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

®

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠadiacenteŠaŠunŠ

altroŠeroe.ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

Le sentinelle ibride servitore guadagnano l’abilità 

Soffio di Fuoco. Se l’incontro attuale è il Portale 

dell’Incubo, ogni eroe subisce un numero di � pari al 

numero di sentinelle ibride sulla mappa.

ŠŠ IngaggiaŠunŠeroeŠinŠmodoŠcheŠquestaŠ

miniaturaŠsiaŠadiacenteŠaŠquantiŠpiùŠeroiŠ

possibile.ŠŠ ŠSeŠquestaŠminiaturaŠèŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠpiùŠ

eroi,ŠusaŠl’abilitàŠFuoco.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠnonŠèŠstatoŠ

ancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠdelŠ

SignoreŠSupremo.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠcheŠnonŠèŠ

statoŠancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠ

delŠSignoreŠSupremo.
ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un demonietto di fuoco guadagna +2 Gittata.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ4Šspazi.

ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni merriod recupera 3 �.

Ogni elementale aggiunge +2 alla sua Velocità.

Elementali

Demonietti di Fuoco

Sentinelle Ibride

Merriod
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10 Carte Attivazione

Lo stesso caotico indovinello si ripete continuamente 

nelle vostre menti, sebbene ogni volta che viene posto, 

dobbiate dare una risposta diversa.

Ogni eroe avvolto dall’oscurità effettua 

una prova di � o piazza 1 demonietto 

di fuoco in uno spazio adiacente alla 

propria miniatura, rispettando i limiti di 

gruppo. Ogni eroe che fallisce la prova 

subisce � e � pari alla propria �.

Da quando il portatore ha preso la torcia, 

una voce silenziosa continua a chiedergli i 

vostri segreti. Nonostante tutti i suoi sforzi, 

risponde a ogni domanda con totale sincerità.
Gli eroi devono prendere 

complessivamente un numero di carte 

Condizione pari al valore di � del 

portatore della torcia, scegliendo tra le 

condizioni Bruciare e Stordito.
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10 Carte Pericoli
L’Ultimo Respiro
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L’oscurità inonda la stanza come una marea che 

sale. Vi afferra le gambe e vi trascina verso l’acqua. 

Il portatore solleva la torcia tentando di tenerla al 

di sopra di quelle ombre liquide.
LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š

QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ
Perlustrazione.

OgniŠspazioŠd’acquaŠèŠunoŠspazioŠilluminato.

SeŠilŠportatoreŠdellaŠtorciaŠentraŠinŠunoŠspazioŠ

vuotoŠadiacenteŠallaŠporta,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠ

questaŠcartaŠvieneŠscartata.

12 Carte Perlustrazione

®

Un Gioco Ambientato 

nell' Universo 

di Runebound

Potenze dell’Oscurita’

Il vostro fuoco da campo si è raffreddato. Uno di voi si mette a sedere stuzzicando 

le braci con un rametto bruciacchiato: non è rimasta alcuna traccia di calore. 

Strano, la luna è ancora alta eppure il fuoco è già freddo.

In pochi minuti anche gli altri si svegliano. Raccogliete i sacchi a pelo e vi spartite 

lo stufato della sera prima. È insipido e innaturalmente freddo. Lo gettate tra la 

cenere e vi stringete l’uno all’altro aspettando il sorgere del sole.

Ma sembra proprio che l’alba non arriverà mai.

Una calma soprannaturale permea l’aria, come se il mondo avesse smesso di 

ruotare e ogni cosa si fosse abbandonata a un eterno riposo. Mentre discutete sul 

da farsi, una tenue luce appare tra gli alberi nella valle sotto di voi. Caricate in 

spalla l’equipaggiamento e v’incamminate in tutta fretta cercando di non fare 

rumore.
La luce continua a essere visibile, anche se la sua sorgente rimane sempre fuori 

vista. Dopo qualche tempo arrivate sugli argini di un grande fiume dalle acque 

lente e scure. Anche la luce delle stelle rifiuta di riflettersi sulla sua superficie. 

Preoccupati, ma per nulla spaventati, prendete in mano le armi e v’immergete in 

quell’oscurità vorticante.Tenete gli occhi fissi sulla luce. Anche se le vostre forze scemano mentre affondate 

sotto le onde, la luce tremolante non scompare mai. L’acqua intorno a voi luccica 

e diventa più calda, una strana illusione evocata dalle vostre menti alla disperata 

ricerca d’aria. Scalciate freneticamente e allungate le braccia tentando di 

sopravvivere con un ultimo estremo tentativo.

SIMBOLO ESPANSIONE “POTENZE DELL’OSCURITÀ”

Tutte le carte e le schede contenute in questa espansione sono contrassegnate 

con il simbolo Potenze dell’Oscurità in modo che possiate distinguerle dai 

componenti contenuti nel gioco base e nelle altre espansioni.

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.

1 Scheda dell’Avventura
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4 carte
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1 Scheda dei Tracciati

Componenti

14+

1–4
2–3 Ore.
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L’oscurità si è risvegliata dentro di voi. Infesta i vostri sogni e la 

vostra volontà. Da qualche parte, in profondità, esiste una via 

d’uscita, al di là di questo incubo soprannaturale. Vi radunate 

cercando di restare vicino alla luce, perché da adesso in poi 

dovrete temere voi stessi.

Con Potenze dell’Oscurità 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 

svariati incontri, tutto questo prima 

che il fato o la sventura li conducano a 

una prematura scomparsa!

POTRETE ANCORA CHIAMARLO INCUBO 

SE NON VI SVEGLIERETE MAI PIU’?

Per giocare sono necessari:                

• Descent: Viaggi nelle 

Tenebre Seconda Edizione                         

• La Tana del Drago
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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.)

c. Attivazione dei MostriAttivazione dei Mostri
1. Determinare il Gruppo di 

Mostri2. Individuare gli Effetti Attivi
3. Scegliere un Mostro

4. Svolgere le Azioni5. Continuare / Completare 
l’AttivazioneSpendere � 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.

la torciaIl segnalino Obiettivo bianco rappresenta 

la torcia. Ogni spazio entro due spazi dalla 

torcia è uno spazio illuminato. Spendendo 

un’azione, un eroe può prendere la torcia da 

uno spazio adiacente.Il Portatore della Torcia

L’eroe che trasporta la torcia è chiamato 

portatore della torcia. Ogni spazio entro 

due spazi dal portatore della torcia è uno 

spazio illuminato. Spendendo un’azione, il 

portatore della torcia può dare la torcia a un 

eroe adiacente. Se il portatore della torcia 

viene sconfitto, piazzate la torcia in uno spazio 

adiacente.
Oscurita’Ogni spazio che non è illuminato è avvolto 

dall’oscurità.Ogni volta che un eroe avvolto dall’oscurità 

effettua una prova di caratteristica, 

aggiungete 1 � ai risultati.

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

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

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

L’Ultimo Respiro

3

L’oscurità inonda la stanza come una marea che 
sale. Vi afferra le gambe e vi trascina verso l’acqua. 
Il portatore solleva la torcia tentando di tenerla al 

di sopra di quelle ombre liquide.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

OgniŠspazioŠd’acquaŠèŠunoŠspazioŠilluminato.

SeŠilŠportatoreŠdellaŠtorciaŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
vuotoŠadiacenteŠallaŠporta,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠ
questaŠcartaŠvieneŠscartata.

Carta Perlustrazione 
“L’Ultimo Respiro”

La Sezione “L’Ultimo Respiro” 
nella Guida degli Incontri

12

Last Breath
Darkness fills your lungs and you cannot find your breath. 
You fix your eyes on the light and emerge from the depths. 

Place a white objective token as indicated. This is the 
torch. Spawn merriods and fire imps as indicated. Each hero 
places his figures on a water space and suffers � equal to the 
attribute of his choice. Then, each hero tests that attribute. 

Each hero who fails is Stunned. 

Stones of the Founders
Amber pedestals infused with fragments of bone protrude from 

the floor of this forgotten tomb.

Collect 4 red and 4 blue objective tokens. Shuffle the 
tokens together and place them facedown on the map as 

indicated. No players should know which objective tokens 
are which color. These are pedestals.

Passage of the Past
The webs were powerless to stop you, shattering like mist 
beneath your feet as you crossed the passage. You sprint 

forward, clearing the ancient strands from your path as you 
go. They only slow you momentarily as you enter the hallway, 

and you push them aside as you open the door.

Passage of  
the Future

Monuments dedicated to your future 
glory stand watch over your decaying 
corpses–what does the future hold?

2B

16B

Encounter Guide

Entrance

Exit

Encounter Key

Torch

Fire Imps

Merriods
Hybrid 

Sentinels

Elementals

15B

28B

Pedestal

21B 11B

Collect a number of red objective 
tokens equal to the number of heroes. 
Then, replace 1 of those tokens with 
a green objective token, shuffle them, 

and place them as indicated. No 
players should know which objective 

tokens are which color.  

Passage of the Present
Deep within the darkness you find the truth.  

Nothing is as it seems.
33B
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L’Ultimo Respiro
L’oscurità vi riempie i polmoni impedendovi di respirare. Tenete gli 

occhi fissi sulla luce e riemergete dalle profondità.

Piazzate un segnalino Obiettivo bianco come indicato 
in figura. Questo segnalino rappresenta la torcia. Generate 

merriod e demonietti di fuoco come indicato in figura. Ogni 
eroe piazza la propria miniatura su uno spazio d’acqua e subisce 
un numero di � pari al valore di una caratteristica a sua scelta. 

Poi ogni eroe effettua una prova della caratteristica scelta. Ogni 
eroe che fallisce è Stordito.

Pietre dei Fondatori
Piedistalli d’ambra incastonati con frammenti d’osso si ergono dal 

pavimento di questa tomba dimenticata.

Prendete 4 segnalini Obiettivo rossi e 4 blu. Mescolate 
insieme questi segnalini e 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 piedistalli.

Passaggio nel Passato
Le ragnatele non sono in grado di fermarvi e si dissolvono come 

nebbia tra i vostri piedi quando attraversate il passaggio. Vi 
affrettate, liberando la via da quegli antichi filamenti mentre 

continuate a farvi strada. Vi rallentano solo un attimo quando, 
entrati nel corridoio, li spingete di lato per aprire la porta.

Passaggio nel Futuro
Monumenti dedicati alla vostra gloria futura si ergono 
a guardia dei vostri cadaveri in decomposizione; cosa vi 

riserva l’avvenire?

2B

16B

Guida degli Incontri

Entrata

Uscita

Legenda degli Incontri

Torcia

Demonietti di 
Fuoco

Merriod
Sentinelle 

Ibride

Elementali

15B

28B

Piedistallo

21B 11B

Prendete un numero di segnalini 
Obiettivo rossi pari al numero degli eroi. 

Quindi sostituite 1 di questi segnalini 
con un segnalino Obiettivo verde, 

mescolateli insieme e piazzateli come 
indicato in figura. Nessun giocatore deve 

conoscere il colore di questi segnalini 
Obiettivo.

Passaggio nel Presente
Negli abissi delle tenebre scoprite la verità. Niente è ciò che sembra. 33BSegnalino 

Fato

Segnalino 
Sventura

Scheda dei Tracciati

1 carta

2 carte

3 carte

4 carte

5 carte

6 carte

7 carte
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Fatica

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).

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠsiŠtrovaŠinŠunoŠ
spazioŠilluminato.

ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacenteŠcheŠsiŠtrovaŠinŠunoŠ
spazioŠilluminato.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

Ogni attacco eseguito dalle sentinelle ibride che ha come 
bersaglio un eroe in uno spazio illuminato guadagna:

�: IncendiareŠŠ ŠIngaggiaŠilŠBersaglio.
ŠŠ ŠAttaccaŠilŠBersaglio.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicino.

L’eroe più vicino all’Uscita dell’incontro 
attuale è il Bersaglio

ŠŠ ŠIndividuaŠilŠportatoreŠdellaŠtorcia.
ŠŠ ŠAttaccaŠilŠportatoreŠdellaŠtorcia.
ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Se l’incontro attuale è L'Ultimo Respiro, piazzate 1 
demonietto di fuoco servitore in uno spazio adiacente a ogni 
demonietto di fuoco evoluto, rispettando i limiti di gruppo.

Dopo la sua attivazione ogni elementale si 
allontana di 1 spazio dall’eroe più vicino.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠ
equipaggiatoŠconŠun’armaŠA Distanza.

ŠŠ ŠSeŠquestaŠminiaturaŠhaŠeseguitoŠunŠattaccoŠ
duranteŠquestaŠfaseŠdelŠSignoreŠSupremo,Š
adessoŠusaŠl’abilitàŠAria.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠequipaggiatoŠconŠ
un'armaŠA Distanza.

ElementaliDemonietti di Fuoco

Sentinelle IbrideMerriod
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Carta Attivazione

Lo stesso caotico indovinello si ripete continuamente 
nelle vostre menti, sebbene ogni volta che viene posto, 

dobbiate dare una risposta diversa.
Ogni eroe avvolto dall’oscurità effettua 
una prova di � o piazza 1 demonietto 

di fuoco in uno spazio adiacente alla 
propria miniatura, rispettando i limiti di 

gruppo. Ogni eroe che fallisce la prova 
subisce � e � pari alla propria �.

Da quando il portatore ha preso la torcia, 
una voce silenziosa continua a chiedergli i 
vostri segreti. Nonostante tutti i suoi sforzi, 

risponde a ogni domanda con totale sincerità.

Gli eroi devono prendere 
complessivamente un numero di carte 
Condizione pari al valore di � del 

portatore della torcia, scegliendo tra le 
condizioni Bruciare e Stordito.

3/10

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Schema di Preparazione (Partita con tre Giocatori)
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L’Ultimo Respiro

3

L’oscurità inonda la stanza come una marea che 
sale. Vi afferra le gambe e vi trascina verso l’acqua. 
Il portatore solleva la torcia tentando di tenerla al 

di sopra di quelle ombre liquide.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

OgniŠspazioŠd’acquaŠèŠunoŠspazioŠilluminato.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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.

L’Ultimo Respiro

3

L’oscurità inonda la stanza come una marea che 
sale. Vi afferra le gambe e vi trascina verso l’acqua. 
Il portatore solleva la torcia tentando di tenerla al 

di sopra di quelle ombre liquide.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

OgniŠspazioŠd’acquaŠèŠunoŠspazioŠilluminato.

SeŠilŠportatoreŠdellaŠtorciaŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
vuotoŠadiacenteŠallaŠporta,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠ
questaŠcartaŠvieneŠscartata.
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Advance Doom by 1 and reveal all 

chests. Each hero receives 2 XP. 

Transition to Act II. Then, discard 

this Exploration card.

Nightmare Gate

Hybrid sentinels do not activate until the locked 

door is removed. If the fire died in Square One, 

each time a hero enters a space adjacent to a chest, 

that hero suffers 1 �.

At the start of each hero’s turn, that hero gains 

movement points equal to 5 minus the number 

of heroes.

As an action, while adjacent to a chest, a hero may 

reveal that objective token. If he does, perform the 

following based on its color. 

BLUE: Replace this objective token with a 

minion fire imp, respecting group limits.

RED: Replace this objective token with a master 

fire imp, respecting group limits.

GREEN: If each chest has been revealed, discard 

this token and remove the locked door from the 

map. Otherwise, return this token facedown.

If there are no hybrid sentinels on the map, the 

heroes have slain Draemor’s guard. Each hero 

gains 3 XP. Transition to Act II. Then, refresh 

fate and discard this Exploration card.

3

Square One 

Each time a fire imp in darkness performs an 

attack, that attack gains +1 �. Fire Imps cannot 

perform Engage or Spot actions.

Firepits block movement. As an action, while 

adjacent to a firepit that is not ablaze, a hero may 

flip that firepit faceup to show that it is ablaze. 

Then, test � or �. If he fails, he suffers 2 � and 

1 �. Each space adjacent to a firepit that is ablaze 

is a lit space.

If each firepit is ablaze, discard each firepit. Each 

hero receives 2 XP. Then, refresh fate and discard 

this Exploration card.

If the fire dies, discard each firepit. Advance doom 

by 1. Each hero receives 1 XP. Then, discard this 

Exploration card.

The small, gremlin-like creatures crackle with laughter 

as you try in vain to rekindle the fire. They inhale great, 

screeching breaths and consume your flames.

Flip facedown each firepit that is adjacent to a  

fire imp.

Every ember grows dark and…

The fire dies.
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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.	 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

3

L’Inceneritore     
OgniŠvoltaŠcheŠunŠeroeŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
contenenteŠunaŠpresaŠd’ariaŠoŠinŠunoŠspazioŠadŠessaŠ
adiacente,ŠsubisceŠ1Š�ŠedŠèŠAvvelenato.
SeŠilŠportatoreŠdellaŠtorciaŠèŠadiacenteŠadŠunaŠpresaŠ
d’ariaŠoŠseŠunŠeroeŠadiacenteŠadŠunaŠpresaŠd’ariaŠèŠInŠ
Fiamme,ŠleŠpreseŠd’ariaŠprendonoŠfuoco.
SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠadŠunaŠpresaŠ
d’ariaŠpuòŠeffettuareŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠoŠdiŠ�.ŠSeŠsuperaŠ
laŠprova,ŠsigillaŠlaŠpresaŠd’ariaŠeŠilŠsegnalinoŠvieneŠ
scartatoŠdallaŠmappa.ŠSeŠfallisce,ŠèŠAvvelenato.
SeŠnonŠciŠsonoŠpreseŠd’ariaŠsullaŠmappa,ŠilŠFatoŠsiŠ
azzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.
SeŠleŠpreseŠd’ariaŠprendonoŠfuoco,ŠogniŠeroeŠèŠInŠ
Fiamme.ŠQuindiŠlaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1,ŠogniŠ
segnalinoŠObiettivoŠrossoŠvieneŠscartatoŠeŠquestaŠcartaŠ
PerlustrazioneŠvieneŠscartata.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate i i demonietti di fuoco.

Il suono di una folle risata echeggia da una delle prese 
d’aria. Pochi istanti dopo, ne emerge un demonietto 

fiammeggiante.
PiazzateŠ1ŠdemoniettoŠdiŠfuocoŠadiacenteŠadŠ1ŠpresaŠ

d’aria,ŠrispettandoŠiŠlimitiŠdiŠgruppo.

Basta una singola scintilla per trasformare la stanza in 
un inferno.

LeŠpreseŠd’ariaŠprendonoŠfuoco.

4
LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1ŠeŠrivelateŠ

tuttiŠiŠforzieri.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ2ŠXP.Š
PassateŠall’AttoŠII.ŠQuindiŠscartateŠ

questaŠcartaŠPerlustrazione.

Portale dell’Incubo
LeŠsentinelleŠibrideŠnonŠsiŠattivanoŠfinchéŠlaŠportaŠ
chiusaŠaŠchiaveŠnonŠvieneŠrimossa.ŠSeŠnelŠPrimoŠ
AccampamentoŠilŠfuocoŠsiŠèŠspento,ŠogniŠvoltaŠcheŠ
unŠeroeŠentraŠinŠunoŠspazioŠadiacenteŠadŠunŠforziere,Š
quell’eroeŠsubisceŠ1Š�.
All’inizioŠdelŠproprioŠturno,ŠogniŠeroeŠguadagnaŠunŠ
numeroŠdiŠpuntiŠmovimentoŠpariŠaŠ5ŠmenoŠilŠnumeroŠ
degliŠeroi.
SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠadŠunŠ
forziereŠpuòŠrivelareŠquelŠsegnalinoŠObiettivo.ŠSeŠloŠ
fa,ŠsvolgeŠunaŠdelleŠseguentiŠazioniŠinŠbaseŠalŠcoloreŠ
delŠsegnalino:
BLU:ŠSostituisciŠquestoŠsegnalinoŠObiettivoŠconŠunŠ
demoniettoŠdiŠfuocoŠservitore,ŠrispettandoŠiŠlimitiŠ
diŠgruppo.
ROSSO:ŠSostituisciŠquestoŠsegnalinoŠObiettivoŠconŠ
unŠdemoniettoŠdiŠfuocoŠevoluto,ŠrispettandoŠiŠlimitiŠ
diŠgruppo.
VERDE:ŠSeŠtuttiŠiŠforzieriŠsonoŠstatiŠrivelati,ŠscartaŠ
questoŠsegnalinoŠeŠrimuoviŠdallaŠmappaŠlaŠportaŠ
chiusaŠaŠchiave.ŠAltrimenti,ŠrimettiŠquestoŠsegnalinoŠ
aŠfacciaŠinŠgiù.
SeŠnonŠciŠsonoŠsentinelleŠibrideŠsullaŠmappa,ŠgliŠeroiŠ
hannoŠeliminatoŠlaŠguardiaŠdiŠDraemor.ŠOgniŠeroeŠ
guadagnaŠ3ŠXP.ŠPassateŠall’AttoŠII.ŠQuindiŠilŠFatoŠsiŠ
azzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.

1 22

3 3

Esempio di una Perlustrazione

Protendendo le mani, Axirumn vi attira a se. 
“Obbedite”, dice ringhiando.

OgniŠeroeŠavvoltoŠdall’oscuritàŠsiŠavvicinaŠdiŠ
2ŠspaziŠadŠAxirumn.

Sala Scintillante
UnŠeroeŠinŠunoŠspazioŠcontenenteŠunŠpassaggioŠ
segretoŠpuòŠspendereŠ1ŠpuntoŠmovimentoŠperŠ
rimuovereŠlaŠpropriaŠminiaturaŠdallaŠmappaŠeŠ
piazzarlaŠsuŠunŠaltroŠpassaggioŠsegreto,ŠcomeŠ
seŠfosseroŠspaziŠadiacenti.ŠSeŠloŠspazioŠdell’altroŠ
passaggioŠsegretoŠèŠoccupato,Šl’eroeŠpiazzaŠlaŠ
miniaturaŠsulloŠspazioŠvuotoŠpiùŠvicino.
SeŠAxirumnŠvieneŠsconfittoŠeŠtuttiŠgliŠeroiŠsonoŠ
nell’Anticamera,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠiŠsegnaliniŠ
ObiettivoŠbluŠvengonoŠscartati.ŠQuindiŠscartateŠ
questaŠcartaŠPerlustrazione.
SeŠAxirumnŠoŠunŠeroeŠvieneŠsconfitto,ŠlaŠSventuraŠ
avanzaŠdiŠ1ŠeŠiŠsegnaliniŠObiettivoŠbluŠvengonoŠ
scartati.ŠQuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠPerlustrazione.

DOPO LA PREPARAZIONE: Attivate le sentinelle ibride servitore.
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Breached Ice
Deep beneath the age-old ice you are standing on, you see 

another reality. The darkness of another world strikes up at 
you and shatters the fragile barrier. 

Place 4 blue objective tokens as indicated. Each space 
containing a blue objective token is a pit space. Spawn 
merriods as indicated. Move the exploring hero 1 space 

toward the master merriod. 

Breath of Stone
You hear deep breathing around the corner. You fear some 

great dragon or giant may be waiting for you, but as you peer 
into the darkness you realize the earth itself is breathing!

Spawn elementals as indicated.

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

Glimmerlack Hall
Gold, gems, and flame swirl about the room before you. On the 
far side stands a dragon hybrid, his arms raised as he maintains 

the spell. “Enter," he commands, “take part in the wonders of 
the hoard of Axirumn!" The room is only a fantasy, one that 

will disappear when you slay the delusional hybrid. 

Spawn hybrid sentinels as indicated. The master hybrid 
sentinel is Axirumn. Place 2 blue objective tokens as 

indicated. These are secret passages.

Incinerator
Noxious gas streams from vents in the wall. You can feel the 
miasmic poison assaulting your lungs as you draw close and 

recall that such gases are also highly flammable. 

Spawn fire imps as indicated. Place 4 red objective tokens 
as indicated. These are vents.

7B

26B
Antechamber

5B 4B

32B

23B13BVent

Secret 
Passage

Pit Space
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Ghiaccio Infranto
Nelle profondità di questo antichissimo ghiaccio su cui state 
camminando, intravedete un’altra realtà. Improvvisamente 

un’oscurità proveniente da un altro mondo vi attacca dal basso e 
frantuma la fragile barriera. 

Piazzate 4 segnalini Obiettivo blu come indicato in figura. 
Generate i merriod come indicato in figura. L’eroe che sta 

perlustrando si avvicina di 1 spazio al merriod evoluto.

Il Respiro delle Pietre
Sentite un respiro profondo giungere da dietro l’angolo. Temete che 

qualche grande drago o un gigante sia in agguato, ma scrutando 
nell’oscurità vi rendete conto che è la terra stessa che sta respirando!

Generate gli elementali come indicato in figura.

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

Sala Scintillante
Oro, gemme e fiamme saettano nella stanza che avete di fronte. Sul 

lato opposto vedete un ibrido di drago che tiene le braccia sollevate per 
mantenere attivo l’incantesimo. “Entrate”, ordina, “prendete parte 

alle meraviglie del tesoro di Axirumn!” La stanza è solo un’illusione 
che scomparirà quando ucciderete quell’ibrido delirante.

Generate le sentinelle ibride come indicato in figura. La 
sentinella ibrida evoluta è Axirumn. Piazzate 2 segnalini 
Obiettivo blu come indicato in figura. Questi segnalini 

rappresentano dei passaggi segreti.

Inceneritore
Dalle prese d’aria sul muro fuoriesce un gas nocivo. Potete sentire 
il malsano veleno assalirvi i polmoni man mano che vi avvicinate 
e adesso vi pare di ricordare che questi gas siano anche altamente 

infiammabili.

Generate i demonietti di fuoco come indicato in figura. 
Piazzate 4 segnalini Obiettivo rossi come indicato in figura. 

Questi segnalini rappresentano le prese d’aria.

7B

26B
Anticamera

5B 4B

32B

23B13BPrese 
d’Aria

Passaggio 
Segreto

Fossa

1.	 Tomble ha aperto la porta e quindi sta perlustrando. I giocatori pescano 
l’incontro “Sala Scintillante” 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 sentinelle ibride, i segnalini Obiettivo e il 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
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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.

L’Ultimo Respiro

3

L’oscurità inonda la stanza come una marea che 
sale. Vi afferra le gambe e vi trascina verso l’acqua. 
Il portatore solleva la torcia tentando di tenerla al 

di sopra di quelle ombre liquide.

LaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.Š
QuindiŠscartateŠquestaŠcartaŠ

Perlustrazione.

OgniŠspazioŠd’acquaŠèŠunoŠspazioŠilluminato.

SeŠilŠportatoreŠdellaŠtorciaŠentraŠinŠunoŠspazioŠ
vuotoŠadiacenteŠallaŠporta,ŠilŠFatoŠsiŠazzeraŠeŠ
questaŠcartaŠvieneŠscartata.

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.

1 card

2 cards

3 cards

4 cards

5 cards

6 cards

7 cards
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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

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.	 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
TR

A
C

C
IATO
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EL SIG

N
O

R
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O

tra
cciato del bottino
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1
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3. Attivazione dei Mostri
Se durante questa fase sono presenti dei mostri sulla mappa, pescate una carta 
Attivazione e svolgete quanto segue:

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

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

3.	 Scegliere un mostro:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Guardando le fiamme che danzano siete 
colti da un profondo senso di pace e dovete 

lottare per restare coscienti.
Il portatore della torcia effettua una prova 
di �. Se fallisce o se non c’è un portatore 
della torcia, ogni eroe illuminato subisce 

4 �. Quindi, se c’è un portatore della 
torcia, passa la torcia a un altro eroe.

Il portatore solleva in alto la torcia, gridando 
parole che non conoscete e non capite.

Ogni eroe che ha un valore di � minore 
del valore di � del portatore della torcia 

subisce un numero di � pari alla differenza 
tra il suo valore di � e il valore di � del 

portatore della torcia. Poi il portatore della 
torcia passa la torcia a un altro eroe.

5/10
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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.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠadiacenteŠaŠunŠ
altroŠeroe.

ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

Le sentinelle ibride servitore guadagnano l’abilità 
Soffio di Fuoco. Se l’incontro attuale è il Portale 

dell’Incubo, ogni eroe subisce un numero di � pari al 
numero di sentinelle ibride sulla mappa.

ŠŠ IngaggiaŠunŠeroeŠinŠmodoŠcheŠquestaŠ
miniaturaŠsiaŠadiacenteŠaŠquantiŠpiùŠeroiŠ
possibile.

ŠŠ ŠSeŠquestaŠminiaturaŠèŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠpiùŠ
eroi,ŠusaŠl’abilitàŠFuoco.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠnonŠèŠstatoŠ
ancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠdelŠ
SignoreŠSupremo.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠcheŠnonŠèŠ
statoŠancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠ
delŠSignoreŠSupremo.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un demonietto di fuoco guadagna +2 Gittata.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ4Šspazi.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.
ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni merriod recupera 3 �.

Ogni elementale aggiunge +2 alla sua Velocità.
ElementaliDemonietti di Fuoco

Sentinelle IbrideMerriod

2/10
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ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠadiacenteŠaŠunŠ
altroŠeroe.

ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacente.
ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.

Le sentinelle ibride servitore guadagnano l’abilità 
Soffio di Fuoco. Se l’incontro attuale è il Portale 

dell’Incubo, ogni eroe subisce un numero di � pari al 
numero di sentinelle ibride sulla mappa.

ŠŠ IngaggiaŠunŠeroeŠinŠmodoŠcheŠquestaŠ
miniaturaŠsiaŠadiacenteŠaŠquantiŠpiùŠeroiŠ
possibile.

ŠŠ ŠSeŠquestaŠminiaturaŠèŠadiacenteŠaŠ2ŠoŠpiùŠ
eroi,ŠusaŠl’abilitàŠFuoco.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠcheŠnonŠèŠstatoŠ
ancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠdelŠ
SignoreŠSupremo.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDVŠcheŠnonŠèŠ
statoŠancoraŠunŠbersaglioŠduranteŠquestaŠfaseŠ
delŠSignoreŠSupremo.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.

Ogni attacco eseguito da un demonietto di fuoco guadagna +2 Gittata.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ4Šspazi.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.
ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠentroŠ2Šspazi.

Ogni merriod recupera 3 �.

Ogni elementale aggiunge +2 alla sua Velocità.
ElementaliDemonietti di Fuoco

Sentinelle IbrideMerriod

2/10
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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 demonietti di fuoco e dei merriod, quindi i demonietti di fuoco si attivano per primi, seguiti dai merriod.

2.	 I giocatori verificano qual è l’effetto attivo ma, poiché l’incontro attuale non è La Fine del Limbo, questo testo viene ignorato.

3.	 La carta Attivazione dà istruzioni al demonietto di fuoco evoluto di individuare e poi attaccare l’eroe più vicino in linea di vista. Il demonietto di 
fuoco evoluto ha già linea di vista verso Leoric dei Libri, cioè l’eroe più vicino alla miniatura del demonietto di fuoco, quindi salta questa azione. 
Il demonietto di fuoco 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 demonietto di fuoco evoluto non può eseguire nessuna delle azioni elencate, quindi la 
sua attivazione termina.

4.	 Dopo l’attivazione del demonietto di fuoco evoluto, si attivano i demonietti di fuoco servitori. La carta Attivazione dà istruzioni al demonietto 
di fuoco servitore di individuare l’eroe più lontano e poi attaccare l’eroe più lontano in linea di vista. Il demonietto di fuoco servitore si muove 
di uno spazio per individuare (ottenere linea di vista verso – consultare pagina 9) Widow Tarha, cioè l’eroe più lontano dalla miniatura del 
demonietto di fuoco servitore. Quindi il demonietto di fuoco servitore esegue un attacco che ha come bersaglio Widow Tarha, cioè l’eroe più 
lontano dalla miniatura del demonietto di fuoco servitore. La sua attivazione è adesso completata e tutti i demonietti di fuoco sono stati attivati.

5.	 I giocatori verificano qual è l’effetto attivo per i merriod, aggiungendo +1 alla Velocità per un valore totale di Velocità pari a 4.

6.	 La carta Attivazione dà istruzioni al merriod evoluto di ingaggiare l’eroe più lontano, cioè Leoric dei Libri. Il merriod evoluto si muove di due 
spazi per ingaggiare (tentare di muoversi il più vicino possibile a – consultare pagina 9), spendendo tutti i suoi quattro punti movimento per 
muoversi attraverso gli spazi d’acqua.

7.	 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.

3

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠentroŠ4ŠspaziŠcheŠhaŠilŠ
valoreŠdiŠ�ŠpiùŠbasso.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠadiacenteŠcheŠhaŠilŠvaloreŠdiŠ
�ŠpiùŠbasso.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠunŠeroeŠadiacente.

Se l’incontro attuale è La Fine del Limbo, le sentinelle 
ibride guadagnano un’azione di attacco aggiuntiva.

ŠŠ IngaggiaŠunoŠspazioŠentroŠ6ŠspaziŠinŠmodoŠcheŠ
questaŠminiaturaŠsiaŠadiacenteŠaŠquantiŠpiùŠ
eroiŠpossibile.

ŠŠ ŠSeŠquestaŠminiaturaŠèŠadiacenteŠadŠalmenoŠ1Š
eroe,ŠusaŠl’abilitàŠTerra.

ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠvicinoŠinŠLDV.

Se l’incontro attuale è il Primo Accampamento, i 
demonietti di fuoco possono attaccare due volte.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠvicino.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ2Šspazi.

ŠŠ ŠIndividuaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠinŠLDV.

Ogni elementale aggiunge +2 alla sua Velocità. 
Aggiungete 1 �ai risultati di ogni prova di 

caratteristica.

ŠŠ ŠIngaggiaŠl’eroeŠpiùŠlontano.
ŠŠ ŠAttaccaŠl’eroeŠpiùŠlontanoŠentroŠ2Šspazi.

Risolvete immediatamente 1 carta Pericoli.

ElementaliDemonietti di Fuoco

Sentinelle IbrideMerriod
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Merriod

Raggiungere Sferzare
�  Immobilizzare �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

5

7

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

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.

Sentinelle Ibride: L’abilità Soffio di Fuoco ha come bersaglio tutti gli eroi 
possibili. Il percorso non può essere tracciato attraverso le miniature dei 
mostri.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Spendere Onde di Potere

Merriod

Raggiungere Sferzare
�  Immobilizzare �  +2 �

    Reach �  Immobilize
�  +1 �

3

3 7

5

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

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

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

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

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

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

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

3

Primo Accampamento
OgniŠvoltaŠcheŠunŠdemoniettoŠdiŠfuocoŠavvoltoŠ
dall’oscuritàŠesegueŠunŠattacco,Šquell’attaccoŠguadagnaŠ
+1Š�.ŠIŠdemoniettiŠdiŠfuocoŠnonŠpossonoŠsvolgereŠleŠ
azioniŠ“Ingaggiare”ŠoŠ“Individuare”.

IŠfuochiŠd’accampamentoŠbloccanoŠilŠmovimento.Š
SpendendoŠun’azione,ŠunŠeroeŠadiacenteŠadŠunŠfuocoŠ
d’accampamentoŠcheŠnonŠèŠacceso,ŠpuòŠgirareŠaŠfacciaŠinŠ
suŠquelŠfuocoŠd’accampamentoŠperŠindicareŠcheŠadessoŠŠ
èŠacceso.ŠPoi,Šquell’eroeŠeffettuaŠunaŠprovaŠdiŠ�ŠoŠdiŠ
�.ŠSeŠfallisceŠlaŠprova,ŠsubisceŠ2Š�ŠeŠ1Š�.ŠOgniŠspazioŠ
adiacenteŠaŠunŠfuocoŠd’accampamentoŠaccesoŠèŠunoŠ
spazioŠilluminato.

SeŠogniŠfuocoŠd’accampamentoŠèŠacceso,ŠscartateŠtuttiŠiŠ
fuochiŠd’accampamento.ŠOgniŠeroeŠriceveŠ2ŠXP.ŠQuindi,ŠilŠ
FatoŠsiŠazzeraŠeŠquestaŠcartaŠPerlustrazioneŠvieneŠscartata.

SeŠilŠfuocoŠsiŠspegne,ŠscartateŠtuttiŠiŠfuochiŠ
d’accampamento.ŠLaŠSventuraŠavanzaŠdiŠ1.ŠOgniŠeroeŠ
riceveŠ1ŠXP.ŠQuindi,ŠscartateŠquestaŠcartaŠPerlustrazione.

Quando tentate di riattizzare il fuoco, quelle piccole 
creature simili a gremlin emettono una risata 

crepitante. Aspirando con forza e stridore, consumano le 
fiamme che avete riacceso.

GirateŠaŠfacciaŠinŠgiùŠogniŠfuocoŠd’accampamentoŠ
adiacenteŠaŠunŠdemoniettoŠdiŠfuoco.

Le braci si raffreddano e…

IlŠfuocoŠsiŠspenge.

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

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

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

Tessera di 
Passaggio

Ingaggiare

1.	 Il 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.

Individuare un Bersaglio
1.	 Al demonietto di fuoco evoluto viene data istruzione di 

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

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

1

2

21
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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 le “Pietre dei Fondatori” dal mazzo 
Perlustrazione. Tuttavia non possono piazzare le “Pietre dei 
Fondatori” perché andrebbero a sovrapporsi al “Ghiaccio 
Infranto” già piazzato.

2.	 Gli eroi piazzano una tessera di passaggio sull’incontro da cui 
stanno uscendo, cioè il “Passaggio nel Futuro”.

3.	 Poi piazzano una tessera di passaggio sul nuovo incontro 
pescato, cioè le “Pietre dei Fondatori”. Questa tessera di 
passaggio è collegata a quella del “Passaggio nel Futuro”.

1

Pietre dei 
Fondatori

Pietre dei 
Fondatori

Ghiaccio 
Infranto

Passaggio nel 
Futuro

3
Passaggio nel 

Futuro

2
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L’Ultimo Respiro
L’oscurità vi riempie i polmoni impedendovi di respirare. Tenete gli 

occhi fissi sulla luce e riemergete dalle profondità.

Piazzate un segnalino Obiettivo bianco come indicato 
in figura. Questo segnalino rappresenta la torcia. Generate 

merriod e demonietti di fuoco come indicato in figura. Ogni 
eroe piazza la propria miniatura su uno spazio d’acqua e subisce 
un numero di � pari al valore di una caratteristica a sua scelta. 

Poi ogni eroe effettua una prova della caratteristica scelta. Ogni 
eroe che fallisce è Stordito.

Pietre dei Fondatori
Piedistalli d’ambra incastonati con frammenti d’osso si ergono dal 

pavimento di questa tomba dimenticata.

Prendete 4 segnalini Obiettivo rossi e 4 blu. Mescolate 
insieme questi segnalini e 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 piedistalli.

Passaggio nel Passato
Le ragnatele non sono in grado di fermarvi e si dissolvono come 

nebbia tra i vostri piedi quando attraversate il passaggio. Vi 
affrettate, liberando la via da quegli antichi filamenti mentre 

continuate a farvi strada. Vi rallentano solo un attimo quando, 
entrati nel corridoio, li spingete di lato per aprire la porta.

Passaggio nel Futuro
Monumenti dedicati alla vostra gloria futura si ergono 
a guardia dei vostri cadaveri in decomposizione; cosa vi 

riserva l’avvenire?

2B

16B

Guida degli Incontri

Entrata

Uscita

Legenda degli Incontri

Torcia

Demonietti di 
Fuoco

Merriod
Sentinelle 

Ibride

Elementali

15B

28B

Piedistallo

21B 11B

Prendete un numero di segnalini 
Obiettivo rossi pari al numero degli eroi. 

Quindi sostituite 1 di questi segnalini 
con un segnalino Obiettivo verde, 

mescolateli insieme e piazzateli come 
indicato in figura. Nessun giocatore deve 

conoscere il colore di questi segnalini 
Obiettivo.

Passaggio nel Presente
Negli abissi delle tenebre scoprite la verità. Niente è ciò che sembra. 33B
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Ghiaccio Infranto
Nelle profondità di questo antichissimo ghiaccio su cui state 
camminando, intravedete un’altra realtà. Improvvisamente 

un’oscurità proveniente da un altro mondo vi attacca dal basso e 
frantuma la fragile barriera. 

Piazzate 4 segnalini Obiettivo blu come indicato in figura. 
Generate i merriod come indicato in figura. L’eroe che sta 

perlustrando si avvicina di 1 spazio al merriod evoluto.

Il Respiro delle Pietre
Sentite un respiro profondo giungere da dietro l’angolo. Temete che 

qualche grande drago o un gigante sia in agguato, ma scrutando 
nell’oscurità vi rendete conto che è la terra stessa che sta respirando!

Generate gli elementali come indicato in figura.

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

Sala Scintillante
Oro, gemme e fiamme saettano nella stanza che avete di fronte. Sul 

lato opposto vedete un ibrido di drago che tiene le braccia sollevate per 
mantenere attivo l’incantesimo. “Entrate”, ordina, “prendete parte 

alle meraviglie del tesoro di Axirumn!” La stanza è solo un’illusione 
che scomparirà quando ucciderete quell’ibrido delirante.

Generate le sentinelle ibride come indicato in figura. La 
sentinella ibrida evoluta è Axirumn. Piazzate 2 segnalini 
Obiettivo blu come indicato in figura. Questi segnalini 

rappresentano dei passaggi segreti.

Inceneritore
Dalle prese d’aria sul muro fuoriesce un gas nocivo. Potete sentire 
il malsano veleno assalirvi i polmoni man mano che vi avvicinate 
e adesso vi pare di ricordare che questi gas siano anche altamente 

infiammabili.

Generate i demonietti di fuoco come indicato in figura. 
Piazzate 4 segnalini Obiettivo rossi come indicato in figura. 

Questi segnalini rappresentano le prese d’aria.

7B

26B
Anticamera

5B 4B

32B

23B13BPrese 
d’Aria

Passaggio 
Segreto

Fossa



14

Primo Accampamento
Nomi familiari eppure sconosciuti sono incisi sulle pietre tombali di 

fronte a voi. In lontananza vedete un accampamento; le braci del 
fuoco da campo sono ancora accese. Vi fermate meravigliati; questo è 
il vostro accampamento. Non ricordate quelle tombe però - e neppure 

quei guardiani fiammeggianti.

Generate elementali e demonietti di fuoco come indicato in 
figura. Piazzate 4 segnalini Obiettivo rossi a faccia in giù come 
indicato in figura. Questi segnalini rappresentano dei fuochi 

d’accampamento.

Portale Dell’Incubo
Trovate una via d’uscita e v’imbattete ancora una volta nel vostro 

accampamento. Al centro sono ammassati alcuni corpi carbonizzati; 
hanno le braccia tese verso un forziere ancora intatto. Sparpagliati 
qui intorno, notate molti altri forzieri. Forse uno di essi contiene la 

chiave del portale nero che si staglia di fronte a voi.

Generate le sentinelle ibride come indicato in figura. 
Prendete 3 segnalini Obiettivo blu, 2 rossi e 1 verde. Mescolate 

insieme questi segnalini e piazzateli a faccia in giù come 
indicato in figura. Nessun giocatore deve conoscere il colore 

di questi segnalini Obiettivo. Questi segnalini rappresentano i 
forzieri.

La Fine del Limbo
Un ibrido di drago sguazza in una pozza di lava. La sua armatura 

brilla assorbendo quell’inimmaginabile calore senza fondersi. 
L’ibrido vi sorride, nuota fino al lato opposto della pozza ed esce.

“Benvenuti eroi”, sibila con divertimento e sdegno. “Io sono Draemor. 
Fra pochi brevi istanti il mio rituale sarà completo e le vite, la forza, 

il potere e la gloria che vi sono appartenute saranno mie. Cercate 
di non opporvi troppo”, dice ridendo. Il muro che avete di fronte 
s’increspa e scompare. Vedete le sagome indistinte dei vostri corpi 

gettati sul pavimento. Il muro riappare non appena Draemor fa il 
suo ingresso in quella camera segreta.

Non avete molto tempo.

Generate elementali, demonietti di fuoco e sentinelle 
ibride come indicato in figura. La sentinella ibrida evoluta 

è Draemor.

14A

8A

9A

31A

34B

17B

12B

18B

35B

Forziere

Fuoco 
d’Accampamento

S1B
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Illuminare la Via
La sopravvivenza degli eroi durante questa avventura dipende in gran parte 
dalla loro capacità di restare vicino alla luce e lontano dall’oscurità.

La Torcia
Il segnalino Obiettivo bianco rappresenta la torcia. Ogni spazio entro due 
spazi dalla torcia è uno spazio illuminato. Spendendo un’azione, un eroe può 
prendere la torcia da uno spazio adiacente.

Il Portatore della Torcia
L’eroe che trasporta la torcia è chiamato portatore della torcia. Ogni spazio 
entro due spazi dal portatore della torcia è uno spazio illuminato. Spendendo 
un’azione, il portatore della torcia può dare la torcia a un eroe adiacente. Se il 
portatore della torcia viene sconfitto, piazzate la torcia in uno spazio adiacente.

Oscurita'
Ogni spazio che non è illuminato è avvolto dall’oscurità.

Ogni volta che un eroe avvolto dall’oscurità effettua una prova di 
caratteristica, aggiungete 1 � ai risultati.

Epilogo
Se gli eroi vincono l’avventura, leggete ad alta voce il testo seguente:

Non riesci a muoverti. Nessuno dei tuoi muscoli reagisce. Guardi impotente Draemor 
che si avvicina e ti osserva dall’alto. Sguaina una spada immateriale e lancia un 
ruggito silenzioso immergendola nel tuo corpo immobile. Taglia e squarcia preso dalla 
frenesia. Eppure non provi alcun dolore mentre la lama trapassa il tuo corpo, ancora e 
ancora. Lentamente, la scena sbiadisce sostituita da un’oscurità punteggiata di luci.
La prima cosa che senti sono i polmoni. Fremono debolmente mentre lotti per 
respirare. L’aria entra ed esce come fosse fango, ma ogni nuovo respiro è più facile del 
precedente. Alla fine senti il cuore che batte, come una vibrazione che attraversa tutto 
il corpo. Il sangue non ti è mai sembrato così freddo, ma lo senti scorrere. L’oscurità 
lentamente si rischiara e, prima di provare a muoverti, resti a osservare il cielo 
notturno per molto tempo.
Ricordi tutto come se fosse stato un sogno. A volte, guardando tra le fiamme di un 
fuoco da campo o passeggiando sotto un cielo senza luna, ricordi i terribili momenti di 
quell’avventura fantasma. Ti senti svenire, non riesci a respirare e la vista si appanna. 
Poi, con la stessa velocità con cui ha travolto la tua immaginazione, tutto scompare. 
Nonostante gli sforzi, non dimenticherai mai quella notte e spesso ti chiedi cosa sarebbe 
accaduto se non ti fossi più svegliato.

Se i segnalini Sventura e Fato occupano lo stesso spazio o se gli eroi perdono 
l’avventura, leggete ad alta voce il testo seguente:

Non hai mai sperimentato un’oscurità così fitta. Si riversa nei tuoi occhi e nella tua 
anima. Il sangue punge nelle vene come schegge di ghiaccio. Fuggi lontano dalla luce. 
Devi fuggire verso l’oscurità e lontano dalla luce. Solo le ombre possono salvarti adesso.

***
Ti risvegli sussultando. Ti dimeni per un istante prima di rotolare giù da un letto di 
paglia sudicia, sul pavimento freddo e duro. La vista comincia a tornare mentre raschi 
con le unghie il pavimento di pietra della prigione, la cosa più reale che ricordi da … I 
tuoi occhi si spostano sulla piccola finestra con le sbarre. “Da quanto tempo?” ti chiedi.
Prima di poter passare in rassegna i frammenti di orrore e dolore che sembrano 
essere i tuoi ricordi, ti trovi accanto ai tuoi compagni d’avventure, sospeso sopra una 
sottile asse di legno a un metro dal terreno, con una corda intorno al collo. I vostri 
volti e gli abiti sono chiazzati di marciume e liquami. Quando due uomini salgono 
sulla piattaforma, la folla beffarda si fa silenziosa. Il più piccolo e vecchio tra i due 
srotola un lungo pezzo di pergamena.
“Udite ora i crimini e la sentenza degli accusati”, declama. “Per aver guidato 
una banda di razziatori ibridi contro gli avamposti di Flaxfield e Runesworth: 
colpevoli!” La folla ruggisce con rabbia ed eccitazione. “Per l’assassinio dell’ormai 
defunta Baronessa Danri’ Alsta: colpevoli! Per il saccheggio di Hammerglade, la 
profanazione del suo tempio e per il massacro di ogni uomo, donna e bambino al 
suo interno: colpevoli! Per tradimento contro le tredici baronie e le città libere…” la 
tua mente volge l’attenzione lontano da quelle parole facendo un ultimo sforzo per 
ricordare qualcosa di quanto è accaduto. Osservi i volti colmi d’odio della folla che 
avete di fronte. Tuttavia, non osi negare le accuse. Puoi ancora percepire l’oscurità 
dentro di te che chiede a gran voce la tua morte, con un’ intensità anche superiore a 
quella della folla. Ricordi o no, non hai il minimo dubbio che tu e i tuoi amici “eroi” 
abbiate commesso queste atrocità. Quindi non tenti neanche di lottare né provi a 
fuggire quando il banditore si avvicina alla fine della pergamena. Espiri, lasciando 
uscire l’aria dai polmoni. “… per il collo, finché morte sopraggiunga.”
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Riepilogo del Turno
1.	 Fase degli Eroi

2.	 Fase del Signore Supremo

a.	 Effetti del Signore Supremo

b.	 Fato (Se non c’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

16

Eroi Sconfitti
Ogni volta che un eroe viene sconfitto, il Fato 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.

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.

Sentinelle Ibride: L’abilità Soffio di Fuoco ha come bersaglio 
tutti gli eroi possibili. Il percorso non può essere tracciato 
attraverso le miniature dei mostri.

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

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

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

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

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

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

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

Scheda di Riferimento

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

in questo regolamento, la carta ha la precedenza.

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

1
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Sventura 

Avanza di 1

2

2. Il Fato 
Avanza di 1
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3. Il Fato 
Retrocede 

di 1
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4. Il Fato Si 
Azzera

Sventura e Fato


