarsi. Con un 

colpo improvviso e un urlo da far gelare il sangue nelle 

vene, il contadino è scomparso, e così anche la bestia.

La Sventura avanza di 1 e il contadino 

viene scartato. Ciascun eroe riceve 2 

XP. Passate all’Atto II. Quindi scartate 

questa carta Perlustrazione.

Tomba di Lava

Se gli eroi non sono riusciti a distruggere il 

calderone nella Sala delle Anime, ogni barghest 

aggiunge 1 dado marrone alla propria riserva di 

dadi di difesa.

Ogni mutacarne aggiunge 1 dado marrone alla 

propria riserva di dadi di difesa. Se il mutacarne 

evoluto viene sconfitto, piazzate 1 segnalino 

Obiettivo blu nel suo spazio. Questo segnalino 

rappresenta la chiave.

Spendendo un’azione, un eroe può prendere la 

chiave da uno spazio adiacente. Se l’eroe che sta 

trasportando la chiave termina il proprio turno in 

uno spazio contenente il contadino, quell’eroe salva 

il contadino.

Se un eroe salva il contadino, scartate il contadino 

e la chiave. Ciascun eroe riceve 3 XP. Passate 

all’Atto II. Quindi il Fato si azzera e questa carta 

Perlustrazione viene scartata.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i mutacarne.
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Sala delle Anime

Un eroe adiacente al calderone può spendere 

1 punto movimento per prendere il calderone. 

Spendendo un’azione, l’eroe che sta trasportando il 

calderone può muoversi di 1 spazio. Quell’eroe non 

può muoversi o essere mosso in altro modo.

Se l’eroe che trasporta il calderone è adiacente a una 

fossa, spendendo un’azione o subendo 2 � e 2 � 

può distruggere il calderone. Quell’eroe non può 

svolgere altre azioni a parte quelle appena descritte.

Se l’eroe che trasporta il calderone subisce un 

qualsiasi numero di � effettua una prova di �. Se 

fallisce o viene sconfitto, il calderone si spacca.

Se un eroe distrugge il calderone, scartate il 

calderone. Quell’eroe pesca 1 carta Esplorazione 

e ogni eroe riceve 2 XP. Quindi il Fato si azzera e 

questa carta Perlustrazione viene scartata.

Se il calderone si spacca, la Sventura avanza di 1 e 

il calderone viene scartato. Ogni eroe riceve 1 XP. 

Quindi scartate questa carta Perlustrazione.

Tirate 1 dado di difesa grigio. Per ogni � ottenuto, piazzate 

1 mutacarne adiacente al calderone o all’eroe che sta 

trasportando il calderone, rispettando i limiti di gruppo.

Il calderone si spacca.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i mutacarne.

3

4

5
6

Preparare il Mazzo 
Perlustrazione

1

2

1

1. La Sventura 
Avanza di 1

2

2. Il Fato  
Avanza di 1

3

3. Il Fato 
Retrocede di 1

4

4. Il fato si 
Azzera

1.	 Separate l’incontro iniziale (identificato dalla stella nell’angolo 
in alto a sinistra) dalle altre carte Perlustrazione e mettetelo da 
parte. L’incontro iniziale non viene utilizzato nella preparazione 
del mazzo Perlustrazione.

2.	 Separate i tre incontri principali (identificati da un numero 
nell’angolo in alto a sinistra) dalle altre carte Perlustrazione e 
metteteli da parte.

3.	 Mescolate le restanti carte Perlustrazione e dividetele in tre pile a 
faccia in giù: due pile da tre carte e una pila da due carte.

4.	 Mescolate l’incontro principale numero 3 nella pila che ha solo 
due carte e piazzate quella pila a faccia in giù in modo che tutti i 
giocatori possano raggiungerla facilmente.

5.	 Mescolate l’incontro principale numero 2 in una delle altre pile 
e piazzate quella pila a faccia in giù in cima alla pila preparata 
precedentemente.

6.	 Mescolate l’incontro principale numero 1 nell’ultima pila 
rimasta e piazzate quella pila a faccia in giù in cima alle altre due 
pile. Queste tre pile combinate formano il mazzo Perlustrazione.
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Regole Aggiuntive per gli Eroi
In aggiunta alle azioni che un eroe può svolgere normalmente durante il 
proprio turno, gli eroi hanno adesso la possibilità di perlustrare la mappa e 
imbattersi in nuovi incontri.

Perlustrazione
Quando un eroe svolge un’azione “Aprire una Porta”, risolve nell’ordine i 
seguenti passi:

1.	 Pesca la carta in cima al mazzo Perlustrazione e la piazza sul tavolo a 
faccia in su. Quella carta Perlustrazione è adesso attiva. Una carta 
Perlustrazione attiva stabilisce le regole di un incontro per tutto il periodo 
in cui resta attiva.

2.	 Individua l’incontro nella guida degli incontri (presente sul retro di 
questo regolamento) e prepara la mappa come mostrato in figura. La 
mappa deve essere unita in modo tale che l’entrata del nuovo incontro sia 
connessa con l’uscita dell’incontro precedente. Quindi legge ad alta voce 
il testo in corsivo che si trova sotto il nome dell’incontro. Infine, segue le 
istruzioni riportate nel corrispondente riquadro verde della guida degli 
incontri, piazzando i mostri e i segnalini come indicato.

3.	 Fa riferimento alla carta Perlustrazione per tutte le regole riguardanti 
l’incontro. Gli effetti descritti nella parte blu delle carte Perlustrazione 
si attivano dall’alto verso il basso. Qualsiasi testo che faccia riferimento 
a “Dopo la Preparazione” ha effetto subito dopo che l’incontro è stato 
preparato. Per le carte Perlustrazione che dopo la preparazione richiedono 
l’attivazione di mostri, fate riferimento alla sezione “Attivazione dei 
Mostri Durante il Turno di un Eroe” a pagina 11.

Un eroe non può aprire una porta se c’è una carta Perlustrazione attiva. Le 
porte non possono essere chiuse.

1.	 Tomble ha aperto la porta e quindi sta perlustrando. I giocatori pescano 
l’incontro “Passaggio Nebbioso” dal mazzo Perlustrazione. Questo carta è 
adesso la carta Perlustrazione attiva.

2.	 I giocatori individuano le tessere occorrenti indicate nella guida degli 
incontri e preparano la mappa.

3.	 I giocatori uniscono l’entrata del nuovo incontro con l’uscita 
dell’incontro precedente.

4.	 I giocatori leggono il testo descrittivo e le istruzioni per la preparazione 
nel corrispondente riquadro verde della guida degli incontri e piazzano 
zombie, segnalini Obiettivo e segnalini Esplorazione come indicato, in 
base al numero degli eroi.

5.	 I giocatori adesso leggono la carta Perlustrazione per conoscere tutte le 
regole riguardanti l’incontro.
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Una scossa straordinaria scuote il pavimento del 
sotterraneo: è Tharn che inizia ad avvicinarsi. Con un 
colpo improvviso e un urlo da far gelare il sangue nelle 
vene, il contadino è scomparso, e così anche la bestia.

La Sventura avanza di 1 e il contadino 
viene scartato. Ciascun eroe riceve 2 

XP. Passate all’Atto II. Quindi scartate 
questa carta Perlustrazione.

Tomba di Lava
Se gli eroi non sono riusciti a distruggere il 
calderone nella Sala delle Anime, ogni barghest 
aggiunge 1 dado marrone alla propria riserva di 
dadi di difesa.
Ogni mutacarne aggiunge 1 dado marrone alla 
propria riserva di dadi di difesa. Se il mutacarne 
evoluto viene sconfitto, piazzate 1 segnalino 
Obiettivo blu nel suo spazio. Questo segnalino 
rappresenta la chiave.
Spendendo un’azione, un eroe può prendere la 
chiave da uno spazio adiacente. Se l’eroe che sta 
trasportando la chiave termina il proprio turno in 
uno spazio contenente il contadino, quell’eroe salva 
il contadino.
Se un eroe salva il contadino, scartate il contadino 
e la chiave. Ciascun eroe riceve 3 XP. Passate 
all’Atto II. Quindi il Fato si azzera e questa carta 
Perlustrazione viene scartata.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i mutacarne. 4
5

6

Schema di una Carta Perlustrazione

1

2

3

Esempio di una Perlustrazione
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Funghi filamentosi, nascosti dalla densa nebbia, 
si avvolgono alle vostre gambe. Stringono la presa 
ad ogni passo mentre gli zombie colpiscono senza 

sosta, strappando via brandelli di carne dai vostri 
corpi mentre arrancate con fatica.

La Sventura avanza di 1. 
Quindi scartate questa carta 

Perlustrazione.

Passaggio Nebbioso
Gli eroi non possono subire � per guadagnare 
punti movimento. Ogni volta che un eroe entra 
in uno spazio adiacente a uno zombie, quell’eroe 
subisce 1 �.

Ogni zombie guadagna 1 � aggiuntivo per ogni 
altro zombie entro 2 spazi dalla sua miniatura.

Se sulla mappa non sono presenti zombie, il 
Fato si azzera e questa carta Perlustrazione viene 
scartata.

13

26B

20B

Fogne Senza Fine
Dell’acqua cola dal soffitto mentre una brezza fresca soffia fendendo 

l’aria putrida. Una scarica di energia concentrata vola sopra la vostra 
testa, mancandovi per poco!

Generate i mutacarne come indicato in figura.

Passaggio Nebbioso
Quando aprite la porta, una nebbia verde attraversa la soglia 

vorticando. Gli abitanti del villaggio di Summers Glade iniziano 
ad avanzare verso di voi tendendo le braccia. Quando si fanno più 

vicini, vi rendete conto di una cosa: sono tutti morti.

Generate gli zombie come indicato in figura.

Cumulo di Rif iuti
Un incredibile fetore permea questo tetro luogo. Il puzzo è 

intensificato dall’immenso calore che arriva dall’estremità più 
lontana della stanza. Ci sono altri seguaci di Tharn che bloccano il 
passo verso un’uscita chiusa a chiave. Sopra un cumulo di lerciume 

individuate una chiave magica, creata dalla scaglia di un drago, ma 
se sconfiggerete i draghi troppo presto anche la chiave sarà 

 persa con loro.

Piazzate un numero di segnalini Esplorazione pari al numero 
degli eroi come indicato in figura. Generate i draghi d’ombra 

come indicato in figura.

*In una partita con 3 eroi, generate solo il drago d’ombra 
evoluto, come indicato in figura.

Gabbia Mortale
Da un branco di barghest ammucchiati l’uno sull’altro arrivano 

suoni di respiri profondi e guaiti sommessi. Dai loro denti si leva un 
odore persistente di carne putrefatta. In un angolo notate la leva di 
un meccanismo tenuta in posizione da un sacco di tela. Vi sporgete 

tentando di ottenere una visuale migliore, ma uno di voi inciampa e 
fa goffamente il suo ingresso nella stanza!

Generate i barghest come indicato in figura. Muovete l’eroe 
che sta perlustrando avvicinandolo di uno spazio al barghest 

evoluto.
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1.	 Icona dell’Incontro: Se questa icona è presente, significa che 
questo incontro è l’incontro iniziale o un incontro principale.

2.	 Nome dell’Incontro: Quest’area contiene il nome 
dell’incontro.

3.	 Regole dell’Incontro: Questi sono gli effetti che si verificano 
mentre la carta Perlustrazione è attiva.

4.	 Regole “Dopo la Preparazione”: Questi effetti si verificano 
subito dopo che l’incontro è stato preparato.

5.	 Descrizione: Questo testo racconta cosa accade quando si 
verificano gli effetti del Signore Supremo.

6.	 Effetti del Signore Supremo: Questi effetti si verificano 
all’inizio di ogni fase del Signore Supremo.
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Bottino
Quando un eroe sconfigge un mostro, piazza sul tracciato del bottino un 
numero di segnalini Danno pari al numero di spazi occupati dalla base della 
miniatura di quel mostro (ad esempio, se un eroe sconfigge un barghest, piazza 
due segnalini Danno sul tracciato del bottino). Ogni volta che un eroe piazza 
un segnalino Danno sul tracciato del bottino, piazza quel segnalino sullo 
spazio vuoto più in basso nel tracciato.

Se un eroe sconfigge un mostro evoluto, sposta il segnalino Fatica di uno 
spazio verso l’alto sul tracciato del bottino. Questo viene fatto prima di 
piazzare sul tracciato del bottino i segnalini Danno per aver sconfitto quel 
mostro. Il segnalino Fatica sul tracciato del bottino non può superare lo spazio 
più alto del tracciato.

Il bottino massimo dipende dal numero di eroi in gioco ed è rappresentato 
dalle sagome grigie sul tracciato del bottino. Quando il numero di segnalini 
Danno sul tracciato del bottino è pari al bottino massimo, l’eroe che ha 
piazzato per ultimo un segnalino Danno sul tracciato pesca dal mazzo Oggetti 
dell’atto in corso un numero di carte Oggetto pari al numero indicato dal 
segnalino Fatica. Quel giocatore dà una delle carte Oggetto a un eroe a sua 
scelta e piazza in fondo al mazzo Oggetti qualsiasi carta rimasta. Quindi 
rimuove tutti i segnalini Danno dal tracciato del bottino e sposta il segnalino 
Fatica nella sua posizione iniziale.

Dettaglio della Fase del 
Signore Supremo
La fase del Signore Supremo inizia dopo che tutti i giocatori eroi hanno 
completato il proprio turno. I giocatori portano a termine vari compiti, 
svolgendo le attività dei mostri e definendo gli eventi pericolosi che si 
verificano durante l’avventura.

1. Effetti del Signore Supremo
Gli effetti del Signore Supremo sono stampati nel riquadro rosso sulla parte 
inferiore delle carte Perlustrazione (consultare la sezione “Perlustrazione” a 
pagina 5). All’inizio della fase del Signore Supremo, si verificano in ordine, 
dall’alto verso il basso, tutti gli effetti del Signore Supremo descritti sulla carta 
Perlustrazione attiva.

Alcuni effetti del Signore Supremo riportano un simbolo . Quando uno 
di questi effetti si attiva, non risolvete il testo corrispondente. Piazzate invece 
un segnalino Fatica accanto al simbolo. Dopo aver piazzato un segnalino 
Fatica, se il numero di segnalini Fatica è uguale al numero associato al simbolo 

, il testo corrispondete si attiva e tutti i segnalini vengono rimossi. 
Continuate a piazzare un segnalino Fatica durante ogni fase del Signore 
Supremo fintanto che la carta Perlustrazione rimane attiva.
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Funghi filamentosi, nascosti dalla densa nebbia, 
si avvolgono alle vostre gambe. Stringono la presa 
ad ogni passo mentre gli zombie colpiscono senza 

sosta, strappando via brandelli di carne dai vostri 
corpi mentre arrancate con fatica.

La Sventura avanza di 1. 
Quindi scartate questa carta 

Perlustrazione.

Passaggio Nebbioso
Gli eroi non possono subire � per guadagnare 
punti movimento. Ogni volta che un eroe entra 
in uno spazio adiacente a uno zombie, quell’eroe 
subisce 1 �.

Ogni zombie guadagna 1 � aggiuntivo per ogni 
altro zombie entro 2 spazi dalla sua miniatura.

Se sulla mappa non sono presenti zombie, il 
Fato si azzera e questa carta Perlustrazione viene 
scartata.

Sezione Effetti del Signore 
Supremo di una Carta 

Perlustrazione

2. Fato
Se in gioco c’è una carta Perlustrazione attiva, saltate il passo Fato.

Altrimenti, il Fato avanza di uno (consultare pagina 4) e viene risolta una carta 
Pericoli.

CARTE PERICOLI
Ogni carta Pericoli contiene uno o più effetti che celano mortali sorprese per gli 
eroi. Quando i giocatori risolvono una carta Pericoli svolgono quanto segue:

1.	 Pescano una carta Pericoli.

2.	 Se la carta è divisa in due sezioni, procedono come segue:

•	 Se sulla mappa non ci sono mostri, risolvono l’effetto indicato nella 
metà superiore della carta.

•	 Se sulla mappa ci sono uno o più mostri, risolvono l’effetto indicato 
nella metà inferiore della carta.

3.	 Se la carta non è divisa in due sezioni, risolvono per intero l’effetto della carta.

4.	 Scartano la carta Pericoli.

Se le carte del mazzo Pericoli terminano, la pila degli scarti viene mescolata 
immediatamente per creare un nuovo mazzo Pericoli.

Gli effetti delle carte Pericoli non vengono applicati ai famigli, alle miniature 
considerate come eroi e agli eroi che non sono sulla mappa.

Qualsiasi segnalino Danno che dovrebbe essere piazzato oltre il valore del 
bottino massimo come conseguenza della sconfitta di un mostro, viene ignorato.

Un eroe, durante il proprio turno, può in qualsiasi momento girare a faccia in 
giù una delle proprie carte Esplorazione scoperte, ignorando gli effetti della 
carta. Se lo fa, aggiunge due segnalini Danno al tracciato del bottino.

Gesti Eroici
Durante una partita cooperativa i gesti eroici, una volta usati, non tornano più 
disponibili. Ogni eroe può usare il proprio gesto eroico soltanto una volta per 
avventura.
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1.	 Pila del Bottino: I segnalini Danno verranno piazzati negli spazi 
di questa sezione, finché non verrà raggiunto il bottino massimo.

2.	 Bottino Massimo: Questi spazi indicano il bottino massimo in 
base al numero degli eroi.

3.	 Ammontare del Bottino: Il segnalino Fatica si muove verso l’alto 
lungo gli spazi di questa sezione, determinando il numero di carte 
pescate quando il bottino massimo viene raggiunto.

Schema del Tracciato del Bottino

1 carta

2 carte

3 carte

4 carte

5 carte

6 carte

7 carte
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3. Attivazione dei Mostri
Se durante questa fase sono presenti dei mostri sulla mappa, pescate una carta 
Attivazione e svolgete quanto segue:

1.	Determinare l’Ordine dei Gruppi di Mostri: L’ordine con cui si 
attivano i gruppi di mostri è determinato dalla loro posizione sulla carta 
Attivazione, come mostrato qui di seguito. Individuate il primo gruppo 
(il numero più basso nello schema in figura) che si trova sulla mappa e che 
non sia stato ancora attivato.

2.	Individuare gli Effetti Attivi: Individuate qualsiasi effetto attivo per quel 
gruppo. Gli effetti attivi sono stampati in corsivo subito dopo il nome di 
ogni gruppo di mostri.

3.	Scegliere un mostro:

•	 Se sono presenti un riquadro giallo e un riquadro rosso, i mostri 
servitori (riquadro giallo) ed evoluti (riquadro rosso) si attivano 
separatamente. I mostri del gruppo vengono attivati dall’alto verso il 
basso, con tutti i mostri del riquadro superiore che si attivano prima 
di qualsiasi mostro del riquadro inferiore. Scegliete un mostro del 
riquadro superiore che non sia stato ancora attivato. Se tutti i mostri 
del riquadro superiore sono stati attivati, scegliete un mostro del 
riquadro inferiore che non sia stato ancora attivato.

•	 Se il riquadro giallo e il riquadro rosso non sono presenti, scegliete 
un qualsiasi mostro di quel gruppo che non sia stato ancora attivato.

4.	Svolgere le Azioni: Risolvete in ordine, dall’alto verso il basso, tutte le 
azioni elencate per quel mostro, ripetendo se necessario la lista di azioni 
finché quel mostro non ha svolto due azioni o finché, dopo aver scorso 
l’intera lista, non è stato in grado di svolgere nessuna delle azioni elencate.

5.	Continuare/Completare l’Attivazione: Se sulla mappa ci sono mostri 
non ancora attivati appartenenti al gruppo che si sta attivando, ripetete 
le istruzioni a partire dal punto 3. Se ci sono ancora mostri di un gruppo 
differente che non sono stati ancora attivati, ripetete le istruzioni a partire 
dal punto 1. Se tutti i gruppi di mostri sono stati attivati, scartate la carta 
Attivazione.

Se un’azione non ha effetto, i mostri non svolgono quell’azione. Ad esempio, 
se un’azione chiede di “attaccare un eroe adiacente” e non ci sono eroi 
adiacenti al mostro attivo, allora il mostro non svolge quell’azione. Seguite 
sempre le regole per i mostri stabilite nel gioco base (ad esempio, solo un 
attacco per turno e due azioni per mostro) a meno che non sia specificato 
diversamente sulla carta.

Se, durante l’attivazione, un mostro ha molti potenziali bersagli, scegliete il 
bersaglio più vicino al mostro che si sta attivando.

Se un mostro ha una condizione, come ad esempio Stordito, che può essere 
scartata usando un’azione, la sua prima azione deve essere quella di scartare 
la condizione. Se un mostro si trova in una fossa, la sua prima azione deve 
essere quella di uscire dalla fossa ed entrare nello spazio adiacente più vicino 
all’uscita dell’incontro attuale (consultare “Incontro Attuale” a pagina 10).

Quando una carta Attivazione fa riferimento a un “eroe”, questo include 
anche le miniature considerate eroi.

Se le carte del mazzo Attivazione terminano, la pila degli scarti viene 
mescolata immediatamente per creare un nuovo mazzo Attivazione.

Gli occhi dei mostri, traboccanti di 
rabbia, brillano di rosso; una potente 

energia li spinge ad agire.
Durante il prossimo passo Attivazione 

dei Mostri nella fase del Signore 
Supremo pescate 2 carte Attivazione 

invece di 1 e attivate i mostri una volta 
per ogni carta Attivazione.

Una palla di fuoco sfreccia nella 
vostra direzione. Chi subirà peggiori 

conseguenze da questo attacco?
Tirate 2 dadi potere rossi. Gli eroi devono 

subire complessivamente un numero di 
� pari al numero di � ottenuto tirando 
i dadi. Il danno può essere ripartito tra gli 

eroi in maniera non uniforme.
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ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠBersaglio.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠBersaglio.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠilŠminorŠ

numeroŠdiŠpuntiŠSaluteŠrimasti.

Scegli un eroe entro 3 spazi da un 
barghest. Quell’eroe è il Bersaglio.

Gli zombie tirano nuovamente ogni 
risultato X finché non ci sono più risultati 

X rimanenti.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ

“Ingaggiare”,ŠingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠ
stessoŠbersaglio.ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

ŠŠ EseguiŠunŠattaccoŠcheŠhaŠcomeŠbersaglioŠ
tutteŠleŠminiatureŠdiŠeroiŠinŠLDV,ŠignorandoŠ
iŠrequisitiŠdiŠgittata.ŠOgniŠminiaturaŠtiraŠiŠ
dadiŠdiŠdifesaŠseparatamente.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Draghi d’OmbraMutacarne

BarghestZombie
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4

5

1

2

3

ŠŠ Afferrare.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠVelocitàŠ

piùŠalto.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠAmmalatoŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.ŠPoi,ŠseŠquell’eroeŠ

èŠAmmalato,ŠeseguiŠ1ŠattaccoŠaggiuntivoŠcheŠ
haŠcomeŠbersaglioŠquell’eroe.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠDannoŠ
sullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

ŠŠ Ululare.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠaŠunŠsegnalinoŠ
Obiettivo.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ

“Ingaggiare”,ŠingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠ
bersaglio.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠequipaggiatoŠconŠ
unŠarmaŠa Distanza.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠ
equipaggiatoŠconŠunŠarmaŠa Distanza.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ SeŠquestoŠmostroŠhaŠeseguitoŠun’azioneŠ“Ingaggiare”,Š

ingaggiaŠdiŠnuovoŠloŠstessoŠbersaglio.

Ogni attacco eseguito dai mutacarne guadagna +2 Gittata. 
Draghi d’OmbraMutacarne

BarghestZombie
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21
3 4 1.	Descrizione: Questo testo in corsivo descrive il pericolo 

incombente sugli eroi.

2.	Effetto Senza Mostri: Questo effetto viene risolto se non ci sono 
mostri sulla mappa.

3.	Effetto Con Mostri: Questo effetto viene risolto se ci sono 
mostri sulla mappa.

Schema di una Carta pericoli

Schema di una Carta 
Attivazione

1.	Nome del Gruppo di Mostri: Questa sezione mostra il 
nome del gruppo di mostri.

2.	Attivazione dei Mostri Servitori: Questa sezione è 
gialla e specifica le azioni dei mostri servitori del gruppo 
corrispondente.

3.	Attivazione dei Mostri Evoluti: Questa sezione è 
rossa e specifica le azioni dei mostri evoluti del gruppo 
corrispondente.

4.	Effetti Attivi: Questi effetti sono attivi durante l’attivazione 
del corrispondente gruppo di mostri.

5.	Attivazione Generale: Questa sezione specifica le azioni che 
svolgeranno tutti i mostri del gruppo specificato. L’ordine 
con cui i mostri si attivano viene deciso dai giocatori.
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BarghestZombie
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Esempio di Attivazione dei Mostri
1.	 Durante il passo Attivazione dei Mostri nella fase del Signore Supremo, i giocatori pescano una carta Attivazione. Sulla mappa sono presenti dei 

mutacarne e degli zombie, quindi i mutacarne si attivano per primi, seguiti dagli zombie.

2.	 La carta Attivazione dà istruzioni al mutacarne servitore di individuare e poi attaccare l’eroe più vicino in linea di vista. Il mutacarne servitore 
deve muoversi di uno spazio per individuare (ottenere linea di vista verso – consultare pagina 9) Leoric dei Libri, cioè l’eroe più vicino alla 
miniatura del mutacarne. Quindi il servitore attacca Leoric dei Libri. La sua attivazione è adesso completata.

3.	 Adesso che tutti i mutacarne servitori sono stati attivati, si attivano i mutacarne evoluti. La carta Attivazione dà istruzioni al mutacarne evoluto 
di individuare l’eroe più lontano e poi attaccare tutti gli eroi in linea di vista. Il Mutacarne evoluto deve muoversi di due spazi per individuare 
(ottenere linea di vista verso – consultare pagina 9) Widow Tarha, cioè l’eroe più lontano dalla miniatura del mutacarne evoluto. Quindi il 
mutacarne evoluto esegue un attacco che ha come bersaglio sia Leoric dei Libri che Widow Tarha. La sua attivazione è adesso completata.

4.	 Per l’attivazione degli zombie non ci sono riquadri gialli o rossi, quindi gli eroi decidono di attivare per primo lo zombie evoluto. Lo zombie 
evoluto si muove di tre spazi per ingaggiare (tentare di muoversi il più vicino possibile a – consultare pagina 9) Widow Tarha, cioè l’eroe più 
vicino alla miniatura dello zombie evoluto. Quindi lo zombie evoluto attacca Widow Tarha poiché è il solo eroe adiacente. La sua attivazione è 
adesso completata.

5.	 Adesso si attiva lo zombie rimasto. La carta Attivazione dà istruzioni allo zombie servitore di ingaggiare l’eroe più vicino e di attaccare l’eroe 
adiacente col valore più basso di punti salute rimasti. Il servitore zombie si muove di 3 spazi, pari alla sua Velocità, per ingaggiare (tentare di 
muoversi il più vicino possibile a – consultare pagina 9) Widow Tarha, cioè l’eroe più vicino alla miniatura dello zombie servitore. Lo zombie 
servitore ha a disposizione un attacco corpo a corpo, ma non è adiacente ad alcun eroe quindi la sua azione di attacco non si svolge. La lista di 
azioni viene ripetuta a partire dall’inizio.

2

3

4

5

6

4

5

2

3

6.	 Lo zombie servitore tenta di ingaggiare ancora una volta, ma non può perché l’abilità 
Malfermo gli impedisce di svolgere una seconda azione di movimento. L’azione 
ingaggiare quindi non si svolge. Lo zombie servitore continua a non essere adiacente 
ad alcun eroe, quindi anche l’azione di attacco non si svolge. Poiché i giocatori hanno 
scorso l’intera lista di azioni senza svolgerne nessuna, l’attivazione di questo mostro è 
adesso completata.

1

Zombi

Malfermo �  Malattia
�  +2 �

Malfermo �  Grab
�  Malattia �  +2 �

3 5

3 9

Zombi

Malfermo �  Malattia
�  +2 �

Malfermo �  Grab
�  Malattia �  +2 �

3 5

3 9

6
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COMBATTIMENTO
Quando un mostro svolge un attacco, l’eroe che tira i dadi di difesa tira anche i 
dadi di attacco per quel mostro.

ONDE DI POTERE
Quando svolgono un attacco, i mostri a volte possono ottenere una o più 
�. Quando un mostro ha � da spendere, queste dovrebbero essere spese 
rispettando la seguente lista di priorità. Se il mostro spende una � e ha 
ancora altre � da spendere, scorrete nuovamente la lista partendo dall’inizio. 
Continuate in questo modo finché il mostro non può più spendere �o non 
ha più � da spendere.

1.	 Talenti degli Eroi: Un mostro spende � quando determinati talenti 
degli eroi, abilità degli eroi e gesti eroici richiedono che il mostro 
spenda �per attaccare.

2.	 Gittata: Un mostro spende � per incrementare la gittata se, con la sua 
attuale gittata, quel mostro non è in grado di colpire tutti i suoi bersagli.

3.	 Speciali: Un mostro spende � per abilità speciali solo quando questo 
ha effetto su almeno uno dei bersagli del mostro (ad esempio, un 
mostro non Avvelenerà un eroe già Avvelenato). Le abilità speciali 
con onde di potere includono tutte le abilità che non siano Gittata, 
Perforare o Danno.

4.	 Perforare: Un mostro spende � per l’abilità Perforare solo quando 
almeno uno dei bersagli del mostro ha ottenuto uno o più � con i dadi.

5.	 Danno: Quando un mostro spende � per �, applicate per prime le 
�  con il bonus � più alto.

REGOLE SPECIALI PER I MOSTRI
Draghi d’Ombra: L’abilità Soffio di Fuoco ha come bersaglio tutti gli eroi 
possibili. Il percorso non può essere tracciato attraverso le miniature dei 
mostri.

Regole Aggiuntive
Movimento
Durante il movimento i mostri non possono entrare in terreni che 
farebbero subire loro del danno.

TERMINI DI MOVIMENTO
Le carte Attivazione usano dei nuovi termini speciali propri delle avventure 
cooperative. I giocatori dovrebbero familiarizzare con i termini elencati qui di 
seguito.

Avvicinarsi: Quando una miniatura si avvicina a un bersaglio, se possibile la 
miniatura si muove nello spazio del bersaglio. Altrimenti la miniatura deve 
terminare il proprio movimento nello spazio più vicino possibile al bersaglio 
seguendo le normali regole di movimento. La miniatura segue sempre il 
percorso che richiede meno punti movimento.

Allontanarsi: Quando una miniatura si allontana da un bersaglio, ogni volta 
che si muove di uno spazio deve aumentare il numero di spazi tra il bersaglio 
e la miniatura. Se una miniatura non può aumentare il numero di spazi tra la 
miniatura e il bersaglio, la miniatura non si muove.

Più Lontano: Il bersaglio che dista il maggior numero di spazi dal mostro.

Più Vicino: Il bersaglio che dista il minor numero di spazi dal mostro.

Ingaggiare: Quando un effetto dà istruzione a un mostro di ingaggiare 
un bersaglio, quel mostro svolge un’azione di movimento avvicinandosi 
al bersaglio specificato. Se nello svolgere questa azione un mostro non si 
muoverebbe, allora questa azione non viene svolta.

Individuare: Quando un effetto dà istruzione a un mostro di individuare un 
bersaglio, il mostro svolge un’azione di movimento avvicinandosi allo spazio 
più vicino dal quale avrebbe linea di vista verso il bersaglio specificato. Se un 
mostro ha già linea di vista verso il bersaglio, quel mostro non svolge questa 
azione. Se sulla mappa non c’è nessuno spazio dal quale il mostro potrebbe 
avere linea di vista verso il bersaglio, viene scelto un altro bersaglio.

LDV: Alcune azioni di attivazione dei mostri contengono l’acronimo “LDV”. 
Questo acronimo sta per “linea di vista” e segue tutte le regole per la linea di 
vista descritte nel gioco base.

Zombi

Malfermo �  Malattia
�  +2 �

Malfermo �  Grab
�  Malattia �  +2 �

3 5

3 9

Spendere Onde di Potere

1.	 Uno zombie evoluto dell’Atto II sta attaccando un eroe. Il 
giocatore Eroe tira tutti i dadi della sua riserva di dadi difesa 
insieme ai dadi di attacco dello zombie.

2.	 L’eroe scorre la lista per spendere le � dei mostri e nota che lo 
zombie ha l’abilità “� Malattia”, cioè una delle abilità speciali �. 
Tuttavia lo zombie non può usare l’abilità “� Malattia” perché 
non sta infliggendo danno e quindi l’eroe non diventerebbe 
Ammalato. Il giocatore Eroe continua a scorrere la lista.

3.	 La successiva � applicabile presente sulla lista è il danno e lo 
zombie ha l’abilità “�+2 �”. Quindi lo zombie spende la sua 
prima � per l'abilità “�+2 �”.

4.	 Poiché lo zombie ha un'altra � da spendere, il giocatore Eroe 
riparte dall’inizio della lista. Questa volta lo zombie spende la sua 
� per l’abilità “� Malattia” perché questa volta sta infliggendo 
danno e l’eroe diventerà Ammalato.
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MOSTRI GIGANTI
Quando i giocatori determinano il movimento di un mostro gigante, devono 
scegliere uno spazio tra quelli occupati dal mostro e contare il movimento 
a partire dallo spazio scelto, come se la miniatura occupasse un solo spazio. 
Quando i giocatori avvicinano un mostro gigante a un bersaglio, devono 
scegliere lo spazio più vicino al bersaglio tra quelli occupati dal mostro gigante. 
Quando i giocatori allontanano un mostro gigante da un bersaglio, devono 
scegliere lo spazio più lontano dal bersaglio tra quelli occupati dal mostro 
gigante. Dopo che i giocatori hanno avvicinato o allontanato un mostro gigante 
da un bersaglio, devono piazzare il mostro in modo che sia rispettivamente il 
più vicino o il più lontano possibile dal bersaglio. In tutti gli altri casi, i mostri 
giganti seguono le normali regole per il movimento dei mostri giganti.

Incontri
Nelle avventure cooperative gli incontri differiscono dagli incontri del 
gioco base e non seguono le stesse regole. Un incontro è composto da tutte 
le tessere Mappa mostrate nella sezione corrispondente della guida degli 
incontri e segue tutte le regole presenti in questa sezione e sulla relativa carta 
Perlustrazione.

Le regole di un incontro hanno effetto sull’intera mappa a meno che non 
venga indicato diversamente.

INCONTRI PRINCIPALI E PUNTI ESPERIENZA
Gli incontri principali sono incontri speciali e sono parte essenziale di ogni 
avventura. Gli incontri principali si riconoscono grazie al numero stampato 
sulla loro carta Perlustrazione e nella sezione corrispondente della guida degli 
incontri. L’esito di un incontro principale avrà effetto sul successivo incontro 
principale, fino ad arrivare all’ultimo incontro principale detto anche Finale.

Nei primi due incontri principali gli eroi guadagnano punti esperienza. 
Quando un eroe guadagna punti esperienza, può spenderli immediatamente 
insieme a qualsiasi altro punto esperienza conservato in precedenza durante 
l’avventura, acquisendo così nuove carte Talento della sua classe. I giocatori 
possono conservare per un uso futuro qualsiasi punto esperienza non speso, 
ma possono spendere i punti esperienza solo immediatamente dopo aver 
guadagnato nuovi punti esperienza.

INCONTRO ATTUALE
L’incontro attuale è l’incontro sulla carta Perlustrazione attiva o sulla carta 
Perlustrazione attiva più recente.

ENTRATE E USCITE
Le entrate e le uscite sono spazi che vengono definiti in ogni incontro. Per 
individuare l’entrata e l’uscita di un incontro fate riferimento alla guida degli 
incontri

3

Sala delle Anime
Un eroe adiacente al calderone può spendere 
1 punto movimento per prendere il calderone. 
Spendendo un’azione, l’eroe che sta trasportando il 
calderone può muoversi di 1 spazio. Quell’eroe non 
può muoversi o essere mosso in altro modo.
Se l’eroe che trasporta il calderone è adiacente a una 
fossa, spendendo un’azione o subendo 2 � e 2 � 
può distruggere il calderone. Quell’eroe non può 
svolgere altre azioni a parte quelle appena descritte.
Se l’eroe che trasporta il calderone subisce un 
qualsiasi numero di � effettua una prova di �. Se 
fallisce o viene sconfitto, il calderone si spacca.
Se un eroe distrugge il calderone, scartate il 
calderone. Quell’eroe pesca 1 carta Esplorazione 
e ogni eroe riceve 2 XP. Quindi il Fato si azzera e 
questa carta Perlustrazione viene scartata.
Se il calderone si spacca, la Sventura avanza di 1 e 
il calderone viene scartato. Ogni eroe riceve 1 XP. 
Quindi scartate questa carta Perlustrazione.

Tirate 1 dado di difesa grigio. Per ogni � ottenuto, piazzate 
1 mutacarne adiacente al calderone o all’eroe che sta 

trasportando il calderone, rispettando i limiti di gruppo.

Il calderone si spacca.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i mutacarne.
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TESSERE MAPPA SOVRAPPOSTE
Esistono situazioni in cui i giocatori non possono preparare un incontro 
perché questo farebbe sovrapporre alcune delle nuove tessere Mappa alle 
tessere Mappa già piazzate. Per risolvere questo problema i giocatori devono 
utilizzare le tessere di passaggio. Una tessera di passaggio è una tessera 
composta da due caselle e viene connessa alle altre tessere Mappa attraverso 
uno solo dei suoi lati. 

Se, preparando un nuovo incontro, alcune tessere 
Mappa si sovrappongono, usate invece le tessere di 
passaggio per creare un passaggio segreto. Unite una 
tessera di passaggio all’uscita dell’incontro precedente. 
Poi preparate il nuovo incontro in uno spazio libero 
sul tavolo e unite una seconda tessera di passaggio con 
l’entrata del nuovo incontro. Le due tessere di passaggio 
si considerano collegate tra loro.

Se una miniatura si trova su una tessera di passaggio collegata, la miniatura 
può spendere un punto movimento per spostarsi sull’altra tessera di passaggio 
collegata come se gli spazi di entrambe le tessere di passaggio fossero adiacenti. 
Se una miniatura deve spostarsi su una tessera di passaggio in cui entrambi gli 
spazi sono occupati, l’eroe o il mostro piazza la propria miniatura nello spazio 
vuoto più vicino a quella tessera di passaggio.
I mostri e gli eroi non possono attaccare o tracciare linea di vista attraverso 
tessere di passaggio collegate.

Tessera di 
Passaggio

Ingaggiare

1.	 Il barghest servitore ha un a Velocità pari a 4 e gli viene data 
istruzione di ingaggiare Tomble.

2.	 Il barghest servitore dista due spazi da Tomble, ma poiché si 
tratta di un mostro gigante può essere piazzato in modo da 
essere adiacente a Tomble.

1

2

Individuare un Bersaglio
1.	 Al mutacarne evoluto viene data istruzione di 

individuare Syndrael. Tuttavia, ha già linea di vista verso 
Syndrael, quindi non svolge l’azione per individuarla.

2.	 Al mutacarne servitore viene data istruzione di 
individuare Syndrael. Deve muoversi di due spazi per 
ottenere linea di vista verso Syndrael. Il mutacarne si 
ferma quando ottiene linea di vista verso Syndrael.

1

2
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Eroi Sconfitti
Ogni volta che un eroe viene sconfitto, il Fato avanza di uno.

Attivazione dei Mostri 
Durante il Turno di un Eroe
Alcune carte Perlustrazione specificano che alcuni gruppi di mostri devono 
attivarsi subito dopo che l’incontro corrispondente è stato preparato, anche 
se non è in corso la fase del Signore Supremo. Per attivare i mostri durante 
il turno di un eroe, pescate una carta Attivazione e attivate solo i gruppi 
specificati, poi scartate la carta Attivazione. L’attivazione dei mostri è descritta 
dettagliatamente a pagina 7.

Passaggio all’Atto II
Quando una carta Perlustrazione dà istruzione ai giocatori di passare all’Atto 
II, svolgete quanto segue:

1.	 Riponete nella scatola il mazzo Oggetti “Atto I” e spostate il mazzo Oggetti 
“Atto II” accanto al tracciato del bottino. Quando i giocatori pescheranno 
carte per il bottino, adesso lo faranno dal mazzo Oggetti “Atto II”.

2.	 Sostituite tutte le carte Mostro “Atto I” con le carte Mostro “Atto II”. Le 
nuove carte si applicano sia ai mostri già presenti sulla mappa che a tutti i 
mostri futuri.

Generare e Piazzare
Se la guida degli incontri dà istruzione ai giocatori di generare dei mostri, 
piazzate i mostri sulla mappa in base al numero degli eroi come indicato 
nella guida degli incontri. Se ci sono due eroi, piazzate i mostri sugli spazi 
contrassegnati con un “2”. Se ci sono tre eroi, piazzate i mostri sugli spazi 
contrassegnati con un “2” e con un “3”. Se ci sono quattro eroi, piazzate i 
mostri sugli spazi contrassegnati con un “2”, con un “3” e con un “4”.

Se i giocatori non possono generare un mostro perché la miniatura necessaria 
è già sulla mappa, rimuovete quella miniatura dalla mappa, eliminate tutti 
i danni e rimuovete qualsiasi condizione da quel mostro e piazzatelo come 
richiesto. Quando i giocatori devono rimuovere miniature dalla mappa 
per generare mostri per un incontro, non possono rimuovere le miniature 
appena piazzate per quell’incontro. I giocatori devono rimuovere mostri 
che erano presenti sulla mappa prima che iniziassero a generare mostri per 
quell’incontro.

Se un effetto del Signore Supremo o di una carta Pericoli dà istruzione ai 
giocatori di piazzare nuovi mostri sulla mappa e non ci sono abbastanza 
miniature da piazzare, piazzate tutte le miniature che è possibile piazzare. 
Quando ai giocatori viene data istruzione di piazzare mostri sulla mappa, 
piazzate prima i mostri evoluti, rispettando i limiti di gruppo.

Le Regole d’Oro
Esistono due regole estremamente importanti che i giocatori 
dovrebbero sempre ricordare quando giocano un’avventura 
cooperativa. Le due regole sono riportate qui di seguito:

•	 Se il testo di una carta è in conflitto con le regole riportate in 
questo regolamento, la carta ha la precedenza.

•	 Se un effetto di gioco ha molti potenziali bersagli e il 
bersaglio da scegliere non è chiaro, saranno gli eroi a scegliere 
il bersaglio dell’effetto tra i potenziali bersagli.

Camera del 
Tesoro Sala 

delle 
Anime

1.	 Gli eroi hanno pescato la “Sala delle Anime” dal mazzo 
Perlustrazione. Tuttavia non possono piazzare la “Sala delle 
Anime” perché andrebbe a sovrapporsi alla “Gabbia Mortale” 
già piazzata.

2.	 Gli eroi piazzano una tessera di passaggio sull’incontro da cui 
stanno uscendo, cioè la “Camera del Tesoro”.

3.	 Poi piazzano una tessera di passaggio sul nuovo incontro 
pescato, cioè la “Sala delle Anime”. Questa tessera di passaggio è 
collegata a quella della “Camera del Tesoro”.

2

3

 Gabbia 
Mortale

Camera del 
Tesoro

Sala 
delle 
Anime

1

Esempio di Tessere Mappa 
Sovrapposte
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L’Inizio
Mentre attraversate il sotterraneo, i cadaveri che ricoprono il 

pavimento iniziano a contorcersi prendendo vita. Tra le ombre 
alle vostre spalle, accanto all’ingresso bloccato, appaiono dei mostri! 

Dovete restare uniti!

Ogni eroe piazza la propria miniatura su uno degli spazi 
contrassegnati con una “X”. Generate zombie e barghest come 

indicato in figura.

Camera del Tesoro
La stanza risplende di un magnifico colore dorato. Ricchezze 
appartenute ai ricchi, ma anche oggetti di valore dimenticati, 

appartenuti ai poveri.

Prendete 1 segnalino Obiettivo rosso, 1 verde e 1 blu. 
Mescolate insieme i segnalini e piazzateli a faccia in giù 

sulla mappa come indicato in figura. Nessun giocatore deve 
conoscere il colore di questi segnalini Obiettivo.

Corridoio Luminoso
Con la coda dell’occhio cogliete un bagliore luccicante, ma 

quando decidete di avanzare inizia a svanire!

Sala degli Indovinelli
Sulla porta, all’estremità più lontana della sala, è inciso un lungo 

indovinello. I simboli sono scolpiti a mano: profondi intagli scavati 
da mani sconosciute.

La Fine della Galleria
Dall’altro lato della porta arrivano colpi spaventosi. “Veloci, veloci, 

venite miei eroi, shhh, veloci, ora basta, venite, adesso!” La voce 
si affievolisce e i colpi cessano. Per aprire la porta bloccata sarà 

necessaria la forza di due eroi.

19B

8B

30B

29B

28B

Guida degli Incontri

Entrata

Uscita

Legenda degli Incontri

Tesoro 
Nascosto

Zombie

Barghest

Mutacarne

Draghi d'Ombra
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26B

20B

Fogne Senza Fine
Dell’acqua cola dal soffitto mentre una brezza fresca soffia fendendo 

l’aria putrida. Una scarica di energia concentrata vola sopra la vostra 
testa, mancandovi per poco!

Generate i mutacarne come indicato in figura.

Passaggio Nebbioso
Quando aprite la porta, una nebbia verde attraversa la soglia 

vorticando. Gli abitanti del villaggio di Summers Glade iniziano 
ad avanzare verso di voi tendendo le braccia. Quando si fanno più 

vicini, vi rendete conto di una cosa: sono tutti morti.

Generate gli zombie come indicato in figura.

Cumulo di Rif iuti
Un incredibile fetore permea questo tetro luogo. Il puzzo è 

intensificato dall’immenso calore che arriva dall’estremità più 
lontana della stanza. Ci sono altri seguaci di Tharn che bloccano il 
passo verso un’uscita chiusa a chiave. Sopra un cumulo di lerciume 

individuate una chiave magica, creata dalla scaglia di un drago, ma 
se sconfiggerete i draghi troppo presto anche la chiave sarà 

 persa con loro.

Piazzate un numero di segnalini Esplorazione pari al numero 
degli eroi come indicato in figura. Generate i draghi d’ombra 

come indicato in figura.

*In una partita con 3 eroi, generate solo il drago d’ombra 
evoluto, come indicato in figura.

Gabbia Mortale
Da un branco di barghest ammucchiati l’uno sull’altro arrivano 

suoni di respiri profondi e guaiti sommessi. Dai loro denti si leva un 
odore persistente di carne putrefatta. In un angolo notate la leva di 
un meccanismo tenuta in posizione da un sacco di tela. Vi sporgete 

tentando di ottenere una visuale migliore, ma uno di voi inciampa e 
fa goffamente il suo ingresso nella stanza!

Generate i barghest come indicato in figura. Muovete l’eroe 
che sta perlustrando avvicinandolo di uno spazio al barghest 

evoluto.

21B

2B

5B
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Sala delle Anime
I servitori del potente drago sono di guardia di fronte a un grande 
calderone. All’interno del contenitore di pietra si trovano le anime 

innocenti non ancora soggiogate dal drago. Liberare nella fossa 
quelle anime potrebbe costituire la loro ultima opportunità di 

salvezza. Ma il filo dei vostri pensieri viene interrotto quando un 
lamento agghiacciante si leva dal coro delle anime destate dalla 

vostra presenza.

Generate i mutacarne come indicato in figura. Piazzate un 
segnalino Obiettivo a faccia in giù sulla mappa come indicato 

in figura.

Tomba di Lava
Con l’inganno, gli spiriti hanno attirato un innocente contadino 
lontano dalla sua famiglia e l’hanno incatenato in questa tomba 

mortale, condannandolo a subire il medesimo destino che loro stessi 
hanno affrontato in passato. Il contadino lotta contro i legacci, 

divincolandosi come un ratto di fronte allo sguardo di un grosso 
serpente. Sarà il prossimo pasto del drago.

Generate mutacarne e barghest come indicato in figura. 
Piazzate un segnalino Abitante del Villaggio sulla mappa come 

indicato in figura.

Il Trono del Caduto
Tharn, l’enorme drago che regna su questi sotterranei, avvista la vostra 
banda di eroi. Con un ruggito tonante richiama a se gli spiriti facendoli 
risorgere dalla terra. Rabbia e odio divampano quando gli abitanti di 

Summers Glade, ormai morti, posano il loro sguardo su di voi. La vostra 
unica via d’uscita è una galleria sigillata con delle assi. Dovrete essere molto 
veloci ed evitare ogni trappola, o diventerete anche voi servitori di Tharn.

Generate un drago d’ombra come indicato in figura. Questo drago è 
Tharn ed è Immobilizzato. Generate i barghest come indicato in figura. 

Prendete 1 segnalino Obiettivo rosso e 1 verde. Mescolate insieme i 
segnalini e piazzateli a faccia in giù sulla mappa come indicato in figura. 
Nessun giocatore deve conoscere il colore di questi segnalini Obiettivo.

Calderone

Contadino

4B

11B

27B

12B

18B 1B

17B

Assi di 
Legno Trappola
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Epilogo
Se riuscite a distruggere con successo le assi di legno che bloccavano la galleria 
nell’incontro “Il Trono del Caduto”, leggete ad alta voce il testo seguente:

Con un possente colpo la barricata di legno che blocca la galleria va in pezzi. 
Vedendovi fuggire, Tharn si solleva in preda ad una rabbia feroce, sbattendo 
la coda contro i numerosi pilastri della grande stanza. Pezzo dopo pezzo il 
soffitto del sotterraneo crolla, facendo collassare l’enorme castello. Tharn 
sembra accettare il proprio destino, ma rifiuta l’idea di lasciarvi andare ancora 
vivi. Vi fate strada attraverso il piccolo corridoio, intravedendo in lontananza 
la luce del giorno. Alle vostre spalle divampa un’onda di fuoco che riempie la 
galleria di mortale calore. Fate appena in tempo a uscire, poco prima che le 
fiamme vi ghermiscano! I muri della galleria cedono e, in lontananza, udite 
un debole ruggito. Il destino del drago è compiuto.

Gli eroi vincono!

Se i segnalini Sventura e Fato occupano lo stesso spazio o se tutti gli 8 segnalini 
Abitante del Villaggio sono stati piazzati sul Trono del Caduto, leggete ad alta 
voce il testo seguente:

Gli spiriti che Tharn ha soggiogato vi trattengono. I vostri corpi rallentano e 
le vostre menti si offuscano. Il mondo intorno a voi si trasforma in un sogno 
contorto. In lontananza vedete Tharn che inizia ad avvicinarsi. La bestia 
pondera ogni passo; i suoi movimenti sono calmi. Poi è sopra di voi. Il suo 
alito caldo fluisce tutto intorno, portando con sé uno strano senso di conforto. 
Inclinando la testa verso l’alto, Tharn saggia l’aria, mentre decide se la sua 
armata di spiriti aumenterà di numero o se sarete il suo prossimo pasto. In 
entrambi i casi, il vostro destino ormai è compiuto.

Gli eroi perdono!
Distribuito in Italia da

www.giochiuniti.it
info@giochiuniti.it



Riepilogo del Turno
1.	 Fase degli Eroi

2.	 Fase del Signore Supremo

a.	 Effetti del Signore Supremo

b.	 Fato (Se non c’è una carta 
Perlustrazione attiva, il Fato avanza di 
uno e viene risolta una carta Pericoli.)

c.	 Attivazione dei Mostri

Attivazione dei Mostri
1.	 Determinare il Gruppo di Mostri

2.	 Individuare gli Effetti Attivi

3.	 Scegliere un Mostro

4.	 Svolgere le Azioni

5.	 Continuare / Completare l’Attivazione

Spendere � dei Mostri
1.	 Talenti degli Eroi

2.	 Gittata

3.	 Abilità Speciali

4.	 Perforare

5.	 Danno
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Eroi Sconfitti
Ogni volta che un eroe viene sconfitto, il Fato avanza di uno.

Regole Speciali per i Mostri
Draghi d’Ombra: L’abilità Soffio di Fuoco ha come bersaglio 
tutti gli eroi possibili. Il percorso non può essere tracciato 
attraverso le miniature dei mostri.

Termini di Movimento
Avvicinarsi: Quando una miniatura si avvicina a un bersaglio, 
se possibile la miniatura si muove nello spazio del bersaglio. 
Altrimenti la miniatura deve terminare il proprio movimento 
nello spazio più vicino possibile al bersaglio seguendo le normali 
regole di movimento. La miniatura segue sempre il percorso che 
richiede meno punti movimento.

Allontanarsi: Quando una miniatura si allontana da un bersaglio, 
ogni volta che si muove di uno spazio deve aumentare il numero 
di spazi tra il bersaglio e la miniatura. Se una miniatura non può 
aumentare il numero di spazi tra la miniatura e il bersaglio, la 
miniatura non si muove.

Più Lontano: Il bersaglio che dista il maggior numero di spazi dal 
mostro.

Più Vicino: Il bersaglio che dista il minor numero di spazi dal 
mostro.

Ingaggiare: Quando un effetto dà istruzione a un mostro 
di ingaggiare un bersaglio, quel mostro svolge un’azione di 
movimento avvicinandosi al bersaglio specificato. Se nello svolgere 
questa azione un mostro non si muoverebbe, allora questa azione 
non viene svolta.

Individuare: Quando un effetto dà istruzione a un mostro di 
individuare un bersaglio, il mostro svolge un’azione di movimento 
avvicinandosi allo spazio più vicino dal quale avrebbe linea di vista 
verso il bersaglio specificato. Se un mostro ha già linea di vista 
verso il bersaglio, quel mostro non svolge questa azione. Se sulla 
mappa non c’è nessuno spazio dal quale il mostro potrebbe avere 
linea di vista verso il bersaglio, viene scelto un altro bersaglio.

LDV: Alcune azioni di attivazione dei mostri contengono 
l’acronimo “LDV”. Questo acronimo sta per “linea di vista” e 
segue tutte le regole per la linea di vista descritte nel gioco base.

Scheda di Riferimento

Le Regole d’Oro
•	 Se il testo di una carta è in conflitto con le regole riportate 

in questo regolamento, la carta ha la precedenza.

•	 Se un effetto di gioco ha molti potenziali bersagli e il 
bersaglio da scegliere non è chiaro, saranno gli eroi a 
scegliere il bersaglio dell’effetto tra i potenziali bersagli.
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Sventura e Fato


