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PR AVVENTORA CoorERATIVA

PANORAMICA DEL GIOCO

Questa avventura cooperativa offre un’innovativa modalita 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 'avventura 12 CARTE PERLUSTRAZIONE
cooperativa i giocatori dovrebbero gia avere familiarita con il regolamento di 10 CARTE PERICOLI \

Descent: Viaggi nelle Tenebre - Seconda Edizione.

COMPONENTI

I SCHEDA DELL' AVVENTURA

I ScHEDA DEI TRACCIATI [ ScHEDA DI RIFERIMENTO




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.

SEGNALINO

SEGNALINO

SVENTURA———_,, 7

4.

6.

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.

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 ¢ il SEGNALINO
SVENTURA. Quindi piazzate un segnalino Eroe viola nello spazio piti alto
del tracciato; questo ¢ il SEGNALINO FATO. Sul TRACCIATO DEL BOTTINO,

piazzate un segnalino Fatica nello spazio piti basso del tracciato.
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SCHEDA DEI TRACCIATI

Preparare i Mostri: I gruppi di mostri necessari per giocare questa avventura
sono elencati su ogni carta Attivazione. Prendete tutte le miniature ¢ le

carte Mostro “Atto I” dei gruppi di mostri necessari per giocare 'avventura

¢ posizionatele in modo che tutti i giocatori possano raggiungerle facilmente.

MUTACARNE
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ZOMBIE

CARTA ATTIVAZIONE

Preparare il Mazzo Attivazione: Prendete tutte le carte Attivazione ¢
mescolatele insieme. Questo ¢ il mazzo Attivazione. Piazzatelo a faccia in
gili accanto al mazzo Perlustrazione.

Preparare il Mazzo Pericoli: Prendete tutte le carte Pericoli ¢ mescolatele
insieme. Questo ¢ il mazzo Pericoli. Piazzatelo a faccia in giti accanto al
tracciato del signore supremo.
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CARTA PERICOLI

Preparare i mazzi Esplorazione e Oggetti: Prendete tutte le carte
Esplorazione del gioco base ¢ mescolatele insieme; questo ¢ il mazzo
Esplorazione. Piazzate il mazzo Esplorazione a faccia in git 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 git accanto al tracciato
del bottino. Per adesso mettete da parte il mazzo Oggetti “Atto II”.

9.

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 ¢ adesso la carta Perlustrazione attiva. Per preparare I'incontro

usate la guida degli incontri sul retro di questo regolamento (consultare
“Perlustrazione” a pagina 5).

LINzo

CARTA PERLUSTRAZIONE
“L’1N1z10”

La SEZIONE “L’INIZIO” NELLA
GUIDA DEGLI INCONTRI

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

Preparazione degli Eroi: I giocatori seguono la normale preparazione
degli eroi descritta nel gioco base, con le seguenti eccezioni: se ¢’¢ un solo
giocatore, quel giocatore deve prendere il controllo di due eroi. Se ci sono
due o pit giocatori, ogni giocatore controlla un eroe. Un giocatore prende
decisioni indipendenti e svolge turni separati per ogni eroe che controlla.

Nota: Alcune carte e abilitd degli eroi presenti nel gioco base ¢ in altre
espansioni non si possono applicare direttamente al gioco cooperativo.
Se un giocatore usa tali carte o abilita, 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 abilitd verrebbe ignorata perché non c’e
alcun signore supremo ¢ non ci sono carte Signore Supremo).

. Spendere Punti Esperienza: Ciascun eroe inizia la partita con 1 punto

esperienza che pud spendere immediatamente per una carta Classe o
conservare per un uso futuro.



SCHEMA DI PREPARAZIONE (PARTITA CON TRE GIOCATORI)

Carte Perlustrazione: I giocatori preparano il mazzo
Perlustrazione e lo piazzano a faccia in git..

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

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

Carte Attivazione: I giocatori mescolano il mazzo delle carte
Attivazione ¢ lo piazzano a faccia in git.

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

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

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

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

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

. Carte Classe: I giocatori possono sceglicre di spendere 1 punto

: 3 2 4 s
esperienza, che ricevono durante la “Preparazione Generale”, per
ottenere una carta Classe.




PREPARARE IL. MAZZ0
PERLUSTRAZIONE

SALA DELLE

Un croe adiacent® al calderon

E 5
1 mento per P

. 1 punto mOVI™
— 1 e T
A clderoncpuom©

1. Separate I'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 git: due pile da tre carte e una pila da due carte.

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

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

6. Mescolate I'incontro principale numero 1 nell’ultima pila

rimasta ¢ piazzate quella pila a faccia in giti in cima alle altre due
pile. Queste tre pile combinate formano il mazzo Perlustrazione.

SYOLGIMENTO DEL GIOCO

La partita ¢ suddivisa in una serie di round di gioco. Un round ¢ composto da

due fasi, la fase degli Eroi ¢ 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 I'ordine con cui si
attivera ogni eroe. Questo ordine puo 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’¢ una carta Perlustrazione attiva, il Fato avanza di 1 ¢ 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 applicatc.

VYINCERE 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 I'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 'avventura e perdono la partita.

Se una carta o un effetto da 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 da
istruzione ai giocatori di far avanzare la Sventura, i giocatori muovono il
segnalino Sventura del numero di spazi richiesto verso I'alto lungo il tracciato
del signore supremo.

Se una carta o un effetto d istruzione ai giocatori di far retrocedere il Fato, i
giocatori muovono il segnalino Fato del numero di spazi richiesto verso I'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 da istruzione ai giocatori di azzerare il Fato, i
giocatori spostano il segnalino Fato nello spazio pit alto del tracciato del
signore supremo.
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REGOLE AGGIUNTIVE PER GLI EROI

In aggiunta alle azioni che un eroe puo svolgere normalmente durante il SCHEMA DI UNA C ARTA PERLUSTRAZIONE

proprio turno, gli eroi hanno adesso la possibilita di perlustrare la mappa e

imbattersi in nuovi incontri.
I TOMBA DI LAVA
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Quando un eroe svolge un’azione “Aprire una Porta”, risolve nell'ordine i 2
seguenti passi:
1. Pescala carta in cima al mazzo Perlustrazione ¢ la piazza sul tavolo a 3
faccia in su. Quella carta Perlustrazione ¢ adesso ATTIVA. Una carta L A
Perlustrazione attiva stabilisce le regole di un incontro per tutto il periodo
in cui resta attiva. 5 e

2. Individua l'incontro nella guida degli incontri (presente sul retro di 6 T3 e
questo regolamento) e prepara la mappa come mostrato in figura. La
mappa deve essere unita in modo tale che I'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.

1. Iconadell’Incontro: Se questa icona ¢ presente, significa che
q g
questo incontro ¢ 'incontro iniziale o un incontro principale.

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

.
3. Fariferimento alla carta Perlustrazione per tutte le regole riguardanti dellincontro.

Iincontro. 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 'incontro ¢ stato
preparato. Per le carte Perlustrazione che dopo la preparazione richiedono
[attivazione di mostri, fate riferimento alla sezione “Attivazione dei
Mostri Durante il Turno di un Eroe” a pagina 11.

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

4. Regole “Dopo la Preparazione”: Questi effetti si verificano
subito dopo che I'incontro ¢ stato preparato.

5.  Descrizione: Questo testo racconta cosa accade quando si

Un eroe non pud aprire una porta se ¢’¢ una carta Perlustrazione attiva. Le N A ) ;
puoap P verificano gli effetti del Signore Supremo.

porte non possono essere chiuse.

6.  Effetti del Signore Supremo: Questi effetti si verificano
allinizio di ogni fase del Signore Supremo.

ESEMPIO DI UNA PERLUSTRAZIONE

1 PASSAGGIO NEBBIOSO
G

3
2

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

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

I giocatori uniscono I'entrata del nuovo incontro con I'uscita
dell'incontro precedente.

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.

I giocatori adesso leggono la carta Perlustrazione per conoscere tutte le
regole riguardanti 'incontro.




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 pill 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 pud superare lo spazio
pit alto del tracciato.

Il BoTTINO MASSIMO dipende dal numero di eroi in gioco ed ¢ rappresentato
dalle sagome grigie sul tracciato del bottino. Quando il numero di segnalini
Danno sul tracciato del bottino ¢ pari al bottino massimo, I'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 da 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.

BOTTINO MASSIMO BOTTINO MASSIMO BOTTINO MASSIMO
PER 2 ErO1 Per 3 ErO1 PR 4 ErOI

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, puo in qualsiasi momento girare a faccia in
giti 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 piu
disponibili. Ogni eroe pud usare il proprio gesto eroico soltanto una volta per
avventura.

SCHEMA DEL TRACCIATO DEL BOTTINO

7 CARTE
2“4

6 CARTE
5 CARTE
4 CARTE

3 CARTE
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[ CARTA

1. Pila del Bottino: I segnalini Danno verranno piazzati negli spazi
di questa sezione, finché non verra 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 I'alto
lungo gli spazi di questa sezione, determinando il numero di carte
pescate quando il bottino massimo viene raggiunto.

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 attivitd dei mostri e definendo gli eventi pericolosi che si

verificano durante I'avventura.

| 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 ¢ 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.

Funghi filamentosi, nascosti dalla densa nebbia,

si avvolgono alle vostre gambe. Stringono la presa

ad ogni passo mentre gli zombie colpiscono senza

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

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

SEZIONE EFFETTI DEL SIGNORE
SUPREMO DI UNA CARTA
PERLUSTRAZIONE

2. FATO

Se in gioco ¢’¢ 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 pitt effetti che celano mortali sorprese per gli
eroi. Quando i giocatori risolvono una carta Pericoli svolgono quanto segue:

1. Pescano una carta Pericoli.
2. Sela carta ¢ divisa in due sezioni, procedono come segue:

e Scsulla mappa non ci sono mostri, risolvono l'effetto indicato nella
meta superiore della carta.

e Sesullamappa cisono uno o pitt mostri, risolvono I'effetto indicato
nella meta inferiore della carta.

3. Selacartanon ¢ 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.



3. ATTIVAZIONE DEI MOSTRI

Se durante questa fase sono presenti dei mostri sulla mappa, pescate una carta

Attivazione e svolgcte quanto segue:

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

MUTACARNE DRAGHI DOMBRA
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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. [ 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. Sceglicte 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 ¢ il riquadro rosso non sono presenti, sceglicte
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
I'intera lista, non ¢ stato in grado di svolgere nessuna delle azioni elencate.

5. Continuare/Completare I'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 attivazione, un mostro ha molti potenziali bersagli, scegliete il
bersaglio pili vicino al mostro che si sta attivando.

Se un mostro ha una condizione, come ad esempio Stordito, che puo 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 pitt 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.

SCHEMA DI UNA CARTA PERICOLI

I Una palla di fuoco sfreccia nella
vostra direzione. Chi subird peggiori |
conseguenze da questo attacco? I
Tirate 2 dadi potere rossi. Gli eroi devono. |
subire complessivamente un numero di I
2 W parial numero di @ ottenuro tirando |
i dadi. 11 danno puo essere ripartito tra gli |
eroi in maniera non uniforme. |

Gli occhi dei mostri, traboccanti di ‘A
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 ¢ attivate i mostri una volea
Y — |

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
ATTIVAZIONE

DRAGHI DOMBRA
A Ingaggia lcroe pit lontano.
A Attacca un eroe adiacente.
A e questo mostro ha eseguito un'azione
“Ingaggiare”, ingaggiadi nuovo lo
et

MUTACARNE

* Individua leroe pi vicino.
A Auacea leroe it vicino in LDV,

# Individua leroe pit lontano. =5
 Esegui un attacco che ha come bersaglio
turte e miniarure di eroi in LDV, ignorando # Ingaggia leroe pi vicino.
i requisiidi gittaa. Ogni miniatura tira A Actacca un croc adiacente.
dadi di difesa separacamente. [

Sl zombie tirano nuovsmente ogni Scegliun eroe entro 3 spasi da un
visultato X finché non ci sono it isltati barghest. Queleroe ¢l Bersaglio.
X rimanenti.

ZOMBIE BARGHEST /

1 R W N~

# Ingaggia eroc Bersaglio.

A Attacca I'eroe Bersaglio.

A Tngaggia eroe i vicino.
Actacca un eroe adiacene

 Ingaggia croe pi vicino,
A Actacea leroc adiacente che ha il minor
humero di punti Salute rimasti

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

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

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

4. Effecti Activi: 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. Lordine
con cui i mostri si attivano viene deciso dai giocatori.



ESEMPIO DI ATTIVAZIONE DEI MOSTRI

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.

La carta Attivazione da istruzioni al mutacarne servitore di individuare e poi attaccare 'eroe piti 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, cio¢ I'eroe pitt vicino alla
miniatura del mutacarne. Quindi il servitore attacca Leoric dei Libri. La sua attivazione ¢ adesso completata.

Adesso che tutti i mutacarne servitori sono stati attivati, si attivano i mutacarne evoluti. La carta Attivazione da istruzioni al mutacarne evoluto
di individuare I'eroe pili 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, cio¢ I'eroe piti 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 ¢ adesso completata.

Per lattivazione 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 pitt vicino possibile a — consultare pagina 9) Widow Tarha, cio¢ I'eroe pit
vicino alla miniatura dello zombie evoluto. Quindi lo zombie evoluto attacca Widow Tarha poiché ¢ il solo eroe adiacente. La sua attivazione ¢
adesso completata.

Adesso si attiva lo zombie rimasto. La carta Attivazione da istruzioni allo zombie servitore di ingaggiare I'eroe pili vicino e di attaccare I'eroe
adiacente col valore pili basso di punti salute rimasti. Il servitore zombie si muove di 3 spazi, pari alla sua Velocita, per ingaggiare (tentare di
muoversi il pil vicino possibile a — consultare pagina 9) Widow Tarha, cio¢ I'eroe pitt vicino alla miniatura dello zombie servitore. Lo zombie
servitore ha a disposizione un attacco corpo a corpo, ma non ¢ adiacente ad alcun eroe quindi la sua azione di attacco non si svolge. La lista di
azioni viene ripetuta a partire dall’inizio.

6. Lo zombie servitore tenta di ingaggiare ancora una volta, ma non puo perché I'abilita

MUTACARNE 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
# Individua Ieroe pitt vicino. ad alcun eroe, quindi anche 'azione di attacco non si svolge. Poiché i giocatori hanno
A Attacca I'eroe pit vicino in LDV. by i C T N Sl . )
scorso l'intera lista di azioni senza svolgerne nessuna, l'attivazione di questo mostro ¢
A Individua I'eroc piti lontano. adesso completata.

A Esegui un attacco che ha come bersaglio
tutte le miniature di eroi in LDV, ignorando
i requisiti di gittata. Ogni miniatura tira i

dadi di difesa separatamente. 5 5 )

ZOMBIE [ 6 Malfermo 1 M Malattia
Gli zombie tirano nuovamente ogni / +2 ¢
risultato X finché non ci sono pitt risultati
X rimanenti. <

A Ingaggia I'eroe pit vicino.
A Attacca l'eroe adiacente che ha il minor
numero di punti Salute rimasti.




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 pitt

M. Quando un mostro ha ¢ da spendere, queste dovrebbero essere spese
rispettando la seguente lista di priorita. Se il mostro spende una & ¢ ha
ancora altre / da spendere, scorrete nuovamente la lista partendo dall’inizio.
Continuate in questo modo finché il mostro non pud pitt spendere Ao non

ha pitt & da spendere.

1.  Talentidegli Eroi: Un mostro spende A quando determinati talenti
degli eroi, abilita degli eroi e gesti eroici richiedono che il mostro
spenda A per attaccare.

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

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

4. Perforare: Un mostro spende M per l'abilita Perforare solo quando
almeno uno dei bersagli del mostro ha ottenuto uno o pitt @ con i dadi.

5. Danno: Quando un mostro spende M per 8, applicate per prime le
M con il bonus @ pitt alto.

SPENDERE ONDE DI POTERE

ZOMBI
9
Malfermo | ~ A Grab
M Malattia | N 2

3 9 °

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. Leroe scorre lalista per spendere le A dei mostri e nota che lo
zombie ha l'abilitd “ o Malattia”, cio¢ una delle abilita speciali pf.
Tuttavia lo zombie non puo usare l'abilita “ o Malattia” perché
non sta infliggendo danno e quindi I'eroe non diventerebbe
Ammalato. Il giocatore Eroe continua a scorrere la lista.

3. Lasuccessiva & applicabile presente sulla lista ¢ il danno e lo
zombie ha l'abilita “ o +2 €”. Quindi lo zombie spende la sua
prima A per l'abilitd “ pf+2 €.

4. Poiché lo zombie ha un'altra o da spendere, il giocatore Eroe
riparte dall'inizio della lista. Questa volta lo zombie spende la sua
M per labilitd “ o Malattia” perché questa volta sta infliggendo

danno e I’eroe diventera Ammalato.

REGOLE SPECIALI PERI MOSTRI

Draghi d’'Ombra: L'abilita Soffio di Fuoco ha come bersaglio tutti gli eroi
possibili. Il percorso non pud essere tracciato attraverso le miniature dei
mostri.

REGOLE AGGIUNTIVE
MOVYIMENTO

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

TERMINI DIMOVIMENTO

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 pil 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
¢ la miniatura. Se una miniatura non pud aumentare il numero di spazi tra la
miniatura e il bersaglio, la miniatura non si muove.

Pitt Lontano: Il bersaglio che dista il maggior numero di spazi dal mostro.
Pit1 Vicino: Il bersaglio che dista il minor numero di spazi dal mostro.

Ingaggiare: Quando un effetto da 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 da istruzione a un mostro di individuare un
bersaglio, il mostro svolge un’azione di movimento avvicinandosi allo spazio
pitt vicino dal quale avrebbe linea di vista verso il bersaglio specificato. Se un
mostro ha gid linea di vista verso il bersaglio, quel mostro non svolge questa
azione. Se sulla mappa non ¢’¢ 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 I'acronimo “LDV”.
Questo acronimo sta per “linea di vista” e segue tutte le regole per la linea di
vista descritte nel gioco base.
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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 piti vicino al bersaglio tra quelli occupati dal mostro gigante.
Quando i giocatori allontanano un mostro gigante da un bersaglio, devono
scegliere lo spazio pitt 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
pitt vicino o il pitt 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 ¢ 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. Lesito di un incontro principale avra effetto sul successivo incontro
principale, fino ad arrivare all’ultimo incontro principale detto anche Finale.

SALA DELLE ANIME

Nei primi due incontri principali gli eroi guadagnano punti esperienza.
Quando un eroe guadagna punti esperienza, pud spenderli immediatamente
insieme a qualsiasi altro punto esperienza conservato in precedenza durante
I'avventura, acquisendo cosi 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

Lincontro attuale ¢ 'incontro sulla carta Perlustrazione attiva o sulla carta
Perlustrazione attiva pitt recente.

ENTRATE E USCITE

Le entrate e le uscite sono spazi che vengono definiti in ogni incontro. Per
individuare 'entrata ¢ I'uscita di un incontro fate riferimento alla guida degli
incontri

[NDIVIDUARE UN BERSAGLIO

1. Al mutacarne evoluto viene data istruzione di
individuare Syndrael. Tuttavia, ha gia linea di vista verso
Syndrael, quindi non svolge I'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.

INGAGGIARE

1. IlI'barghest servitore ha un a Velocita 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 pud essere piazzato in modo da
essere adiacente a Tomble.

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 gia piazzate. Per risolvere questo problema i giocatori devono
utilizzare le TESSERE DI PASSAGGIO. Una tessera di passaggio ¢ 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
Ientrata del nuovo incontro. Le due tessere di passaggio
si considerano collegate tra loro.

TESSERA DI
PASSAGGIO

Se una miniatura si trova su una tessera di passaggio collegata, la miniatura
pud 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, 'eroe o il mostro piazza la propria miniatura nello spazio
vuoto pili vicino a quella tessera di passaggio.

I mostrie gli €roi non possono attaccare o tracciare linea di vista attraverso
tessere di passaggio collegate.



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 I'incontro corrispondente ¢ stato preparato, anche

se non ¢ 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 ¢ descritta
dettagliatamente a pagina 7.

ESEMPIO DI TESSERE MAPPA
SOVRAPPOSTE

SALA
CAMERA DEL DELLE
TESORO ANIME

-

GABBIA
MORTALE

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

SALA
DELLE
ANIME

2
CAMERA DEL
TESORO
3

2. Glieroi piazzano una tessera di passaggio sull'incontro da cui
stanno uscendo, cio¢ la “Camera del Tesoro”.

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

PASSAGGIO ALL'ATTO I

Quando una carta Perlustrazione da istruzione ai giocatori di passare all’Atto
I1, svolgete quanto segue:

1. Riponete nella scatola il mazzo Oggetti “Atto I” ¢ spostate il mazzo Oggetti
“Atto IT” 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 I1”. Le
nuove carte si applicano sia ai mostri gia presenti sulla mappa che a tutti i
mostri futuri.

GENERARE E PIAZZARE

Se la guida degli incontri da 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
¢ gia sulla mappa, rimuovete quella miniatura dalla mappa, eliminate tutti

i danni e rimuovete qualsiasi condizione da quel mostro ¢ 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 da istruzione ai
giocatori di PIAZZARE nuovi mostri sulla mappa e non ci sono abbastanza
miniature da piazzare, piazzate tutte le miniature che ¢ 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 DORO

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

o Seil testo di una carta ¢ in conflitto con le regole riportate in
questo regolamento, la carta ha la precedenza.

e Seun effetto di gioco ha molti potenziali bersagli ¢ il
bersaglio da scegliere non ¢ chiaro, saranno gli eroi a scegliere
il bersaglio dell’effetto tra i potenziali bersagli.
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GUIDA DEGLI [INCONTRI —

L'INIZIO

Mentre attraversate il sotterraneo, i cadaveri che vicoprono 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 I
contrassegnati con una “X”. Generate zombie ¢ barghest come QB
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 gitt TESORO

sulla mappa come indicato in figura. Nessun giocatore deve N ASCOSTO 8B

conoscere il colore di questi segnalini Obiettivo.

CORRIDOIO [ . UMINOSO

Con la coda dell’occhio cogliete un bagliore luccicante, ma
quando decidete di avanzare inizia a svanire! BOB

SALA DEGLI INDOVINELLI

Sulla porta, all'estremita pin: lontana della sala, é inciso un lungo
indovinello. I simboli sono scolpiti a mano: profondi intagli scavati

da mani sconosciute. 298

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
st affievolisce ¢ i colpi cessano. Per aprire la porta bloccata sara
necessaria la forza di due eroi. 288

LLEGENDA DEGLI INCONTRI

28
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FOGNE SENZA FINE

Dellacqua cola dal soffitto mentre una brezza fresca soffia fendendo
laria putrida. Una scarica di energia concentrata vola sopra la vostra
testa, mancandovi per poco!

2B

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 piis

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

CUMULO DI RIFIUTI

Un incredibile fetore permea questo tetro luogo. Il puzzo ¢
intensificato dall immenso calore che arriva dall'estremita pis
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 sara
persa con loro.

GABBIA MORTALE

Da un branco di barghest ammucchiati l'uno sull altro arrivano
suoni di respiri profondi e guaiti sommessi. Dai lovo 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!

5B



SALA DELLE ANIME

I servitori del potente drago sono di guardia di fronte a un grande
calderone. Allinterno del contenitore di pietra si trovano le anime
innocenti non ancora soggiogate dal drago. Liberare nella fossa
quelle anime potrebbe costituire la loro ultima opportunita di

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

TOMBA DI | AVA

Con linganno, gli spiriti hanno attirato un innocente contadino
lontano dalla sua famiglia e I'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. Sard il prossimo pasto del drago.

CONTADINO
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IL. TRONO DEL CADUTO

Tharn, lenorme 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 ¢ una galleria sigillata con delle assi. Dovrete essere molto
veloci ed evitare ogni trappola, o diventerete anche voi servitori di Tharn.

18B

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, shattendo
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 lidea 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 firoco 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 é 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 é sopra di voi. Il suo
alito caldo fluisce tutto intorno, portando con sé uno strano senso di conforto.
Inclinando la testa verso lalto, Tharn saggia laria, mentre decide se la sua
armata di spiriti aumentera di numero o se sarete il suo prossimo pasto. In
entrambi i casi, il vostro destino ormai ¢ compinto.

Gli eroi perdono!
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RIEPILOGO DEL TURNO

1. Fase degli Eroi
2. Fase del Signore Supremo
a.  Effetti del Signore Supremo

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

c.  Attivazione dei Mostri
ATTIVAZIONE DEI MOSTRI

Determinare il Gruppo di Mostri
Individuare gli Effetti Activi
Scegliere un Mostro

Svolgere le Azioni

O

Continuare / Completare 'Attivazione

SPENDERE M DEI MOSTRI

1. Talenti degli Eroi
e WGittata

3.  Abilita Speciali
4.  Perforare

5. Danno

SVENTURA E FATO

2
9 2
i/

3
S 188

1.LA 2. IL Fato 3. IL Fato 4, IL Faro S1
SVENTURA  AvaNzA DI 1 RETROCEDE AZZERA
AvVANZA DI 1 DI 1

LE REGOLE D'ORO

Se il testo di una carta ¢ 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 ¢ chiaro, saranno gli eroi a
scegliere il bersaglio dell’effetto tra i potenziali bersagli.

SCHEDA DI RIEERIMENTO _______

EROI SCONFITTI

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

REGOLE SPECIALI PER 1 MOSTRI

Draghi d’Ombra: L'abilita Soffio di Fuoco ha come bersaglio
tutti gli eroi possibili. I percorso non pud 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 pit 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 pud
aumentare il numero di spazi tra la miniatura ¢ il bersaglio, la
miniatura non si muove.

Pit Lontano: Il bersaglio che dista il maggior numero di spazi dal
Mostro.

Piti Vicino: Il bersaglio che dista il minor numero di spazi dal
Mostro.

Ingaggiare: Quando un effetto da 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 da istruzione a un mostro di
individuare un bersaglio, il mostro svolge un’azione di movimento
avvicinandosi allo spazio pili vicino dal quale avrebbe linea di vista
verso il bersaglio specificato. Se un mostro ha gia linea di vista
verso il bersaglio, quel mostro non svolge questa azione. Se sulla
mappa non ¢'¢ 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
'acronimo “LDV”. Questo acronimo sta per “linea di vista” e
segue tutte le regole per la linea di vista descritte nel gioco base.




