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" INTRODUZIONE |
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e/ Kingoom RusH - A RIFT IN TIME E UN GIOCO STRUTTURATO IN UNA CaMpPaGNa. In \ e
d ,_L;i:_-','.;’ GUESTC OPUSCOLO, TROYVERETE 10 SCENARI DELLA CAMPAGNA. SI PREGA Ol LEGGERE /\,\
e By PRIMA . REGOLAMENTO E POl D! SEGUIRE IL SETUP DEL PRIMO SCENARIO. Si CONSIGLIA %
pgider) VIVAMENTE DI GIOCARE GlLI SCENARI NEL GIUSTO ORDINE, PERCHE OGN SCENARIO INTRODUCE = Dea
| NUOV! ELEMENT! DI GIOCO CHE INSIEME RACCONTANG UN'UNICA STORIA CONTINUA. 7 A

s
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UN GIOCO COOPERATIVO DI TOWER DEFENSE
O! HELANA HOPE, SEN-FOONG Lim E JESSEY WRIGHT



SELEZIONE EROI E INCANTESIMI i

Kingoom RUSH — A RIFT IN TIME HA TRE ESPANSION.. IN OGNUNA DI ESSE, PUCH
TROVARE NUCOVI EROI E INCANTESIMI. IN OUESTA CAMPAGNA PUOI USARE olALSIAS! EROE
O INCANTESIMO TU VOGLIA, ANCHE SE ALCUN! SCENAR! LIMITANO IL LIVELLO DELLE ABILITA
DELL'EROE E | LIVELLI OEGLI INCANTESIMI CHE PUOI USARE. S| PREGA DI SEGUIRE LE
ISTRUZIONI DI CIASCUNG DEGLI SCENARI,

GPREF%RA L'AREA RiSERva TORRE A LATO (O ANCHE NESSUNAD TORRI 08 LIVELLO 4. IN TAL
DELL'AREA O GIOCO PRINCIPALE. LA RISERVA CASO RIMETTILE NELLA SCATOLA. Ul DOVREBBERO
TORRE CONTIENE UNA PILA PER OGM LIVELLO E ESSERE 4 o oGl TORRE OF LIVELLO 1, 3 O
CLASSE DI CARTE TORRE, Gl SOND 4 COLONNE OGN TORRE O LIVELLO 2, 2 O OGN TORRE O
O PILE ORGAMIZZATE FPER CLASSE TORRE LivELLO 3 E 2 OVERSE TORRI O LIVELLO 4.
E CLASSIFICATE IN BASE AL LIVELLO. ALCUN
SCENARI NON CONSENTONO Ol UTHIZZARE ALCUNE




9- FPOSIZIONA LE TESSERE DANNO PER OGN CLASSE DI TORRE 9 FPRENDI LE TUE TORRI DI PARTENZA DALLA RISERVA TORRE

SOTTO LA SUA COLONNA (VEDI SCHEMA ALLA PAGINA COME INDICATO SULLA TuA FLANCIA ERCE. IL. NUMERD Of

PRECEDENTED. METTI TUTTI LE PEDINE SOLDATO SOTTO LA TORRI CHE RICEVI DIPENDE DAL NUMERO 0f GIOCATORI IN

FPiLA DELLE TORR MiLizia. UNA FPARTITA IN SOLITARIA, UN GIOCATORE Ha 4 TOrrl IN

UNA PARTITA A 2 GIOCATORI, OGM GIOCATORE Ha 3 TORRL

QOGN’ GIOCATORE SCEGLIE UN COLORE £ PRENDE iL SET O IN UNA PARTITA A 3 GIOCATORI, OGNI GIOCATORE HA 2

CARTE TRASPARENT! SiTO DI COSTRUZIONE IN GUEL COLORE, Torri, IN UNA PARTITA A 4 GIOCATORI, OGN GIOCATORE
FRENDE ANCHE L'INDICATORE 01 COLORE DEL GIOCATORE RICEVE UNA SOL& TORRE.

CORRISPONDENTE E LO PONE DANANTI A SE COME
PROMEMORIA, T DIAGRAMMI Of SETUP IN OGNl SCENARIO @ OGNl GIOCATORE PRENDE UNA CARTA AUTO.
T MOSTRERANNO DOVE METTERE | Siti o8 COSTRUZIONE. T

SiTi 0! COSTRUZIONE € GLi INDICATOR! DI COLORE INUTILIZZATI ORrA SCEGLI LE IMPOSTAZIONI Of DIFFICOLTA CHE DESIDERI
O LR FMECET AR SRR, UTLIZZARE PER GUESTO SCENARIO. Gi SONO CINGUE LIVELLI

DI DIFFICOLTA: 1 STELLA, 2 STELLE, 3 STELLE, EROICO E
@ OGN GIOCATORE SCEGLIE UN 4 SFIDA DI FERRO%, SUGGERIAMO DI PARTIRE DA 3 STELLE E
EROE E PRENDE LA PLANCIA Di REGOLARE LA DIFFICOLTA IN BASE AlLA TUA ESPERIENZA
ERCE, LA MINIATURA ERDE NEL FPRIMO SCENARIO.
E LE TESSERE DANNO FER
QUELL'ERDE., RIMETTI  GLI
EROI INUTILIZZATI E | LORO .
COMPONENT! NELLA SCATOLA. . _ Si PREGA DI NOTARE CHE NEI LIVELLI [ DIFFICOLTA CON
OGN GIOCATORE PRENDE UN ! E 2 STELLE LA TUA SOUADRA OTTENE RISORSE
SEGNALING CUORE E LO METTE SULLA SUA PLANCIA EROCE DI PARTENZA EXTRA SOTTO FoRMA Of CRISTALLI E
SEGNANDO LA SALUTE MASSIMA DI GUELL'ERCE. TINCANTESIM  AGGRINTIVI. SE LO SCENARIO NON
Ti PERMETTE DI USARE GLI INCANTESIMI, NON
GUADAGNERAI ALCUN EXTRA.

— ¥LA SFIDA DI FERRO £ UNA MODALITA DI GIOCO SPECIALE,
DOVE GIOCH CON DIFFICOLTA EROKA E DEVI SEGUIRE
LIMITAZIONI SPECIALI CHE SONO SPECKFICHE PER CIASCUING
DEGLI SCENARI. TROVERAI UNA DESCRIZIONE DELLA SFIDA
DI FERRO NELL'ALLESTIMENTC DI OGNI SCENARIO. SE NON | . , :
STAl GIOCANDO IN MODALITA SFipa Di FERRO, IGNORA |t N

DOoPO ArER COMPLETATO UNC SCENARIO £ POSSIBILE UTILIZZARE GLI ADESIYI PER sec';une i
FPROPRI PROGRESS] StiLa MaPm DEL REGNC. SE LO HAI COMPLETATO CON UNA DIFFICOLTA
CON STELLA, METTI UN NUMERD DI ADESIVI STELLA CORRISPONDENTE AL LIVELLO Di
DIFFICOLTA CON STELLA PIlI ALTO CON ClUi HAI COMPLETATO LO SCENARIO (1, 2 o 3)
SOPRA LA BANDIERA DEL LIVELLO. SE HAI COMPLETATO LINA SFIDA EROKCA O Di FERRO,
CONTRASSEGNALA CON L'ADESIVO SPECIALE CORRISPONDENTE. FOKCHE LE SFIDE DI FERRO
SONC YERSIONI PRI DIFFICILI DELLA DIFFICOLTA ERDICA, SE COMPLETI LINA SFIDA DI FERRO DI
LING SCENARIO PUGI ANCHE CONTRASSEGNARLO COME SE L' AVESSI COMPLETATO A DIFFICOLTA
EROICA.

A A A

@mznmmmasmuMCumzcamsmwm
AL IMPOSTAZIONE [ DIFFICOLTA SCELTA S TAWOLO ACCANTO
Ala TESSERA UsCia, QUESTI RAFPRESENTANO LA FORZA
DEL REGND., AVRA PERSO SE NON RIMANGOND SEGNALING
CUORE NEL REGNO.

QSCEGUUMJSC&MRDPERGOMREESEGHL&RELAWE
STRUZION [ SETUP IN BASE Al NUMERO DI GIOCATORL

8 MeT LN NUMERD Df CRISTALL, COME INDICATO DAL
" DIAGRAMMA 3 SETUP PER L NUMERO DE GIOCATORI,
ACCANTO ALLA TESSERA USCITA, A FORMARE LA VOSTRA
— Riserva, QUESTI SONO | VOSTRI CRISTALL DI PARTENZA.

SF-'H;L«:L FULE: ﬁ:l
HERCES CANNGT IL GIOCO E LMTATO A 12 CRISTALLL SE

EESFawh

DOVESSI Mal AVERE TUTTI | 12 CRISTALLI NELLA
TUA RISERYA, NON POTRAl GLIADAGNARNE
ALTRI, FINO A GUANDC NON NE AYRAI SPESI
LN PO NELLA FaSE 6.




SEIDAJDIIFERRO,

(G4 EROI HANNO

CIASCUNG UN PUNTO
MOVIMENTO IN MENO.

SrRan! FORIALI RANNC COMNCIATO AD AFPARIRE  ATTACCARE ANMCORA N4 VOLIA /1L REGVO. CREATURE
N TUTTO I REGNC. [ LORO ARRNANG ALLE  CHE NON ABBIAMO MA VISTO FRIMA S SONO LINTE
NOSTRE FRONTIERE | NEMICI CONTRO Cli ABBIAMO A LORO! DOVETE SCHACCIARE GLIESTA MNACCA £
DIFESO I REGNO IV AISSATO. GUEST! VECCH NEMIGI CHILIDERE QUIE! PORTAL! FRIMA DI TORNARE DI NIOYO
HAVNG RADUNATO LE TRIBLI DI GOBLIV LOCALI PER IV GUERRAT

EROI

Gl ERCI NON HANNO ABILITA IN GUESTO SCENARIC. RIMETTI
TUTTE LE TESSERE ABILITA NELLA SCATOLA. NON USARE LILITH.

INCANTESIM

NoN USARE INCANTESIMI IN QUESTO SCENARIO.

UN LATO E LA LETTERA F DAL ATRO. NELLD

Afl, G3, AZ E AS, COME MOSTRATD O,
LE TOREI DI LIVELLO 4 NON SONO USATE IN QUESTO SCENARIO.
PILE PROLE
ORDE FER PREPARARE LE PILE FPROLE TIRA FUORI

IL SEGNALINO FROLE NUMERATO MOSTRATO
NEL ODIAGRAMMA SOTTO SETUP Marma E
POSIZIONALI SUL. TAYOLO NEI GRUFPPI MOSTRATI,
IN ouesto caso: FProle | E ProlE 2
SARANNO ENTRAMBI ASSEGNATI ALLA STESSA
PiLA 01 CARTE OROpA.

Foi, USANDO ALCUNE ODELLE CARTE ORDA
E FORTALE CHE HAl PRESO DALLA SCATOLA,
CREA LA PlLA FPROLE SECONDO LO SCHEMA
QU RIPORTATO. LE CARTE ORDA DEVONO
ESSERE MPILATE IN MODO CHE LA GRAFICA
CHE MOSTRA NEMICI SU DI ESSE SIA RIVOLTO
UN'ONDATA SPECIFICA, SELEZIONA VERSO IL BASSO, OG”AWO S CREANO %NE:E'

SE ¢} SONO PiU ORDE DELLA STESSA TA
il NUMERC CHE TI SERVE IN  Onoata O Onoata E DELLO STESSO COLORE VANNO MISCHATE

MODO CASUALE. 3x VERDE 4x GIALLO INSIEME E MESSE A CASO NELLE PILE. 06 imis

“4x Rosso | MECCANISMI SPECIALI

OGNl SCENARIO CHE INTRODUCE NUOVI NEMICI O REGOLE U
RIASSUMERA IN UNA SEZIONE COME QUESTA. GUESTE SEZIONI
SONC SOLO DEl BREVI RIEFMLOGH DELLE REGOLE RILEVANTI. SE RAl
DOMANDE, CONSULTA L'APPENDICE DEL REGOLAMENTO FRINCIPALE.

TUTTE LE ORDE HANNO UN
NUMERC SUL RETRO IN BASSO
A SINBTRA. QUESTO  INDICA
L'ONDATA A CUl APPARTENGONO.,
SELEZIONA 3 CARTE ORDA VERDI
DAL SET OnpaATA O E 4 GIALLE
E 4 ROSSE DAL SET OnNDATA .

SE ¢l SONO Pl ORDE NELLA
SCATOLA DEL GIOCO 0OF GLIANTE NE
SERVE 0I UN COLORE SPECIFICO DA

PORTALI

QUESTA SEZIONE INDICA QUALI CARTE FORTALE,
SE PRESENTI, SONO NECESSARIE PER IL SETUP.
LE CARTE FORTALE HANNO DUE NUMER! SUL
RETRO, MENTRE LE CARTE ORDA HANNO SOLO
KCONE ONGATA. T PRIMO () CORRISPONDE
AL NUMERO O} SCENARIO IN CUl L PORTALE
& USATO E IL SECONDO (B) & UTIIZZATO NEL
DIAGRAMMA Ol SETUP. PER QUESTO SCENARIO
SONO NECESSAR! | PorRmLE

m oo B o

)
Wi

SE UN'ORDA CON UN GRANDE NEMICO RAGGIUNGE
I REGND, ATTRAVERSANDO L'Uscria, I REGNO
PERDE 4 CUORI SE NON & COPERTA ALMEND UNA
PARTE DEL (GRANDE NEMICO.,

Prima O SPOSTARE UN'ORGA CON ICONE VELOCHA,
SE SONO VISIBILI DELLE SUE ICONE VELOCHA,
ALLORA MUOVERA DUE VOLTE.

EROI E SOLBATI NON POSSONO ESSERE POSIZIONATI
SOFRA A NEMICI MORTALI
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| SETUP MAPP

(a@mm%%mm&mmmm&mwn
gt
COME MOSTRATO MNELLE ILLUSTRAZION PER CIASCUN MNUMERD Of GIOCATORI,

C?) Flazza | SEGNALINI PROLE DOVE INDICATO.

TESSERE INCANTESIMO

- ! Al
CQN)ACCANTO AD OGN SEGNALINO FPROLE METTI LA PiLA FPROLE i , = ' i 0 .
|| AswiA sPeECial |

| ASSEGNATA CHE HAl CREATO COME MOSTRATO SOTTO.

C;) Flazza La TESSERA USCITA DOVE MOSTRATO.

REGOLA PROLIFICAZIONE

QUANDO E iL MOMENTO DI GENERARE ORDE DALLE PilE
PrOLE, PESCHERAI T CaRTA ORDA DA OGN PiLa PROLE PER
OGNI SEGNALING PROLE ASSEGNATO A GUELLA PiLA. QLINDI,

COME IN GUESTO SCENARIO, SE CI SONO 2 SEGNALINI PROLE
ASSEGNATI ALLA STESSA PiLA, YERRANNG GENERATE 2 CARTE
OrpA PER ROUND.

LA SEZIONE CON IL MUMERC DI GIOCATORI MOSTRA UN RIEPLOGC DI
GUANTI CRISTALLI E TNCANTESIM HA LA SGLIADRA ALL'INIZIC E GUANTE
ABILITA SPECIALI OGNI EROE PUO SCEGLIERE DI AVERE.

@mwmmmwmmmmm
= NEMICO A FACGIA IN SU E POSIZIONALE SUGLI SPAZI DEL PERCORSO

INGICATI NEL DlAGRAMMA. ORENTATELE IN MODO CHE LA LINEA VIOLA
S BORDO DELLA CARTA ORDA SIA PARALLELA ALL'USCHRA.

(53 Fosiziona | siti COSTRUZIONE PER OGNI COLORE DEL GIOCATORE
~ COME MOSTRATO. UNA voiza CHE | Siti COSTRUZIONE SONO
POSIZIONATI, SEl PRONTO PER GIOCARE!




)\ SEIDAYDIEERRO,
| &
| 2 PANCHERVE

GLIE! PRIMY PORTALI ERANG SOLO L 'NIZIO DI QUILCOSA  SCIAMANKCI CHE NON AVEWRMO Mal VISTO FRIMA. FORSE
O PP GRANDE, ALTRI S/ SONC AFPERTI £ ATTRAVERSC  GLIESTI PORIAL SI COLLEGAND AL NOSTRD REGNO, Sid
O £S5/ EMERGONG Vid ViIA ALTRI NEMIG, MENTRE | NEL RITURD CHE NEL ASSaro. T DETTAGLI NON SONO
FRIMI PORTALI RANNG FORATC | RED CAPS VST  MFPORTANTI IV QUESTD MONENTD. RADINA LE TRUFFE
LULTiMA VYOLIA DURANTE LA GLERRA CON LA DEA £ METT? ANE A QLESIA AMINACCI FRMA CHE LA MAaGid
RAoNO, DA QUESTI LTIV SOND EMERS! GUARITORI DELLA FIEGATURA DEL TEMFOD SAGGA O MaNO.

EROI PILE PROLE

Gl EROI POSSOND SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALY TRA QUELLE

CHE HANNO LA SEGUENTE ICONA St RETRO: € NON USARE Lith, ITILIZZANDO LE CARTE ORDA PRESE, PREPARA LE PILE PROLE COME

MOSTRATO SOTTO:

’m‘mzslm G [ELLA FLA FROLE Gva LELLA FLA FROLE
n?
NON USARE INCANTESKMI IN QUESTO SCENARIO, i
TORRI
LE TORRI O LIVELLO 4 NON SONO UTILIZZATE IN QUESTO SCENARIO.
ORDE
ONvatA 1 Onvara 2 | ?} race
2x VERDE N L
3x GiALLo  2X Gallo ;
== MECCANISMI SPECIALI
IN GQUESTO SCENARIO INCONTRERAI NEMICI CON LE SEGUENTI NUOVE
PORTALI sel e
QuUANDO UN'ORDIA SI ATTIVA, PRIMA Of CONTROLLARE
n R QUALSIAS]I AITRA COSA SU DI ESSA, SE HA ALMENO
AL UN'ICONA DI GUARITORE VISIBLE, ALLORA RiMUOVI
L] Ve TUTTE LE TESSERE DIANN DA GUEL VASSOI0 DELL'ORDA.

Gl ATTACCH PROVYISTI DEL TIPFO Macico ﬂ
NON POSSONO ESSERE POSIZIONATI IN MODO DA
COPRIRE | NEMICI CON L'ICONA E I BORDO DELLA
Resistenza MAGICA,

Gl ATTACCHI PROVVISTI DEL TIPO FiSKO S’
NON POSSONO ESSERE FOSIZIONATI IN MODO DA
COPRIRE | NEMICI CON L'ICONA E i BORDO DELLA
REsISTENZA FISICA.







v EROE DAl RISSATC £ AFFARSO NEL RecnoT
Elia £ CIRCONDIT DA UNENERGIA TEMPORALE
WNSHBILE CHE STH CASANDO FERITE AP ALTRI ERO!
£ DISTRIGGENDC TORRL SE RAISCIAMO AP AKITARLA

EROI

GU EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALL TRA
QUELLE CON GUESTA ICONA St RETRO: €. Non uSARE LiLiTH.

INCANTESIMI

NON USARE INCANTESIMI IN GUESTO SCENARIO.

TORRI

Usa e Torm) o1 LvELLO 1, 2, 3 E
4A CORDINE Sacro, Covo DEl RANGER,
GRANDE BERTHA E MAGO ARCANOD.

ORDE
ONpara 1 ONpata 2 Onpara 3 LA
4x VERDE Ix VERODE 2X VERDE Sx Aziom
CHoN Con 2623
3x GO 22X GlALO  2x Giao X gREoNE
2x Rosso  2x Rosso

PORTALI

NessunNO. INVECE HAI BISOGNO DELLA CARTA RIFERIMENTO
Boss ol LILTH, & CARTE AZIONE E LA SUA MINIATURA.

SEIDAIDIIEERRO)

LiLiTH MIRA SEMPRE LA TORRE
DI Pl ALTO LIVELLO A PORTATA.

A RAGGILINGERE [ FORTALE CHE LKA FPORMAMA
N QUESTO TEMPO, SARA IN GRADO D/ LIBERARE
L'ENERGIA TEMPORALE £ DI UNRS! ALLE MNOSTRE
FORZE NELLA DIFESA DEL REGNO,

PILE PROLE

UsSANDD LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARA LE PILE FROLE COME

MOSTRATO Ol SEGUITO:

CMa GELLA Foa PROLE CMa GELLA AL PROLE

A 4

R [ 2 A
sz

Civia CELLA FLa PROLE

MECCANIS/MI SPECIALI

MIANTATURA DI LILITH

Gli EROI POSSONO SPOSTARS! E  RIMANERE
NELLO STESSO srazio o LitrH, LE ORpE CHE si
MUOVOND NELLO SPAZIO OF LiLITH LA SALTAND COME
SE FOSSE UN vassolo OrRpa, LiLUTH Si ATTiva COME
UN'ORDA, TRANNE CHE Si MUOVE VERSO iL PUNTO FPROLE
#3 DELLA MAFFA ED ESEGLE UN'AZIONE PESCANDO UNA
CARTA DAL SUD MAZZO AZIONE.

I CDETTAGL SONO  DESCRITTI
RIFERIMENTO BOoss D1 LiLiTH.

NON USARE LILITH NEGLI SCENARI 1 E 2.

SUllA CARTA

SEQLENZA DEL TURNO
LA SEGLENZA DEL TURNO FER QUESTO SCENARIO VIENE MODIFICATA. SEGLY
| PASSI INDICATI SULLA CARTA RIFERIMENTO Boss o
LiliTH, QUESTA CARTA CONTIENE LE ISTRUZIONI SU COSA
FARE QUANDO LILITH SI ATTIVA.

VINCERE
NoN Cl soNO POoRTALL IN QUESTO SCENARIO. INVECE, |
Sl VINCE PORTANDO LILITH AL PUNTO FROLE #3, PErR ||
FARLO, LIBERA LD SFAZIO GAvANTI A LILITH OGNI ROUND
E SEGU LE ISTRUZIONI SULLA CARTA FIFERIMENTO Boss
o LiLiTH,

CaArRTA RIFERIMENTO Boss of LiliTH



| SETUP MAPPA;

£

FREFARA .. MAZZO AZIONE DI LILITH:

(2 MISCHA LE ALTRE S CARTE AZIONE E METTILE SOPRA ALLA
CARTA A FACCIA IN GI AZIONE FINALE. ; ;

FACILMENTE VISIBILI A TUTTI | GIOCATORI,

Fiazza La
MINIATURA DI
LiLith NELLO

SPAZIC INDICATO,




3 A/

FERSONE FROVENIENTT D4 OGN ANGQLO DEL REGNO
SOND VEMUTE A CASTELLO FER SEGNALARE DY AVER
VISTO FORBILI E STRAN NEAMICI CHE ATICCANG LE LORD
CITH, VELAGGE! £ FATTORE, ABSIAVD (i NIOVD ALLEATO

EROI

GU EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIAL TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona St RETrRo: €. Da ougsto
SCENARIO IN POI S PUO USARE LILITH COME ERCE.

INCANTESIMI

DURANTE I SET UP LA SGUADRA SCEGLIERA UN NUMERD O
INCANTESIMI IN BASE AL NUMERD 0O GIOCATORI. [DLRANTE
LA PARTITA, COME SOLIADRA POTETE SCEGLIERE Of USARE UN
INCANTESIMO CAPOVOLGENDOLO A FACCIA IN GIU ED ESEGUENDO
L'ATTRCOD MOSTRATO SU DI ESSO. (Gid INCANTESIMI POSSOND
COLPIRE GUALSIASI ORDA IN GIOCO, MA NON POSSOND COLPIRE |
Forarl, Gl INCANTESIMI POSSOND ESSERE USATI SOLAMENTE UNA
VOITA DURANTE UND SCENARIO. QUANDO LA SGLIADRA SCEGLIE Gid

TORRI

Usa LE Torr o LivErlo 1, 2, 3 E
4A CORODINE Sacro, Covo DEI RANGER,
GRANDE BERTHA E MAGO ARCANOD.

ORDE
OnNpara 1 ONpaTA 2 OnNpaTA 3 Onpiata 4
1x VERDE 2X VERDE 2Xx VERDE
Ix GuaLLo 3x GuaLlO 2x Gualio Ix Guallo
3x Rosso 2x Rosso i1x Rosso

N

\LRATORERSCELTONSI FATTIVA
JOUERVOLTE Y PRIMARERDOPONIL
[MOVIENTO)]

CON LiiTH E | MAGH DY CORTE HANNG SCOPERTD COME
USARE | NOSTR/ INCANTESIVG PRI POTENTI NELLE ZONE
COLATE DAlLA MAGIA DEL TEMPO. ORA £ I MOVIENTO
O IWVERTIRE LA TENDENZA ¥ GLESTH GLERRAT

TESSERE PERCORSO

PILE PROLE

UsSANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARA LE PILE FROLE COME

MOSTRATO QU SOTTO:
CiMA CELLA FLA FROLE

GMA DELLA FLA FROLE

i

e T, e

MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO INCONTRERAI NEMICI CON LA SEGUENTE NUOVA
ABILITA:

I nemiCl CON TIRATORE SCEITO SONO MOLTO
PERICOLOSI PER GLi Erol. Doro CHE un'ORpDA Si
MUCVE, SE HA DELLE ICONE TIRATORE SCELTO SU DI
SE CHE NON SONO COPERTE, TUTTI Gid ERCI NEGLI
SPAZI ADIACENTI AD ESSA SUBISCONO 1 DANNO,

NOTA: TiRATORE SCELTO NON Si ATTIVA NEL TURNO DOVE

LN'CQREA PROLIFICA. SOLO DOPO CHE LIN'QREBA SI MUOVE.




SETUP MIIPPA@I
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G

p j

£ CHARO CHE QUIESTI PORTAL! DEVOND ESSERE OPERA
O UV MiovD £ FPERICOLOSO Nemico. T Twilichr
HARASSERS CHE SONO AFFARSI DURANTE L ULiniMa
BATTAGLIA ERAVC SCQLO V'ONam o'avricro. 1L
RESTO DE/ LORO ESERCITI R4 INZIAIO A INONDARE

) PIOGGIA DI Ftezccz ™

et e

LA Camracnal LA PENA FOTENZA DELLE TORRI
OfL RESNC £ QR4 A VYOSTRA DISFOSIZIONE. GULEST!
NEMICT SONG STAT! SCONFITTI IV RISSATO £ DOBBIIMO

SCONFIGGERL! DY Miovo!

EROI

GL EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALL TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE IcONA S RETRO: 6.

INCANTESIMI

GUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UNA KCoNA Potere €.

TORRI

Usa LE TORRI O LIVELLOD 1, 2, 3, HA E 4B (GUARNIGIONE DI
MOSCHETTIERI, MAGO STREGONE, TESLA X104, SaLA BARBARICA)D.

ORDE
Onpara O Onpata 1 Onpata 2 Onpata 4
2X VEROE  Ix VERDE  2X VERDE 2 VERDE

gx ALLO 2x aLo 2x GlALLOD
2x Rosso 2x Rosso

PORTALI
B « B « B »
L o N o) ez
Wi W tds.
TESSERE PERLORSD

PILE PROLE

UsAaNDD LE CARTE OROA RACCOLTE, PREFPARA LE PILE FROLE

COME MOSTRATO QU SOTTO:
CMA CELLA FLA FROLE CiMA GELLA FLA FROLE CMA GELLA FLA PROLE

MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO ACRAl ACCESSO AD UN NUOVO TiIPO Ol

SITO COSTRUZIONE: .
IL Simo CosTRUZIONE Bianco Puo

ESSERE  UTILIZZATO DA GUALSIAS]
GIOCATORE, TUTTE LE ALTRE REGOLE
DI  PIAZZAMENTO DELLE TORRI Si
APPLICAND AL S0 COSTRUZIONE
BlaNCO (CIOE PUO AVERE Al MASSIMO
1 TORRE SU O ESSO, A MENO CHE
NON Vi Sia Pazzaa UNA TORRE
SOLDATO, NEL QUAL CASO PUO AVERE
AL massimo 2 TORRI su pI ESS0).
ALLA FINE DEL ROUND, QUANDO PRENGI LE TORRI, LA SQUADRA
DECIDE QUALE GIOCATORE (O QUALD PRENDE LE TOorrl (SE G
SONOD CHE ERANO PIAZZATE SuL Sito COSTRUZIONE BIANCO.
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LE FORZE DELL'ELFO OSCURO ERANG SOLO LiNZICr
T CAALIERL CHE NOW S YEDEVANG Al DAL REGNC Of
LORD BLACKBURN, RAVNO COMINCIATO AD APPARIRE

EROI

G EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE ICONA SUL RETRO: 6.

INCANTESIMI

GUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UN mASSIMO DI DUE KCoNe Potere €& 7 © ©.

TORRI
Usa LE TorR) o) LIVELLOD 1, 2, 3, HA E 48B.
ORDE
Onpara QO Onpara ! Onpara 2 OnNpard & QOnpara S YuoTr
2x YERDE Ix YERDE  Ix YERDE  Ix YERDE 3x Yuom

2x Giallo 2x Gialc 2x Gulic 2x Gialic
Ix Rossc 2x Fosso fx RKosso

AVRAl BISOGNO ANCHE DELLE © CARTE ORDA BLU CHE HANNO
UNICONA FANTASMA E 2 CRISTALLI SUL RETRO.

GUESTO SCENARIO INTRODUCE LE CARTE ORDA VUOTE. NELLA
PILA DEI DIAGRAMM [0l SETUP SONO MOSTRATE IN BIANCO.
QUANDO NE PESCHI UNA PERCHE PROLIFICHI, INVECE DI METTERLA
IN GIOCO, RIMETTILA NELLA SCATOLA.

PORTALI
O « B3 « B «
S Sl . W
Wi Wil | WAL
MECCANISMI SPECIALI

IN GLESTO SCENARIC INCONTRERETE LN NUDVO TIPO O ORD:
Bnmsve L'ICONA PANTESMA INDICA LE CARTE Orpa GHE
S TRASFORMANG N CORDE BWNTSMA QUANDD YENGOND
DISTRUTTE. LA CASELLA CON UN FANTISMA £ TRATTATA COVE
GUELLA DIETRD LE KONE Df LIVELLO DELLA TORRE CEL
FORTALE € GUIND NON PLD ESSERE COPERTA D4 TESSERE
D, Saionn © Erol NoN € NECESSARID COPRIELA PER
SCONFIGGERE L'ORDA.

DIIEERRO,

I FantasMi pANNO 1

CRISTALLO QUANDO

YENGONO SCONFITTI
INVECE OI 2.

A CONFINY DEL REGNO. PER ALITARVI A SCONFGGERE
GUIESTT NEMIC! | MAGH! [ CORTE RANMO FPRERIRATO
MIOVI E FIi POTENT! INCANTESIML

PILE PROLE

UsANDO LE CARTE OROA RACCOLTE, PREFARA LE PILE FPROLE

COME MOSTRATO QU SOTTO:
GMa DELLA

RT
o

Ll A

h(lb) FLA FROLE | :FEJ)

mwmwi@mm

® PB0A LA CARRA IN CMA AlLA PLA Bl O ORpE Bantssva €
METTLA DOVE S TROWA L'ORDA DISTRUTTA,

® Gl ErG N GLELLO SPAZIO SOND COSTRETTI A Rimrarsi CCiok
DEVOND SPOSRIRSI SU LNG SRAZIC YUOTO ADKCENTED,

® L'Oroa NON E SCONATTA ANGHE NON VIENE DISTRUTTA L'OROA
FanTesma: GLND OTTERRA CRISTALLY SOLO QUANDO LA TESSERA BLU
ORDA PANTZSMA VENE RIMOSSA.
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MiscHia LE CarRTE ORpA
FANTASMA BLU E METTILE IN
UNA FiLA A FACCIA IN GIL A
PORTATA O MAND DI TUTT! |
GIOCATORI,




-

E coMe TEMEAMO, | CARLER! CADUTI ERANO
L AVANGLIARDIA O LORD BLACKBLRN, COLLE CHE Liva
VOLTA ERA LN GRANDE GLERRIERD £ EMERSO 04 L&V
PORTALE, STRAPRATO ViA DAL SUO POSTO NEL TEMPO

EROI

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona sul retro: € 7 66.

INCANTESIMI

GUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UN massimMo DI DUE KCoNE Potere © 7 © ©.

TORRI
Usa Le TorrI O LIVELLO 1, 2, 3, 4A E 48,
ORDE
ONGan O Onoeia | ONoWia 3 Onowia 4 ONDwia 5 Vo g MORD
3x VERDE 2x VERDE Hx CarTE Vima
4x Gialo 2x GO YxX Glailo S
3x Rosso 3x Roaso 2x RG350 dgtare
2x Yuon

NECESSITI ANCHE UOELLE & CARTE ORpA BLU CON L'ICONA
PANTASMA SUL RETRO.

PORTALI

NessuNo.

TESSERE PERCORSO

£ MINGCCIA ANCORA LN VOUIA D} DISTRUGGERE
REGNG. CON LA MOW FORZA RITROVAIA DFl YOSTRI
ERCY VYO SIEETE TUTTO CIO CHE S FRAFFONE TRA NOY
£ BLACKBURN.

PILE PROLE

UsSANDD LE CARTE OROA RACCOLTE, PREFPARA LE PILE FROLE

COME MOSTRATO QU SOTTO:
s PERE
o EE

iz
; v
[5 B

| 0 K28

MECCANISMI SPECIALI

Gil SCENARI CHE PREVEDONO UN BOSS HANNO REGOLE SPECIALI
PER LA MiNATURA BOsSs. QUESTE REGOLE SONO RIASSUNTE Q.
I BosSs ARANNO UNA MINIATURA, UNA CARTA DI RIFERIMENTO, UN
Mazzo Boss E UN MAZZO Ol CARTE VITA.

MAZZO YITA DI BLACKBURN
BLACKBURN HA Y CARTE Vita. GUESTE HANNO
UN'IMMAGINE 0! LORD BLACKBURN SUL FRONTE CON
.| UNA GRIGLIA SOVRAPPOSTA E SUL RETRO HANNO TESTO

E ICONE. SUL FRONTE C'E UN NUMERC NELL'ANGOLO IN
BASSO A SINISTRA. PER PREPARARE IL. MAZZO VITA, GIRA LE CARTE
IN MODO CHE L IMMAGINE DI LORD BLACKBURN SiA RIVOLTA YVERSO
L'ALTO, POl IMPILALE IN ORDINE IN MODO CHE LA CARTA NUMERATA
“I" 514 IN ALTO, “2" SIA SOTTO LA 1, “3” sofro LA 2 E “4°
SiA LA CARTA IN FONDO.

VINCERE

Non a soNo FPOR®LL IN GUESTO SCENARIO. INVECE, Si VINCE
SCONAGGENDO LORD BLACKBURN., GUANDO L'ULTIMA CARTA DELLA SUA
PLA VITA VIENE DISTRUTTA, ALLA FINE O GLEL ROUND AVRETE VINTO,

MINTATURE BOSS

® Gl EROI NON POSSONG ENTRARE NELLO STESSO SPAZID DI UNA
MINIATURA BOSS.,

® SE UNA MINATURA BOSS SI MUOYE IN UNO SPAZIO IN CUl SI TROVA
UnN ERCE, GUELL'ERCE & COSTRETTO A RITIRARSH COEYE SPOSTARSE IN
LNG SPAZIO ADIACENTE NON OCCLIRATO, © TORNARE ALLA SUA PLANCIA
ERCE) E SUBSCE 1 DANND.

® GUANDO UNA MINIATURA BOSS St MUGYE, SE DOYVESSE MUCVERSE SU
UNG SENZIC CON UN'ORDA, SALTA OLTRE GUELLO SPAZIO.

® GUANDO UN'ORDA DOVESSE MUCYERS! SLLLO SPAZIO DI LA MINIATURA
8055, B354 SATA OITRE LA MINIATURA BOSS.

5 ;9 ‘\ﬁt?‘
g S T
L ek



ATTIVARE I BOSS

LE AMNATLRE DBl BOSS S ATTVANG DURANTE LA BISE G: Pl AQNZARE | w50
Cron"™ COVE SE FOSGERD UNA CARTA CRDK, GLIANDO € L. MOVENTC O ATTMARE
LNA MNIATLIRA BOBS, SEGUE | S5) DESCRITTI SULLA CARTA RFERIVENTO D GLEL
Bo55. FER ESEGURE LN AZIONE, PESCA LA CART IN OMA AL Mazz0 Boss Ep
ESEGUE GLY EFFETTI DELLE KONE E DEL TESTO MOSTRAT SULLA CARTA,

QUANDO VEDI OUESTA KONA, TUTTE LE TORRI
ADIACENT! AlLO Spazio o LORD BLACKBURN
VENGONO RIMESSE NELLA RISERVA E LA TORRE O
UN LIVELLO FIll BASSO VIENE MESSA Al SUO POSTO.
AD ESEMPI0, SE UNA TORRE CECCHNO oF I3
FOSSE STATA ADIACENTE A BLACKBURN YERREBBE RIMESSA NELLA RISERVA E
A TORRE TIRATORE SCELTO DI Lv2 VERREBBE MESSA AL SUO POSTO. LE
TORR 4 LIVELLO 1 NON VENGONO SOSTITUITE M4 SOLO RIMOSSE, SE NON Cf
SOND ABBASTANZA TORRI NELLA RISERVA FER ABBASSARE I LIVELLO ¥ UNA
TORRE, QUESTA NON VIENE SOSTITUITA MA VIENE SEMPLICEMENTE RIMOSSA.

QUANDO VEDI GLIESTA ICONA, TUTTI GLI EROI ADIACENTI
A LORD BLACKBURN SUBISCONO 1 DANNO.

COMBATTERE I BOSS

LE MINIATURE BOSS SONO DURE DA SCONFIGGERE.

® G EROI E GLI INCANTESIMI NON POSSONO INTACCARE | Boss.
G Erol NON POSSONO SOSTARE SULLA CARTA YiTA 0Bl Boss
E, SE UN'ABILITA O UN ATTACCO DELL'ERCE PIAZZEREBBE DELLE

TESSERE DanNNCG SU UN BOSS, QUELLE TESSERE NON VENGONO
PlAzzZATE. LO STESSO VALE PER GLI INCANTESIMI

® QuaNpo UNA TORRE ATTACCA UN Boss, LE TESSERE Danno
SONO POSIZIONATE SULLA CARTA IN CMA AL MAzzZo VITA GEI
B0ss. PER DANNEGGIARE IL BOSS, LA GRAFICA DEI BOsSS sULLA
CARTA VITA DEVE ESSERE COMPLETAMENTE COPERTA.

® TUTTI Gl ATTACCH DELLA TORRE CHE MIRANO UN BOSS CONTANO
COME AERE MANPOLAZIONE LIBERA.

DANNEGGIARE I B0OSS

DURANTE LA BaSE 3: “DISTRUGGH | v4550] ORDA™ CONTROLLA LA CARTA
IN CiMA AL MAZZO VITA BOSS: SE LA GRAFICA CHE RAPPRESENTA L
Boss € COMPLETAMENTE COPERTA, I BOSs & DANNEGGIATO. TOGU
LA CARTA IN CiMA AL MAZZO YiTA E CAPOVOLGILA. SWUL. RETRO
DESCRIVERA L'EFFETTO Dl RITORSIONE DEl BOS5. GUESTO SI RISOLVE
COME SE FOSSE UNA CARTA AZIONE. UINA VOLTA ESEGUITE TUTTE LE
EFFETTI Ol RITORSIONE, RIMETT] LA CARTA NELLA SCATOLA DEL GIOCO,

&€ _ _ >
| SETUP MAPPA |

Mazzo AzioNE O '
BLACKBURN: MiSCHA

% @ LE 5 CARTE AZIONE &
METTILE IN UNA PILA

A FACCIA IN Gid.




I ANEMIC! CHE ABBIAMO AFFRONTRIC SONG STAT
PORAT! ML REGNC DA DIVERS!H LIOGH E FUNT!

TEMPORALL T PORML, RANNC SUFPPOSTO | MOSTR!
MAGH, SONC LA CREAZIONE D LiNd FPOTENTE MAGA

EROI

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona sul retro: § 7 66.

INCANTESIMI

GUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLl INCANTESIM, SCEGLI TRA
QUELLI CON UN MASSIMO D) DUE ICONE POTERE © 7/ © ©.

TORRI

Usa LE TorRR 01 LIVELLOD 1, 2, 3, HA E 48B.

=7

L-.u LR

ORDE
Ontata © Ontein 1 Ongara 2 Onpiata 3 Onpam 4 Onpetn &
2x YERDE 3x VERDE 2x YERDE
X GO  2x GO 2¢ Ghwo X, PO 3x Gauo
2x Rosso 2x Rosso
PORTALI
" . - ; ]. T
0 « 03 -3 « /| »

AL

TESSERE PERCORSO

DEL TEMPO. SE CONTINUHAMO A CHADERE | PORIAL!
ALLORA CONTINUEREMO A RIDURRE LA POTENZA OF
CUESTO MAsd.

PILE PROLE

UsANDD LE CARTE OROA RACCOLTE, PREPARA LE PILE FROLE

>

COME MOSTRATO QU SOTTO:
A GELL FROLE

R

| 3 [
r=
A e

LA | D
PROLE J

I ’9
MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIKC INCONTRERAI NEMICI CON LA SEGUENTE NUOVA
ABILITA:
APRIPTISTA

LE OFDE APRIPISTA CREAND LN NUDWO PERCORSO QLIANDO
PROLFICAND, CUESTO PERMETTERA 20 UN FUNTO PROLE
BLOCATO O INZIARE A INIARE ORDE VERSO L REGNOD.

L'APRIPISTA DIRAMERA N NUNO FEFCORSO BASAO
SiiA ALA O CONE DELLA CARTA ORpA,

NOR CHE QLESTE KONE SOND SU SFONDO ROSS0 E OLINGY
LE TESSERE Davdio, EROI E 'SOLGATT NON FOSSOND ESSERE
FUSIZIONATE SOPRA [ ESSA E NON HANND BISOGNO
ESSERE COPERTE FER SCOMNFIGGERE L'ORGA, CLANDO APFRRE (N APRIPIST, ESEGL
| SEGLENT] PAESk CONTROLLA L' AREA B} GIOTD FER TRONVARE UNA CARTA AFPRIPISTA CHE
CORRISFONGA ALA CARATTERISTICA FiLi A SHSTRA NELLA CASELLA CON LN FANTZEMA,

SE NON E IN GIOCO, CONTROLLA OLELLA CENTRAE E PFRIMNE GLELLA FX1 A DESTRA
SE NESEUNA DELLE ATRE DUE & IN GIOCO. RIMUOW LA TESSERA CHE CORRISFONDE
AlA CARATTERISTICA IDENTIRCAR QAL GIOCO.

CLESTO FARA IN MODO CHE UN FUNTO PROLE CIE AVEVI IMPOSTATO E CHE NON
ABVA ACCESSO Al PEFCORSO ORA LO ABBIA. L'AFPRIPISTA VIENE POl POSIZIONATO
Si4. TRBELLOMNE COME SE FOSSE STATD

2200 o YR T G e TIPSV MOTA: QUEL PUNTO  FROLE
APERTO. NON  FROLIFCA  LN'ORCA

NEL TURNO IN Cl¥ A SO
FPERCORSO E SHATO AFPERTO.

3 TESSERE APRIAISTA
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LE CARTE APRIPISTA (LAGO.
ForResTA £ CAPANNED SONO
POSIZIONATE IN CiMA AL PERCORSO.
QUESTE BLOCCANG | PUNTI PROLE
ACMACENTL
T PUNTI PROLE PROLIFICHERANNG
SOLO GUANDO LA CARTA APRIFISTA



p j

NETE AGITO BENE COMBATTENDC LE QRDE DELLA
MALAGIA MAGA DEL TEMFO. NMENTRE MOV NEMIC
EMERGONG DOFO OON! VITTORIA, SETE SKCURI OF
ATTIRARE FUOR! LE MAGHE DEL TEMPO STESSE SE

EROI

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona sul retro: § 7 66.

INCANTESIMI

GUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UN MASSIMO D) DUE ICONE POTERE © 7/ © ©.

TORRI
Usa LE TORRI 00 LIVELLO 1, 2, 3, 4A E 48B.

ORDE
COnipaia O Oniaa 1 Onpara 3 Onpara 4 Onoeia & Onigata 7
X VERDE 2X VERDE 1x VERDE 2X VERLE ix VERCE 3x VERCE
2X Gialo 2X GlALLG 2% Glalio 3x GaiLo

3x Rosso ix Rosso ix Rosso
PORTALI

[ =

TESSERE PERCORSO

b

oA

iy

APRIAISTA

1 carta

IDA DIJEERRO,

EROI NON POSSONO
ATTACCARE O SOSTARE SWULLE
ORpE YOLANTI

CONTINUATE AP AVERE SLICCESSO. AVETE A VOSTRA
OISPOSIZIONE TUTIA LA FPOTENZA DEL  REGNO.
FERMATE QUEST LILTIMA MINACCIA, COME AVETE RATTO
CON MOLT! ALTREY

PILE PROLE

UTiLizzANDO LE CARTE OROA RACCOLTE, PREPARA LE PILE FROLE
COME MOSTRATO Ol SEGUITO:

CMA DELLAFLA PROLE _ ““‘ e
L i
h j Lo
7 F
-Ls_"ili LS —

MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIC INCONTRERAI NEMICI CON LA SEGUENTE NUOVA
ABILITA:

ORDE VOLANTI

L'iCoNA YOLANTE E S SFONDG POSSC E QUMD LE TESSERE Llann,
SoiLpati Ep ERCI NGN POSSONG COPRIRLA. GRIESTC SIGNIFICA ANGHE
CHE NCN DEYI COPRIRLA PER SCONFIGGERE L'ORDA.

QUANDG LA CRDA YOLANTE Si MUGCYE:

FrimA CHE Si MUOYA, | SOLDATI S DI ESSA YENGONG RIMOSSI E GL ERGI
DEYONG SPOSTARS] SU UNG SRAZIC YUOTG ADIACENTE.

® Se C'& WNORDA NELLO SPAZIC IN CUI YORREBBE MUGYERS! UN'ORDA YOLANTE,
ESSA NON LA SAlTA. METTI INVECE L'ORDA YOLANTE SGPRA L'ORDA CHE LE
STA DI FRONTE. SE G'E Gid UN'CRDA VOLANTE SGPRA DI €S54, ALLORA GLELLA
CHE SI MUGVE LA SALR (0} PGSSONG ESSERE AL MASSIMO 2 CRDE IN UNA
PiLAd.

GQUANDG UNA PiLA Of ORDE Si ATTIVA, ALLGRA ATTIVA COMPLETAMENTE L'CROA IN
CivA ALLA PiLA. Foi, DOPG CHE SI € MGSSA, ATTIA L'ORDA CHE Si TRGWYA SLiL
FONDO DELLA PILA.

GLANDC L'ORDA SUPERIGRE OF UNA PiLA YIENE DISTRUTTA, SE Gi SONG DEGLI EFCI
SU DI ESSA, DGPC AYER SUBITG T DANNG PER AER DISTRUTTC UN'ORDA, GLESTI
ERGI SGNG COSTRETTI A RiTIRARSI CGICE A SPOSRRSI N UNG SPAZIG YUOTC E
ADIACENTE D,
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La MaGa DEL TEMPO £ AFFARSA... DUE YOLTEY INFINE
Hal DISTRUTTO ABBASTANZA PORTALI PER CHIMARLA
ALLO SCOFERTO £ FARLA ARNZARE PER AFFRONTART!
04 SOlA QUESTA £ LA Tid OCCASIONE FER PORRE
FNE A QUESTA MINACCIA AL REGNG... GO CHE £

EROI

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
QUELLE CON LA SEGUENTE icona sul retro: § 7 66.

INCANTESIMI

QUANDO LA SGLIADRA SCEGLIE Gid INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UN MASSIMO DI DUE ICONE FOTERE © 7/ © ©. INOLTRE,
LA SQUADRA PRENDE ANCHE LA GEMMA SPAZIOTEMPO (QUESTA
NON CONTA PER il LIMITE O INCANTESIME DELLA SGUADRAD,

Usa Le TorRRI O LIVELLO 1, 2, 3, 4A E 48,
Onoan O Onpara 1 Onpaia 2 Cnpaia 3
5x VERDE UYx YERDE 2% VERDE 2x VERDE
2x Gl 3x GAlLo I Giallo 2x GlaLLO
4x Rosso ix Rosso ix Rosso
Onoa 4 Onpara 5 Oroaa 7
2x VERDE
2X GALLo 3x GO

CMETTERE A LaTGD

AVRAl BISOGNO ANCHE DELLE €& CARTE ORDA BLU CON L'ICONA
FANTASMA SUL RETRO, 3 ORDE YUOTE E LE CARTE MAGA CEL
TEMPO:

23X CARTE VITA VECCHIA MaGa DEL TEMPD
3X CARTE ViTA GIOVANE MacA DEL TEMPO
1x carta CONCIZIONE SPECIALE BLU

Ix CARTA RIFERIMENTO MacA DEL TEMFPO

PORTALI

NessunNo, 3

LE TESSERE FORTALE
DEVONO ESSERE FIAZZATE, SE
POSSIBILE, IN MODO CHE NON
COMPRAND NESSUN NEMICO.

NASPETTATO £ CHE KA PORTAITO SE STESSA COME
BOSTEGNOY LEI £ QUE. Sl IL SUO RISSAT0 CHE I
SO FRESENTE. SE TROVNG N MODO FPER UNRE
L LOROC POTERE E COMPLETARE L BASTONE DEL
TEMPO, 1L REGNC SARA PERDUTO...

TESSERE PERCORSO




PILE PROLE

UTILizZANDD LE CARTE OROA RACCOLTE, PREFPARA LE PILE FROLE
COME MOSTRATO DI SEGUITO:

GMADEJ.I@ FROLE

Sl et ny 25
I B i) 3 7 [ -
o T

- s =

VINCERE

NON €I SONO PORTALI IN GLESTO SCENARID. INVECE, Si
VINCE SCONFIGGENDO LE MaGHE CEL TeEmPo. QlUANDO

TUTTE E 3 LE GARTE OI ENTRAMBI | LORG Mazzi YiTA
SONO DISTRUTTE, AYRAI VINTO ALLA FINE DI GLEL ROUND.

MECCANISMI SPECIALI

MINIATURE BOSS

® GLi ERCi NGN PGSSONC ENTRARE NELLG STESSC SRAZIC DI UNA MINIATURA
Bass.

8 SE UNA MIMATURA BGSS SI MUGYE N UNG SPAZIO N CLIE S TROA UN ERCE,
L'ERCE € COSTRETTG A RITIRARSI (DEYE SPOSTARSI IN UNG SPAZIC ADIACENTE
NON OCCUPATO, G TORNARE ALLA SUA PLANCIA ERCE) E SUBKSCE | DANNO,

8 GUANDC UNA MNIATURA BOSS Si MUGYE, SE YOLESSE SPOSTARSI SU UNG
SPAZIC CON UN'CRDA, SALTEREBBE GUELLG SPAZIO.

® QUANDC UN'ORDA YORPEBBE SPOSTPSI NELLG SHAZIC DI UNA MINIATURA
Bcas, sAlR GLIRE LA MINATURA DEL Boss.

SE Una MaGa GEL TEMPO SI SPOSTA IN LUNG SPAZIO CON LiNA TORRE, GLELLA
TORRE VIENE RIMESSA NELLA RISERVA.

ATTIVAZIONE DELLE MAGHE DEL TEMPO

LE MAGHE DEL TEMPG Si ATTIVANG DOPG L AvANZATA DELLE CRDE E
PRIMA CHE Gii ERGI PRENDANG LE LGRG CARTE TORRE. ASSICLRATI
O SEGUIRE LA CART RIFERIMENTG MAGA DEL TEMPG INYECE DEL
RIFERIMENTC GRDINE DEL TURNG SULLE PLANCE DEGLI EROCI,

LE MAGHE DEL TEMPG HANNG DUE TESSERE FORTALE 1X3.

SE GUESTE SONG SU UN'CRDA, GUELL'CRDA € GONSIDERATA COME (ﬂ
SE FGSSE UN PORTALE. QUESTG SIGNIFGA: %

® L'ORDA NON PUC ESSERE COLPIRA DA INCANTESIM G ERGH

® DoPG CHE UNA TORRE PONE ALMENG UNA TESSERA LANNG
SU UWW'ORDA FORTALE, CAPOYOLGI GUELLA TORPE., ESSA YIENE

RIMESSA NELLA RISERYA GUANDC YENGONC PRELEVATE LE TORRL

NoTa: GUADAGNI ANCORA | CRISTALLI MOSTRATI SUL RETRO

DELLA CARTA PER LA DISTRUZIONE DI GUESTI PORTALL

QLANDO LE MAGHE DEL TEMPG SI ATTIVANG, CONTRGLLA PRIMA OF TUTTC SE O
SONG 2 FORTALL IN GIOCG, DE NON Gl SONO, ALLORA DEVI TENTARE O PIAZZARE LE
TESSERE FORTALE SCPRA LE CRLE FING A GUANDC NON AYRA CREATO 2 ForRmall
C FNC A GUANDG NGN SARA PRI PCSSIBILE PIAZZARE ALTRE TESSERE FORTALE.

FER. PIAZZARE UNA TESSERA FORMLE SU UNA CARR (QRDA DEVONG ESSERE
SCDDISPATTE LE SEGUENTI CONDIZIGN:

® NoN PUG ESSERE UN PORWILE
® L'ORDA NON PUC AYERE UN ERCE SCPRA Di SE

LA TESSERA DEYE ESSERE POSIZIONATA IN MCDG CHE L'ORDA NON YENGA
DISTRUTTA DALLA SUA COLLOGAZIGNE (DAL MOMENTG CHE LA TESSERA DEL
FPCORTILE € COME UNA TESSERA [ANNG, PUC COPRIRE | NEMICI E GLINDI PUG
ARITARE GLI ERGI A SCONFGGERE il va55GIc ORDA Sl CUi E Posizionaal)

SE NON YENGONG POSIZIONATE TESSERE PORTALE, COSA CHE PUD ACCADERE SE
Gl SONG 2 FORBU N GIOCO O SE NON Gl SONO POSIZIONAVENT! LEGALI PER
LiNg TESSERA PORTALE, ALLORA ENTRAMBE LE MINIGTURE MaGa DEL TEMPO Si
SPOSTANG 3 UNO SPAZIO EXTRA, QUANDO UNA MaGA DEL TEMPO SI MUOVE, ELLA
S} SPOSTA ¥ UNO SPAZIO IRETTMENTE YERSO L SITO & COSTRUZIONE Blanco
CVEDY LE FRECCE SUL DAGRAMMA O SETUP). RICORDA, L MOVIVENTC DEL BOoss
NON PUO ESSERE FERMATO Dol SoLban. GUaNDG LE MasHE CEL TEMPC STANNG
PER MUOVERS!, PRIMA RIMUOY TUTTI | SOLRATI BALLE LORD CARTE VITA.

PRENG NOTA DEL TESTD SULLA CaRTA CONGIZIONE SPECIALE!

COMBATTERE I BOSS
LE MINIATURE BOSS SONO DIFFICILE D4 SCONFIGGERE.

® ERCi E INCANTESIM NON PGSSONG INTACCARE | BoSS. GLI ERCI NON PCSSONG
STARE SULLA LORG CARTA YimA E, SE UN'ABILITA © UN ATTACCC DELL'ERGE
PIAZZEREBBE DELLE TESSERE Danne SU UN BoSS, GUELLE TESSERE NGN
YENGONO MESSE. LG STESSG YALE PER GLI INCANTESIM.

® QLADC UNA TORRE ATRAGCA N BOSS, LE TESSERE LWNNG YENGONO FIAZZATE
SOPRA LA CARR IN GiMA AL MAZZG Y DEl BosS. FER DANNEGGIARE L BOSS LE
GRARCHE D& BoSs SlilA CARDR YHA DEYGNG ESSERE COMPLERMENTE CGPERTE.

.meeummostv&nsowBosscmmm@

DANNEGGIARE I B0OSS

DARANTE LA FreE 2: "Demruce | wesol CRDA™ CONTROLLA LA CARTA N CMA
A M0 Yim BOSS. SE LA GRAGA CHE RITRME L BOS5 B COMPLETAVENTE
COPERT, ALLORA i BOTS E DANNEGGIATD. TOGLI LA CARIA N CiMa AL Mazzo Yim
E CAPOVOLGILA. SIL RETRO DESCRVERA LERETTO O RITORSIONE 0E Boss, GLESTD
5 RISOVE COME SE FOSSE LN CARDA AZONE (VELH CARTA RIFERIVENTOD, LA voL
ESEGUTI TUTTT GLI ERFETTT R RITORSIONE, RIVETT LA CART NELLA SCATOLA DEL GIOCO.

CONDIZIONE SPECIALE

La carm CONGZIONE SPECIAE SPIEGA K RESTO DELLE REGOLE DELLC SCENARIC
Sl RETRO. DURANTE L SETUP, POSIZIONA LA CARTA CON LA SPRALE RINOLTA
VERSO L'ATO COME MOSTRATO. LEGG LE STRUZION SIL LATO CON LA SPRALE
DELLA CARTA, NON GUARDARE i RETRO DELLA CARTA FINO A GUANDO ENTRAMEBE LE
MAGHE DEL TEMPO NON SONC N PEG Sl SiTo COSTRUZIONE BianCo. GLaNeo
LO SONO, CAPOVOLGT LA CAR® CONGIZIONE SPECIALE E SEGU LE ISTRUZION SU
ﬂ'm =




LE 2 CRpE S-GIALLD POSSOND
ESSERE USATE P AGANTL

€y f 1] YECCHIA MAGA DEL TEMPCG

IPILA IL MAZZO IN MODO GHE LE ) = IMPILA L MAZZO N MODO GHE LE

IAMAGINI SIANG A FACCIA IN SU. LA Lol IMAAGIN SIANG A FACGIA IN SU. LA

CARTA “I" N ALTO, 2" SOTTO LA | CARTA “I" N ALTO, “2" SOTTO LA
E “3" IN FONDO, i ! E “3” iN FONDO.

Maca DEL TEMPO
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\TEMPESTA DEL POBTALE
N oo i ot gy

La TEMPESTA DEL PORTALE PUO ESSERE GIOCATO DA 2-49 GIOCATORI,
NON C'¢ UN SETUP PER GIOCARE IN SOLITARIA.

DIFFICOLTA

PUOI GIOCARE AlLA TEMPESTA DEL FORTALE UTILIZZANDO UNA GUALSIASI
DELLE IMFPOSTAZIONI 08 DIFFICOLTA STANDARD (1 STELLA, 2 STELLE, 3
STELLE O EROICA). NON Ci SONO REGOLE SFipA DI FERRO FER LA
TEMPESTA DEL PORTALE

REGOLE SPECIALI TEMPESTA DEL PORTALE

QUANDD QUESTE REGOLE SONO N CONTRADDIZIONE CON LE REGOLE
PRECEDENTEMENTE SPIEGATE, QUESTE NUOVE INTRODOTTE HANNO LA
PRECEDENZA GIOCANDO ALLA TEMPESTA DEL PORTALE.

VINCERE E PERDERE

LA TEMPESTA DEL FORTALE HA DUE BOSS. VINCI SCONFIGGENDOL
ENTRAMBI. SE HAl BATTUTO ENTRAMBI | BOSS, VINCERAI ALLA
FINE DEL ROUND SE I REGNO SOPRAVVIVE.

Ferpr SE i RecNo ANISCE | CUOR) O SE UNO DEI DUE Boss
RAGGIUNGE L. REGNO.

EROI

Gl ERCI POSSONO SCEGLIERE LE ABILITA TRA QUELLE CON LE
secuent! icove €§ 7 §6.

INCANTESIMI

GQUANDO LA SQUADRA SCEGLIE GLI INCANTESIMI, SCEGLIETE TRA
QUELLI CON UN MASSIMO DI DUE ICONE POoTErRe € 7 © & .

TORRI

Usa LE TorRR) OF LIVELLOD 1, 2, 3, H4A E 48B.

ORDE

LA TEMPESTA DEL FORTALE £ WNA MODALITA D) GIOCO RIGIOCABILE
CON UN SET UP SEMI-CASUALE. PER PREFARARE LE ORDE, PRIMA
DEVI RAGGRUPFARLE. T GRUPPI PER LE ORDE NEL GIOCO BASE SONO:

GRUPPC A GRPPO B GripPo G GRPPC D
Onpam O Giallo Onpara 1 Glallo Owpata O Rosso Orpam 1 Rosso
Onoaia 1 VERDE Onpain 2 GIALLO Owpam 3 Rosso Onoata 2 Rosso
Onbara 2 VERDE Onpats 3 Glallo Oroara 4 Rosso Onpata 4 Glallo
OnGatn 3 VERDE Ongatn 7 VERCE Onaaia 5 Glallo Onpara 5 Rosso
Onbata 4 VERDE Onpata 7 GlalLo

LE MAGHE DEL TEMPOD SOMO STHITE SCOMATTE, Ma I
DANNG CHE HANNG BATTO £ DURATURO. MNEL REGNG SONO

AFPFPARSE TEMPESTE DI SRIZIO-TEMPO DEFORMATE. Sid 4
VO MR ST CHE IL REGNC SUPER! GLIESTE TEMFPESTE!

Doro AVER RAGGRUPPATO LE ORDE INSIEME, MISCHIA TUTTE LE
CARTE DI OGNI GRUPPO SEPARATAMENTE PER CREARE Y mazzi Ol
ORDE, UNO PER OGN LETTERA Ul GRUPPO. QUINDI, SELEZIONA A
CasO LE ORDE COME MOSTRATO NELLA TABELLA SOTTOSTANTE:

& ORDE GruPPO A 2 ORDE VUOTE

5 ORDE GRrurrFo B 3 VERDE Onoata O
& ORDE GrupPo C 1 VERDE OnDATA &
& ORDE GRUPPO D 1 Gialio Onpaa 6

LE OrROE vERDI ONDATA O, LE CARTE ORDE YUOTE E LE ORDE VERDI
E GIALLE ONDATA €& FANNO FPARTE DEL GRUPPO S PERCHE VENGONO
UTILIZZATE SOLO DURANTE I SETUP.

LE CARTE ORDA RIMANENT! DEVONO ESSERE RIMESSE NELLA SCATOLA
SENZA GUARDARLE.

AVRAI BISOGNO ANCHE UDELLE CARTE ImMpATTO
TEMPESTA E DELLE 2 CARTE TEMPESTA DEL FORTALE
CHE VANNC CON OGNI BoSS NEL Gloco (1 CARTA ViTA ot
CHE FRESENTA LA GRAFICA DEL BoSs su UN tato | 50
CON UNA GRIGLIA COMPLETA E 1 CARTA RIFERIMENTO
AZIONE PER QUEL Boss).

MISCHA LE CARTE IMPATTO E SCEGLINE 5 A caso., Ci
SONC 3 SET DI CARTE BOSS NEL GIOCO BaAsE CLORD BLACKBURN,
GHOVANE MaGa DEL TEMPO E VYECCHIA MaGa DEL TEMPO). MISCHA
INSIEME LE CARTE YiTA BOSS (HANNO TUTTE LA STESSA GRAFICA
DELLA TEMPESTA DEL PORTALE SUL RETROD. POl SELEZIONANE 2
A CASO., RIMETTI LE RIMANENTI CARTE IMpatio E Vita Boss
NELLA SCATOLA DEL GIOCO SENZA GUARDARLE. TIEM LE CARTE
RIFERIMENTO AZIONE BOSS NELLE VICINANZE PERCHE AYRAlI BISOGNO
Oi 2 DI ESSE, NON SAPRAI QUALI 2 FINO A GUANDC | Boss Now
APPARIRANNOT

PILE PROLE E TEMPESTA

UTILIZZANGOD LE CARTE RACCOLTE, PREPARA LE PILE FROLE COME
MOSTRATO 01 SEGUITO:

G CELLA PiA FROLE

g

GRUPPC A GRUPPO A GRIPPO A GRpPO B GRUPPO A

Boss GRUPPO A GRIPPO B GRUAC G GRUPPO A
GrupPo B GruPPO B GrRPPO G Yuorc GruPPO B
GRPPO G Boss GRIPPG D Vioro
GRPPO G GRIPPG G GRIPPC D Grupro G
GRUPPO GRPPG D

i,

©,



MECCANISMI SPECIALI

CARTE IMFATTO TEMPESTA

DURPANTE LA F2SE 1: “GENERA MUCYE CORDE’, LA PRIMA PiLA PROLE MIMERATA €
i MAZZC TEMPEST. GUESTO FUNZIGNA COME GUALSIASI ALTRA PILA FROLE, PESCHI
LA CARTA IN CiMA E LA GIOCH SECONDC CiG GHE E.

SE £ LA CARTA Gialla Onpdld 6: GIOCALA SLA MAPR SEGUENDC LE REGGLE
PER LE CRDE APRIPISTA.

SE S TRATTA DI UNA CARTA TMRATTO, SEGU LE ISTRUZIOM SULLA CARR E PO
PMETTILA NELLA SCATOLA DEL GIOCO. GLI EFFETTI DELLA CARR IMPATTO SONG
DESCRITTI NELL'APPENDICE A MGiNA 2B,

GENERARE I BOSS

LE PLE FROLE 2 E 3 HANNG CIASCLINA UNA CARTA Yita BGSS ALLINTERNG.
QUANDC RIVELI GUESTA CARTA:

( f} METTI LA CARTA WITA VICINO ALL'USCITA DAL PERCORSO E
" PRENDI LA CORRISPONDENTE MINATURA BOSS E LA GARTA
RIFERMENTO TEMPESTA DEL PORTALE.

C Q} LEGG LA CARTA RIFERIMENTO PER RICORDARTI COME QUEL
" BoSS INFLUISCA SUL GIOCO, POl METTI L RIFERIMENTO
ACCANTO ALLA SUA CARTA VITA.

QQJ METTI LA MINATURA BOSS NELLDO SPAZIO ACCANTO ALLA
PiLA PROLE DA CU E STATA PESCATA.

I BOSS

NeLLA TEMPESTA DEL PORTALE | BOSS HANNG UN'LMNICA CARTA PER LA LGRO via. FER
SCOMFIGGERE LN BOSS £ NECESSARIO COPRIRE LA GRARCA SULLA SUA CARTA YA, LE
REGOLE DEI BOSS SOMO LE STESSE DEGLI SCENARI CON | SEGUENTI ABATTAMENTE OGN BOSS
HA UNA CARTA SPECIALE RIFERIMENTC FER LA TEMPESTA DEL PORTALE. FATE RIFERIENTO
A GLELLA CARTA PER VEDERE COME ji BOSS RENDE I GIOCO PRI DIFFICILE. Gl EFFETTI
DEL BOSS CELLA TEMPESTA DEL PORTALE SONO DESCRITT! N DETTAGLIO NELL'APPENDICE A
PAGINA 28,

%)
9

' MAPPA

Lascia spazio
PER LE CARTE WITA
E RIFERIMENTO
Boss




g —C
§APPENDIC E TEMPESTA DEL POETALE;

I BOSS

GIOVANE MAGA

DCoPG CHE TUTTE LE CORDE SONG AVANZATE, SE LA Giovane MaGa DEL TEMPG
€ IN GICCG, CONTRGLLA SE CI SONC 2 FORTALI IV GIGCO. SE NON G SGNG,
ALLGRA DEY! TENTARE OF PIAZZARE UNA TESSERA FORTALE SU UN'ORDA FING A
CLIANDG NON NE PIAZZI UNA © NON Gl SONG PIAZZAMENTI LEGALI PER. UNA. SE
Ci SONG PRI QRDE SU Gl PUCI PIAZZARE LEGALMENTE UNA TESSERA FORTALE,
LA SQUADRA DECIDE SU GUALE CORDA PIAZZARLA.

FER PCSIZIONARE UNA TESSERA FORTALE SU UN'CRDA DEYONG ESSERE
SODCISPATTE LE SEGUENTI CONDIZIONR

® NoN PUG ESSERE UN PORRULE
® L'ORDA NGN PUC AVERE UN EPCE SGPRA

® LA TESSERA DEVE ESSERE POSIZICNAT IN MODG CHE L'CRDA NGN YENGA
DISTRUTTA DALLA SUA COLLOCAZIONE CPGICHE LA TESSERA DEL FORTALE E
COME UNA TESSERA [AANNG, PUG COPRIRE | NEMICI E GLINDI PUC ARITARE
GLi ERCI A SCONFIGGERE L ¥ASS50Ic DELL'ORDA SU G € PoSIZioNamlD.

LA CARTA ORDA SU Gl POSIZIGN LA TESSERA FCORTALE DIVENTA UN'ORDA
DEL FORTALE.

VECCHIA MAGA

FRIMA DI SPOSTARE LA YECCHA MAaGA DEL TEMPO E GUANDG YIENE DISTRUTR,
LA SGUADRA SCEGLIE UNA TORRE Sl UN SIC COSTRUZIGNE CHE LE ERA
ADIACENTE € LA RIMETTE NELLA RISERW. SE NOGN C'E UNA TORRE ADIACENTE,
QUESTO NGN HA ALCLIN EFFETTO.

BLACKBURN
|
FRIMA O SPOSTARE LORD BLACKBLRN E GLANDO

AL X
VIENE DISTRUTTG, RIDUCI DI 1 I LIYELLO Of OGMI *EE-\&
TOGRRE N UN SIC COSTRUZIONE ADACENTE A LN ] \Fv?l
Lorp BLAGKBURN, TMIZIA PIMETTENDG GIASCLINA l;} ey o
TORRE DI LIYELLG T NELLA RISERYA, POl RIDUCI it o o 4 ﬁ‘-}
LIVELLG Df OGN TORRE Di LIVELLO 2, POI CUELLE |\ s !

DI LIVELLG 3 € INFINE GUELLE DY LIVELLO 4. (57 eyl [
A

LA CARTA VA Oi LORD BLACKBURN HA UMA
NUCKA KON SCLO SoLpATI. GULESTI TRE SPAZI POSSONG ESSERE COPERT!
SOLO DA SoLpATI

CARTE IMPATTO

NEBEIA FITTA

TUTTI | GIOCATGRI DEYONG PASSARE (E POTENZIARED OGMI TGRRE AFRCIERI
CHE HANNG GLIESTC TURNG. LA SGLIADRA PUG, INYECE, SPENDERE T CRISRILLG
CUANDC CLESTC IMPATTC YIENE RIVELATG PER. ANNULLARE L SUG EFFETTO
E IGNCRARLG,

RISCHIO DT DETONAZIONE

TUTTI | GICCATCRI DEYONG PASSARE (E POTENZIARED OGNi TORRE CANNGNE
CHE HANNG GLIESTC TURNG. LA SGLIADRA PUG, INYECE, SPENDERE 1 CRISRILLG
CUANDC CUESTC IMPATTC YIENE RIVELATG PER. ANNULLARE I SUG EFFETTO
E IGNORARLG..

MAGTIA DISTORTA

TUTTI | GIOCATGRI DEVONG PASSARE (E POTENZIARED OGNi TOGRRE MAGG CHE
HANNG GLESTC TURNG. LA SGUADRA PUC, INYECE, SPENDERE 1 CRISTALLG
CUANDC CLESTC TMPATTC YIENE RIVELATG PER. ANNULLARE L SUG EFFETTO
E IGNCRARLG,

VENTO GALEFORCE

TUTTI | GICCATGRI DEYONG PASSARE (E POTENZIARED OGN TORRE SOLDATG
CHE HANNG GLIESTC TURNG. LA SGLIADRA PUG, INYECE, SPENDERE 1 CRISRILLG
CUANDC GLESTC IMPATTC YIENE RIVELATG PER. ANNULLARE I SUG EFFETTO
E IGNCRARLG.

ONDATA DI ESAURIMENTO

FiNG ALLA FNE DI GUESTC TURNG TUTTI GLI ERGI HANNG UNA YELOG® OF
MOVIMENTO Di 1. CIC SIGNACA CHE GLI ERCI POSSONG MUCYERS! AL MASSMG
O 1 SPAZIC GQUANDG SI ATTIVANG.

IMPROVYISA STELLA CADUTA

OGN EPCE CHE ATTUALMENTE HA PRI D 1 CUGRE SUBISCE | pannG. Non o
SONC EFFETTI SUGLI ERGI GHE HANNG SOLC T CUORE RIMANENTE.

PIOGGIA ACIDA

OGN ERGE DEYE SCEGLERE UN EFFETTC E APPLICARLG A SE STESSG. Devi
SCEGLIERE TRA:

ESAURIRE UN'ABILITA G SUBRE | DANNG.
OSCURITA ISTANTANEA

DURANTE LA FASE S TUTTE LE TORRI PGSIZIGNATE SUL SO COSTRUZIONE
BIANCG YENGONG RIMESSE NELLA RISERYA INYECE D ESSERE PRELEVATE.

GRANDINE GIGANTE

QOGN GIOCATORE CHE HA ALMENO | TOGRRE IN MANG DEVE PasSARE (E
POTENZIARED ESATTAMENTE | TORRE IN GUESTO TURNG. OGN GICCATGRE NON
PUC RSSARE PiU i 1 TGRRE IN GUESTC TURNG.

DISTORSIONE SFAZIALE

UBvi SCEGLIERE UNA CARTA APRIPISTA CHE € IN GIOGO € RIVETTERLA NELLA
SCATOLA DEL GIOCG. FOI, GENERA LA SECONDA CARTA DALLA CiMA DELLA PiLA
FROLE ASSCCIATA NELLG SPAZIC CHE LA CARTA APRIPISTA GCCLIPAA. INFINE,
RIMETTI LA PILA PROLE E I SUC SEGNALING ASSOCIATC NELLA SCATOLA DEL
GIOCC,



| CREDITI |

M

AUTOR!:

SvILUPPO GIOCO:

MANAGER OE! PLAYTEST:

GRrAFRCA

E WLUSTRAZION:

RESPONSABILE PRODUZIONE:
FPRODUZIONE:

EoITING LIBRETTO SCENARIC E REVISIONE:

PLAYTEST:

HeLANA HoPE
SeEn-FoONG Lim
JESSEY WRIGHT

FiLip MILUNSK]
Tomasz NAPIERALA

Tomasz NAPIERALA

Mareusz Komaba
Kamrzyna KosoBuckA
PrzemyStaw KASZTELANIEC

Przemek DOLEGOWSKI

VINGENT VERGONJEANNE

GAMING
THE GaMING RULEST TEAM -
Russ WILLIAMS RULES!

JoHN BRIEGER
MICHAEL DUNSMORE
Michat GOtLEBIOWSKI
ALEXANDER GRAHAM
SascHA LECOURS
JasoN LENTZ
SzyMON LUczrOwW
Maa

KARDLINA NAPIERALA
EweLINA NowiCKA
John VELGUS

JaN ZALEWSKI

IL TEaM DI Lucky Duck GAMES DESIDERA RINGRAZIARE ANCHE TUTTI GLI
AMBASCIATORI DI Lucky Duck GaMES E | MEMBRI DEL MONSOON GROUP PER IL
LORO AIUTO CON IL PLAYTESTING DEL Giocof
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