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" INTRODUZIONE g

NEL PROFONDO DEGLI ALTIPIANI DI PANDEMONIO,
iL. GRANDE DEMONE CORNUTO, MOLOCH, REGNA
SUPREMO DAL SUO TRONO DI TORMENTO. CON SUA
GRANDE GIOIA DEMONIACA, MOLOCH HA CATTURATO
L'ANIMA DELL'ARCIMAGO VYEZ'NAN. SPERANDO DI

-

OTTENERE UN ALLEATO CONTRO LE MAGHE DEL
TEMPO, Si PREPARA A UN'ARDUA DISCESA VERSO
I REGNI SOTTERRANEI. SE PROMETTI DI SALVARE
LA SUA ANIMA, VEZ'NAN SI UNIRA A TE NELLA
LOTTA. IL NEMICO DEL TUO NEMICO DOVREBBE
ESSERE TUO AMICO, DOPO TUTTO!
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QUESTA ESPANSIONE INCLUDE UN NUCYO ERGE. ANCHE SE
VEZ'NAN E UNG DEGLI ABITANTI PIlI FASTIDIOSI DEL REGNG,
E ANCHE UNO DEI Pill POTENTE & MEGLIO AYERLO COME
AMICO CHE COME NEMICO. VEZ'NAN E UN INCANTATORE
SENZA PARI, CAPACE DI SCATENARE PCTENTI RAFFICHE DI
FORZA ARCANA E DI EYOCARE DEMONI Al SUGI ORDINL

Ap ECCEZIONE DEL GUARTG SCENARIC (IN ClH NON Si
PUG USARE YEZ'NAND, PUCI USARLO COME ERCE IN
LUNG GQUALSIASI DEGLI SCENARI DI QUESTA ESPANSIONE, DI
ALTRE ESPANSIONI, G DEL GIOCO BASE, COME FARESTI CON
QUALSIASI ALTRO EROCE.

ABILITA SPECIALT

VEZ'NAN USA TESSERE DANNO ESCLUSIVE PER LE SUE
ABILITA SPECIALL. OGNLUNA DI ESSE MOSTRA L' IMMAGINE DI
UN CRISTALLO ROTTO. QUANDO YIENE DISTRUTTA UN'ORDA
CHE HA 1 O PiI TESSERE DANNO ESCLUSIVE DI YEZ NAN,
METTI GUALSIASI CRISTALLO CHE AVRESTE OTTENUTO SULLA
PLanCIA ERCE DI YEZ'NAN, INVECE CHE NELLA RISERVA DI
CRISTALLI DELLA SGLIADRA. I CRISTALLI SULLA PLANCIA OI
VEZ'NAN NON POSSONO ESSERE SPESI DALLA SGUADRA
O DAL GIOCATORE CHE INTERPRETA VEZ'NAN. QUANDC
YEZ'NAN RIPOSA, OLTRE Al NORMALI EFFETTI DEL RIPOSO,
SPOSTA TUTTI | CRISTALLI PRESENTI SULLA SUA PLANCIA

ERCE NELLA RISERVA DI CRISTALLI DELLA SGUADRA.,

NOTA: QUANDC UNA DELLE TESSERE DANNG ESCLUSIVE O YEZ'NAN,
CHE MOSTRANC UN'ICONA CRISTALLO ROTTA SI TROVA GIA SU UN
vasSoIo ORDA, YEZ'NAN NON PUO PRI UTHIZZARE OLIESTA ABILTA
O NUOVO, ANCHE SE E A FACCIA IN SU. QUESTE TESSERE DaNNG
ESCLUSIVE NON POSSONG ESSERE SOSTITUITE DA UN ALTRA TESSERA
CON LA STESSA FORMA!



o N DT N ATTACCO BASE

D‘. {l." ?_- al L'ATTACCO BASE O VEZ'NAN E

) M‘{',jf\m;“?;f*m";:;a DI TIPO MAGICO A DISTANZA CHE
@B N O PiazzA 3 TESSERE DANNG 1x1. PUo

SCEGLIERE Ol PERDERE 1 CUORE
PER PIAZZARE 2 TESSERE DANNG 2x1 LIBERAMENTE
RUOTABILI ED 1 TESSERA DaNNC 1x1.

MACIC SHACKLES @ CATENE MAGICHE
8

Piazza LA TESSERA Danne  CATENE

MAGICHE 2x2 sU UN vassoio ORDA
AT A PORTATA DI TIRO. QUELL'ORDA NON
SI ATTIVERA DURANTE LA FASE 4: “Fal
AVANZARE | vassol ORDA™ NEL TURNO IN CWl E STam
PIAZZATA LA TESSERA DANNO CATENE MAGICHE. QLIESTO
ATTACCO PROYOCA DANNI REALI, QUINDI IGNORA LE DIFESE
FiSICHE & MAGICHE.

LA . FATTO OSCURO

+i§.}\ GUESTO ATTACCO CONSENTE A VEZ'NAN

o Wmmm; DI PIAZZARE LA TESSERA DANNO PATTO

- W OSCURO 2x2 ED 1 TESSERA DANNG

) Ix1 AGGIUNTIVA SU UN vassoio ORDA A

" PORTATA DI TIRO. QUESTO ATTACCO PROVOCA DANNI REALI,

GUINDI IGNORA LE DIFESE FISICHE E MAGICHE, QUESTA
ABILITA NON Si CONSLIMA DOPO LUSO.

AECMIE NOVA
WSR2l NOVA ARCANA

b :“}j QUANDO VEZ'NAN USA GUEST ABILITA,
PR ETRT N piaz7A LA TESSERA DANNO NOYA ARCANA
“ 2x2 SU UN vasSOI0 ORDA BERSAGLIO
A PORTATA OI TIRO. INOLTRE, PiazzA | TESSERA DANNG
1x1 SU CIASCUN vassSoilo ORDA ADIACENTE AL PRIMO
BERSAGLIO. QUESTO ATTACCC FPROVOCA DANNI REAL,
GUINDI IGNORA LE DIFESE FISICHE E MAGICHE.

ek | ANIMA IN FTAMME

CHOOSE AN ENEMY
> ;:E‘”D’;;:;?EL‘;: QUANDO VEZ'NAN USA QUEST ABILITA,
THAT HAVE THAT ABILITY. SCEGLI L' ABILITA Ol QUALSIASI NEMICO.
" QUEST' ABILITA CONSENTE A YEZ'NAN DI
PIAZZARE FINC A S TESSERE DANNG ANMA IN FlAMME
SU UN GUALSIASI SINGOLO NEMICO CON GUELLABILITA
OYUNGLIE SUL TABELLONE. QUESTA ABILITA NON HA LIMITI
DI PORTATA OI TIRO E PROYOCA DANNI REALI, GUINDI

IGNORA LE DIFESE FISICHE E MAGICHE.




MECCANISMI SPECIALI

( QUESTA ESPANSIONE INCLUDE TRE MECCANISMI SPECIALE SEGNALIN
Fuoco, OrRee coN COMBUSTIONE INFERNALE E LA CARTA ORpA
CERBERO.

I seGnaum FUOCO YENGONC POSTI SOLO NEI SiTt ol
COSTRUZIONE, NON Sul. PERCORSG. NON CI PUC ESSERE Pilt
o UN SeGNaLnNe Fucco su N Sro o Costruzione. G
SONC SOLO S SEGNALINI FLOCO NEL GIOCO. SE HAl BISOGNG Ol PIAZZARE
PlI SEGNALINI FUOCO Df GUANT! CE NE SONO NELLA RISERVA, SCEGLI GUAL
SEGNALIN FUOCO PIAZZARE. SE LA RISERVA E VUOTA, NON YENGONC PIAZZATI
SEGNALING FUOCO.

QUANDG UN SEGNALING FUGCO VIENE PIAZZATC IN UN SITO 0 COSTRUZIONE,
DISTRUGG! TUTTE LE TORRI PRESENTI SU QUEL StTo 0f COSTRUZIONE. GUESTE
TORRI YENGONO RIMESSE NELLA RISERVA. SE UN EROE SI TROVA IN UN
Sito 0 COSTRUZIONE GUANDG UN SEGNALING FUOCC VIENE FIAZZATC SU DI
ESSO, PERDE 1 CUCRE E DEYE RITIRARSI, CIOE SPOSTARSI IN UNO SPAZIO
ADIACENTE CHE NON CONTENGA UN'ORpA, UN BOSS, UN SEGNALING FUOCO
© UNA TORRE.

Gli EROI POSSONC MUCOVERS! ATTRAVERSCO UN Site of COSTRUZIONE
CONTENENTE UN SEGNALING FUOCO, MA NON FPOSSONC TERMINARVI I LORC
MOVIMENTO, LE TORRI NON POSSONG ESSERE COSTRUITE IN UN SITG oI
COSTRUZIONE CHE CONTENGA UN SEGNALING FLIOCO.

OGN VOLTA CHE UNA CARTA ViTa BOSS VIENE DISTRUTTA, RIMETT!I NELLA
RISERYA TUTTI | SEGNALINI FUOCG CHE S! TROVANC NEI SITI DI COSTRUZIONE.

IMPORTANTE: SE UN SEGNALING FUOCO & POSIZIONATO IN
MODO CHE UN SINGOLO GIOCATORE ABBIA 2 O PII SITI DI
COSTRUZIONE CON SEGNALINI FUOCO SU DI ESSI, Il GIOCATORE
CON Pl SiTi i COSTRUZIONE UTILIZZABILI PUO SCEGLIERE Di

DARE A QUEL GIOCATORE UNC DEI SUOI SiTI i COSTRUZIONE.
PER FARLO, CaMBIA IL COLORE DI UNO DEI SUOI SITI DI
COSTRUZIONE CON IL COLORE DEL GIOCATORE CHE NE HA
BISOGNO.

I DEMONI CHE VANNO A FLUOCO GUANDO VENGONO
SCONFITTI HANNO LA COMBUSTIONE INFERNALE. L'ICONA
DELLA COMBUSTIONE INFERNALE NON PUO ESSERE
COPERTA DA ERCI, SOLDATI O TESSERE DANNG E NON
C'E BISOGNGC CHE SIA COPERTA PER DISTRUGGERE LE
ORDE CHE CE L’HANNO.

QUANDC UNA CARTA ORDA CON UN GUALSIASI NUMERC DI ICONE
CoMBUSTIONE INFERNALE VIENE DISTRUTTA, TUTTI GLI EROI E | SOLDAT!
ADIACENTI ALLA CARTA DISTRUTTA SUBISCONG 1 DANNG.

POICHE GUESTO EFFETTO INFLIGGE DANNI DURANTE LA FASE 3, L ORDINE
IN Cli LE ORDE VENGONO DISTRUTTE SARA IMPORTANTE. SPETTA Al
GICCATORI DECIDERE IN GUALE ORDINE LE ORDE YENGONG DISTRUTTE,
GUINDI SCEGLIETE ATTENTAMENTE QUANDO SONO IN GIOCC ORDE CON
LA COMBUSTIONE INFERNALE!




CERBERO E UNA CARTA ORDA SPECIALE CHE ENTRA

1 IN GIOCO CON DIVERSE REGOLE SPECIALL SE UNO
SCENARIO INCLUDE CERBERC, A MENO CHE NON INIZi

IL GIOCO A PARTITA INIZIATA, POSIZIONA LA CARTA
ORDA CERBERO NELLE YICINANZE. PUO ESSERE MESSA
IN GIOCO SiA CON UN EFFETTO DI RITORSIONE SU UN

BOSs, SiA CON UN EFFETTO CARTA ORDA Onpama C.
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DISPONE DI UN ENORME NEMICO 3X3 CHE HA LE ABILITA TIRATORE
SCELTO, VELOGITA, MORTALE £ COMBUSTIONE INFERNALE. LE ABILITA
TIRATORE SCEWTO E VELOCITA FUNZIONANOG COME SPIEGATO NEL
REGOLAMENTO. PUCI ELIMINARE LE SUE ABILITA TIRATORE SCELTC E
VELGCITA COPRENDGOLE. L'INTERA AREA 3x3 & MORTALE, SECONDO
LE NORMALI REGOLE DI MORTALE.

REGOLE BOSS

I PORTALI NON SONO UTILIZZATI IN GUESTA ESPANSIONE. INYECE
GLI SCENARI 1, 2 E 3 UTILIZZANO UNA MINIATURA BOSS E LE
REGOLE B0OSS. QUESTE REGOLE SONO RIASSUNTE GLY COME COMODO
RIFERIMENTO. OGNI SCENARIO DESCRIVE COME GUESTE REGOLE
VENGONO MODIFICATE, LO SCENARIO 4 E L'IMPRESA DI YEZ'NAN, E LE
SUE REGOLE SPECIALI E LA CONDIZIONE DI YITTORIA SONO DESCRITTE
A PAGINA 21.

MINIATURE BOSS

® GLI ERCI NON POSSONO ENTRARE NELLO STESSO SPAZIO DI UNA
MINIATURA Boss.

® SE UNA MINIATURA BOSS SI SPOSTA IN UNO SPAZIO IN CUl C'E UN
ERCE, GUEST'ULTIMO E COSTRETTO A RITIRARSE DEVE SPOSTARSI
SU UNO SPAZIO ADIACENTE NON OCCUPATO O TORNARE ALLA SUA
PLancia EROE. SUBISCE, INOLTRE, 1 DANNG.

® SE UNA MINIATURA BOSS DOVESSE SPOSTARSI IN UNO SPAZIO
CONTENENTE UN'ORDA, SALTA GUELLO SPAZIC.

® SE UN'ORDA DOYESSE SPOSTARSI IN UNO SPAZIO CON UNA
MINIATURA BOSS, SALTA GUELLO SPAZIO.

IL MOVIMENTO DI LINA MINIATURA BOSS NON PUC ESSERE ARRESTATO
DAl SOLDATI. QUANDO UNA MINIATURA BOSS SI MUOYE, SE GI SONO
SOLDATI SULLA SUA CARTA VITA, RIMETTI PER PRIMA COSA GUEST!
SOLDATI NELLA RISERVA, POI SPOSTA IL BOsSS.

COMBATTERE I BOSS
I Boss SONO DIFFICILI DA SCONFIGGERE.

® GLI ErRCI E GLI INCANTESIMI NON POSSONO COLPIRE | Boss.
GLi EROI NON POSSONC TROVARSI SULLA CARTA ViTA DI UN
BoSs E, SE L' ABILITA O L'ATTACCO DI UN EROE COMPORTANG IL
PIAZZAMENTO DI TESSERE DANNG SU UN BOSS, QUESTE TESSERE
NON VENGONO PIAZZATE. LO STESSO VALE PER GLI INCANTESIMI

® QUANDO UNA TORRE ATTACCA UN BOSS, LE TESSERE DaNNG
VENGONG PIAZZATE SULLA CARTA PlI IN CiMA DEL MAZZO YiTA DEL
Boss. PERCHE UN BOSS Sia DANNEGGIATO, LA GRAACA DEL Boss
SULLA SUA CARTA ViTA DEYE ESSERE COMPLETAMENTE COPERTA.

® TUTTI GLI ATTACCH DELLE TORR! AYENTI COME BERSAGLIO
UN BOSS CONTANO COME SE AYESSERO




DANNEGGIARE I BOSS

DURANTE LA FASE 3: “DISTRUGGI | vaSSOI ORDA™, CONTROLLA LA
CARTA PIlI IN CiMA AL MAZZO Vita BOSS. SE LA GRAFICA CHE
RITRAE BOSS E COMPLETAMENTE COPERTA, il BOSS E DANNEGGIATO.
RiMUCYI LA CARTA Fill IN CIMA DAL MAZZO VITA E RUCTALA. SUL
RETRC, E DESCRITTC LEFFETTO DI RITORSIONE DEL Boss. QUESTO
VIENE RISOLTO COME SE FOSSE UNA CARTA AZIONE. DOFPC AVER
APPLICATO TUTTI GLI EFFETTI DI RITORSIONE, RIMETT! LA CARTA NELLA
SCATOLA.

ATTIVARE I BOSS

LE MINIATURE BOSS SI ATTIVANG DURANTE LA FASE Y ‘Fal AVANZARE | vasSSOl
OrpA™: FAl AVANZARE | BOSS COME SE FOSSERD vassot OrRpa, QuaNoo € iL
MOMENTO DI ATTIVARE UINA MINATURA BOSS, SEGUI | PASSAGGI DESCRITT! SULLA
CARTA RIFERIMENTC O QUEL BOSS. PER COMPIERE UN'AZIGNE, PESCA LA CARTA
N CIMA AL MAZZO BOSS ED APPLICA GLI EFFETTI DESCRITTI SU Ol ESSA.

Plazza UN SEGNALINO FUOCO SU OGNl SITo Oi
COSTRUZIONE NEGLI SFPAZI INDICATI NEL GRAFICO.

TuTTi Gl EROI ADIACENTI ALLA MINIATURA BOSS
PERDONO 1 CULORE.

TUTTI | SOLDATI ADIACENTI ALLA MINIATURA BOss
VENGONG RIMOSSI DAL GICCO.

DISTRUGGI LA TORRE DI LIVELLO Pl ALTO ADIACENTE
A MOLOCH. LE TORRI DISTRUTTE TORNANO NELLA
RISERVA.
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) IBLACKBURN E TORNATO!|

“VEDO CHE NON AVETE IMPARATO LA LEZIONE, MORTALI", DICE
UNA YOCE BASSA E RIMBOMBANTE DA DETRO Of voi. L'ODORE
DEL SANGUE E DEL METALLO RIEMPIE L'ARIA. VI GIRATE FPER
VEDERE QUEL GIGANTE CORAZZATO Of LORD BLACKBLIRN L/SCIRE

DALL 'OMBRA. “ASFETTAVO SOLO CHE MOLOCH TORNASSE A CASA
DOPO UNA LUNGA GIORNATA Df ASSALTO AL REGNO. NON SarRA
SORPRESO QUIANDO GLI DARD YOI COME REGALO DY BENTORNATO "
RIACCHIA, Ik SUO ELMO CORNUTO CHE RISUONA DELLA SliA
RISATA BASSA E MALAGIA. “SALUTATE LA M FICCOLA ASCial”

EROI

GLi EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORC ABILITA SFPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icONa sl reTro: & 7 66.

INCANTESIMI

GLANDO LA SQUADRA SELEZIONA GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
GLELLI CON FINO A 2 ICONE POTERE & 7/ © ©.

TORRI

UsATE LE TORRI DI LIVELLO 1, 2, 3, YA E 48B.

ORDE
Onoam O COnoan 1 OnNoaa 4
1x VERCE 4x VERDE
2x Giallo
2x Rosso 2x Rosso
Onoam 5 Onoam M
1x VERDE
Yx GIaLLO 2x GialLo
2x Rosso

AYRETE BISOGNO ANCHE DEI SEGNALINI FLIOCO, DELLA CARTA CERBERO,
DEL MAZzZO FANTASMA (DAL GIOCO BASED, DELLA MINIATURA DI LORD
BLackBURN (DAL GIOCO BASED E DELLE CARTE YiTa Dt FIERY LORD
BLACKBLURN. NON AVRETE BISOGNO DEL MAZZO AZIONE O LORD
BLACKBLRN O DELLE CARTE VITA DEL GIOCO BASE. L'ORpA CERBERO

NON FA PARTE DELLA PILA PROLE, MA NE AYRETE BISOGNG
\ PERCHE LORD BLACKBURN HA UN EFFETTO DI RITORSIONE
CHE LA EYOCA.




TESSERE PERCORSO

PILE PROLE

UsSANDC LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARA LE PILE PROLE COME
MOSTRATO DI SEGUITO:
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MECCANISMI SPECIALI

REGOLE BOSS

LORD BLACKBURN SEGUE LE NORMALI REGOLE DEI BOSS, CON
UN'ECCEZIONE: NON USA UN MAZZO AZIONE, GUINDI GLIANDOC Si ATTIVA
NON PESCA UNA CARTA AZIONE, MA SI SPOSTA SOLTANTO.

MAZZO vITA DI BLACKBURN

BLACKBURN HA Y4 NUCYE CARTE YITA INCLUSE IN GLIESTA ESPANSIONE:
NON USARE NESSUNA DELLE SUE CARTE DAL GIOCO BASE. QUESTE
NUOYVE CARTE MOSTRANO UN'IMMAGINE DI LORD BLACKBURN CON
UNA GRIGLIA E DEL TESTO SUL FRONTE, SUL RETRO PRESENTANG
INVECE DELLE ICONE. SUL FRONTE C'E UN NUMERGC NELL'ANGOLG IN
BASSO A SINISTRA. PER FPREFARARE IL. MAZZO YITA, GIRA LE CARTE
IN MODO CHE L'IMMAGINE DI LORD BLACKBURN SIA A FACCIA IN SU,
FPOI IMPILALE IN ORDINE IN MODO CHE LA CARTA NUMERC “1
SIA IN CiMA, LA “2”7 LE SIA AL DI SOTTO, SEGUITA DALLA fias
“3” E, INFINE, LA “4” SIA LA CARTA Pill IN FONDO.




YINLERE

VINCERETE SCONFIGGENDO LORD BLACKBURN., QUANDC L'ULTIMA
CARTA DEL SUC MAZZO YITA VIENE DISTRUTTA, VINCETE ALLA FINE Di
GUEL ROUND.

NOTA: LA SECONGA RITORSIONE U BLACKBURN
GENERA L'OrDA CERBERDC NELLO SPAZIO DIETRO Dle
LUl. SE, NEL MOMENTO IN CUl S ATTIVA GLESTA
RITORSIONE, QUELLO SPAZIO € occuparo DA
CERBERUS UN'ORGA, CERBERD Sl GENERA NELLO SPAZIO VUOTO
Pil} VICING DIETRO BLACKBURN. SE NON CI SOND
spazl vUOTI DIETRO LORD BLACKBURN, CERBERD
NON Si GENERA. LORD BLAGKBURN NON Si MUCVERA IN GUESTO TURNO,
ANCHE SE CERBERD NON Si GENERA.

o)
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) DIAMINE, FUOCO E ZOLFO.'&!

“PAREMMO MEGLIO AD ANGARCENE DA Quif” Gripa VEZINAW,
MENTRE VEDE GLI OCCH LUCENTI DELL'ORDA CHE AANZA,
Gt ZOCCOL! BIFORCUTI SCALFITAND FURIOSAMENTE E LE ALl
OY FIFISTRELLO S SPIEGANG MENTRE DEMON CHE IMPUGNAND
FORCOM S LANGIANO NELL'ARIA SULFUREA. “SEMBRA CHE
MALOCH SIA TORNATO... E HA FORTATO DEGLI AMICL.

LA LA ERUTTA DALLA TERRA SOTTO | YOSTRI PIEDY E VEDETE LE
GRANDY CORNA Of MOLOCH DELINEATE DALLE FIAMME MENTRE V/
LANCIA LN GRIDO D'ALLARME: “COS'E SLICCESSO A QUELL IDIOTA
INCOMPETENTE Of BLACKBLURN? T1 STACCO LA TEST, VEZ'NAN. E
POV FARD LO STESSO ANCHE A TUOI AMICHETTT”, D¥CE, PUNTANDO
W D0 ARTIGLIATO CONTRO OGN MEMBRO PELLA YOSTRA
SQLEDRA.

“OH DIAMINE, LA MIA TESTA M PIACE PROFRIO DOY'E”, SCHERZA
VEZ'NAN, ALUNTANDO YERSO O TE IL SUO BASTONE, “GliNgy €
MEGLIO CHE TU SAPPIA COMBATTERE, RAGAZZINOI™

EROI

Gu EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE ICONA SUL ReTro: § 7 §6.

INCANTESIMI

GLANDO LA SQUADRA SELEZIONA GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
GLELLI CON FINO A 2 ICONE PoTERe & 7 © ©.

TORRI

Usate LE TORRI DI LIVELLO 1, 2, 3, YA E 4B.

ORDE

Onpiara 1 Onoies 2 Onian M
Yx YERDE 2x VERCE 2x VEFDE
Yx GaLo 2x Gallo 2x Gllo
Yx Ross0 2x Ross0 2x Rosso

AVRETE BISOGNC ANCHE DEl SEGNALINI FLUOCO, DELLA MINIATURA DI
MOLOCH E DEL MAazzO ViTA DI MOLOCH. IN GUESTC SCENARIO NON
SI USA IL MAZZO AZIONE DI MOLOCH.




TESSERE PERCORSO

86 A7 A9 BIC 88

PILE PROLE

UsaANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREFPARA LE PILE PROLE COME
MOSTRATO DI SEGUITC:
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MECCANISMI ?PECIALI

REGOLE 80SS
MOLOCH NON USA I SUO MAZZO AZIONE IN GUESTO SCENARIO.

MAZZO YITA DT MOLOCH

MOLOCH HA 4 CARTE ViTA INCLUSE IN GQUESTA ESPANSIONE. QUESTE
MOSTRANG UN'IMMAGINE 0! MOLOCH CON UNA GRIGLIA E DEL TESTC SUL
FRONTE, SUL RETRO PRESENTANC INVECE DELLE ICONE. SUL FRONTE C'E UN
NUMERC NELL'ANGOLO IN BASSO A SINISTRA. PER PREFARARE I MAZZO
ViTa, GIRA LE CARTE IN MODO CHE LA GRAFICA 0l MOLOCH SiA A FaCCiA
IN SU, POl IMPILALE IN ORDINE IN MOPCQ CHE LA CARTA NUMERO “I" Sia IN
CiMA, LA “27 LE SiA AL DI SOTTO, SEGUITA DALLA “3" E, INFINE, LA “4~

SIA LA CARTA PIi IN FONDO.

Nota: ALCUNI PUNTI DELLE CARTE VitTa DI MOLOCH 7
POSSONO ESSERE ATTACCATI SOLO Dal SoLpATI '

VINCERE

VINCERETE SCONFIGGENDO MOLOCH, QUANDO L'ULTIMA CARTA CEL SUG |
MAZZO ViTA VIENE DISTRUTTA, VINCETE ALLA FINE Uf GUEL ROUNG.




I SETUP MAPPA |

® MOLOCH NON USA UN MAZZO AZIONE IN QUESTO SCENARIO.
QUANDO DOVREBBE ATTIVARSI, SI SPOSTA SOLTANTO AVANTI DI UNO
SPAZIO.







(3 ) AurosTRADA PER IL DIAVOLO]
N\ A )

LA STRADA DELLA SALYEZZA, IL SENTIERO CHE FORTA Y
D4 PANGAEMONILM, S ALLINGA DAANTT A TE SE QLass
RILISCITO A TORNARE NEL REGNO, QLIANDO SENTI I SIGNORE oY
FANDAEMONIUM CHIAVARTT ALLE TUE SPILLE.

“YW 4 COST FPRESTOP" CHIEDE MOLOCH IROMCAMENTE. “Ha
QUALCOSA CHE MI APPARTIENE E CHE DEVI RESTITURMIT™. SY
METTE LE DA SULLE LABBRA ED EMETTE UN FSCHIO STRIDULO.
“VIEM QUE, RAGAZZOF™ 71 CHAMA, DANDOSI LINO SCHIAFFO SULLA
€osciA.

LN RINGHIO BASSO RIEMPIE L'ARIA E PESANTE MOLE DEL CANE
DEMONE A TRE TESTE, CERBERO, S ALZA [AL FLMO FER
METTERS) Al FIEDI DI MOLOCH. LE SUE LABBRA SI AFRONO
IN UN RINGHIO, ESPONENDO LE ZANNE SIMILI A COLTELLY, E LA
SALNA ACEA GOCCIOLA A TERRA, CORROPENPO LA SUFERACIE
Sl Gl CACE,

N LENTO SORRISO S/ ALLARGA Sli YOLTD DEMONMACO Of
MOLOCH. LANGIA CON DISINVOLTURA ALLA BELYA LN BOCCONGING
DPELLE DIWENSION! Df LINA ZLICCA ED EMETTE WV LUINKKO COMANGO:
rArmccaLr”

EROI

Gui EROI POSSONC SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona su. ReTro: € 7 G6.

INCANTESIMI

GUANDG LA SQLIADRA SELEZIONA GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
GLEELLI CON ANO A 2 icoNe PCoTere © 7 © ©.

TORRI
UsaTe LE TORRI O LIVELLO 1, 2, 3, YA E 4B.
ORDE
O 1 COnoan 2 Cnoan 3 Onoan M Cnpaa C

2x VERLE 2x VEFDE 2x VERLE 2x VERDE
2x GaLo 2x GiaLo 2x Gl 2x Gialilo 2x C
2x Rosso  2x Rosso Ix Rosso 2x Rosso

AVRAI BISOGNO ANCHE Di: SEGNALINI FUOCO, MINIATURA DI MOLGCH,
MAZZO YiTA DI MOLOCH, MAZZO AZIONE O MOLOCH, CARTA ORpDA
CERBERO.




TESSERE PERCORSO

PILE PROLE

Usanpo LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARA LE PILE PROLE COME
MOSTRATO DI SEGUITO:

(M 0= [ 1 [S0)

R

'z ) A H

Lz Lo

H- o 2 8
Lo e B

MECCANISMI SPECIALI

MAZZO YITA DT MOLOCH

MOLOCH HA 4 CARTE ViTA INCLUSE IN GLIESTA ESPANSIONE. QUESTE
MOSTRANG UNIMMAGINE DI MOLOCH CON UNA GRIGLIA E DEL TESTO
SUL FRONTE, E DELLE ICONE SUL RETRO. SUL FRONTE G'E UN NUMERO
NELL’ANGOLG IN BASSO A SINISTRA. PER PREFPARARE IL MAZZO YITA,
GIRA LE CARTE IN MODO CHE LIMMAGINE DI MOLOCH SiA A FACGIA
IN SU.POI IMPILALE IN ORDINE IN MODO CHE LA CARTA NUMERO “17
SlA IN CIMA, LA “27 LE SIA AL DI SOTTO, SEGUITA DALLA “3” E,
INFINE, LA “4” SIA LA CARTA Pill IN FONDO.

NoTa: SU OGNI CARTA VITA DI MOLOCH SONO PRESENT! " '

PUNTI CHE POSSONO ESSERE ATTACCATI SOLO DA
SolLpar.

o —

MAZZO AZIONE DI MOLOCH

MISCHIA LE © CARTE AZIONE DI MOLOCH E PIAZZALE A [ ams)
FACCIA IN Gill ACCANTO AL MAZZO VITA DI MOLOCH.

S



FAR GENERARE CERBERO

Ci SONG 2 CARTE C TRA LE PILE PROLE. QUANDG GUELLA RIPORTANTE
L'ICONA -et“\«: £ A FACCIA IN SU, FAl GENERARE LA CARTA ORDA
AL SUO POSTO. QUANDO, INVECE, E A FACCIA IN SU GUELLA CHE NON
MOSTRA ALCUNA ICONA, RIMUOVILA DAL GIOCO: NESSUN'ALTRA NUOVA
CARTA ORDA GENERERA IN GUEL PUNTO PROLE IN GUEL TURNO.

VINCERE

VINCI SCONFIGGENDO MOLOCH., QUANDO L'ULTIMA CARTA DEL SUO
MAZZO ViTA YIENE DISTRUTTA, YINGI ALLA FINE DI GUEL ROLND.

&

@,
%’S'E Tup MM’PII@!>

TESSERA
Marpa usam
SOLO IN SETUP

1x1 A3

® Piazza LA CARTA Orpa CERBERO A LATO. NE AYRAl BISOGNO
QUANDO GENERERA PROLE.

|

«O







) LA QUEST DI VEZ'NAN |

Hal CONQLIISTATO CON SUCCESSO LA TUA VIA D'USCITA DA FANDAEMONIIM
E HA PRESO VEZ'NAN COME ALLEATO. “SONO LIBERO DALLE GRINFE Of
QUEL PAZZO CORNUTO... FANALMENTE LIBEROI" GRIBA L'ARCIMAGO, CON
Gid OCCH CHE S/ ILUNMINANO D¥ RUOCO DY ARCANO. “QO0000G", DICE, LA
SUA VOCE VAGILLA £ LE SUE GINOCCHA S PIEGAND... “DPI0 MID, ouesTO-

£ v BaLLENTO EPICOT"” GRICA. “La mia animal Non C'¢ Pu”. Fissa

LE SUE MANL SENZA SPERANZA. “MOLOCH KA FRESO LA MIA ANMA E
L'HA NASCOSTA IN UNA Of QLIESTE FIAMME INFERNALL, CONDANNANDOM A
BRUCIARE PER L'ETERMTA IN QUESTA FOSSA MALEDETTA, A MENO CH
NON RASCIAMO A RECUPERARLA. DEVO SPEGNERLE TUTTE O MORIRE
PROVANDOCHT LOBBIAMO TORNARE INOKETROI".

EROI

GuLi EROI POSSONC SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
GUELLE CON LA SEGUENTE ICONA suL Rero: € 7 €6. Non puai
USARE VEZ'NAN,

INCANTESIMI

GUANDG LA SQUIADRA SELEZIONA GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
GLEELLI CON FINO A 2 icoNe POTERe © 7 © ©.

TORRI

Usate LE TORRI DI LIVELLG 1, 2, 3, YA E 48B.

ORDE
Croem 1 Crnoam 2 Croam 3 Crnoen 4 COnoea M
2x YEFDE 2x VERDE 2x YERDE Ix VERDE
2x Gllo 2% QAo I Gallo 2% GAlo 2% @GALo
Ix Rosso % Rosso x Rosso x Rosso Ix Rosso

ArRAI ANCHE BISOGNO DEI SEGNALINI FUOCO E DELLA CARTA ORDA
CERBERD. NON AVRAI BISOGNQO oI UNa TESSERA Uscita.




TESSERE PERCORSO

Alz AlS 12 Ix1

PILE PROLE

UsaANDC LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARA LE PILE PROLE COME
MOSTRATO DI SEGLUITO:

-7.%\ m .J“Jg-::
E«! 2 g‘ b Ty
4 ) T H:
| Sl Lk h
g i (25
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MECCANISMI SPECIALI

PROTEGGERE VEZ'NAN

VEZ'NAN NON VA ASSIMILATO AP UN ERCE PER QUEL CHE RIGUARDA GLI
INCANTESIMI E LE ABILITA ERCE.

IN QUESTO SCENARIO NON Cl SONO NE LN REGNG NE UnUSCITA. TNVECE,
LA MINIATURA DI VEZ'NAN VERRA PIAZZATA Al BORDO DEL FPERCORSO IN UN
PUNTO PROLE. LA SUA MINIATURA YA CONSIDERATA COME SE FOSSE L USsCITA.

SEGNALINI FUCCO

I SEGNALING FUOCO SONG USATI PER TRACCIARE I PROGRESSO O YEZ'NAN
NEL TROVARE LA SUA ANIMA, MA NON HANNG ALTRI EFFETT! IN QUESTC
SCENARIC.

VINCERE E PERDERE

VINC! SE VEZ'NAN TROVA LA SUA ANIMA, COSA CHE ACCADE SE RIESCE AD
ESTINGUERE | 5 SEGNALINI FUOCO. VEZ'NAN RIMUCYERA |1 SEGNALING FUOCO
AD OGNl ROUND (VEDR! OLTRED. QUANDG RIMUCGVERA!I L'LATIMO SEGNALING
FUOCO, VINCI SE VEZ'NAN SOPRAVYIVE FINO ALLA FINE D! GLEL
ROUND.

SE VEZ'NAN PERDE TUTTI | SUOt CUORI, PERDI LA FARTITA.



€

._ D
| SEQUENZA DI TURNO

GUESTO SCENARIO MODIFICA DIVERSE REGOLE RISPETTO AL GIOCO
NORMALE. I CAMBIAMENTI SONO ELENCATI DI SEGUITO, NELL ORDINE
IN Cll INFLLISCONO SULLA SEQUENZA DI TURNO:

FASE 1.

LA MINIATURA DI VEZ'NAN SARA SEMPRE ACCANTO AD UN PUNTO
ProLE. LE Orpe NON GENERANO FPROLE paL punto PRGLE SuU
CUl Si TROVA VYEZ'NAN,

DoPo CHE LE ORDE AYRANNO GENERATO, RIMUCYI 1 SEGNALING
FUOCO ACCANTO AL PUNTO PROLE SU CUl SI TROvA VYEZ'NAN. SE
NON CI SONGC SEGNALINI FLIOCO ACCANTO A GUEL PUNTO PROLE,
SPOSTA YEZ'NAN SUL SUCCESSIVO PUNTO PROLE IN ORDINE NUMERICO
CRESCENTE COLINDI, SE HAlI RIMOSSO L'ULTIMO SEGNALING FLOCO AL
PUNTO PROLE 1, SPOSTA SUBITO VEZ'NAN SlUL PUNTO PROLE 2).
DOPO AYER SPOSTATO YEZ'NAN, NON CAMBIARE L'GRIENTAMENTO
CEl vassol ORDA GIA FPRESENTI SUL PERCORSO. TIENI CONTO, PERO,
CHE TUTTE LE NUOYE ORDE GENERATE Sl ALLINEERANNG ALLA NUOYA
POSIZIONE DI VYEZ'NAN. SE NON CI SONO Pili SEGNALINI FUOCG
RIMANENTI, YINCI ALLA FINE DI GLIESTO ROUND.

FASE 4.

QuANDO LE ORDE Si ATTIVANG, LO FANNG COME SE LA MINIATURA
Di VEZ'NAN FOSSE L'UsCria. QUINDI, L'ORDA FPIlI VICINA A YEZ'NAN
SI ATTIVA PER FPRIMA, POl LA SECONDA A LUl PlI VICINA, E VIA OI
SEGUITO, FINCHE OGN ORDA NON SI SIA ATTIVATA UNA YOLTA. QUANDC
LE Si SPGSTANG, SI MUOYONG YERSO VEZ NAN.

LE ORDE FUGGONC QUANDO OLTREPASSANO Il BORDO DEL PERCORSO
ACCANTO AL GUALE E POSIZIONATA LA MINIATURA DI YEZ'NAN. GUANDO
UN'ORDA FUGGE, VEZ'NAN PERDE CUGCRI COME NORMALMENTE
SUCCEDEREBBE AL REGNG.

VEZ' NAN PUC SEMPRE SUBIRE DANNI DA ORDE CON ICONE “TIRATORE
SCELTO™ SE QUESTE TERMINANG LA LORC ATTIVAZIONE SUL BORDO
DEL PERCORSO ACCANTO A CUI EGLI E POSIZIGNATO. RICORDA: FERDI
SE YEZ'NAN FINISCE | CLORIT

Q ;*




@ .
L SETUP MAPPA|

e

75 e

L
£ i
® Plazza 2 SEGNALINI FLUOCO ACCANTO AL PUNTO FROLE | \l VEZHAN \

® Plazza 2 SEGNALINI FUOCO ACCANTO Al PUNTO PROLE 2

¥ smmons

® Piazza 1 SEGNALING FUOCO ACCANTC AL PUNTC PROLE 3

® Plazza L'OrRDa CERBEROC IN UN vASSOIO, COME MOSTRATO NEL
GRAFICO DI SETUP

® Piazza LA MINIATURA D! YEZ'NAN ACCANTO AL PUNTO PROLE 1.

1 GICCATORE:

3}:@

P S
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!@MOLOCH E LA TEMPESTA DEL PORTALE’J}

LA SEZIONE TEMPESTA DEL PORTALE ALLA FINE DEL LIBRETTO DEGLI
SCENARI DEL GIOCO BASE E PROGETTATA PER FORNIRE SCENARI
RIGIOCABILI CHE INCLUDONO DUE BOSS SELEZIONATI A CASO E
UNA PiLa ORDA CASUALE. I COMPONENTI DI GLESTA ESPANSIONE
POSSONO ESSERE INCORPORATI NELLA TEMPESTA DEL FPORTALE. LA
CARTA IMPATTO ERUZIONE, LA CARTA ViTA DI MOLOCH TEMPESTA DEL
PORTALE E LE CARTE RIFERIMENTO SONO SPECIFICHE PER GUESTO
SCOPC. LE RELATIVE REGOLE SONO DESCRITTE IN DETTAGLIO Of
SEGUITO. LE CARTE ORDA ONDATA M POSSONO ESSERE AGGIUNTE AL
SETUP DELLA TEMPESTA FORTALE MISCHIANDOLE CON LE ORDE AVENTI
LA STESSA LETTERA DI GRUFFPO.

CARTE ONDATA M

LE CARTE ONDATA M POSSONO ESSERE INCLUSE NELLA TEMPESTA
DEL PORTALE. NEL PREFARARE LE PILE ORDA PER LA TEMPESTA DEL
PORTALE, SE YUOI CHE LE CARTE ONDATA M COMPAIANG NELLE PILE
PROLE, PIAZZALE NEI SEGUENTI GRUFPPI

GRrRUPPO A - OnNDATA M YERDE
GrupPo C — ONpData M Rosso
GrUPPC D — Onpata M GiaLLO

MOLOCH

QUESTA ESPANSIONE AGGIINGE LE CARTE YiTA E RIFERIMENTO
NECESSARIE PER INCLUDERE MOLOCH NEGLI SCENARI TEMPESTA DEL
FPORTALE DEL GIOCO BASE.

QUANDC MOLOCH Si ATTIVA, MA PRIMA CHE SI SPOSTI, SE NESSUNA
TESSERA DANNG E STATA FIAZZATA SULLA SUA CARTA ViTA IN GUESTC
TURNO, LA SGUADRA SCEGLIE UN SiTo Ol COSTRUZIONE ACCANTC A
MOoLOCH E vI PIAZZA SOPRA UN SEGNALING FUOCO..

I SeGNALINI FUOCO NELLA TEMPESTA DEL PORTALE HANNG LO
STESSO EFFETTO DEGLI SCENARI DI GUESTA ESPANSIONE: SE C'E
UNA TORRE sUL Simo DI COSTRUZIONE SU CUI YIENE POSTO L
SEGNALINO, GUELLA TORRE VIENE RIMESSA NELLA RISERVA E, FINCHE
iL. SEGNALING FUOCO RIMANE SUL SITO oI COSTRUZIONE, NON PLOI
FPiazzARE TORRI LI.

QUANDO MOLOCH & SCONFITTO, RIMUOYI TUTTI | SEGNALINI FLIOCO
DAL GIOCO.

CARTA IMPATTO - ERUZIONE

ALL’INIZIC DEL GIOCO, DGYRAI RIMUCYERE UNA DELLE TRE CARTE
APRIPISTA, METTENDO, INVECE, UN PUNTO PROLE E UN'ORDA ONDATA
& VERDE GENERATA AL SLUO POSTO.

GUANDO PESCHI LA CARTA IMPATTO ERUZIONE, PIAZZA LA CARTA
OrDAa CERBERC IN FONDC ALLA FiLA PROLE CORRISPONDENTE A
GUELLA CARTA APRIFISTA. SE LA FiLA PROLE NON CONTIENE CARTE,
PiazzA L'ORDA CERBERO COME UNICA CARTA DELLA PILA.

CERBERC GENERERA DA GUELLA PiLA PROLE NORMALMENTE
NEL CORSO DELLA PARTITA.
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