LIRA NATURA
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
cooperativa i giocatori dovrebbero gia avere familiarita con il regolamento di
Descent: Viaggi nelle Tenebre - Seconda Edizione.

COMPONENTI

[2. CARTE PERLUSTRAZIONE
1O CARTE PERICOLI \

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. 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 ¢ 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

3. 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.
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CARTA ATTIVAZIONE

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

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

6. 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 git1 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”.

Preparare il Primo Incontro: Piazzate la carta Perlustrazione che
rappresenta l'incontro iniziale (identificato da una stella nell’angolo in alto
asinistra) 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).

‘OLTRE IL LIMITARE
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CARTA PERLUSTRAZIONE LA SEZIONE “OLTRE IL LIMITARE”
“OrLrRE IL LIMITARE” 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)

OLTRE L. LIMITARE

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.

10.

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: L'incontro iniziale viene preparato
come indicato nella guida degli incontri, lasciando spazio
sufficiente per I'espansione della mappa.

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

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

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 ¢’¢ 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.

YINCERE 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 '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
3. Mescolate le restanti carte Perlustrazione e dividetele in tre pile a falliscono immediatamente I'avventura e perdono la partita.

faccia in git: due pile da tre carte e una pila da due carte. .. . . . . .
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 l'alto lungo il tracciato
del signore supremo.

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

Se una carta o un effetto da istruzione ai giocatori di far retrocedere il Fato, i
precedentemente.

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

6. Mescolate I'incontro principale numero 1 nell'ultima pila segnalino Sventura verso il basso lungo il tracciato del signore supremo.

rimasta e piazzate quella pila a faccia in giti in cima alle altre due

pile. Queste tre pile combinate formano il mazzo Perlustrazione. Se una carta o un effetto da istruzione ai giocatori di azzerare il Fato, i

giocatori spostano il segnalino Fato nello spazio pit1 alto del tracciato del
signore supremo.

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 1 \J
del Signore Supremo viene completata il round termina e ha inizio un nuovo

i o/
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

3 ) =

1. LA SVENTURA _/ 3. IL Fato
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inizio la fase del Signore Supremo.



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.

1 CASCATE IMPETUOSE
PERLUSTRAZIONE e
Quando un eroe svolge un’azione “Aprire una Porta”, risolve nell'ordine i 2 e o

seguenti passi:

1. Pescala carta in cima al mazzo Perlustrazione ¢ la piazza sul tavolo a
faccia in su. Quella carta Perlustrazione ¢ 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 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 dell'incontro.

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
l'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 puo aprire una porta se ¢’¢ una carta Perlustrazione attiva. Le ; ; . X
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
3

1 CANYON DI RAGNATELE
u

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

2. Igiocatori individuano le tessere occorrenti indicate nella guida
degli incontri e preparano la mappa. 4

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

4. Igiocatorileggono il testo descrittivo e le istruzioni per la
preparazione nel corrispondente riquadro verde della guida degli
incontri e piazzano le miniature dei ragni delle caverne e un
segnalino Esplorazione come indicato, in base al numero degli eroi.

5. Igiocatori adesso leggono la carta Perlustrazione per conoscere f
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 merriod, piazza
quattro 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 pilt 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 ErOI1 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
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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.

non ci sono ettin, il Fato si azzera e questa carta
Perlustrazione viene scartata.

1l sacco che gli ettin hanno usato per catturare
il vostro compagno era inzuppato di un liquido
irrancidito. Adesso sembra intorpidito e
disorientato e ci vorranno delle ore prima che torni
a vedere e a pensare chiaramente.

La Sventuraavanzadi 1.
B 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. Selacarta ¢ divisa in due sezioni, procedono come segue:

*  Sesulla mappa non ci sono mostri, risolvono l'effetto indicato nella
metd superiore della carta.

*  Sesulla mappa ci sono uno o pitt mostri, risolvono I'effetto indicato
nella metd 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.

bl
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. 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.

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.

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.

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 pud 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 pit 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

Luso improprio di questi oggetti trovati nella
forestapotrebbe renderls inutil. E proprio il

caso di usare il cervello invece muscoli.
Ogni eroe effettua una prova di @
Ogni eroe che fallisce la prova deve
l scartare 1 carta Esplorazione. Ogni eroe
/)

che fallisce la prova ¢ non ha una carta
Esplorazione ¢ Scordico.

Gl alberi iniziano a muoversi, creando
wn'apertura nella foresta, che i mostri
sfruttano per avanzare contro di voi.

Scegliete il gruppo di mostri che hail
valore di Velocica minore. Ogni mostro
di quel gruppo si avicina di 2 spazi
alleroe pi vicino.

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

GOBLIN ARCIERT
Ogni attacco eseguito da un goblin arciere
gquadagna +20 Gittata.

Lertin evoluto ingaggia come se non avesse
Iabilitd Raggiungere.

 Ingaggia croe pil vicino.

# Lanciain Aria verso [ Entrata dellincontro
armuale Feroc adiacente che ha il valore di

A Individua Desmond. § pii basso.

# Auacea Desmond. A Attacca un eroe.

 Individua leroe pii vicino.

# Auacealeroe pi vicino in LDV,

4 Ingaggia il goblin arciere evoluo,
4 Attacea leroc pit ontano in LDV.

# Ingaggia croe pil vicino.
A Auacca un eroe entro 2 spazi.

MERRIOD
Se l'incontro attuale ¢ La Baracca Nascosta,
ogni eroeche allafine di questa attivazione ¢
adiacente aun merviod subisce 10014
 ngag e el i gl Danno
sull propria scheda Eror.
A Auacea l'eroe entro 2 spazi che ha piit
segnalini Danno sull propria scheda Ero.

RAGNI DELLE CAVERNE
Se Lincontro attuale ¢ il Collo di Bottiglia,
Desmond subisce 399

A Ingaggia'eroe pilt vicino.
A Attaceaeroe adiacente che hameno
segnalini Danno sulla propria scheda Eroe.

1 D woN

A Ingaggia l'eroc pitt vicino.
# Actacea leroc adiacente che ha p segnalini
Danno sull propria sched Eroc. %

V.

———

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. Effetti 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

1. Durante la fase di Attivazione dei Mostri nella fase del Signore Supremo, i giocatori pescano una carta Attivazione. Sulla mappa
sono presenti dei goblin arcieri e dei merriod, quindi i goblin arcieri si attivano per primi, seguiti dai merriod.

2. Lacarta Attivazione di istruzioni al goblin arciere evoluto di individuare e poi attaccare I'eroe pitt vicino in linea di vista. Il
goblin arciere evoluto ha gia linea di vista verso Widow Tarha, cio¢ I'eroe piti vicino alla miniatura del goblin arciere, quindi
salta questa azione. Il goblin arciere evoluto esegue I'attacco e poi torna all'inizio della lista di azioni. Poiché ha ancora linea di
vista, salta la prima azione ¢, non potendo attaccare ancora, salta la seconda azione. Il goblin arciere evoluto non pué eseguire
nessuna delle azioni elencate quindi la sua attivazione termina.

3. Dopo lattivazione del goblin arciere evoluto, si attiva ogni goblin arciere servitore. La carta Attivazione da istruzioni al goblin
arciere servitore di individuare 'eroe pitt vicino e poi attaccare I'eroe pitt lontano in linea di vista. Il goblin arciere servitore si
muove di uno spazio per individuare (ottenere linea di vista verso — consultare pagina 9) Widow Tarha, cio¢ I'eroe pitt vicino
alla miniatura del goblin arciere servitore. Quindi il goblin arciere servitore esegue un attacco che ha come bersaglio Leoric dei
Libri, cioe I'eroe pitt lontano dalla miniatura del goblin arciere servitore. La sua attivazione ¢ adesso completata e tutti i goblin
arcieri sono stati attivati.

I giocatori verificano qual ¢ leffetto attivo per i merriod, aggiungendo +1 alla Velocita per un valore totale di Velocita pari a 4.

5. Lacarta Attivazione non ha riquadri gialli o rossi per l'attivazione dei merriod, quindi il merriod evoluto riceve istruzione di
ingaggiare 'eroe pitli lontano, cio¢ Leoric dei Libri. Il merriod evoluto si muove di tre spazi per ingaggiare (tentare di muoversi
il piti vicino possibile a — consultare pagina 9), spendendo gli ultimi due punti movimento per entrare nello spazio d’acqua.

6. Dopo l'azione di ingaggio, il merriod evoluto riceve istruzione di

GOBLIN ARCIERI attaccare un eroe entro 2 spazi. Questo attacco normalmente avrebbe
Ogni attacco eseguito da un goblin arciere come bersaglio Widow Tarha, tuttavia, poich¢ il merriod ha le abilita
evoluto guadagna Esplosione. Sferzare e Raggiungere, attacca sia Widow Tarha che Leoric dei Libri. La
2 A Individua 'eroe pit vicino. sua attivazione ¢ adesso completata.

A Attacca l'eroe pitt vicino in LDV.

3 A Individua l'eroe pitt vicino.
A Attacca I'eroe pitt lontano in LDV.

q MERRIOD
Ogni merriod guadagna +1 Velocita.
S A Ingaggia'eroe pitt lontano.

I Attacca un eroe entro 2 spazi.
6 7. Tuttii mostri sono stati attivati, quindi la carta Attivazione viene
scartata.




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. Talenti degli Eroi: Un mostro spende A quando determinati talenti
degli eroi, abilita degli eroi e gesti eroici richiedono che il mostro spenda
M 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 pf per abilita speciali solo quando questo
ha effetto su almeno uno dei bersagli del mostro (ad esempio, un mostro
non Avvelenera un eroe gia Avvelenato). Le abilita speciali con onde
di potere includono tutte le abilit 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 / per €, applicate per prime le /

con il bonus ¥ pit1 alto.

SPENDERE ONDE DI POTERE

MERRIOD
9
Raggiungere 'i Sferzare

M Immobilizare ] ) N 2

5 4 °

1. Un merriod 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 del merriod.

2. Leroe scorre la lista per spendere le 4 dei mostri e nota che il
merriod ha l'abilita “ o Immobilizzare”, cio¢ una delle abilita
speciali A. Tuttavia il merriod non pud usare I'abilitd “ o
Immobilizzare” perché non sta infliggendo danno e quindi
Ieroe non verrebbe Immobilizzato. Il giocatore eroe continua a
scorrere la lista.

3. Lasuccessiva M applicabile presente sulla lista ¢ il danno e il
merriod ha l'abilita “ o +3 €9”. Quindi il merriod spende la sua
prima M per Iabilica “ pf +3 €.

4. Poiché il merriod ha un’altra A da spendere, il giocatore eroe
riparte dall’'inizio della lista. Questa volta il merriod spende la
sua M per Iabilita “ p Immobilizzare” perché questa volta sta
infliggendo danno e I'eroe verrd Immobilizzato.

REGOLE SPECIALI PERI MOSTRI

Merriod: L'abilita Sferzare ha come bersaglio I'eroe pili vicino al merriod, in
aggiunta al bersaglio originale dell’attacco.

Merriod ed Ettin: Se possibile, quando un mostro con l'abilita Raggiungere
ingaggia un eroe, termina il proprio movimento in modo che la sua miniatura
si trovi a due spazi di distanza dall’eroe ¢ abbia linea di vista verso I'eroe. Se
questo non ¢ possibile, il mostro ingaggia I'eroe normalmente.

REGOLE AGGIUNTIVE
MOVIMENTO

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 pitt 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.
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
pitt 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.

LDYV: 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.



2"\

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.

CASCATE IMPETUOSE

Ogni spazio della tessera mappa 26A & uno spazio

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.

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.

INDIVIDUARE UN BERSAGLIO

1. Il goblin arciere evoluto viene data istruzione di
individuare Syndrael. Tuttavia, ha gia linea di vista
verso Syndrael, quindi non svolge l'azione per
individuarla.

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

INGAGGIARE

1. Il merriod servitore ha una Velocita paria 3 e I'abilita
Raggiungere, e gli viene data istruzione di ingaggiare

Tomble.

2. Il merriod servitore termina il proprio movimento a
due spazi di distanza da Tomble ¢, poiché ha I'abilita
Raggiungere, la sua miniatura viene piazzata in modo da
restare a due spazi di distanza.

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 PASSAGGIO ALL'ATTO I

Ogni volta che un eroe viene sconfitto, il Fato avanza di uno. Quando una carta Perlustrazione da istruzione ai giocatori di passare all’Atto
I1, svolgete quanto segue:

ATTIVAZIONE DEI MOSTm 1. Riponete nella scatola il mazzo Oggetti “Atto I” e spostate il mazzo
DURANTE IL TURNO DI UN EROE Oggetti “Atto II” accanto al tracciato del bottino. Quando i giocatori

pescheranno carte per il bottino, adesso lo faranno dal mazzo Oggetti

Alcune carte Perlustrazione specificano che alcuni gruppi di mostri devono “Atto II”

attivarsi subito dopo che I'incontro corrispondente ¢ stato preparato, anche

se non ¢ in corso la fase del Signore Supremo. Per attivare i mostri durante 2. Sostituite tutte le carte Mostro “Atto I” con le carte Mostro “Atto 117
il turno di un eroe, pescate una carta Attivazione e attivate solo i gruppi Le nuove carte si applicano sia ai mostri gia presenti sulla mappa che a
specificati, poi scartate la carta Attivazione. L'attivazione dei mostri ¢ descritta tutti i mostri futuri.

dettagliatamente a pagina 7. 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” ¢ con un “3”. Se ci sono quattro eroi, piazzate i
ESEMP 10 DI TESSERE MAP PA mostri sugli spazi contrassegnati con un “2”, con un “3” e con un “4”.
SOVRAPPOSTE

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 e piazzatelo come
richiesto. Quando i giocatori devono rimuovere miniature dalla mappa
CASCATE per generare mostri per un incontro, non possono rimuovere le miniature
appena piazzate per quell’incontro. I giocatori devono rimuovere mostri

IMPETUOSE che erano presenti sulla mappa prima che iniziassero a generare mostri per
quell’incontro.

_l 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.

ACCAMPAMENTQ, POLIGONO Quandoai e D walle,
uando ai giocatori viene data istruzione di piazzare mostri sulla mappa,
ABBANDONATO DI TIRO piazzate prima i mostri evoluti, rispettando i limiti di gruppo.
I ,
LE REGOLE D'ORO
1. Glieroi hanno pescato il “Poligono di Tiro” dal Esistono due regole estremamente importanti che i giocatori
mazzo Perlustrazione. Tuttavia non possono dovrebbero sempre ricordare quando giocano un’avventura
piazzare il “Poligono di Tiro” perché andrebbe a cooperativa. Le due regole sono riportate qui di seguito:

sovrapporsi alle “Cascate Impetuose” gia piazzate. ) ) . ) ) )
*  Scil testo di una carta ¢ in conflitto con le regole riportate in

questo regolamento, la carta ha la precedenza.
*  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.

ACCAMPAMENT®
ABBANDONATO

2 3

POLIGONO
DI TIRO

2. Glieroi piazzano una tessera di passaggio
sull’incontro da cui stanno uscendo, cio¢ I’
“Accampamento Abbandonato”.

3. Poi piazzano una tessera di passaggio sul nuovo
incontro pescato, cioe il “Poligono di Tiro”.
Questa tessera di passaggio ¢ collegata a quella
dellAccampamento Abbandonato”.



s GUIDA DEGLI INCONTRI NURE
OLTRE IL LIMITARE

Dallaltro lato del ponte il sentiero scompare quasi del tutto. La foresta
laggits ¢ differente. Il terreno olezza di marcio, il vento é contaminato
e tutte le creature sono malvagie. A dimostrazione di quest ultima
asserzione ecco spuntare un piccolo comitato di benvenuto.

Ogni eroe piazza la propria miniatura su uno degli spazi
contrassegnati con una “X”. Piazzate Desmond su uno degli
spazi contrassegnati con una “X”. Generate goblin arcieri e

ragni delle caverne come indicato in figura. 2IA ISA

ACCAMPAMENTO ABBANDONATd

Alcune casse di legno sono allineate attorno ad un furoco crepitante. Gli
abitanti del villaggio sono introvabili. L'unico indizio é un gruppo di
grandi impronte che si dirigono verso le profondita della foresta.

Prendete 4 segnalini Obiettivo rossi, 4 blu e 1 bianco.
Mescolate insieme questi segnalini e piazzatene 8 a faccia in
it sulla mappa come indicato in figura. Mettete da parte C ASSA DI
iF segnalino avanzato senza rivelarlo. Nessun giocatore deve LEGNO 8A
conoscere il colore di questi segnalini Obiettivo. Questi
segnalini rappresentano delle casse di legno.

PASSO NEBBIOSO

Orride presenze infestano questa nebbia. Sussurrano bugie e
[frasi senza senso evocando immagini agghiaccianti lungo il

vostro cammino. 25A

GOLA OSTRUITA

Un grande albero blocca la strada, i suoi rami spinosi si
allungano in ogni direzione. Una spinta decisa potrebbe farlo
rotolare via... o renderlo molto pin stabile.

Piazzate 2 segnalini Obiettivo a faccia in giti come ALBERO ZqA
indicato in figura. Questi segnalini formano I'albero caduto. C ADUTO

CANALONE ROCCIOSO

1] tempo ha eroso i muri di pietra di questo alto e ampio
canalone. In qualsiasi momento una piccola roccia potrebbe
cadere dolcemente su uno dei vostri stivali, oppure un macigno 22 A
potrebbe schiacciarvi completamente.

LLEGENDA DEGLI INCONTRI

gt oo B
A A GOBLIN ! ETTIN

USCITA | ARCIER]
: ' RME

CAVERNE MERRIOD

- N - — B




RADURA DEI RAZZIATORI
Gli accumulatori sono enormi ettin che ammaucchiano di tutto
senza fermarsi mai. Quando capiti per caso nella loro radura,
hanno gid fatto spazio per te nella loro collezione. La tua
sopravvivenza adesso dipende dalla velocita dei tnoi amici e
dalla fame di questi giganti a due teste.

POLIGONO DI TIRO
“Adesso!” urla un goblin, spuntando da dietro un albero
proprio quando entrate nella radura. Alcune frecce
guizzano in aria e fendono laria oltrepassandolo, quando
all’improvviso si getta al riparo e urla. “Fermi, fermi!
Lesercitazione é finita, tirate verso gli eroi!” Indica verso
di voi e numerose teste verdi sbucano da dietro le rocce e gli
arbusti, voltandosi a guardare nella vostra direzione.

FIUME INSIDIOSO

Un fiume scorre attraverso la valle. I merriod pattugliano
la riva pits lontana, pronti a dare battaglia a qualsiasi
avversario giunga alla lovo portata. In mezzo allacqua che

scorre lenta c'é un grosso scheletro, forse un merriod morto
da tempo. Questo potrebbe essere il motivo per cui i merriod
sembrano determinati a combattere appena vi avvistano.

CANYON DI RAGNATELE
Un rumore di ciottoli in costante movimento echeggia tra le
pareti rocciose del canyon. Mostri a otto zampe vi osservano dalle
loro tane piene di ragnatele, mostrando le zanne luccicanti e
gocciolanti di veleno.
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CASCATE IMPETUOSE

Le cascate ruggiscono con un immenso boato. Gli arcieri
goblin tirano con fatica verso 'imponente salto dacqua alcuni

sacchi legati a delle funi. Alcuni sacchi sono pieni di ninnoli
inutili, mentre altvi si agitano pieni di vita.

SACCO
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COLLO DI BOTTIGLIA

1l pavimento della baracca scricchiola e geme ad ogni passo.
In lontananza, grida daiuto si mescolano a ruggiti di rabbia.
Vi sforzate di capire il significato di quelle urla quando
improvvisamente notate un movimento dietro alle vecchie assi.
Ogni crepa e ogni buco rivelano un ammasso di occhi e gambe!

CIVILE
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LA BARACCA NASCOSTA
In fondo a quest area isolata c'é una vecchia baracca. Al
suo interno vive Zaldara, una potente ettin. Trovate la
gente del villaggio in pessime condizioni, sparpagliata
per tutta la radura. Scoprite che Zaldara ha rapito gli
adulti per vendicarsi dopo che, molti anni fa, ha perso
la sua famiglia per mano di un gruppo di cacciatori di
Blue Rock. E del tutto evidente che non ha intenzione

di lasciarli andare.
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DESMOND

Desmond ¢ uno dei sopravvissuti di Blue Rock e durante questa avventura
viaggera insieme agli eroi in cerca di risposte.

I giocatori usano un segnalino Abitante del Villaggio per rappresentare
Desmond sulla mappa. Al segnalino si applicano le seguenti regole:

e Al contrario degli altri segnalini Abitante del Villaggio, non viene
considerato come un civile.

e Blocca il movimento e la linea di vista.
e Glieroi lo considerano una miniatura amica.

e Viene considerato come la miniatura di un eroe per quanto riguarda le
abilita degli eroi, le abilitd e gli attacchi dei mostri ¢ le carte Attivazione.

Le caratteristiche di Desmond sono riportate sulla sua carta.

Se Desmond subisce un numero di ¥ pari alla sua Salute, viene sconfitto.
Piazzate un segnalino Fatica sul suo segnalino Abitante del Villaggio per
indicare che ¢ svenuto. Desmond pud essere rianimato come se fosse un eroe
(consultare “Rianimare un Eroe” a pagina 10 del regolamento di Descent:
Viaggi nelle Tenebre).

Desmond si attiva una volta per round, dopo il turno di un qualsiasi eroe e
viene controllato dai giocatori “eroi”. Quando viene attivato, Desmond puo
svolgere 2 azioni, ma puo svolgere solo un’azione di movimento o l'azione
speciale descritta sulla sua carta (un eroe entro 2 spazi recupera 1 §).
Desmond ¢ immune a tutte le condizioni e supera automaticamente tutte le
prove di caratteristica.

Desmond non ha alcun valore di @®, €®, %% o § ¢ viene ignorato durante le
attivazioni di mostri che hanno come bersaglio queste caratteristiche.

Ogni volta che Desmond viene sconfitto, la Sventura avanza di uno.

EPILOGO

Se riuscite a sconfiggere con successo Zaldara nell'incontro La Baracca

Nascosta, leggete ad alta voce il testo seguente:

1l corpo dell’ettin barcolla da una parte all altra. Ormai ha perso la forza
necessaria per tenere la sua enorme clava che cade a terra. Zaldara incespica in
avanti, cercando di afferrare un evoe per trascinarlo nella caduta, ma fallisce. Si
schianta invece contro un lato della baracca, stramazzando sopra un mucchio di
macerie da cui non si rialzera mai pin. Meta del corpo dell ettin giace sul vecchio
pavimento di legno, l'altra meta sulla fredda terra, come un cadavere gigante che
torna strisciando nella sua bara.

1l villaggio di Blue Rock potra rifiorire ancora una volta.

Gli eroi vincono!

Se i segnalini Sventura e Fato occupano lo stesso spazio leggete ad alta voce il
testo seguente:

La foresta si chiude sopra di voi. Le radici spuntano dal terreno, strattonandovi
per i piedi, mentre grossi rami spinosi si avvinghiano alla vostra pelle. Il sole
scompare dietro la boscaglia e siete inghiottiti da un’improvvisa oscurita. Dei
tremiti scuotono la terra fredda: Zaldara si avvicina. Brandendo il corpo di un
albero come fosse una clava senza peso, lettin lo solleva sopra la propria testa. Con
un colpo deliberatamente lento l'arma colpisce, lasciando un profondo solco dove
il terreno vi teneva prigionieri.

La foresta é tornata silenziosa...

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 ¢’¢ 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

1

2

3. Scegliere un Mostro
4. Svolgerele Azioni

5

Continuare / Completare IAttivazione

SPENDERE ' DEI MOSTRI

1.  Talenti degli Eroi
P WG ittata

3. Abilita Speciali
4.  Perforare

S.  Danno

SVENTURA E FATO
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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

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

*  Scun 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.

DESMOND SCONFITTO

Ogni volta che Desmond viene sconfitto, la Sventura avanza di uno.

REGOLE SPECIALI PER 1 MOSTRI

Merriod: Labilita Sferzare ha come bersaglio I'eroe pit vicino al
merriod, in aggiunta al bersaglio originale dell’attacco.

Merriod ed Ettin: Se possibile, quando un mostro con l'abilita
Raggiungere ingaggia un eroe, termina il proprio movimento in
modo che la sua miniatura si trovi a due spazi di distanza dall’eroe
¢ abbia linea di vista verso 'eroe. Se questo non ¢ possibile, il
mostro ingaggia I'eroe normalmente.

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 piti 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
Mmostro.

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 piti 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 c¢’¢ nessuno spazio dal quale il mostro potrebbe avere
linea di vista verso il bersaglio, viene scelto un altro bersaglio.

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




