
L’Ira della Natura
Regole Per l’Avventura Cooperativa

Ettin

Goblin Arcieri

Ragni delle Caverne

Merriod

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠnonŠèŠ

Avvelenato.ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacenteŠcheŠnonŠèŠ

Avvelenato.ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

Se l’incontro attuale è La Baracca Nascosta, 

piazzate Desmond sull’Entrata dell’incontro 
attuale.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni attacco eseguito da un merriod guadagna Perforare 1.

ŠŠ IngaggiaŠilŠgoblinŠarciereŠevoluto.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ�ŠpiùŠbasso.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠinŠLDVŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ�Š

piùŠbasso.ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

Ogni attacco eseguito da un goblin arciere 

guadagna +1 �.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ4Šspazi.

ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠingaggiato.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.
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10 Carte Attivazione

In questa mortale foresta gli alberi 

sembrano non finire mai. Il tempo per 

salvare la gente di Blue Rock sta per 

scadere. Se per l’arrivo della notte sarete 

ancora nel bosco, nessun eroismo vi potrà 
salvare.Se ogni eroe si trova entro 5 spazi da 

Desmond, il Fato retrocede di 1.
Poi la Sventura avanza di 1.
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L’ambiente circostante vi è estraneo e i mostri 

accrescono questa sensazione di estraneità. I mostri 

deboli sono diventanti più potenti, e non grazie alla 

loro forza ma grazie alla natura stessa.
LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š

QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ
Perlustrazione.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠgoblinŠarcieri,ŠiŠragniŠ

delleŠcaverneŠnonŠbloccanoŠlaŠlineaŠdiŠvista.

OgniŠeroeŠcheŠterminaŠilŠproprioŠturnoŠinŠunoŠ

spazioŠd’acquaŠoŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠ

piùŠspaziŠd’acqua,ŠèŠAvvelenato.
SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠmostri,ŠilŠFatoŠ

siŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ

scartata.

Oltre il Limitare

TM

Un Gioco Ambientato 

nell' Universo 

di Runebound

STOP! 
Per giocare con questa avventura cooperativa 

avrete bisogno di scaricare e leggere il regolamento 

disponibile su www.giochiuniti.it cliccando sul 

link della pagina di supporto.

L’Ira della Natura

Blue Rock è un pacifico villaggio che siede ai margini di una misteriosa foresta. 

Avete viaggiato fin qui per vendere alcuni tesori guadagnati durante le vostre 

avventure.Avanzando lungo le stradine silenziose, vi colpisce l’abbondanza di bambini 

che c’è in questo villaggio. Oziano dietro ogni angolo e fanno capolino da ogni 

finestra. Quando vi avvicinate al mercato, la vostra sensazione di disagio 

continua ad aumentare. Una folla di bambini si è raccolta dietro di voi. I loro 

volti trasmettono paura e disperazione.

Notate una luce provenire dalla finestra dell’emporio. Entrando, trovate tanti 

altri ragazzini accalcati attorno a un fuoco maltenuto. Alle vostre occhiate 

restituiscono uno sguardo fisso.
Un vecchio scende lentamente per le scale sul retro dell’emporio. “I loro genitori 

sono scomparsi”, dice appoggiandosi a un bastone di legno e zoppicando fino 

a voi. “La foresta”, dice con occhi che lottano invano per restare ancorati al 

presente, “la foresta ha preso la mia gente e ha reso orfana questa città. Vi prego, 

aiutateci”.
Accettate di partire alla cerca dei cittadini scomparsi, i genitori dei bambini. 

Desmond vi è grato, ma rifiuta di restare seduto e inerte ad aspettare. Le 

sole cose che hanno impedito a Blue Rock di cadere in pezzi sono state la sua 

dedizione e le sue attenzioni, e adesso è determinato a partecipare a questa 

missione di salvataggio. Dovrete portarlo con voi, e se lo lascerete morire, il 

villaggio sarà perduto per sempre…

SIMBOLO ESPANSIONE “L’IRA DELLA NATURA”

Tutte le carte e le schede contenute in questa espansione sono 

contrassegnate con il simbolo L’Ira della Natura in modo che possiate 

distinguerle dai componenti contenuti nel gioco base e nelle altre espansioni.
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Il villaggio di Blue Rock ha bisogno d’aiuto. Molti abitanti 

sono scomparsi e solo Desmond può aiutarvi a salvarli. 

Insieme, dovrete vincere l’ira della natura e mettere in salvo la 

popolazione di questo desolato villaggio.

Con L’Ira della Natura scoprirete un nuovo modo di 

giocare a Descent: Viaggi nelle Tenebre Seconda 

Edizione. Questa espansione elimina il 

giocatore signore supremo e permette a un 

numero variabile di giocatori che va da 1 a 

4 di apprezzare l’esperienza di un’avventura 

interamente cooperativa!

Gli eroi dovranno esplorare una 

mappa in continua evoluzione mentre 

affrontano pericoli mortali e superano 

svariate stanze, tutto questo prima 

che il fato o la sventura li conducano 

a una prematura scomparsa!

NON VI E’ RIPOSO QUANDO LA 

FORESTA STESSA E’ CONTRO DI TE. . .
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Riepilogo del Turno
1. Fase degli Eroi2. Fase del Signore Supremo
a. Effetti del Signore Supremo

b. Fato (Se non c’è una carta 
Perlustrazione attiva, il Fato avanza di 

uno e viene risolta una carta Pericolo.)
Attivazione dei Mostri

1. Determinare il Gruppo di Mostri

2. Individuare gli Effetti Attivi
3. Scegliere un Mostro4. Svolgere le Azioni5. Continuare / Completare l’Attivazione

Spendere � dei Mostri
1. Talenti degli Eroi2. Gittata3. Abilità Speciali4. Perforare5. Danno

Guida di Riferimento

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

regolamento, la carta ha la precedenza.

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

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

dell’effetto tra i potenziali bersagli.

�: Scegli 1 eroe entro 2 spazi da te. 

Quell’eroe recupera 1 �.
Durante l’Atto II, aggiungi 1 dado 

di difesa grigio alla riserva di dadi di 
difesa di Desmond.

Desmond

10
4

1 Carta Desmond

10 Carte Pericoli
12 Carte Perlustrazione

1 Scheda dell’Avventura

1 Scheda dei Tracciati 1 Scheda di Riferimento

1

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

TM



Gli alberi iniziano a muoversi, creando 
un’apertura nella foresta, che i mostri 
sfruttano per avanzare contro di voi.

Scegliete il gruppo di mostri che ha il 
valore di Velocità minore. Ogni mostro 

di quel gruppo si avvicina di 2 spazi 
all’eroe più vicino.

L’uso improprio di questi oggetti trovati nella 
foresta potrebbe renderli inutili. È proprio il 

caso di usare il cervello invece muscoli.

Ogni eroe effettua una prova di �. 
Ogni eroe che fallisce la prova deve 

scartare 1 carta Esplorazione. Ogni eroe 
che fallisce la prova e non ha una carta 

Esplorazione è Stordito.
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Carta Pericoli

2

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

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

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

EttinGoblin Arcieri

Ragni delle CaverneMerriod

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠnonŠèŠ
Avvelenato.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacenteŠcheŠnonŠèŠ
Avvelenato.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

Se l’incontro attuale è La Baracca Nascosta, 
piazzate Desmond sull’Entrata dell’incontro 

attuale.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni attacco eseguito da un merriod guadagna Perforare 1.

ŠŠ IngaggiaŠilŠgoblinŠarciereŠevoluto.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ�ŠpiùŠbasso.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠinŠLDVŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ�Š

piùŠbasso.
ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

Ogni attacco eseguito da un goblin arciere 
guadagna +1 �. ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ4Šspazi.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠingaggiato.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.
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L’ambiente circostante vi è estraneo e i mostri 
accrescono questa sensazione di estraneità. I mostri 
deboli sono diventanti più potenti, e non grazie alla 

loro forza ma grazie alla natura stessa.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠgoblinŠarcieri,ŠiŠragniŠ
delleŠcaverneŠnonŠbloccanoŠlaŠlineaŠdiŠvista.
OgniŠeroeŠcheŠterminaŠilŠproprioŠturnoŠinŠunoŠ
spazioŠd’acquaŠoŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠ
piùŠspaziŠd’acqua,ŠèŠAvvelenato.
SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠmostri,ŠilŠFatoŠ
siŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ
scartata.

Oltre il Limitare

Carta Perlustrazione 
“Oltre Il Limitare”

La Sezione “Oltre Il Limitare” 
nella Guida degli Incontri

12

Oltre il Limitare
Dall’altro lato del ponte il sentiero scompare quasi del tutto. La foresta 
laggiù è differente. Il terreno olezza di marcio, il vento è 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 arcieri goblin e 

ragni delle caverne come indicato in figura.

Accampamento Abbandonato
Alcune casse di legno sono allineate attorno ad un fuoco crepitante. Gli 
abitanti del villaggio sono introvabili. L’unico indizio è un gruppo di 

grandi impronte che si dirigono verso le profondità della foresta.

Prendete 4 segnalini Obiettivo rossi, 4 blu e 1 bianco. 
Mescolate insieme questi segnalini e piazzatene 8 a faccia in 

giù sulla mappa come indicato in figura. Mettete da parte 
il segnalino avanzato senza rivelarlo. Nessun giocatore deve 

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.

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 più stabile.

Canalone Roccioso
Il 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 

potrebbe schiacciarvi completamente.
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Piazzate 2 segnalini Obiettivo a faccia in giù come 
indicato in figura. Questi segnalini formano l’albero caduto.
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Guida degli Incontri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Schema di Preparazione (Partita con tre Giocatori)

10

9

3

L’ambiente circostante vi è estraneo e i mostri 
accrescono questa sensazione di estraneità. I mostri 
deboli sono diventanti più potenti, e non grazie alla 

loro forza ma grazie alla natura stessa.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠgoblinŠarcieri,ŠiŠragniŠ
delleŠcaverneŠnonŠbloccanoŠlaŠlineaŠdiŠvista.
OgniŠeroeŠcheŠterminaŠilŠproprioŠturnoŠinŠunoŠ
spazioŠd’acquaŠoŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠ
piùŠspaziŠd’acqua,ŠèŠAvvelenato.
SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠmostri,ŠilŠFatoŠ
siŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ
scartata.

Oltre il Limitare
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2Goblin Archer

Scamper Cowardly
� +1 Range � +1 �

Scamper �  +2 Range
�  +2 �

45

25

Ettin

  Reach �  +2 �

    Reach �  Throw
�  +3 �

83

53

Cave Spider

�  Poison �  +1 �

Web �  Poison
�  +2 �

34

54

Merriod

Raggiungere Sferzare
�  Immobilizare �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

53

3
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L’ambiente circostante vi è estraneo e i mostri 
accrescono questa sensazione di estraneità. I mostri 
deboli sono diventanti più potenti, e non grazie alla 

loro forza ma grazie alla natura stessa.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠgoblinŠarcieri,ŠiŠragniŠ
delleŠcaverneŠnonŠbloccanoŠlaŠlineaŠdiŠvista.
OgniŠeroeŠcheŠterminaŠilŠproprioŠturnoŠinŠunoŠ
spazioŠd’acquaŠoŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠ
piùŠspaziŠd’acqua,ŠèŠAvvelenato.
SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠmostri,ŠilŠFatoŠ
siŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ
scartata.

Oltre il Limitare
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Your adventure h
as cle

arly come to
 a clim

ax; all around 

you, th
e fo

rest
 closes i

n. The weeds grasp your ankles a
nd 

the branches la
sh your fa

ce. T
ime is 

running out.

Resolve 1 Peril c
ard.

“Not fair,” 
Zaldara bello

ws. She holds a villa
ger in

 fro
nt 

of her a
s a shield

 and swings her c
lub wildly.

Advance Fate by 1 and place 1 villager 

token in an empty space adjacent to
 

Zaldara. Each attack Zaldara performs 

during this o
verlord phase gains  

+1 �
 for each civilian on the map.

Cabin
 of

 th
e L

ost
    

Zaldara gains +1 Health per hero. Each tim
e Zaldara 

is a
ttacked, add � to her defense results e

qual to
 the 

number of civilians on the map. If 
the heroes fa

iled to 

save 2 civilians on the Choke Point, each hero must 

spend 1 additio
nal m

ovement point to
 enter a space 

adjacent to
 Zaldara.

While adjacent to
 a civilian, D

esmond may spend 

1 movement point to
 rescue that civilian. If 

he does, 

remove that to
ken fro

m the map.

If 2
 civilians have been rescued, remove the locked  

door fr
om the map.

If Z
aldara is d

efeated, th
e heroes w

in the Quest!

The villagers weep and cower, clearly lost in fear. They 

crawl deeper into the forest, oblivious to you and your 

attempt to save them.

Move each civilian one space towards  

the exit of the Choke Point.

Choke Po
int 

Each minion cave spider gains the Web ability. 

If the heroes failed to rescue 2 civilians on the 

Consuming Falls, each hero gains -1 � and -1 �.

As an action, while adjacent to a civilian, a hero 

may test � or �. If he passes, he saves that 

civilian. As an action, while adjacent to civilian, 

Desmond may save that civilian. Each time a 

civilian is saved, remove that token from the map 

and place it in the heroes’ play area.

If 2 civilians are saved, each hero receives 3 XP. 

Transition to Act II. Then, refresh fate and 

discard this Exploration card.

If a civilian is on the exit of the Choke Point, 

he flees. Advance doom by 1 and remove each 

civilian from the map. Each hero receives  

2 XP. Transition to Act II. Then, discard this 

Exploration card.

Cascate Impetuose

OgniŠspazioŠdellaŠtesseraŠmappaŠ26AŠèŠunoŠspazioŠ

d’acqua.ŠOgniŠattaccoŠeseguitoŠdaŠunŠmostroŠguadagnaŠ

+3ŠGittata.ŠIŠgoblinŠarcieriŠnonŠpossonoŠsvolgereŠleŠ

azioniŠ“Ingaggiare”ŠoŠ“Individuare”.

QuandoŠunŠeroeŠèŠadiacenteŠaŠDesmondŠguadagnaŠ

+1Š�ŠeŠ+1Š�.

OgniŠvoltaŠcheŠunŠsaccoŠentraŠinŠunoŠspazioŠ

d’acqua,ŠscartateloŠsenzaŠrivelarlo.

SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠaŠunŠsaccoŠ

puòŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠoŠdiŠ�.ŠSeŠsuperaŠlaŠ

prova,ŠrivelaŠilŠsegnalinoŠeŠpoiŠloŠscarta.ŠIŠsegnaliniŠ

ObiettivoŠbluŠrappresentanoŠdeiŠcivili.ŠIŠsegnaliniŠ

ObiettivoŠrossiŠrappresentanoŠdelleŠinutiliŠ

cianfrusaglie.ŠSeŠilŠsegnalinoŠrivelatoŠèŠunŠcivile,Š

quelŠcivileŠvieneŠtrattoŠinŠsalvo.

SeŠgliŠeroiŠsalvanoŠ2Šcivili,ŠscartateŠtuttiŠiŠsegnaliniŠ

Obiettivo.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ2ŠXP.ŠQuindiŠilŠFatoŠsiŠ

azzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.

SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠpiùŠsacchi,ŠlaŠSventuraŠ

avanzaŠdiŠ1.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ1ŠXP.ŠQuindiŠscartateŠ

questaŠcartaŠPerlustrazione.

I goblin intonano un canto di lavoro mentre tirano 

i sacchi verso la cascata. Nel loro caso, tuttavia, la 

canzone sembra perdere ogni scopo perché ciascuno di 

loro tira le corde con ritmi diversi. Nonostante questo, i 

sacchi continuano a muoversi, seppur lentamente.

AllontanateŠogniŠsaccoŠdiŠunoŠspazioŠdall’EntrataŠ

delleŠCascateŠImpetuose.

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

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

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

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

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

6.	 Mescolate l’incontro principale numero 1 nell’ultima pila 
rimasta e piazzate quella pila a faccia in giù in cima alle altre due 
pile. Queste tre pile combinate formano il mazzo Perlustrazione.

Preparare il Mazzo 
Perlustrazione

1

1. La Sventura 
Avanza di 1

2

2. Il Fato Avanza 
di 1

3

3. Il Fato 
Retrocede di 1

4

4. Il Fato si 
Azzera

4

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Se una carta o un effetto dà istruzione ai giocatori di azzerare il Fato, i 
giocatori spostano il segnalino Fato nello spazio più alto del tracciato del 
signore supremo.



Cascate Impetuose
OgniŠspazioŠdellaŠtesseraŠmappaŠ26AŠèŠunoŠspazioŠ
d’acqua.ŠOgniŠattaccoŠeseguitoŠdaŠunŠmostroŠguadagnaŠ
+3ŠGittata.ŠIŠgoblinŠarcieriŠnonŠpossonoŠsvolgereŠleŠ
azioniŠ“Ingaggiare”ŠoŠ“Individuare”.

QuandoŠunŠeroeŠèŠadiacenteŠaŠDesmondŠguadagnaŠ
+1Š�ŠeŠ+1Š�.
OgniŠvoltaŠcheŠunŠsaccoŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
d’acqua,ŠscartateloŠsenzaŠrivelarlo.

SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠaŠunŠsaccoŠ
puòŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠoŠdiŠ�.ŠSeŠsuperaŠlaŠ
prova,ŠrivelaŠilŠsegnalinoŠeŠpoiŠloŠscarta.ŠIŠsegnaliniŠ
ObiettivoŠbluŠrappresentanoŠdeiŠcivili.ŠIŠsegnaliniŠ
ObiettivoŠrossiŠrappresentanoŠdelleŠinutiliŠ
cianfrusaglie.ŠSeŠilŠsegnalinoŠrivelatoŠèŠunŠcivile,Š
quelŠcivileŠvieneŠtrattoŠinŠsalvo.

SeŠgliŠeroiŠsalvanoŠ2Šcivili,ŠscartateŠtuttiŠiŠsegnaliniŠ
Obiettivo.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ2ŠXP.ŠQuindiŠilŠFatoŠsiŠ
azzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.

SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠpiùŠsacchi,ŠlaŠSventuraŠ
avanzaŠdiŠ1.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ1ŠXP.ŠQuindiŠscartateŠ
questaŠcartaŠPerlustrazione.

I goblin intonano un canto di lavoro mentre tirano 
i sacchi verso la cascata. Nel loro caso, tuttavia, la 

canzone sembra perdere ogni scopo perché ciascuno di 
loro tira le corde con ritmi diversi. Nonostante questo, i 

sacchi continuano a muoversi, seppur lentamente.
AllontanateŠogniŠsaccoŠdiŠunoŠspazioŠdall’EntrataŠ

delleŠCascateŠImpetuose.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i goblin arcieri.
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Esempio di una Perlustrazione

X

Un’enorme regina ragno avanza a grandi 
passi. Le sue zanne schiumano di veleno e nei 
suoi occhi si legge una folle, insaziabile fame.

OgniŠattaccoŠeseguitoŠdalŠ
ragnoŠdelleŠcaverneŠevolutoŠ

guadagnaŠ+2Š�ŠperŠogniŠ
segnalinoŠFaticaŠsuŠquestaŠ

carta.

Canyon di Ragnatele
IlŠragnoŠdelleŠcaverneŠevolutoŠpuòŠsubireŠ�ŠsoloŠ
seŠDesmondŠgliŠèŠadiacente.
SeŠilŠragnoŠdelleŠcaverneŠevolutoŠvieneŠsconfittoŠeŠ
sullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠaltriŠragniŠdelleŠcaverne,Š
ilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ
scartata.
SeŠilŠragnoŠdelleŠcaverneŠevolutoŠvieneŠsconfittoŠ
eŠsullaŠmappaŠciŠsonoŠ1ŠoŠpiùŠragniŠdelleŠcaverneŠ
servitori,ŠlaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1ŠeŠogniŠeroeŠ
subisceŠ1Š�ŠeŠ3Š�.ŠQuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ
Perlustrazione.
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Hoarders' Land
The hoarders are massive ettins who take and take. In the 

moment that passes as you stumble into the glade, they 
have already cleared a space for you in their collection. Your 

survival now depends on the speed of your friends and the 
hunger of these two-headed giants.

Spawn ettins as indicated. Remove the exploring hero 
from the map and place him adjacent to the search token on 

the Hoarders' Land. He is considered snagged. 

*In a 3-hero game, spawn only the master ettin as indicated.

Firing Zone
"Now!" a goblin shouts, leaping from behind a tree as you 

enter the clearing. A few arrows flit through the air and sail 
past him, but he dives for cover with a howl. "Stop, stop! No 
more practice, shoot the heroes!" He points, and several green 

heads peer out at you from behind the rocks and bushes. 

Spawn goblin archers as indicated.

River Flail
A river flows through the valley. Merriods patrol the far shore, 
prepared to fight any foe that steps within their reach. Inside 

the slow moving water sits a heavy skeleton, perhaps a merriod 
lost to time. This may be why the merriods are determined to 

fight with little provocation.

Spawn merriods as indicated.

*In a 3-hero game, spawn only the master  
merriod as indicated.

Webbed Gulch
The sound of shifting pebbles permeates the rocky walls of the 

gulch. Eight-legged monsters peer out at you from webbed burrows, 
their fangs dripping with glistening venom.

Spawn cave spiders as indicated. 
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Radura dei Razziatori
Gli accumulatori sono enormi ettin che ammucchiano di tutto 
senza fermarsi mai. Quando capiti per caso nella loro radura, 

hanno già fatto spazio per te nella loro collezione. La tua 
sopravvivenza adesso dipende dalla velocità dei tuoi amici e 

dalla fame di questi giganti a due teste.

Generate gli ettin come indicato in figura. Rimuovete dalla 
mappa l’eroe che stava perlustrando e piazzatelo in uno spazio 

adiacente al segnalino Esplorazione sulla Radura dei Razziatori. 
Quell’eroe è stato catturato e legato.

*In una partita con 3 eroi, generate solo l’ettin evoluto come 
indicato in figura.

Poligono di Tiro
“Adesso!” urla un goblin, spuntando da dietro un albero 

proprio quando entri nella radura. Alcune frecce guizzano in 
aria e fendono l’aria oltrepassandolo, quando all’improvviso si 
getta al riparo e urla. “Fermi, fermi! L’esercitazione è 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.

Generate gli arcieri goblin come indicato in figura.

Fiume Insidioso
Un fiume scorre attraverso la valle. I merriod pattugliano 

la riva più lontana, pronti a dare battaglia a qualsiasi 
avversario giunga alla loro portata. In mezzo all’acqua che 
scorre lenta c’è 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.

Generate i merriod come indicato in figura.

*In una partita con 3 eroi, generate solo il merriod evoluto 
come indicato in figura.

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.

Generate i ragni delle caverne come indicato in figura.
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Regole Aggiuntive per gli Eroi
In aggiunta alle azioni che un eroe può svolgere normalmente durante il 
proprio turno, gli eroi hanno adesso la possibilità di perlustrare la mappa e 
imbattersi in nuovi incontri.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5.	 I giocatori adesso leggono la carta Perlustrazione per conoscere 
tutte le regole riguardanti l’incontro.

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

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

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

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

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

6.	 Effetti del Signore Supremo: Questi effetti si verificano 
all’inizio di ogni fase del Signore Supremo.

Schema di una Carta Perlustrazione
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1.	 Pila del Bottino: I segnalini Danno verranno piazzati negli spazi 
di questa sezione, finché non verrà raggiunto il bottino massimo.

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

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

Schema del Tracciato del Bottino

1 carta

2 carte

3 carte

4 carte

5 carte

6 carte

7 carte
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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 più in basso nel tracciato.

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

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

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

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

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

, il testo corrispondete si attiva e tutti i segnalini vengono rimossi. 
Continuate a piazzare un segnalino Fatica durante ogni fase del Signore 
Supremo fintanto che la carta Perlustrazione rimane attiva.
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Il 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.

ŠLaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

Radura dei Razziatori
IlŠturnoŠdell’eroeŠcatturatoŠterminaŠ
immediatamente.ŠPerŠtuttoŠilŠtempoŠcheŠl’eroeŠ
restaŠcatturatoŠnonŠpuòŠusareŠleŠsueŠcarteŠClasseŠ
eŠOggetto,ŠlaŠsuaŠAbilitàŠdell’EroeŠoŠilŠGestoŠ
Eroico;ŠnonŠpuòŠsubireŠ�ŠperŠguadagnareŠpuntiŠ
movimentoŠeŠilŠvaloreŠdellaŠsuaŠVelocitàŠvieneŠ
ridottoŠaŠ1.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠmostriŠl’eroeŠcatturatoŠ
vieneŠconsideratoŠcomeŠunŠeroeŠsvenuto.

OgniŠvoltaŠcheŠl’eroeŠcatturatoŠdichiaraŠun’azione,Š
deveŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�.ŠSeŠfallisce,ŠsubisceŠ
2Š�ŠeŠ2Š�.

SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠall’eroeŠ
catturatoŠpuòŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠperŠ
spezzareŠiŠlegacci.ŠSeŠsuperaŠlaŠprova,Šl’eroeŠ
catturatoŠnonŠèŠpiùŠcatturato.

SeŠiŠlegacciŠsonoŠstatiŠspezzatiŠeŠsullaŠmappaŠ
nonŠciŠsonoŠettin,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠ
PerlustrazioneŠvieneŠscartata.

Sezione Effetti del Signore 
Supremo di una Carta 

Perlustrazione

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

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

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

1.	 Pescano una carta Pericoli.

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

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

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

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

4.	 Scartano la carta Pericoli.

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

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

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

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

Gesti Eroici
Durante una partita cooperativa i gesti eroici, una volta usati, non tornano più 
disponibili. Ogni eroe può usare il proprio gesto eroico soltanto una volta per 
avventura.

1 card

2 cards

3 cards

4 cards

5 cards

6 cards

7 cards
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bottino Massimo 
Per 2 Eroi

bottino Massimo 
Per 3 Eroi

bottino Massimo 
Per 4 Eroi



Gli alberi iniziano a muoversi, creando 
un’apertura nella foresta, che i mostri 
sfruttano per avanzare contro di voi.

Scegliete il gruppo di mostri che ha il 
valore di Velocità minore. Ogni mostro 

di quel gruppo si avvicina di 2 spazi 
all’eroe più vicino.

L’uso improprio di questi oggetti trovati nella 
foresta potrebbe renderli inutili. È proprio il 

caso di usare il cervello invece muscoli.

Ogni eroe effettua una prova di �. 
Ogni eroe che fallisce la prova deve 

scartare 1 carta Esplorazione. Ogni eroe 
che fallisce la prova e non ha una carta 

Esplorazione è Stordito.
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EttinGoblin Arcieri

Ragni delle CaverneMerriod

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠmenoŠ

segnaliniŠDannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠDannoŠ

sullaŠpropriaŠschedaŠEroe.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠentroŠ2ŠspaziŠcheŠhaŠpiùŠ

segnaliniŠDannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

Se l’incontro attuale è La Baracca Nascosta, 
ogni eroe che alla fine di questa attivazione è 

adiacente a un merriod subisce 1 � o 1 �

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠ

DannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

ŠŠ IngaggiaŠilŠgoblinŠarciereŠevoluto.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.
ŠŠ IndividuaŠDesmond.
ŠŠ AttaccaŠDesmond.
ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un goblin arciere 
guadagna +20 Gittata.

L’ettin evoluto ingaggia come se non avesse 
l’abilità Raggiungere.

Se l’incontro attuale è il Collo di Bottiglia, 
Desmond subisce 3 �.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ Lancia in Aria versoŠl’EntrataŠdell’incontroŠ

attualeŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ
�ŠpiùŠbasso.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroe.
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EttinGoblin Arcieri

Ragni delle CaverneMerriod

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠmenoŠ

segnaliniŠDannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠDannoŠ

sullaŠpropriaŠschedaŠEroe.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠentroŠ2ŠspaziŠcheŠhaŠpiùŠ

segnaliniŠDannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

Se l’incontro attuale è La Baracca Nascosta, 
ogni eroe che alla fine di questa attivazione è 

adiacente a un merriod subisce 1 � o 1 �

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠpiùŠsegnaliniŠ

DannoŠsullaŠpropriaŠschedaŠEroe.

ŠŠ IngaggiaŠilŠgoblinŠarciereŠevoluto.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.
ŠŠ IndividuaŠDesmond.
ŠŠ AttaccaŠDesmond.
ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un goblin arciere 
guadagna +20 Gittata.

L’ettin evoluto ingaggia come se non avesse 
l’abilità Raggiungere.

Se l’incontro attuale è il Collo di Bottiglia, 
Desmond subisce 3 �.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ Lancia in Aria versoŠl’EntrataŠdell’incontroŠ

attualeŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ
�ŠpiùŠbasso.

ŠŠ AttaccaŠunŠeroe.
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1.	 Descrizione: Questo testo in corsivo descrive il pericolo 
incombente sugli eroi.

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

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

Schema di una Carta pericoli

Schema di una Carta 
Attivazione

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

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

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

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

5.	 Attivazione Generale: Questa sezione specifica le azioni che 
svolgeranno tutti i mostri del gruppo specificato. L’ordine 
con cui i mostri si attivano viene deciso dai giocatori.

7

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

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

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

3.	 Scegliere un mostro:

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

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

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

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

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

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

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

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

Se le carte del mazzo Attivazione terminano, la pila degli scarti viene 

mescolata immediatamente per creare un nuovo mazzo Attivazione.
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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.	 La carta Attivazione dà istruzioni al goblin arciere evoluto di individuare e poi attaccare l’eroe più vicino in linea di vista. Il 

goblin arciere evoluto ha già linea di vista verso Widow Tarha, cioè l’eroe più vicino alla miniatura del goblin arciere, quindi 
salta questa azione. Il goblin arciere evoluto esegue l’attacco e poi torna all’inizio della lista di azioni. Poiché ha ancora linea di 
vista, salta la prima azione e, non potendo attaccare ancora, salta la seconda azione. Il goblin arciere evoluto non può eseguire 
nessuna delle azioni elencate quindi la sua attivazione termina.

3.	 Dopo l’attivazione del goblin arciere evoluto, si attiva ogni goblin arciere servitore. La carta Attivazione dà istruzioni al goblin 
arciere servitore di individuare l’eroe più vicino e poi attaccare l’eroe più 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, cioè l’eroe più vicino 
alla miniatura del goblin arciere servitore. Quindi il goblin arciere servitore esegue un attacco che ha come bersaglio Leoric dei 
Libri, cioè l’eroe più lontano dalla miniatura del goblin arciere servitore. La sua attivazione è adesso completata e tutti i goblin 
arcieri sono stati attivati.

4.	 I giocatori verificano qual è l’effetto attivo per i merriod, aggiungendo +1 alla Velocità per un valore totale di Velocità pari a 4.
5.	 La carta Attivazione non ha riquadri gialli o rossi per l’attivazione dei merriod, quindi il merriod evoluto riceve istruzione di 

ingaggiare l’eroe più lontano, cioè Leoric dei Libri. Il merriod evoluto si muove di tre spazi per ingaggiare (tentare di muoversi 
il più 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 
attaccare un eroe entro 2 spazi. Questo attacco normalmente avrebbe 
come bersaglio Widow Tarha, tuttavia, poiché il merriod ha le abilità 
Sferzare e Raggiungere, attacca sia Widow Tarha che Leoric dei Libri. La 
sua attivazione è adesso completata.

2

5

EttinsGoblin Archers

Cave SpidersMerriods

ŠŠ SpotŠtheŠclosestŠhero.
ŠŠ AttackŠtheŠclosestŠheroŠinŠLOS.

ŠŠ SpotŠtheŠclosestŠhero.
ŠŠ AttackŠtheŠclosestŠheroŠinŠLOS.

Each attack performed by a goblin archer  
that targets a hero who is within 2 spaces gains: 

�: +3 �
ŠŠ EngageŠtheŠfurthestŠhero.
ŠŠ AttackŠtheŠheroŠwhoŠhasŠtheŠlowestŠSpeedŠ

withinŠ2Šspaces.

Each ettin gains +1 Speed. If the Hoarder's Land 
is the current encounter, each hero adjacent to 1 or 

more water spaces  is Stunned.

ŠŠ EngageŠtheŠclosestŠheroŠwhoŠisŠadjacentŠŠ
toŠanotherŠhero.

ŠŠ AttackŠtheŠengagedŠhero.
ŠŠ EngageŠtheŠclosestŠhero.
ŠŠ AttackŠaŠheroŠwithinŠ2Šspaces.

ŠŠ EngageŠtheŠclosestŠhero.
ŠŠ AttackŠaŠheroŠwithinŠ2Šspaces.

ŠŠ EngageŠtheŠTargetŠhero.
ŠŠ AttackŠtheŠTargetŠhero.
ŠŠ AttackŠanŠadjacentŠhero.

ŠŠ EngageŠtheŠTargetŠhero.
ŠŠ AttackŠtheŠTargetŠhero.
ŠŠ AttackŠanŠadjacentŠhero.

The hero who has the lowest � is the Target.
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EttinGoblin Arcieri

Ragni delle CaverneMerriod

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠBersaglio.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠBersaglio.
ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni merriod guadagna +1 Velocità.

ŠŠ IngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

L’eroe che ha il valore di � più alto 
è il Bersaglio.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.

ŠŠ IndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ AttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un goblin arciere 
evoluto guadagna Esplosione.

Se l’incontro attuale è la Radura dei Razziatori, 
ogni ettin guadagna 2 azioni di attacco 

aggiuntive.
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Merriod

Raggiungere Sferzare
�  Immobilizare �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

5

6

7.	 Tutti i mostri sono stati attivati, quindi la carta Attivazione viene 
scartata.

3

4



Merriod

Raggiungere Sferzare
�  Immobilizare �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

5

Spendere Onde di Potere

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.	 L’eroe scorre la lista per spendere le � dei mostri e nota che il 
merriod ha l’abilità “� Immobilizzare”, cioè una delle abilità 
speciali �. Tuttavia il merriod non può usare l’abilità “� 
Immobilizzare” perché non sta infliggendo danno e quindi 
l’eroe non verrebbe Immobilizzato. Il giocatore eroe continua a 
scorrere la lista.

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

4.	 Poiché il merriod ha un’altra � da spendere, il giocatore eroe 
riparte dall’inizio della lista. Questa volta il merriod spende la 
sua � per l’abilità “� Immobilizzare” perché questa volta sta 
infliggendo danno e l’eroe verrà Immobilizzato.
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COMBATTIMENTO
Quando un mostro svolge un attacco, l’eroe che tira i dadi di difesa tira anche i 
dadi di attacco per quel mostro.

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

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

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

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

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

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

REGOLE SPECIALI PER I MOSTRI
Merriod: L’abilità Sferzare ha come bersaglio l’eroe più vicino al merriod, in 
aggiunta al bersaglio originale dell’attacco.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



Ingaggiare

Individuare un Bersaglio1

2

1

2
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MOSTRI GIGANTI
Quando i giocatori determinano il movimento di un mostro gigante, devono 
scegliere uno spazio tra quelli occupati dal mostro e contare il movimento 
a partire dallo spazio scelto, come se la miniatura occupasse un solo spazio. 
Quando i giocatori avvicinano un mostro gigante a un bersaglio, devono 
scegliere lo spazio più vicino al bersaglio tra quelli occupati dal mostro gigante. 
Quando i giocatori allontanano un mostro gigante da un bersaglio, devono 
scegliere lo spazio più lontano dal bersaglio tra quelli occupati dal mostro 
gigante. Dopo che i giocatori hanno avvicinato o allontanato un mostro gigante 
da un bersaglio, devono piazzare il mostro in modo che sia rispettivamente il 
più vicino o il più lontano possibile dal bersaglio. In tutti gli altri casi, i mostri 
giganti seguono le normali regole per il movimento dei mostri giganti.

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

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

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

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

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

ENTRATE E USCITE
Le entrate e le uscite sono spazi che vengono definiti in ogni incontro. Per 
individuare l’entrata e l’uscita di un incontro fate riferimento alla guida degli 
incontri.
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L’ambiente circostante vi è estraneo e i mostri 
accrescono questa sensazione di estraneità. I mostri 
deboli sono diventanti più potenti, e non grazie alla 

loro forza ma grazie alla natura stessa.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

DuranteŠl’attivazioneŠdeiŠgoblinŠarcieri,ŠiŠragniŠ
delleŠcaverneŠnonŠbloccanoŠlaŠlineaŠdiŠvista.
OgniŠeroeŠcheŠterminaŠilŠproprioŠturnoŠinŠunoŠ
spazioŠd’acquaŠoŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠ
piùŠspaziŠd’acqua,ŠèŠAvvelenato.
SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠmostri,ŠilŠFatoŠ
siŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠ
scartata.

Oltre il LimitareCascate Impetuose
OgniŠspazioŠdellaŠtesseraŠmappaŠ26AŠèŠunoŠspazioŠ
d’acqua.ŠOgniŠattaccoŠeseguitoŠdaŠunŠmostroŠguadagnaŠ
+3ŠGittata.ŠIŠgoblinŠarcieriŠnonŠpossonoŠsvolgereŠleŠ
azioniŠ“Ingaggiare”ŠoŠ“Individuare”.

QuandoŠunŠeroeŠèŠadiacenteŠaŠDesmondŠguadagnaŠ
+1Š�ŠeŠ+1Š�.
OgniŠvoltaŠcheŠunŠsaccoŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
d’acqua,ŠscartateloŠsenzaŠrivelarlo.

SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠaŠunŠsaccoŠ
puòŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠoŠdiŠ�.ŠSeŠsuperaŠlaŠ
prova,ŠrivelaŠilŠsegnalinoŠeŠpoiŠloŠscarta.ŠIŠsegnaliniŠ
ObiettivoŠbluŠrappresentanoŠdeiŠcivili.ŠIŠsegnaliniŠ
ObiettivoŠrossiŠrappresentanoŠdelleŠinutiliŠ
cianfrusaglie.ŠSeŠilŠsegnalinoŠrivelatoŠèŠunŠcivile,Š
quelŠcivileŠvieneŠtrattoŠinŠsalvo.

SeŠgliŠeroiŠsalvanoŠ2Šcivili,ŠscartateŠtuttiŠiŠsegnaliniŠ
Obiettivo.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ2ŠXP.ŠQuindiŠilŠFatoŠsiŠ
azzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.

SeŠsullaŠmappaŠnonŠciŠsonoŠpiùŠsacchi,ŠlaŠSventuraŠ
avanzaŠdiŠ1.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ1ŠXP.ŠQuindiŠscartateŠ
questaŠcartaŠPerlustrazione.

I goblin intonano un canto di lavoro mentre tirano 
i sacchi verso la cascata. Nel loro caso, tuttavia, la 

canzone sembra perdere ogni scopo perché ciascuno di 
loro tira le corde con ritmi diversi. Nonostante questo, i 

sacchi continuano a muoversi, seppur lentamente.
AllontanateŠogniŠsaccoŠdiŠunoŠspazioŠdall’EntrataŠ

delleŠCascateŠImpetuose.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i goblin arcieri.

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

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

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

Tessera di 
Passaggio

1.	 Il merriod servitore ha una Velocità pari a 3 e l’abilità 
Raggiungere, e gli viene data istruzione di ingaggiare 
Tomble.

2.	 Il merriod servitore termina il proprio movimento a 
due spazi di distanza da Tomble e, poiché ha l’abilità 
Raggiungere, la sua miniatura viene piazzata in modo da 
restare a due spazi di distanza.

1.	 Il goblin arciere evoluto viene data istruzione di 
individuare Syndrael. Tuttavia, ha già 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 ottiene linea di vista verso Syndrael.
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Poligono 
di Tiro
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Accampamento 
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Accampamento 
Abbandonato
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Eroi Sconfitti
Ogni volta che un eroe viene sconfitto, il Fato avanza di uno.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Esempio di Tessere Mappa 
Sovrapposte

1.	 Gli eroi hanno pescato il “Poligono di Tiro” dal 
mazzo Perlustrazione. Tuttavia non possono 
piazzare il “Poligono di Tiro” perché andrebbe a 
sovrapporsi alle “Cascate Impetuose” già piazzate.

2.	 Gli eroi piazzano una tessera di passaggio 
sull’incontro da cui stanno uscendo, cioè l’ 
“Accampamento Abbandonato”.

3.	 Poi piazzano una tessera di passaggio sul nuovo 
incontro pescato, cioè il “Poligono di Tiro”. 
Questa tessera di passaggio è collegata a quella 
dell’“Accampamento Abbandonato”.
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Oltre il Limitare
Dall’altro lato del ponte il sentiero scompare quasi del tutto. La foresta 
laggiù è differente. Il terreno olezza di marcio, il vento è 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.

Accampamento Abbandonato
Alcune casse di legno sono allineate attorno ad un fuoco crepitante. Gli 
abitanti del villaggio sono introvabili. L’unico indizio è un gruppo di 

grandi impronte che si dirigono verso le profondità della foresta.

Prendete 4 segnalini Obiettivo rossi, 4 blu e 1 bianco. 
Mescolate insieme questi segnalini e piazzatene 8 a faccia in 

giù sulla mappa come indicato in figura. Mettete da parte 
il segnalino avanzato senza rivelarlo. Nessun giocatore deve 

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.

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 più stabile.

Canalone Roccioso
Il 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 

potrebbe schiacciarvi completamente.

8A

22A

Entrata

Uscita

Legenda degli Incontri

Cassa di 
Legno

Goblin 
Arcieri

MerriodRagni delle 
Caverne

Ettin

24A

25A

21A 19A

Piazzate 2 segnalini Obiettivo a faccia in giù come 
indicato in figura. Questi segnalini formano l’albero caduto.

Albero 
Caduto

Guida degli Incontri
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4A

Radura dei Razziatori
Gli accumulatori sono enormi ettin che ammucchiano di tutto 
senza fermarsi mai. Quando capiti per caso nella loro radura, 

hanno già fatto spazio per te nella loro collezione. La tua 
sopravvivenza adesso dipende dalla velocità dei tuoi amici e 

dalla fame di questi giganti a due teste.

Generate gli ettin come indicato in figura. Rimuovete dalla 
mappa l’eroe che stava perlustrando e piazzatelo in uno spazio 

adiacente al segnalino Esplorazione sulla Radura dei Razziatori. 
Quell’eroe è stato catturato.

*In una partita con 3 eroi, generate solo l’ettin evoluto come 
indicato in figura.

Poligono di Tiro
“Adesso!” urla un goblin, spuntando da dietro un albero 

proprio quando entrate nella radura. Alcune frecce 
guizzano in aria e fendono l’aria oltrepassandolo, quando 

all’improvviso si getta al riparo e urla. “Fermi, fermi! 
L’esercitazione è 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.

Generate i goblin arcieri come indicato in figura.

Fiume Insidioso
Un fiume scorre attraverso la valle. I merriod pattugliano 

la riva più lontana, pronti a dare battaglia a qualsiasi 
avversario giunga alla loro portata. In mezzo all’acqua che 
scorre lenta c’è 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.

Generate i merriod come indicato in figura.

*In una partita con 3 eroi, generate solo il merriod evoluto 
come indicato in figura.

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.

Generate i ragni delle caverne come indicato in figura.

6A

2A

15A27A28A
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Cascate Impetuose
Le cascate ruggiscono con un immenso boato. Gli arcieri 

goblin tirano con fatica verso l’imponente salto d’acqua alcuni 
sacchi legati a delle funi. Alcuni sacchi sono pieni di ninnoli 

inutili, mentre altri si agitano pieni di vita.

Generate i goblin arcieri come indicato in figura. Prendete 
un numero di segnalini Obiettivo rossi pari al numero degli 
eroi, senza includere Desmond. Mescolateli insieme con un 
certo numero di segnalini Obiettivo blu in modo da avere 
un totale di 6 segnalini Obiettivo. Piazzateli a faccia in giù 

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

segnalini rappresentano i sacchi legati.

Collo di Bottiglia
Il pavimento della baracca scricchiola e geme ad ogni passo. 

In lontananza, grida d’aiuto 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!

Generate merriod e ragni delle caverne come indicato in 
figura. Piazzate i segnalini Abitanti del Villaggio come indicato 

in figura. Questi segnalini rappresentano dei civili.

*In una partita con 3 eroi, generate solo il merriod evoluto 
come indicato in figura.

La Baracca Nascosta
In fondo a quest’area isolata c’è 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. È del tutto evidente che non ha intenzione 

di lasciarli andare.

Generate un merriod, un ettin e i ragni delle caverne 
come indicato in figura. L’ettin evoluto è Zaldara. Piazzate 
i segnalini Abitanti del Villaggio come indicato in figura. 

Questi segnalini rappresentano dei civili.

26A

1A

7A

12A

17A

13A

3A

10A

5A

16A

Sacco

Civile

Civile
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Desmond
Desmond è uno dei sopravvissuti di Blue Rock e durante questa avventura 
viaggerà 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:

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

•	 Blocca il movimento e la linea di vista.

•	 Gli eroi lo considerano una miniatura amica.

•	 Viene considerato come la miniatura di un eroe per quanto riguarda le 
abilità degli eroi, le abilità e gli attacchi dei mostri e 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 è svenuto. Desmond può 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 può 
svolgere 2 azioni, ma può svolgere solo un’azione di movimento o l’azione 
speciale descritta sulla sua carta (un eroe entro 2 spazi recupera 1 �). 
Desmond è immune a tutte le condizioni e supera automaticamente tutte le 
prove di caratteristica.

Desmond non ha alcun valore di �, �, � o � e 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:

Il 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 eroe per trascinarlo nella caduta, ma fallisce. Si 
schianta invece contro un lato della baracca, stramazzando sopra un mucchio di 
macerie da cui non si rialzerà mai più. Metà del corpo dell’ettin giace sul vecchio 
pavimento di legno, l’altra metà sulla fredda terra, come un cadavere gigante che 
torna strisciando nella sua bara.
Il villaggio di Blue Rock potrà 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 oscurità. Dei 
tremiti scuotono la terra fredda: Zaldara si avvicina. Brandendo il corpo di un 
albero come fosse una clava senza peso, l’ettin 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 è tornata silenziosa…

Gli eroi perdono!

Distribuito in Italia da

www.giochiuniti.it
info@giochiuniti.it



Riepilogo del Turno
1.	 Fase degli Eroi

2.	 Fase del Signore Supremo

a.	 Effetti del Signore Supremo

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

c.	 Attivazione dei Mostri

Attivazione dei Mostri
1.	 Determinare il Gruppo di Mostri

2.	 Individuare gli Effetti Attivi

3.	 Scegliere un Mostro

4.	 Svolgere le Azioni

5.	 Continuare / Completare l’Attivazione

Spendere � dei Mostri
1.	 Talenti degli Eroi

2.	 Gittata

3.	 Abilità Speciali

4.	 Perforare

5.	 Danno

1

1. La 
Sventura 

Avanza di 1

2

2. Il Fato 
Avanza di 1

3

3. Il Fato 
Retrocede 

di 1

4

4. Il Fato Si 
Azzera

Sventura e Fato
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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 i Mostri
Merriod: L’abilità Sferzare ha come bersaglio l’eroe più vicino al 
merriod, in aggiunta al bersaglio originale dell’attacco.

Merriod ed Ettin: Se possibile, quando un mostro con l’abilità 
Raggiungere ingaggia un eroe, termina il proprio movimento in 
modo che la sua miniatura si trovi a due spazi di distanza dall’eroe 
e abbia linea di vista verso l’eroe. Se questo non è possibile, il 
mostro ingaggia l’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 più vicino possibile al bersaglio seguendo le normali 
regole di movimento. La miniatura segue sempre il percorso che 
richiede meno punti movimento.

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

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

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

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

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

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

Scheda di Riferimento

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

in questo regolamento, la carta ha la precedenza.

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


