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EXPANSION

LIBRETTO

SCENARI
| INTRODUZIONE ‘,

SIETE VENUTI IN AIUTO DEL REGNO QUANDC ERA MINACCIATO DAl MAGH DEL TEMFO,
E GUANDO HANNG VISTO LA YOSTRA POTENZA HANNO EYOCATO PORTALI SEMPRE Pl
GRANDI, RIPORTANDG NEL NOSTRC TEMPO | NOSTRI PII GRAND! NEMICI DELLA STORIA. GLi

ESPLORATOR!I HANNQ SEGNALATC ORDE DI RAGNI E Ol ELFI OSCURI CHE VAGANO PER LE
CAMPAGNE. QUESTO PUOC SOLO SIGNIFICARE CHE LA DEA RAGNG E TORNATA. ATTRAVERSO
LO STESSO PORTALE, DUE EROI L'HANNG SEGUITA E S! SONO ARRUOLATI PER OIFENDERE IL
REGNG. INSIEME SO CHE SARETE IN GRADC DI FERMARE Il RITORNO DI GUESTA mMiINacCial
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QUESTA ESPANSIONE INCLUDE DUE NuUovi ERO), FOTETE USARE QUESTI ERDI IN UNO
QUALSIAS] DEGL] SCENARI DI GLIESTA ESPANSIONE, IN QUELLI DI ALTRE ESPANSIONI

O DEL GIOCO BASE COME FARESTE CON QUALSIASI ALTRO EROE, AD ECCEZIONE
DEGLI SCENARI CHE INDICANO SPECIFICAMENTE CHE NON POTETE USARLI,

GrawL £ UN GIGANTE O PiETRA. E PII FORTE
Dl OUALSIASI ALTRO ERCE, E ANCHE SE Il SUO
ATTACCO BASE POTREBBE NON ESSERE FORTE COME
GlLI ALTRI, AUMENTERA GRADUALMENTE LA FORZA
CHE PUO SCATENARE PER AUMENTARE LA POTENZA
DEGLI ATTACCHI FUTURI. GRAWL PUCG ESSERE USATO
COME ERCE IN QUALSIASI SCENARIO O MODALITA DI
GIOCO SEGUENDO LE STESSE REGOLE DEGLI ALTRI
EROI PER Il. SETUP E LE REGOLE DI GIOCO.

GRANL HA 5 TESSERE DANNO BASTIONE CHE LE SUE
ABILITA GLI CONSENTONO U4 OTTENERE. GRAWL INIZIA
" sENZA ALCUNA TESSERA DANNO BASTIONE: LASCIALE
DA PARTE FINCHE NON Ti VIENE INDICATO U PRENDERLE.
QUANDO NE OTTIEM UNA, PAZZALA SULLA FPLancia ERCE
Ol GRAWNL.

DorPo CHE GRAWL ESEGUE UN'AZIONE, SE SI TROVA SU
UnN'ORpA, PUDI SPOSTARE UN NUMERO GUALSIASI DI TESSERE
Danno BaASTIONE DaLLA Sua PLANGIA SWLL'ORDA SU G S
TROVA. LE TESSERE BASTIONE INFLIGGONO DANNI FISICl,

GRAWL NON PUO MA AVERE PIU O §& TESSERE BASTIONE,
E PUD OTTENERLE SOLO DALLA RISERVA. SE OTTIENI UNA
TESSERA BASTIONE E NON CE NE SONO ABBASTANZA NELLA
RISERvA CPERCHE GRAWL LE HA GIA TUTTE, O PERCHE SONO
SWLE ORDED, NON OTTIENI LA TESSERA.

QuaNDO UN'ORDA SU ClUl SONO PRESENTI TESSERE BASTIONE
VIENE DISTRUTTA, LE TESSERE VENGONO RIMESSE NELLA
RISERVA,

V) ATTACCO BASE
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L'AaTtacco BASE O GRami GU
PERMETTE DI OTTENERE TESSERE
BasTioNE. DOPO  AVER  FNITO
DI ESEGUIRE L'ATTACCO, SE NON
HAl SPOSTATO NESSUNA TESSERA
Basrione opala  Francia o
GRAWL ALL'ORDA INTERESSATA, AGGIUNG 1 TESSERA
BasTioNE ALLA PLanCla O GRAwvL. SE OTTIEN] UNA
TESSERA BASTIONE IN GQUESTO MODO, NON PUOI
SPOSTARE TESSERE BASTIONE DALLA Sua FLaNCIA
SULLE ORDE PER IL RESTO DEL ROUND, ANCHE SE

-

UN'ALTRA ABILITA PERMETTE A GRAWL DI FARE UN'AZIONE
EXTRA, O SE Tl MUOVI DOPO AVER ESEGUITO L'ATTACCO
BASE. QUESTO ATTACCO INFLIGGE DANNO O TIPO FiSICO.

& ROCCIA SIAr

Ornien 1 Crstallo E GrawL
OTTIENE 2 TESSERE BASTIONE.

LET THERE BE ROCKS

LANCTIO DEL MASSO

Flazza UNA TESSERA Danno

2x2 su UN'ORDA A PORTATA DI

TiRO. QUESTO ATTACCO INFLIGGE
DANNO OF TIPO FiSKCO.

PSSO PESANTE

MeTTI 2 TESSERE DaNNO A
Forma O L sSwiL'Oroa su
cul s TRova Grawi. QUESTE
" TESSERE DANNO DEVOND ESSERE

PIAZZATE IN MODO CHE ALMEND
UN LATO DI CIASCUNA O ESSE TOCCHI LA BASE DELLA
MINIATURA O GRawi. LE TESSERE DANNO NON SONO
CONSIDERATE A CONTATTO CON UNA MINIATURA SE SOLO UN
ANGOLO DELLA TESSERA DANNO STA TOCCANDO UN ANGOLO
DELLA MINATURA, QUESTO ATTACCO INFLIGGE DANNO 01 TIPO
fsico.

FRAMMENTO DI PUGNO

FER OGN TESSERA BASTIONE CHE
GRAWL HA SWLLA SUA FPLANCIA
DEL GIOCATORE, FPIAZZA UNA
! TéssErRA Danno 2x1 suiLL'ORpA

suU cW Si TROvA Grawi. Doro
AVER USATO QUESTA ABILITA, GRAWL NON PUO SPOSTARE LE
TESSERE BASTIONE DALLA SUA PLANCIA ALL'ORDA SU CUl S
TROVA FINO ALL'INIZIO DEL SUD PROSSIMO TURNO. QUESTO
ATTACCO INFLIGGE DANNO 0! TIPO FisiCO.
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Lynn E UNHEXBLADE ED EX GUARDIA DEL CORPO
Ol Bar'NIMEN, UN TENENTE OELL’ESERCITO DEGLI
ELFl DEL. CREPUSCOLO. LYNN St E OPPOSTA Al SUOI
FRATELL! IN PASSATO, UNENDOS! AlLLA GUERRA
CONTRO La DEA RaAGNO, E LO STA FACENDO
Ol NUOVO. OLTRE ALLA SUA POTENTE LaMA, E
IN GRADO Ol INCANTARE LE ORDE NEMICHE E OI
BLOCCARE LE LORO VARIE ABILITA E VANTAGGI.

MALEDIZIONT

LYNN HA 2 TESSERE DANNO ESCLUSIVE CHE
CORRISPONDONC ALLE SUE ABILITA SPECIAL
Dl MALEDIZIONE DELLA DISPERAZIONE E
MaLEDIZIONE DELLA DEBOLEZZA, PUO USARE
UN'ABILITA SPECIALE OF MALEDIZIONE SOLO SE
£ A FACCIA IN SU CCOME DA REGOLE NORMALL,
E SE LA TESSERA DANNC CORRISPONDENTE
NON & ATTUALMENTE SU UN vassolo ORoaA.

LE MALEDIZIONI BLOCCAND LE ABILITA NEMICHE. QUANDO
UNA TESSERA DANNO MALEDIZIONE SI TROvA SU UN'ORDA,
IGNORA TUTTE LE ICONE DESCRITTE SULLA MALEDIZIONE
PRESENT! SU QUELL ORDA.,

ATTACCO BASE

L'ATTACCO BASE DI LYNN PlazzA
una TESSERA  Danno 2x1
> a R oy B SULL'ORDA SU Cul SI TROVA, E
\.)@ Pealcisiitvedl  £O) LE PERMETTE DI PIAZZARE
P UN'ALTRA TESSERA Danno 2x1
" SU UN'ORDA ADIACENTE ALLA SUA
ATTUALE POSIZIONE. QUESTO ATTACCO INFLIGGE UN Danno
ol iro Fisico.

R e T ——
@ Basic arrack |,

MALEDIZIONE
DISPERAZIONE

QUESTO ATTACCO HA PORTATA
O TIRD PERFETTA, L CHE
SIGNIFICA CHE PUW  COLPIRE
quALSIASI ORDA IN GIOCO E
CHE PUD ESSERE PRESA DI MIRA
DALL'ATTACCO O UN EROE COQUINDI NON PUD COMUNGUE
COLPAIRE UN BOoss 0 UN FORTALED. FOSIZIONA LA TESSERA
DaNNG 2x2 MALEDIZIONE DELLA DISPERAZIONE SULL'ORDA
BERSAGLIO. QUANDO L'ORDA CON GQUESTA TESSERA DANNO
SU DI ESSA S| ATTIVA, TRATTA L'ORDA COME SE NON AVESSE
ALCUNA ICONA VELOCGITA. QUESTO ATTACCO INFUIGGE DanND

CURSE OF DESPAIR A
4

DELLA
CURSE OF WEAKEMING

QUESTO ATTACCO HA PORTATA Ol
_ B! TIRO PERFETTA, il CHE SIGNIFICA
ol ol CHE PUO COLPIRE QUALSIASI ORDA
IN GIOCO E CHE PUO ESSERE
PRESA DI MIRA DALL'ABILITA DI
UN EROE. POSIZIONA LA TESSERA DANNO 2x2 MALEDIZIONE
DELLA DEBOLEZZA SULL'ORDA BERSAGLIO. GUANDO L'ORDA
SU CUl & PRESENTE GUESTA TESSERA DANNO SI ATTIVA,
TRATTA L'ORDA COME SE NON AVESSE ALCUNA ICONA
GUARIGIONE © TIRATORE SCELTO. FINTANTO CHE QUELLA
TESSERA DANNO 51 TROvA SWULL'ORDA, GUANDO | GIOCATOR
GIOCANO CARTE TORRE Ep ERCE, TRATTANO L'ORDA CON
QUESTA TESSERA DANNO COME SE NON AVESSE NESSUNA
Diresa Fisica, DiFesa MaGICA E ICONE MORTALE SU D
Essa. QUESTO ATTACCO INFLIGGE DANNO DI TIPO REALE.

SE SCEGL QUESTA ABILITA, TIENI
S TAVOLO LA MALEDIZIONE
DELLA [ISPERAZIONE E LA
MALEDIZIONE DELLA DEBOLEZZA
COME RIFERIMENTO. SE PUOI
SELEZIONARE PII O UN'ABILITA,
PUCI  SCEGLIERE UN' ABILITA
SPECIALE MALEDIZIONE E LA RESISTENZA & INUTILE NELLO
STESSO SCENARIO.

QUANDO Ui La RESISTENZA & INUTILE, SCEGLI LA MALEDIZIONE
DELLA DISPERAZIONE O LA MALEDIZIONE DELL' INDEBOLIMENTO
E COPIANE Gid EFFETTI. PUOI SCEGLIERE UNA MALEDIZIONE
SOLO SE LA SUA CORRISPONDENTE TESSERA DANNO NON &
ATTUALMENTE SU UNA CARTA ORDA.

LA FINE € VICINA

el FPER OGN RIQUADRO COPERTO
TRl | DA UNA TESSERA DANNO SULLA
S 87 A Damace TLE CARTA ORDA SU CUl S TROVA
AN I | LYNN, PIAZZA  UN'ULTERIORE
g \9, Ll rEssEra DANNG X! SU QUELLA
CARTA ORDA. GUESTO ATTACCO

INFLIGGE DanNNO DI TIPO REALE.

RESISTANCE 1S FUTILE

CHOCKSE AND COFY THE EFFECT OF
ONE OF YOUR CLRSE ABILITES

NEARBY, EVEN IF YO HAWEN'T
SELECTED THEM.

THE END IS NEAR




TORRI DI LIVELLO 4

La Dea RacNO INCLUDE 8 NUOVE TORRI O} LIVELLD 4
(ser C E DD, 2 vl ol PO 0 TORRE. QUANDO GIOCH
SCENAR! DELLA DEA RAGNO, INCLUDILE NELLA RISERVA D
TORRI QUANDO Ti VIENE INDICATO D) FARLO NEL SETUP DELLO

SCENARIO.

FPuol SCEGLIERE 0l USARE QUESTE TORRI IN GUALSIASI
SCENARIC O MODALITA DI GIOCO AL DI FUOR! DELL' ESPANSIONE
DEA RAGNO CHE INCLUDE Sia LE TORRI A CHE LE TORRI B
O LVELLO Y, PER UTILIZZARE LE TORRI EXTRA DI LIVELLO
g N QUESTO MODO, AGGIUNG LE TORRI DELLA DEA RAGNO
O LIVELLO 9 ALLA PILA D! RISERVA QUANDO FAl IL SETUP
DEL GIOCO.

NUOVA ICONA: DANNO DA SPRUZZO

MOLTE DELLE NUOVE TORRI DI LIVELLO 9 UTILIZZANO
L'iCONA FRECCIA DANNO DA SPRUZZO. QUESTA FRECCIA
INDICA CHE LE TESSERE DANNO DEVONO ESSERE
POSIZIONATE IN MODO CHE:

Cﬂ)m TESSERA DANNO PRINCIPALE, CHE & QUELLA DALLA
T QUALE PLE FRECCE PUNTANO FUORI, SIA A PORTATA O TIRO
DELL' ATTACCO TORRE CHE £ IN CORSO E

(3}4!.5 TESSERE DANNO VERSO CUl PUNTANO LE FRECCE SIANOD
7 plazzate su ORDE ADIACENT! ALLA TESSERA DANNO PRINCIPALE.
FER ESEMPIG, L'ALTO MAGo ELAICO HA UNA TESSERA DANND

PRINCIPALE % "\, PER COMPIERE QUESTO ATTACCO, PIAZZA PRIMA

QUELLA TESSERA SU UN'ORDA A PORTATA DI TIRO, SEGUENDO LE
NORMALI REGOLE DI ATTACCO DELLE TORRI. POl, PRENDI 1 TESSERA
T £ MAZZALE ENTRAMBE IN MODO CHE
SI TROVINO SU ORDE ADIACENTI A GUELLA SU CU HAl PIAZZATO LA

TESSERA '%1,

Se uNa TORRE HA P DI UNA FRECCIA DANNO DA SPRUZZO,
CIASCUNA Dl ESSE PUO COLPIRE UN'ORDA DIFFERENTE,

Danvo [ g0 1

NUOVI INCANTESIMI

L'EspanSIONE DELLA DEA RaGno COMEWE 4 NuUovl INCANTESIME

QuUANDD GIOCH CON LE TORRI DELLA DEA RAGNO IN
SCENARI CHE NON RIENTRANC NELLA CAMPAGNA DELLA DEA
RAGNO, NON & PERMESSO AVERE PIU Dl 2 TORRI O LIVELLO
Y4 pi ocNt TIPO DI TORRE. DURANTE IL GIOCO, UNA YOLTA
ACQUISITA LA SECONDA TORRE OF LIVELLO Y DI UN TIFD,
RIMETT} LE ALTRE 2 TORRI O} LIVELLO 4 D} QUEL TIPO NELLA
SCATOLA DEL GIOCO.

ESEMPIO: SE LA SQUADRA HA GId LA GUARNIGIONE DE(
MOSCHETTIERI £ POI OFTIENE ARCIERI ARCANL LE TORRI
Covo DE RANGER E ARCO LUNGO PORATD VANNG TOLTE
DALLA RISERVA E RIMESSE NELLA SCATOLA,

CORNO DELL'EROISMO

QUANDO USI QUESTO INCANTESIMO,
SCEGL! UN EROE 0] CUl GUARIRE 2 CUOR).
Fou, sCeGL UN ERDE O CUl RIPRISTINARE
FINO A DUE DELLE SUE ABILITA. Puol
APPLICARE GUIEST! EFFETTI ALLO STESSO
Erce, o A DUE EROI DIVERSL

MONTAGNA D'ORO

FRENDI UNA TORRE O LIVELLO | DALLA
TUA MANO E RIMETTILA NELLA RISERVA.
Foi, SCEGLI UNA ouUALSIASI TORRE O)
LIVELLO 2 CQUESTA PUO ESSERE D} UN
TIPO DIVERSO DALLA TORRE O LIVELLO
1 CHE HAl RIMESSO NELLA RISERVAD E AGGILINGILA ALLA MANO U
QUALSIAS] GIOCATORE A TUA SCELTA, INCLUSO TE STESSO.

DINAMITE

DINAMITE & UN  ATTACCO  RITARDATO.
SELEZIONA UNA PILA PROLE BERSAGLIO
E POSIZIONA LA TESSERA INCANTESMO
DINAMITE IN CIMA A GUELLA PlLA.
LA PROSSIMA VOLTA GHE UNA CARTA
OROA SI RIPRODUCE DALLA PitAa FPROLE
BERSAGLIO, RIMUOVI LA TESSERA INCANTESIMO DINAMITE E, DOPO
AVER MESSO LA CARTA ORDA IN UN vASSOIO E SUL FPERCORSO,
METTI 3 TESSERE DaNNC Ix! SuU QUELL'ORDA. QUESTE TESSERE
DANND INFLIGGOND DANND DI TIPO REALE.

FPERGAMENA DEL TELETRASPORTO

LA PERGAMENA UDEL TELETRASPORTO
NON VIENE USATA DURANTE I TURNO DEL
GIOCATORE, GUANDO GLI INCANTESIMI
SONO NORMALMENTE USATI, VIENE INVECE
UTIiZZATA QUANDO LE ORDE VENGONO
GENERATE. SCEGLI UN SEGNALING PROLE
E POSIZIONA LA PERGAMENA DEL TELETRASPORTC SU Dl ESSO.
IN QUESTO TURND, QUEL SEGNALING FPROLE NON GENERA ORDE.
SE €l SONO ALTRI SEGNALINI PROLE ASSEGNATI ALLA STESSA PILA
PROLE, QUESTA GENERA ANCORA UN'ORDA PER CIASCUNO 0I ESS).
La PERGAMENA DEL TELETRASPORTO IMPEDISCE AD UNA SOLA CARTA
ORDA U! GENERARE FPROLE.

ONE HERO HEALS UP TO
209, One Hero RECOVERS WP
TO THO ABILITIES.

(THESE CAN BE DFFERENT HERGESD

y JELEPORT SCROLL T
USE WHEN HORDES SPAVN:
PLACE THS ON A SHWN STECK.
Sk 1T IN PHasE 2: Sawwn Naw
HOROES, PEMOVE THS AND IT
SAAWNS TWO HOPLES MEXT THE.

Corno DELL'EROISMO, MONTAGNA 0'ORD, DINAMITE € PERGAMENA DEL DURANTE LA SUCCESSIVA FASE O GENERAZIONE, RIMETTI LA
TELETRASPORTO. QUESTI ESPANDONO LE OPZIOM PER GLI INCANTESIMI PeERcAMENA DEL TELETRASPORTO NELLA SCATOLA E GENERA 2 ORDE

INCANTESIMI DEL LOROD LIVELLO.

DURANTE L. SETUP DI GIOCO. COME GLI INCANTESIMI DEL JNVECE O} | PER IL SEGNALINO PROLE CHE AVEVA COPERTO.
GIOCO BASE, GUESTI HANNO ICONE LIVELLO INCANTESIMO
SUL RETRO, E QUINDI POSSONO ESSERE UTILIZZATI IN
GUALSIASI SCENARKD CHE PERMETTA DI UTIZZARE GLI



DuUE NUOVE ICONE ABILITA ORDA SONO INCLUSE _IN QUESTA
Esmrsiowz. ENTRAMBE SONO CONSIDERATE ICONE “EVOCATORE",

LE ICONE EVOCATORE SI ATTIVANG SEMPRE PRIMA CHE L'ORDA Si

MUDVA, MA DOPO CHE LE ICONE GUARIGIONE SONO STATE RISOLTE.
SE A QUESTO PUNTO Cl SONO DELLE ICONE EVOCATORE VISIBILI SU
UN'OROA, GENERA WN'UNICA ORDA DALLA CORRISPONDENTE PILA
EvOCATORE ORDA NELLO SPAZIO DI FRONTE ALL'ORDA CON L'ICONA
EVOCATORE, SE QUELLO SPAZIO & OCCUPATO DA WN'ORDA O DA N
Boss, L'ORDA APPENA EVOCATA SALTA GLI Shazi VERSO L'UsCia
FINO A GUANDO NON C'& UND SPAZIO VUOTO DISPONIBILE PER
GENERARE PROLE O PER RAGGIMNGERE IL REGNO,

SE UNiICoNa EVOCATORE GENERA WN'ORDA IN QUESTO MODO,

LA CARTA ORDA EVOCATA NON Si ATT!VA. WEL TURNOYIN Cl3 VIENE
GENERATA. DOPO AYER GENERATO UNA CARTA ORDA, L'EVOCATORE
S MUOVE NORMALMENTE.

CUESTO SPESSO FA Si CHE L'ORDA EVOCATRICE SALT1 SOPRA
L'ORDA EVOCATA NEL SUCCESSIVO SPAZIO YUOTO DISPONIBILE DEL
FERCORSOD, SE UN'ICONA EVOCATORE GENERA UN'ORDA IN QUESTO
MODO, LA CARTA ORDA EVOCATA NON SI ATTIVA NEL TURNO IN
CUl VIENE GENERATA. DOPO AVER GENERATO WNA CARTA ORDA,
L' EYOCATORE S MUOVE NORMALMENTE.

QUESTO SPESSO FA ST CHE L'ORDA EVOCATRICE SALTI SOFRA
L'ORDA EVOCATA NEL SUCCESSIVO SPAZIO VUOTO DISPONIBILE DEL
PErCORSO,

EVOCATORT CADUTI

LE Orpe Evocatorl CADUTI GENERERANND NUOVE
ORDE paLLA PiLA DEGLI Bvocator) Capum, NEL SETUP
O} UNO SCENARIO CHE INCLLUDE OLIESTI EVOCATORI,
DOVRETE MISCHARE LE CARTE EBvocararl Capour €
METTERNE LA PILA VICGNO ALL'AREA O GI0CO. LE ORpE BEvocaTOoR)
CADUTI EVOCATE NON FANNO OTTENERE ALCUN CRISTALLO GUANDO
VENGONO DISTRUTTE CNON HANNO ICONE CRISTALLO SWL RETRO DELLA
carTa Oroa)d.

EVOCATORI DI SAURT

LE ORDE EVOCATOR] O SAUR! GENERERANNOD NUDVE
ORDE palLA PiLa Brocatar) O SaURl. NEL SETUP
Ol UNO SCENARIO CHE INCLUDE OUESTI EVOCATORI,
DOVRETE MISCHARE LE CARTE EVOCATOR) O SAURI E
METTERNE LA PILA VICIND ALL'AREA Ul GIOCO. NOTA CHE LE ORDE O
SAURI EVOCATE T FANNO OTTENERE UN CRISTALLO QUANDO VENGOND
DISTRUTTE € OGN ORDA EVOCATA PRESENTA UDELLE ICONE ABILITA,
L'OrpaA EVOCATORE O SAURI CHE EYOCA QUESTE ORDE EXTRA NON Ti
FA OTTENERE NESSUN CRISTALLO GUANDO VIENE DISTRUTTA.

ORDE TESSITRICI

La DEA RAGND COMPRENDE ANCHE 4 ORpDE
TESSITRICH GUANDO QUESTE VENGONO ESTRATTE
oA A PLa ORDA, NON VENGONO MESSE IN
N vassolo Oroa NE S PERCORSO. La
PARTE SUPERIORE OF OGN ORDA INGICHERA
A S spmm LA TORRI NELLA RISERVA

noicATa. PO, RIMETTI L'ORDA TESSITRICE NELLA SCATOLA DEL GIOCO.
LA RISERA TORRI & BLOCCATA DALLA RAGNATELAT

NELL' AUMENTO DI LIVELLO O} UNA TORRE, SE LA PLA N CU DEV
METTERE LA TORRE O LA PILA DA CUl DOVRESTI PRENDERLA HA UNA
CARTA RAGNATELA TRASPARENTE SU DI ESSA, NON PUOl PROCECERE
ALL' AUMENTO D LIVELLO DELLA TORRE. LA TORRE PUD ESSERE PASSATA,
MA NON AUMENTATA O} LIVELLO: RIMUDV! INVECE LA CARTA RAGNATELA
TRASPARENTE DA SOFRA LA PILA. SE HAl USATO UN'ABILITA ERCE, LA

EMPIO: MARY FASSA UNA TORRE ARCERI OF LIVELLO 2 (TiRATORE
(700 A JANICE QUANDO L4 TORRE pf LIVELLO 3 (CECCHNGD £
WCOPERTA DA UNA RAGNATELA, FOKCHE QUESTO RICHIEDEREBBE CHE
ARY PRENDESSE UNA TORRE DALLA FiLa OF LIVELLO 3, NMON RIMETTE

a TORRE Of LIVELLO 2 NELLA RISERvA. INVECE, METTE L4 TORRE OF
NVELLO 2 NELLO SPAZIO TORRI iN ENTRATA Of JANKE, A FacCia IN
AT, £ RIMUOVE LA CARTA RAGNATELA TRASPARENTE DALLA FILA TORRI
ARCIER! Of LIVELLO 3.

TESSERA ABILITA VIENE COMUNGLIE CAPONOLTA. SE HA USATO UN'ABILITA
INCANTESIMO, L'INCANTESIMO VIENE COMUNGLE RIMOSSO OAL GIOCO.

NELLA FASE 7: “SPENDI CRISTALLY", SE C'E WNA CARTA RAGNATELA
TRASPARENTE SU UNA PiLa TORRI OF LIVELLO 1 © 2, NON E POSSIBILE
ACCLISTARE NUCVE TORRI DA QUELLA PILA. INVECE, POTETE PAGARE IL
CosTo IN CRISTALL! O} UNA TORRE DA QUELLA PILA PER RIMUOVERE
LA RAGNATELA.

SE UNA TORRE APFARTENENTE ALLA PILA BLOCCATA DALLA RAGNATELA
NELLA RISERVA TORRI VIENE DISTRUTTA DALL'ATTIVAZIONE DI UN PORTALE
O O UN BOSS, ANCHE LA RAGNATELA VIENE RIMOSSA DALLA PILA,

TELEPORTALI

NEL SETUP O} UND SCENARIO, POTREBBE ESSERE INDICATO DI PIAZZARE
DEl TELEPORTALL. SONO ELEMENTI DELLA MAFPPA CHE INFLUENZANOD L
MODO IN Cl LE ORDE SI MUOVONO LUNGO I PERCORSO VERSO IL
REGND. Cl SONO DUE CARTE TRAGPARENTI TELEPORTALE: UN'ENTRATA E
UN'USCIia, L'ENTRATA & SEMPRE POSIZIONATA DIRETTAMENTE SU UNO
SPAZIO DEL PERCORSO E L'USCITA & POSIZIONATA SU UND SPAZIO
ACCANTO AL PERCORSO. TL GRAFICO DEL SETUP MOSTRERA UNA FRECCIA
CHE INDICA LO SPAZIO VERSO CUl PUNTA L'USCITA DEL TELEPORTALE.

QUANDO UN'ORDA S SPOSTA NELLD SPAZIO IN CUl SI TROVA L'ENTRATA
CEL TELEPORTALE, S| SPOSTA IMMEDIATAMENTE NELLO SPAZIO IN CU
Si TROVA L'USCITA DEL TELEPORTALE. SE QUELLO SPAZIO & OCCUPATO,
S| SPOSTA NEL SUCCESSNO SPAZIO YUOTO DISPONIBILE TRA QUESTO €
L'UBCITA, SE CE N'E UNO. SE NON C'E UND SPAZIO DISPONIBILE, Si
SPOSTA NEL REGNO COME AL SOLITO.

ANCHE Gl ERDI POSSONO USARE | TELEPORTAL. QUANDO UN EROE
S| SPOSTA SULL'ENTRATA O UN TELEPORTALE, DEVE WIMMEDIATAMENTE
(SENZA SPENDERE UN PUNTO MOVIMENTDD POSIZIONARE LA SUA
MINATURA SWLO SPAZIO DEL FPERCORSO CHE SI TROVA ACCANTO
ALL'USCITA OEL TELEPORTALE. (Gl) EROI NON POSSOND TERMINARE IL
LORD MOVIMENTO SUGL SPAZI OCCUPATI DALLE CARTE TRASPARENTI O
ENTRATA O USCITA DBl TELEPORTALL.

EnTRATA

Uscrm




L'espansione DEa RAGNO INCLUDE UN SET DI TESSERE
RAGNO, UN MAZZO DI CARTE SFDA DEL RAGNO, E UN SET
DI ADESIVI SFipA DEL RAGNO. LE SEGUENTI REGOLE SONOD
DESTINATE AD ESSERE UTILIZZATE IN TUTTI GLI SCENARI DELLA
CAMPAGNA DEA RAGNO, AD ECCEZIONE DELLO SCENARIO 3.

PUol ANCHE RIVISITARE Gil SCENARI DEL GIOCO BASE O O
ALTRE ESPANSIONI E AGGIUNGERE LE REGOLE DELLA SFDA
DEL RaAGNO. SE LO FAl, USA GLI ADESIVI DELLA SFHDA
DEL RAGND SULLA MAFPA DELLO SCENARID PER TRACCIARE
QUALI SCENARI AVETE VINTO USANDO LA SFIDA DEL RaGhO.

SETUP

NEL SETUP DELLA SFIDA DEL RAGNO, IN AGGIUNTA ALLE REGOLE O
SETUP DESCRITTE NELLO SCENARIO, FAl QUANTO SEGUE:

® MiSCHIA IL MAZZO SFIDA DEL RAGNO E PIAZZALO A FACCIA IN
GlI ACCANTO AL TABELLONE.

® FoRMA UNA PILA Dl TESSERE RAGNO ACCANTO AL MAZZO.

® METTI LA CARTA RIFERIMENTO TURNO SFDA DEL RAGNO IN
MODO CHE SIA FACILMENTE VISIBILE A TUTTI | GIOCATORI.

IL GIOCO

La SFipa DEL RAGNO AGGIINGE UNA NUOVA FASE AD OGNI ROUND
PRIMA DELLA FASE “GENERA NUOVE ORDE" E AGGIUNGE UNA REGOLA
EXTRA NELLA FASE 5: “FA AVANZARE | vassol ORpa”.

FASE 1: RIVELA LA CARTA SFIDA DEL RAGNO PRIMA DI GENERARE LE
ORDE, RUCTA A FACCIA IN SU LA GARTA IN CIMA AL MAZZO SFIDA
DEL RAGNO. LA CARTA Ti MOSTRERA LA FORMA DELLA TESSERA
RAGNO 0 QLESTO ROUND.

FASE 5: “Fal AANZARE | vassol ORoa". QUANDO ATTIVI Un'ORDA,
PRIMA O} CONTROLLARE LE SUE ICONE O 0! SPOSTARLA, CONTROLLA
SE LA TESSERA RAGNO MOSTRATA SULLA CARTA RAGNOD RIVELATA
S| ADATTA ALLO SPAZIO YUOTO SU GQUELL'ORDA. SE NON SI ADATTA,
ATTIVA L'ORDA COME AL SOLITO.

SE INVECE SI ADATTA, PIAZZA LA TESSERA RAGNO MOSTRATA SU
QUELL'ORDA IN MODO CHE:

C&DNDN COPRA UN NEMICO

CE\NDN COPRA UNA TESSERA DANNO, UN ERCE O UN SOLOATO.
= PUol GIRARLA E RUOTARLA COME NECESSARIO PER FARLO.

CC Su UN'ORDA Cl PUO ESSERE PII DI UNA TESSERA RAGNO.

LiNA vOLTA POSIZIONATA LA TESSERA RAGNO, RIMETTI LA CARTA
SFDA DEL RAGNO NELLA SCATOLA (IN MODO CHE NESSUNA CARTA
SiA VISIBILE IN CIMA AL MAZZOD. AD OGN ROUND, VIENE AGGIUNTA
S0LO | TESSERA RAGNO.

QUANDO UNA TESSERA RAGNO VIENE AGGIUNTA AD UN VASSOIO
ORDA, AGGIUNGE ALTRI NEMICI CHE DEYONO ESSERE COPERTI PER
SCONFIGGERE L'ORDA.

Doro AVER AGGIUNTO UNA TESSERA RaGNO, AtTiva L'OROA. LA
TESSERA RAGNO POTREBBE AVERLE FORMITO ICONE YELOCITA, QLINDI
FAl ATTENZIONE!

Doro cHE TUTTE LE ORDE SI ATTIVANO, SE LA TESSERA DEL
RAGNO NON E STATA PIAZZATA, RIMETTI LA CARTA SFIDA DEL RAGNO
RIVELATA NELLA SCATOLA. CONGRATULAZIONI, HAl FERMATO L'ARRINVO
DEI RAGN IN QUESTO ROUND! :

1

By, =
8



LA DEFORMAZIONE DEL TEMPO E DELLO SRAZIO KA  MUOVI ERO! ALLA NOSTRA CAUSA. LINITE LE FORZE CON
RATTO AFPARIRE STRANE STRUTTURE CHE | NOSTRI NEMIC!  IL POTENTE GIGANTE D/ FIETRA GRAamL £ CON LEX
POSSONC ISARE FER DEFORMARE LE NOSTRE DFESE. TENENTE DEGLI ELF OSCURI LYNV, E FERMATE GLE:
ATTRAVERSC [f ESSE, CREATURE CHE APPARTENGOMD  MINACLI FRIMA CHE Sid TROFPO TARDY.

A DESERTI DEL SU> RAVNG COMNGIATO A COMPARIRE

NE MOSTR! coVPiM. T FPORTALI RANNO ANCHE FPORATO

EROI TESSERE PERCORSO

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
turte & Loro 6§66,

INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESIMI AVENTI 1 O 2 icoNE ©
SW. RETRO.

TORRI

FPATE JL SETUP CON TUTTE LE TORRI DI LIVELLO 1, 2, 3, YA E
4B. AGGIUNGETE ANCHE LE TORRI HC ALLA RISERVA.

ORDE

Onpata O OnNpata 1 Qnpata 3 OhpatA 4 ONparA ST YUCTE

2X YERDE Ix VERDE 2xX YERDE 2X VERDE 2X YERDE

Ix Giallc  Ix Giallc  IX Gialle X Galle X Gialle I VUG
2x Rossc Ix Rossec

AVRETE BISOGNO ANCHE DELLA CARTA TURNO DI RIFERIMENTO -
SFiba DEL Racno, DI 12 CARTE SApa DEL Racno, o 12 PILE ?EOLE

TESSERE DEL RAGNO E DI & CARTE Orpa Evocaror) CAputi
UsSANDOD LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARATE LE PILE FPROLE

FER CREARE L. MAZZO SFIOA DEL RAGNOD, MISCHIATE LE 12 COME MOSTRATO Ul SEGUITO:
CARTE SFIDA DEL RAGNO E POSIZIONATELE A PORTATA Ul MANO. A

FATE LO STESSO CON LE 6 CARTE Evocarorr CAOUTI PER
CREARE I mazzo Evocaror) CApum.

B « | « B o B
N o oz 7 ¥




MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO INCONTRERETE NEMICI CON LA SEGUENTE
NUOVA ABILITA ED UN NUOVO TIFO Dl TESSERA MAFPFA:

QuUESTE ORDE POSSONO EVOCARE ALTRE CARTE
ORpA SUL FPERCORSO. PRIMA CHE L'ORDA SI MUDVA,
SE HA ALMENO UN'ICONA Evocarore Caouro
VISIBILE, PESGA LA CGARTA IN CIMA ALLA PILA
Evocatorl CADUT! E METTILA NELLO SPAZIO DEL
FERCORSO DI FRONTE ALL'EVOCATORE CADUTO. SE QUELLD SPAZIO
£ OCCUPATO, L'ORDA APPENA EVOCATA SALTA IN AVANTI FINCHE NON
RAGGIUNGE UND SPAZIO NON OCCUPATO O L'USCITA. L'ORDA APPENA
EVOCATA NON S| ATTIVA IN QUESTO TURNO. DOPO AVER POSIZIONATO
L'ORDA EVOCATA, L'EVOCATORE SI MUOVE NORMALMENTE. QUESTO
SPESSO FA SE CHE L'ORDA EVOCATRICE SALTI OLTRE L'ORDA EYOCATA
NEL SUCCESSIVO SPAZIO VUOTO DISPONIBILE DEL PERCORSO.

T TELEPORTALI SONO POSIZIONATI SULLA MAFPFPA COME
MOSTRATO NEL GRAFICO DI SETUP. INFLUENZANO IL
MODO IN Ccul ORDE Ep EROI POSSONO MUCOVYERSI
SUWLLA MAFPFA.

Quanoo UN'ORDA SI MUOVE NELLO SFAZIO Dl
INGRESSO UCEL TELEPORTALE, QUESTA SI MUOVE
IMMEDIATAMENTE NELLO SPAZIO INDICATO ACCANTO ALL'USCITA DEL
TELEPORTALE. JL GRAFICO DEL SETUP O QUESTO SCENARIO HA UNA
FRECCIA BIANGA CHE INDICA LO SPAZIO IN CU S| muovono LE ORDE.

GL EROI NON POSSONO TERMINARE IL LORO MOVIMENTO SU
UNA CARTA TELEPORTALE TRASPARENTE, MA POSSOND MUOVERSI
ATTRAVERSO O ESSI NELLO STESSO MODO IN CUl PUD FARLO
UN'ORDA, COME DESCRITTO SOPRA.




ﬂ"#m

LYMN NOW NE VUOLE SAPERE NIENTE £ Sl £ LANCIATA
DEGLI EGERCITI DEGLI ELF OSCURI CHE SONO AFFARS! Sl CAMPO FER AFFRONTARE 6L/ ELR Oscumi
ANCHE NEL REGNO ATTRAVERSO /| PORTALI DEL TEMPO, RACCOGLIETE LE VOSTRE FORZE £ SOSTENETELA: SE
Gt ELF OSCURI HINNO RAUNATO LE LORO FORZE £ RISCIRA A RAGGHINGERE /L LORD CAOMFPO BASE,
STANND SCAGLINDO TUTTE LE LORO FORZE CONTRO  FERMERAD QUIESTA FoLLal
I REGND, A MENC CHE NON GLI Do Lymy.

EROI

Gl EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
turte & Loro §/66. Non porete usare Lynn.

INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESIMI AVENTI 1 O 2 icoNE ©
SW. RETRO.

TORRI

FATE I SETUP CON TUTTE LE TORRI O LIVELLO 1, 2, 3, 4A
E 4B. AGGIUNGETE ANCHE LE TORRI HC E 4D ALLA RISERVA.

T L ﬁaapo;u;ﬁwg
Qnpaa O Onpara | Onpata o Onpara 51 RAGNATELE Sl
ix YERDE 2x YERDE
IX GIALLO 4% GIALLC  2X GIALLG 33X GIALLG 4x Oroe

TESSITRIC
3x Rossc 2x Rosso

AVRETE BISOGNO DELLA MINATURA OF Lynn € veLLe sue care  PILE PROLE
Vita E RIFERIMENTO. Y4 CARTE RAGNATELA TRASPARENTI, 12 -

CARTE SFIDA DEL RAGNO, 12 TESSERE RAGNO E 6 CARTE ORDA USANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARATE LE PILE PROLE
Evocarcrl CAaputy. COME MOSTRATO DI SEGUITO:

PER CREARE I MAZZO SFIDA DEL RAGNO, MISCHIATE LE 12 ~ S EaAa
CARTE SFiDA DEL RAGNO E METTETELE A FORTATA DI MAND.
FATE LO STESSO CON LE & CARTE ORDA EvOCATORI CADUT! PER
CREARE LA PLa Evocarors Capuri

PORTALI

Nessuno.




MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO, INCONTRERAl LE SEGUENT! NUOVE ABILITA:

QUANDO PESCH UN'ORDA TESSITRICE, QUESTA NON
GENERA UNA Nuova ORDA. METTI INVECE UNA
CARTA FRAGNATELA TRASPARENTE IN CiMA ALLA
PiLA DELLA RISERvA TORRI INDICATA SWLL'ORGA
TESSITRICE. Fol, RIMETTI LA TESSERA ORpa
TESSITRICE NELLA SCATOLA.

NELL'AUMENTO 0l LIVELLO DI UNA TORRE, SE
LA PILA IN CU DEVI METTERE LA TORRE O LA
PILA DA CUl DOVRESTI PRENDERLA HA UNA CARTA
RAGNATELA TRASPARENTE SU DI ESSA, NON PUO
PROCEDERE ALL' AUMENTO 0¥ LIVELLO DELLA TORRE.
La TORRE PUD ESSERE PASSATA, MA NON AUMENTATA O
LIVELLO: RIMUOVI INVECE LA CARTA RAGNATELA TRASPARENTE DA
SOPRA LA PILA., SE HAl USATO UN'ABILITA ERCE, LA TESSERA
ABILITA VIENE COMUNGQUE CAPOVOLTA, E LE ABILITA INCANTESIMO
USATE VENGOND COMUNGUE RIMOSSE DAL GIOCO.

MINIATURA DI LYNN

® Gu Erol POSSOND TROVARSI SULLO STESSO
SPAZIO OF LYNN.

® LYNN NON PUOC ESSERE BERSAGLIO DEGLI
INCANTESIMI O DELLE ABILITA ERCE.

® Doro LA FasE 2: “GENERA NUOVE ORDE™, LYNN SI SPOSTERA
SULL'ORPA NELLO SPAZIO Dl FRONTE A LEIl, INGAGGIANDOLA CSE
CE N'E UNAD., QUESTO £ I MODO IN CUl LYNN AVANZA, ED ANCHE
iL MODO IN CUl VINCERETE LO SCENARIO. SCEGLI DOVE METTERE
LYNN SU QUELL'ORDA.

® LE ORDE CHE DOVREBBERO ENTRARE NELLO SFAZIO O LYNN LA
SALTANO, INVECE, COME SE LEI FOSSE UN'ORDA.

® QUANDO VIENE DISTRUTTA UN'ORpDA SU CUl S TROvA LYNN, SE
C'é ALMENC UN ALTRO ERCE O SOLDATO SU D} ESSA, TUTT! GL
Erol su QUELL'ORDA OTTENGONO PROTEZIONE, INCLUSA LYNN.

VINCERE E PERDERE

IN QUESTO SCENARIO NON C! SONO FPORTALI NE BOSS. VINCERETE,
INVECE, AIUTANDO LYNN A DISTRUGGERE ORDE FINO A CHE LEI NON
ABBIA RAGGIUNTO LO SPAZIO Dl FRONTE AL PUNTO FroLE 3. lina
VYOLTA CHE LYNN HA RAGGIUNTO QUELLO SPAZIO, SE NON Gl SONOD
ORDE NEL SUD SPAZIO, AVRETE VINTO ALLA FINE DEL ROUND.

FPERDETE SE:

® Lynw AnsCE | Cuorl. PErRDE CUORI GUANDO Cl SONO ICONE
TIRATORE SCELTO E QUANDO L'ORDA SU CUl LEI SI TROVA PROVA
A SPOSTARSI

® AiLLA FINE DEL ROUND, TUTTE LE ORDE SI TROVANO DIETRO LYNN.
SE CIO SUCCEDE, LEI NON PUC PIi AANZARE: AVETE, QUINDI,
FALLITO NELLO SCORTARLA Al CAMPO DEGL ELFi OSCURI,

® I Recno AnNsCE | CUuor,

SETUP MAPPA

METTI 1 SEGNALING
CUORE SWLLO SPAZIO
AU A DESTRA DELLA
CarTA Vita o LynN,

ORINME DI MOYIMENTO

DURANTE LA FASE &.
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S/ FORMA UN GRANDE FORTALE E NE EMERGE v GREENIELK. I SAGG DICONO SEMFRE O SIARE
NEMICO CHE AVEIMO DESIDERATO AFFRONTERE, LIV ATTENTI A CIO CHE Si DESIPERA. SPERIMMO CHE FER

GIGAINTESCO ALBEROC CHE SPUTA AGIDO, AlLA GliRd QUEESTA YOLIA S/ SIANO SBAGLIATI. ALLE ARMY
O LV ESERCITO Of TREANT CORROTTII E I POTENTE

NON USATE LE REGOLE SFIDA DEL RAGNO IN QUESTO SCENARIO!

_ ESSERE PER(
£001 Ti R RCORSO
Gii EROI POSSONO SCEGLIERE LE LORD ABILITA SPECIALL TRA

TurTe L& woro GGG,
INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESMI AVENTI 1 0 2 KONE (B
SUL RETRO.

TORRI

FATE 1L SETUP CON TUTTE LE TORRI O LIVELLOD 1, 2, 3, HA E
4B NELLA RISERvA., AGGIINGETE ANCHE LE TORRI HC E 4D.

ORDE
Qnpata Q Onpara 1 Onpama 2
1 VERDE 4x VERDE 2x VERDE PILE PROLE
2X GIALLG
UsSANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARATE LE PILE PROLE
3x Rosso 4x Rosso COME MOSTRATO O SEGUITO:
Cova CELLA FLA
Onpara 3 Onpara 4 YUCTE %
2% YERDE okE '3 ) 1 Pt
e o By
2X GIALLG 2X GIALLG 3x YUuore - - -
2x RossG [ ' o
VI SERVIRANNO ANCHE: MINIATURA O GREENMUCK, CARTA = o S
RIFERIMENTO € CARTA VITA DI GREENMUCK, SEGNALINO PROLE Emi EU e B
TrReEANT CORROTTO, 2 CARTE ORDA TREANT CORROTTO E S 2 il—_, =
CARTE AZIONE O (GREENMUCK. e \% =
He T B
mmAL’ \\""_ T = I L

L [ PrOE L3




MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO, INCONTRERETE NEMICI CON LA SEGUENTE
NUOVA ABILITA ED UN NUOVO TIPO DI TESSERE MAFPFA:

MAZZO YITA DI GREENMUCK

GREENMUCK HA 2 CARTE VITA. SUL. FRONTE, C'E
UN NUMEROD NELL'ANGOLO IN BASSO A DESTRA.
FER PREFPARARE I MAZZO VITA, RUOTA LE CARTE
IN MODO CHE L'IMMAGINE DI GREENMUCK SIA A
FACCIA IN SU. FOI, IMPILALE IN MODO CHE LA CARTA “1" SiA IN CIMA
E LA “2" sIA SOTTO.

MAZZ0 AZTIONE DT GREENMLICK ’r'“*m“
UNA DELLE CARTE AZIONE O

GREENMUCK PRESENTA 1L SIMBOLO

DELL'ACIDO. FlAZZALA A FACCIA IN

Gill S TAOLO, POl MISCHA LE ALTRE 4 CARTE
AZIONE E PIAZZALE IN CiMA, A FORMARE L MAZZO AZIONE O
GREENMUCK.

VINCERE

IN QUESTO SCENARIO NON C SoNo PORTALL INVECE, VINCERETE
SCONFIGGENDO GREENMUCK. QUANDO LULTIMA CARTA DEL SUO
MAZZO YiTA VIENE DISTRUTTA, AVRETE VINTO ALLA FINE 0! QUEL

===
'REGOLE BOSS|

Gl SCENARI CHE PREVEDONO UN BOSS HANNO REGOLE SPECIALI
PER LA MINIATURA BOSS. QUESTE REGOLE SONO RIASSUNTE QU
QUi TROVERETE ANCHE DELLE REGOLE CHE DESCRIVONO LE ABILITA
SPECIFICHE Ul GREENMUCK IN MODO PKI DETTAGLIATO RISPETTO A
QUANTO INGICATO NELLA GARTA DI RIFERIMENTO.

MINIATURE BOSS

® G EROI NON POSSONO TROVARS! NELLO STESSO SPAZIO O UNA
MINIATURA BOSS.

® SE UNA MINIATURA BOSS Si SPOSTA IN UNO SPAZIO OCCUPATO DA
UN ERDE, QUEST'ULTIMO & COSTRETTO A RITIRARSI, SPOSTANDOS!
SU UNO SPAZIO ADIACENTE NON OCCUPATO O TORNANDO ALLA
RELATIVA FLanCIA EROE, TNOLTRE, SUBISCE 1 Danno.

® QUANDO LA MINIATURA DI UN BOSS SI MUOVE, SE FINISCE IN
UNO SPAZIO IN Cul C'E UN'ORDA, SAITA GUELLO SPAZIO.

® QuANDO UN'ORDA DOVREBBE MUOVERS] NELLO SPAZIO OGCUFPATO
DA UNA MiNiaTURA BOSS, SALTA OLTRE LA MINIATURA Boss.

ATTIVARE I BOSS

LE MiNATURE BOSS SI ATTIVANO DURANTE LA FASE Y: ‘FAl ACANZARE
vassol ORDA', COME SE FOSSERD UN'ORDA. LE minaTURE Boss
VENGONO ATTIVATE COME PARTE DELLA NORMALE SEQUENZA Ul
ATTIVAZIONE DELLE ORDE. QUANDO £ I MOMENTO DI ATTIVARE
UNA MINIATURA BOSS, SEGUITE | PASSAGG DESCRITTI SULLA CARTA
RIFERIMENTO Ol QUEL BOSS.

PER COMPIERE UN'AZIONE, PESCATE LA CARTA IN CiMA AL MAZZO
AzioNE BOSS ED APPLICATE GLI EFFETTI DELLE ICONE E DEl TESTI
RIPORTATI SULLA CARTA.

TREANT CORROTTI

METTETE LE 2 ORDE TREANT CORROTTI IN UNA PiLA
A FACCIA IN Gli, OGNI VOLTA CHE UN'ORGA TREANT
VIENE OISTRUTTA, RIMETTETELA IN CIMA A GUESTA
ALA.

LE AZIONI DI GREENMUCK SPOSTANO E ATTIVANO LA GENERAZIONE
FROLE DAL SEGNALING PROLE TReEaNT CORROTTI. ALL'INIZIO DEL
GIOCO, GUESTO SEGNALINO SI TROVA NELLO SPAZIO DI FRONTE A
GREENMUCK, JL SEGNALING FROLE HA LE SEGUENT! REGOLE:

® Occura UnNo sPAzIO. Gl EROI NON POSSOND TERMINARE IL
LORO MOVIMENTO IN QUESTO Spazio. LE ORDE Ep | BoSs CHE
DOVREBBERD ENTRARE IN QUESTO SPAZIO LO SALTANO.

® SE FINISCE IN CiMA AD UNA PiLA O TORRI, NON POTETE PRENDERE
QUELLE TORRI ALLA FINE DEL ROUND.

LA MAGGIOR PARTE DELLE AZIONI DI GREENMUCK SPOSTANO L
SEGNALING PROLE TREANT CORROTTO E FANNO ST CHE, DA GUESTO,
SI GENERI UN'ORDA TREANT CORROTTI. FER SPOSTARLO, ALLINEATE
LA CARTA AZIONE CON L'UBCITA DEL FPERCORSO USANDO LA LINEA
VIOLA, OGLIND! SPOSTATE L. SEGNALINO NELLA DIREZIONE DELLA
FRECCIA. ESSO SALTA OLTRE LE ORDE, E COSTRINGE ALLA RITIRATA
GLl EROI PRESENT! NEGL SPAZI IN CUl SI MUOVE.

QUANDO GENERATE UN TREANT CORROTTO DAL SEGNALINO PROLE,
PESCATE LA CARTA IN CiMA AL mazz0 Orpa TrREANT CORROTTI (SE
NON CE NE SONO, IGNORATE QUEST'EFFETTO) E METTETELA SU UND
SPAZIO FERCORSO VUOTO ADIACENTE AL SEGNALINO PROLE. SE ¢
SONC Piti OPZIONI, DECIDETE IN QUALE SPAZIO SI GENERA. SE NON G
SONO SPAZI DISPONIBILI PER COLLOGARE L'ORpA TREANT CORROTTO,
RIMETTETELA IN CIMA ALLA PliLa Orpa Treéant Corrorn. GQUANDO
LE ORDE TREANT VENGONO DISTRUTTE, METTETELE IN CIMA ALLA
ALa OrpA TREANT CORROTTI

I MOVIMENTO DELLE MINIATURE BOSS NON PUO ESSERE FERMATO
oAl SoLpATI. QUANDO UNA MiNiATURA BOSS S SPOSTA, SE SULA
SUA CARTA ViITA SONO PRESENTI SOLDATI, PER PRIMA COSA RIMETTETE
QUE!I SOLOATI NELLA RISERVA, POl SPOSTATE i Boss.

COMBATTERE I BOSS
LE MiNIATURE BOSS SONO DIFFICILI DA SCONFIGGERE.

® GLiI ErRol E GLI INCANTESIMI NON POSSONO AVERE EFFETTO SUl
Boss., Gu EROl NON POSSONO TROVARSI SUWLLE CARTE YIA
CEl BOSS E, SE L'ABILITA O L'ATTACCO OF UN EROE FAREBBERO
PIAZZARE TESSERE DANNOC Su UN BOSS, GUESTE TESSERE NON
VENGOND POSIZIONATE. LO STESSO VALE PER Gil INCANTESIMIL

® QuaNDO UNA TORRE ATTACCA UN Boss, LE TESSERE DannNo
VENGONO PIAZZATE IN CIMA ALLA CARTA PII IN ALTO NEL MAZZO
viTA DEl Boss., PERCHE UN BOSS SIA DANNEGGIATO, LA SUA
GRAFICA SULLA RELATIVA CARTA YITA DEVE ESSERE COMPLETAMENTE
COPERTA,

® TuTTI GLl ATTACCH DELLE TORRI CHE HANNO COME BERSAGLIO UN
Boss Hanno

DANNEGGIARE I B80OSS

DURANTE LA FASE 3: ‘DISTRUGGI vaSSOl ORDA', CONTROLLATE LA
CARTA IN CiMa AL MAZZO YiTA DEL BOSS. SE LA GRAFICA CHE
RITRAE It BOSS E COMPLETAMENTE COPERTA, IL Boss €& FERITO.
RiMucy! LA CARTA IN CiMA AL MAZZO VITA E GIRALA. SUL RETRO
& DESCRITTO L'EFFETTO DI RITORSIONE DEL BOSS, CHE
VA RISOLTO COME SE FOSSE UNA CARTA AZIONE CVED
SoPRAD. DOPO AVER RISOLTO TUTTI GLI EFFETTI DI
RITORSIONE, RIMETTETE LA CARTA NELLA SCATOLA,
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INE LUCERTOLE CON I POTERE [0 RICHAMARE IN BASE A GUANTO LYMN Cf RA ASSICLRATO, £ STAM
DOLLETERE ALTRE DELLA LORO SPECIE SONO ARRIVATE A FPORTIIK IN NaNTI NEL TEMPO [MGL! STESS! PORML!
CONFVI DEL REGNG. GILIEST! NEMICI NOW DEVONO ESSERE  CHE LEI £ GRANML RANNOD ATTRAYERSATO.
BOTTORLUTAT, DEVONG ESSERE FERMATI SE VOGLIAMO

AVERE UiNQ POSSIBILITH CONTRO LA DEA RAGNO, CHE,

EROI TESSERE PERCORSO

Gl ERON POSSONC SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA

turte L& woro GrGS.
INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESMI AVENTI 1 O 2 KonE B
SUL RETRO.

TORRI

Fare i SETUP CON TUTTE LE TORRI Ol LIVELLO 1, 2, 3, HA
E 4B. AGGIUNGETE ANCHE LE TORRI 4C E HD ALLA RISERA.

Onpara 1 Onpata 2 Onparn 3 Onpam 4
2X YERDE 2X YERDE
2X GlALLG ix GiaLLG 2X Gialle
3x Rosso ix RKosso
O 7 Onoam 52 Viore RAGNATELE e N
Ix Veroe PILE PROLE e v
4x% CRDE . TELEFORTALE TELEFORTALE
2x GiaLo 3x Vuore e LSANDO LE CARTE ORDA RACCOITE, PREPARATE LE PILE PROLE

COME MOSTRATO O SEGUTO:
VI SERVIRANNO ANCHE: CARTA RIFERIMENTO TURNO SFIDA DEL Cova CRLLA FLA

RacNO, 12 CARTE SFioa DEL Racno, 12 TeSSERE Racno, 4 F
CARTE RAGNATELA TRASPARENT! E & ORDE EVOCATOR] DI SAUR).

FER CREARE IL. MAZZO SFIDA DEL RAGNO, MISCHATE LE 12
CARTE SFIDA DEL RAGNO E PIAZZATELE A PORTATA DI MANO.
FATE LO STESSO CON LE & ORDE EVOCATORI O SAURI PER
CREARE LA PiLA OrpA EVOCATOR! OI SAURI

5150
e —

B

PORTALI
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MECCANISMI SPECIALI

IN QUESTO SCENARIO INCONTRERETE NEMICI CON LA SEGUENTE
NUOVA ABILITA:

EVOCATORI DI SAURI

QUESTI POTENTI SAURI SONO IN GRADO Ol APRIRE
PORTALI PER EVOCARE RINFORZI DA MONDI LONTANL

Frima CHE UN'ORDA SI SPOSTI, SE SU D! ESSA
SONO PRESENTI ICONE EYOCATORI DI SAURI NON COPERTE, PESCATE
L'ORDA IN CiMA ALLA PiLA BYOCATORI O SAURI (LE CARTE ORpA
YERDI CON LICONA EvOCAZIONI SAURI SUL RETROD E FPIAZZATELA
NELLO SPAZIO DAVANTI ALL'ORDA. SE QUESTO SPAZIO E OCCUPATO,
L'ORDA APPENA EVOCATA SALTA AVANTI FINO AL PRIMO SPAZIO

UBERD., QUESTO POTREBBE FARE Si CHE UN'ORDA EVOCATA ENTRI
SUBITO NEL REGNO. SE CIO DOVESSE SUCCEUDERE, IL REGNO PERUE
CUORI COME AL SOLITO. L'ORDA APPENA EVOCATA NON S ATTIVA
NEL TURNC IN CU VIENE EVOCATA, MA S5|I ATTIVERA COME UNA
NORMALE ORDA NEI TURMN SUCCESSIVI.

LE ORDE 0l SAURI HANNO UN CRISTALLO SUL RETRO, QUINDGI VALGONO
1 CRISTALLO QUANDO VENGONO UOISTRUTTE, MA Gil EvocAToR! U
SaAUR} NON HANNO CRISTALLI SUL RETRO.

mo
2
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Gt Evocarorl o SR £ Gl SPETTRI DELLE SABBIE Sl SONC UNVITT £ STANNG CERCANDO Df INVADERE /L
REGNO, FORTI DELLA LORD NUMEROSITA £ DEI LORO RINFORZ! FRESSOCHE INFINITL

EROI TESSERE PERCORSO

GLI EROI POSSONC SCEGLIERE LE LORD ABILITA SPECIALI TRA

turre e Loro G/ 6G6.
INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESIMI AVENTI 1 0 2 KoNE ©
SUL RETRO.

TORRI

FatE 1L SETUP CON TUTTE LE TORRI Ol LIVELLO 1, 2, 3, 4A
E 4B. AGGIUNGETE ANCHE LE TORRI HC E 4D ALLA RISERVA.

ORDE

Onpata Q Onpara 1 Onpara S Onpara 52 RAGNATELE

1x VERCE 2% YerDE 2X VERDE p".E meE
2% Gialo 2x GialLe  2x GALLo ;f; Oroe
SITRIGH

3% Rosso 2% Rosso  2x Rosso UsANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREFPARATE LE FILE PROLE

COME MOSTRATO DI SEGUITO:
CMa GELLA FiLA

AVRETE BISOGNO ANCHE Dk CARTA RIFERIMENTO TURNO SFIDA o1 52158 %
DEL RAGNO, 12 CARTE SFIDA DEL RAGNO, 12 TESSERE RaAGNO, = .
Y CARTE RAGNATELA TRASPARENTI, & CARTE ORDA EVOCATORI ﬁ,ﬁ: g
0l SAURI, 6 CARTE ORpa Evocarors Caputi. e g

FER CREARE IL MAZZO SFIDA DEL RAGNO, MISCHATE LE 12 Fﬂ %
CARTE SFIDA DEL RAGNO E PIAZZATELE A FACCIA IN GIU A :

PORTATA DI MANO. FATE LO STESSO CON LE & CARTE ORDA -
EVOCATOR! O SAURI PER CREARE LA PILA EVOCATORI OF SARI T w ’i))
E CON LE & CARTE Oroa Evocaror) CADUTI PER CREARE LA a el .
PiLa EvOCATORI CADUTI, @ B

PORTALI LN L




é ETUP MIIPPA

T PUNTO PROLE 3 NON VIENE
MESSO ACCANTO AL FERCORSO
FERCHE NESSUNA DELLE ORDE
DA GUESTA FILA APPARIRA SUL







LV FEROCE AVYERSARIO £ TORNATO DAL RISSATO, LA A IMPEDIRGLI DI AFFRONTARLA 04 SQLO, £ ORA
DEa Racnor Grant £ RIRTITO PER AFFRONTHRLA £ RMASTO IMPIGLIATO NELLE SUE RAGNATELE.
DA SOLO, FDUCIOSO NELLA Sld FORZA £ NELLA DOBBIAMO LIBERARLO FRIMA CHE LA ¥a Racno
SUA NATLRALE RESISTENZA. NOW SaMO RIISCITI  LO TRASFORMI IN LN FASTO ABBONDANTEY

EROI TESSERE PERCORSO

GLI EROI POSSONC SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
turte & woro §/6G8. Non porere usare Grawe.

INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GiLI INCANTESIMI AVENTI | O 2 KCONE ©
SWL. RETRO.

TORRI

FATE IL SETUP CON TUTTE LE TORRI Ol LIVELLOD 1, 2, 3, HA
E 4B. AGGIINGETE ANCHE LE ToRrr) 4C E 9D ALLA RISERVA.

ORDE
Onpeaa O Qnpara | Onpara 3
2X YERDE 2X YERDE 2X YERDE
Ix GiaLic 4x Gialic 2x Gialio
2x Rosso ix Kosso
Onpara 7 Onpara S1 FRAGNATELE
fx VERDE Yx QPDE TESSITRIC p’LE pEOLE
Ix GiaLic 3x Giallc - -

UsaNDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARATE LE PILE FPROLE
AVRETE BISOGNO ANCHE Ok MINIATURA OFf GRAWL, MINIATURA COME MOSTRATO O SEGUITO:

DELLA DEA RAGNO, 3 CARTE TRAPPOLA RAGNATELA, & CARTE

OroaA EYOCATORI CADUTI, CARTA DI RIFERIMENTO TURNO SFIDA S i
DEL RaGNO, 12 CARTE SFIDA DEL Racno, 12 TESSERE Racwo )
E 4 CARTE RAGNATELA TRASPARENTI. g | LG
PER CREARE I MAZZO SFIDA DEL RAGNO, MISCHIATE LE 12 n - g 3 1)
CARTE SFIDA DEL RAGNO E PIAZZATELE A FACCIA IN GII NELLE a0 oo W
VICINANZE, FATE LO STESSO CON LE & ORDE Evocaror) Capuri S am % \
PER CREARE LA PiLA Evocator Capur. 3 E_" 2 T
OGNl CARTA TRAPPOLA RAGNATELA MOSTRA UN NUMERO B~ 2 R =
NELL' ANGOLO IN BASSO A DESTRA. FORMATE UNA PILA DI : \F — —
CARTE TRAPPOLA RAGNATELA PIAZZANDO LA CARTA CON ——— B0 = B
IL NUMERO 3 SULLO SPAZIO INDICATO SULLA MAFPFA, POI z ) = r
QUELLA CON I NUMERO 2, E, INFINE, LA CARTA CON IL # shems i et
NUMERO 1 IN CIMA. ' 1 [ B8
el S




MECCANISMI SPECIALI

MINIATURA DI GRAWL

GRAWL £ INTRAPPOLATO NELLA RAGNATELA DELLA
Dea Racho. GLl EROI POSSONO ENTRARE ED
OCCUPARE LO STESSO SPAZIO Ul GRAWL.

GRANL NON SI MUOVE FINCHE L'ULTIMA CARTA TRAPPOLA RAGNATELA
NON VIENE DISTRUTTA. L'EFFETTO DI RITORSIONE SU QUELLA GARTA Vi
CONSENTE DI SPOSTARE GRANL FINO A 3 Spazl. QUESTO SIGNIFICA CHE
POTETE ALLONTANARLO DAL PERICOLO ED USARLO PER COMBATTERE
LE ORDE INGAGGIANDOLE, AUTANDOVI A FINIRE LO SCENARIO.

SE LA MINJATURA DELLA DEA RAGNO DOVESSE MAl ENTRARE NELLO
STESSO SPAZIO DI GRAWL, PERDETE LA PARTITA.

VINCERE

IN QUESTO SCENARIO NON ¢ sSono  FORrRTALL
VINCERETE RIMUCVENDO LE CARTE OALLA PLA
TRAPPOLA RAGNATELA E LIBERANDO GRAWL. LE
CARTE TRAPPOLA RAGNATELA FUNZIONANO COME LE -
CARTE Vita Boss.

LNa CARTA TRAPPOLA RAGNATELA VIENE DISTRUTTA GUANDO TUTTI
Gld SPAZI CHE MOSTRANO L'ICONA RAGNATELA SONO COPERT. (LI
SPAZI YUOTI NON POSSONC ESSERE COPERTI E NON & NECESSARIO
CHE LO SIANO PER DISTRUGGERE LA CARTA. LE CARTE TRAPPOLA
RAGNATELA POSSONO ESSERE ATTACCATE SOLO DALLE TORRI, E IN
PARTICOLARE DA TORRI CHE POSSONO MIRARE LO SPAZIO IN CUl Si
TROVA LA LORD PILA. ALLA FINE DELLA FasE Y “DISTRUGGE! CARTE
ORpA™, SE TUTTI GLI SPAZI RAGNATELA SONO COPERTI, LA TRAPPOLA
RAGNATELA & DISTRUTTA., (HIRATELA E SEGUITE LE ISTRUZION] SULLA
CARTA, POl RIMETTETELA NELLA SCATOLA.

REGOLE BOSS

QUESTO SCENARIO USA LA MINIATURA DELLA DEA RAGNO, MA NON
I SUCI MAZZI AZIONE E Vita. IN QUESTO SCENARIO NON POTETE
ATTACCARE LA DEA RacNo.

MINIATURE BOSS

® GL EROI NON POSSOND ENTRARE NELLO STESSO SPAZIO OF UNA
MINIATURA BOSS.

® SE una MiNIATURA BOSS Si SPOSTA IN UNO SPAZIO IN CU4 Si
TROVA UN ERCE, GUESTO E COSTRETTO A RITIRARSI (SPOSTANDOS!
IN UNO SPAZIO ADIACENTE NON OCCUPATO O TORNANDO ALLA
RISPETTIVA FLANCIA ERDE) E SUBISCE 1 DannO.

® QUANDO UNA MINIATURA BOSS Si SPOSTA, SE LO FA IN UNO
SPAZIO N CUl C'E UN'ORDA, SALTA OTRE QUELLO SFAZIO.

® St UN'ORDA DEVE SPOSTARSI NELLO SPAZIO O UNA MINIATURA
Boss, SAlTA OLTRE LA MINATURA Boss.

ATTIVARE LA DEA RAGNO

DURANTE LA FASE S “Fal AvANZARE | vassol Orpa”, La DEA Racho
Si SPOSTA Dl UNO SPAZIO LUNGO IL PERCORSO VERSO LA MINATURA
DI GRrAWL. SE ENTRA NELLO STESSO SPAZIO DELLA MINIATURA Ol
GRANL, LUl VIENE CATTURATO E AVETE PERSO. FERDETE ANCHE SE
it Recno FANISCE | Cuorl,

NOTA: DISTRUGGERE CARTE TRAPPOLA RAGNATELA MANDERA
LA DEA RaGNG INDIETRO LUNGO iL PERCORSO, DANDOVI PRi

TEMPO PER SALVARE GRAWL.
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SN0 GRAVL ABBIAMO SCATENATO LIRA DELLA DEA RAGNO. ADESSO LA SlA FURI Sf £ SCATENATA
CONTRD I REGNO: HA CHIAMATO A SE I SUD ESERCITO Of RAGNI FER AUITARLA. RAXNNAMO LE FORZE £

FPREIRIAMOC! ALLA BATAGLiAY

EROI

G ERDI POSSONC SCEGLIERE LE LORO ABILITA SPECIALI TRA
TurTe Le Loro G/ 6.

INCANTESIMI

POTETE SCEGLIERE GLI INCANTESIMI AENTI 1 O 2 icone ©
SW. RETRO.

TORRI

FATE L SETUP CON TUTTE LE TORRI O LIVELLO 1, 2, 3, HA
E 4B. AGGIUNGETE ANCHE LE TORRI H4C E 4D ALLA RISERVA.

QOnpara Q Onpara 1 Onpata 3 Onpara & RAGNATELE
3x YeRDE ix YERDE 2x YERDE 2x YERDE
X GIALLG 4x GIALLO  2X GIALLG  2X GIALLG 4x Oroe
TESSITRICH
3x Rosso 2X PROSSG

AVYRETE BISOGNO ANCHE Dk MINIATURA DELLA DEA Racho,
LE SUE 5 CARTE WITA, 5 CARTE Covaia RAGNO, Y4 CARTE
RAGNATELA TRASPARENTI, 12 CARTE SFDA DEL Racho, 12
TESSERE RAGNO, CARTA RIFERIMENTO SFIDA DEL RAGNO, CARTA
RIFERIMENTO DEA RAGHO.

FER PREPARARE LA PiLa COVATA, MESCOLATE LE CARTE Covata
E IMPILATELE A FACCIA IN GKI A PORTATA UI MANO. FATE LO
STESSO CON LE CARTE SFIOA DEL RAGNO PER CREARE LA FILA
SFipa DEL Racho.

PORTALI

NEessuno.

TESSERE PERCORSO

PILE PROLE

UsaANDO LE CARTE ORDA RACCOLTE, PREPARATE LE PILE PROLE

COME MOSTRATO O} SEGUITO:

Cvia GELLa Foa
ProLE
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MECCANISMI SPECIALI

MAZZO VITA DELLA DEA RAGNO

La DEa RAGNO HA S CARTE ViTA, I CUI FRONTE RIPORTA UN
NUMERD NELL'ANGOLO IN BASSO A DESTRA. PER CREARE IL MAZZO
ViTA, GIRATE LE CARTE IN MODO CHE L'IMMAGINE DELLA DEA Racno
SIA A FACCIA IN SU, POI IMPILATELE IN ORDINE IN MODO CHE LA
CARTA CON I NUMERD “I" SiA IN CiMA, SEGUITA DALLA “2" E cOST
ViA.

VINCERE

IN QUESTO SCENARIO NON Ci SONO PORTALL. VINCERETE SCONFIGGENDO
LA DEa Raco. QUANDO VIENE DISTRUTTA L'ULTIMA CARTA DEL SUO
MAZZO ViITA, AYRETE VINTO ALLA FINE DI QUEL ROUND.

La Dea RaGNO SEGUE TUTTE LE NORMALI REGOLE Boss. IN
QUESTO SCENARIO VI SCONTRERETE DIRETTAMENTE CON LEL

IL MOVIMENTO 0! UNA MINIATURA BOSS NON FPUO ESSERE FERMATO
DAl SoLpATI. GUANDO LA MINIATURA Of UN BOSS S| MUOVE, SE
SONO PRESENTI SOLDATI SULLA SUA CARTA, GLIESTI VANNO RIMESSI
NELLA RISERvA, DOPO iL BOsSs si SPOSTA.

COMBATTERE I BOSS
LE MINIATURE DEI BOSS SONO DIFFICILI DA DISTRUGGERE.

® G Erol E GLI INCANTESIMI NON POSSONO INFLURE Sui Boss.
G EROI NON POSSONO TROVARS! SU UNA CARTA ViTA DEL Boss.
SE L'ABIITA O L'ATTACCO D} UN ERCE IMPLICAND Il PIAZZAMENTO
O} TESSERE DANNGO SU UN BOSS, QUELLE TESSERE DANNO NON
VENGONO PIAZZATE. LO STESSO VALE PER GLI INCANTESIM.

® QuaNoo uNA TORRE ATTACCA UN BOSS, LE TESSERE Danno
VENGONO PIAZZATE SULLA CARTA IN CiMA AL MAZZO YITA DE
Boss. PER DANNEGGIARE L BOSS, LA GRAFICA CHE LO RITRAE
SULLA SUA CARTA YiTA DEVE ESSERE COMPLETAMENTE COPERTA.

® TuTT GLd ATTACCH! DELLE TORRI HANNQ COME BERSAGLIO UN
BosSs S| CONSIDERANO AVENTI

DANNEGGIARE T BOSS

DURANTE LA FasE Y: "DiSTRUGGE! vaSSOl ORDA", CONTROLLATE
LA CARTA IN CIMA AL MAZZO YiITA UDEL BOSS: SE LA GRAFICA
CHE RITRAE IL BOSS £ COMPLETAMENTE COPERTA, L Boss &
DANNEGGIATO, RIMUCVETE LA CARTA IN CiMA AL MAZZO Via E
GIRATELA. SUL RETRO & DESCRITTO L'EFFETTO O RITORSIONE DEL
BOSS, CHE VIENE RISOLTO COME SE FOSSE UNA CARTA AZIONE.
LiNa vOLTA RISOLTI GLl EFFETTI DI RITORSIONE, RIMETTETE LA CARTA
NELLA SCATOLA.

COVATA DEL RAGNO

La DEa RacNO HA UN mazzo Covata DEL RAGNO INVECE O UN
MAZZO AZIONE. OGNI VOLTA CHE LASCIA UNO SPAZIO, PESCATE LA
CARTA IN Cima AL mazzo Covata DEL RAGNO E PAZZATELA NELLO
SPAZIO CHE LEI HA APPENA LASCIATO. LE CARTE Orpa Covara
DEL RAGNO NON SI ATTIVANO NEL TURNO IN Cld SONO STATE
POSIZIONATE SWL. PERCORSO.

Nown orTenete CRISTALLI PER AVER UDISTRUTTO QUESTE ORUDE.
QUANDO NE DISTRUGGETE UNA, METTETELA IN FONDO AL MAZZO
AZIONE DEA RAGNO.

Pazza ot LA

Mazzo Vita
CELLA DEA




o
R




LA SEZIONE TEMPESTH DFL FORRLE Alla FNE DEL
LIBRETTC SCENARI DEL GIOCO BASE £ PENSAA FER
AVERE SUENARI RIGIOCABILI CHE INCLLIDANO DUE BOSS
SCELTI A CASCO D LV MaZZ0 ORDA, ANCH ESS0O SCELTO

CASLLMENTE, T COMPONENT! DI GUIESTA ESFANSIONE
POSSONG ESSERE INCORPORATI NEGL! SCENAR! TEMPESTA
DEL FORTALE. LE CARTE MBATTO RAGNATELAT £ LE

LA DEA RAGNO E LA TEMPESTA DEL PORTALE!

CARTE TEMPESTH DEL FPORTALE RIFERMENTO £ Vim
DELLA DEa RAGNC £ O GREENMICK SERYONG
FPROFRIO A QUESTO SCOPO., LE LORO REGOLE
DESCRITTE IN DETTAGLIO DY SERNTO, ANCHE LE CARTE
OrRoa Ovoia S POSSONC ESSERE AGGINTE AL
SERP DELLA TEMPESIA MISCHANDOLE CONV LE ORDE
CHE RIPORTANG LA STESSA LETTERA.

%

CARTE ONDATA |

LE CARTE OnNpDATA S1 ED S2 POSSONO ESSERE INCLUSE NELLA
TEMPESTA DEL FORTALE, NEL PREFPARARE LE PILE PROLE PER LA
TEMPESTA DEL PORTALE, SE VYOLETE CHE LE CARTE Onoata S
COMPAIAND NELLE PILE PROLE, AVRETE BISOGNO ANCHE DELLE CARTE

Evocarori Caoutt Ep EvOCATOR) DI SAURI. FAZZATE LE CARTE

ONDaTA S NEI SEGUENTI GRUFPPE

GruPPO A - S1 VERDE, S2 VERDE
GrUFFO B - ST GlaLLo
Grupro C - S! Rosso, S2 Gallo
GrurFo O - S2 Rosso

TROPPE CARTE ONDATA S POSSONO FAR SI CHE NON SI POSSA
VINCERE LA TEMPESTA DEL FORTALE. SE STATE USANDO LE CARTE
ONDATA S NELLA TEMPESTA DEL FPORTALE, CONTROLLATE LE CARTE
ORDA DOPO AVERLE RACCOLTE: SE Cl SONO 4 O PRI CARTE ONDATA
S CON ALTRE CARTE DELLO STESSO GRUPPO, SOSTITUITE LE GARTE
ONDATA S CON ALTRE CARTE DELLO STESSO GRUPPO, FINCHE IL
TOTALE DELLE CARTE ONDATA S Sla DI 3 O MENO.

QUESTA ESPANSIONE AGGIUNGE LE CARTE ViTa E RIFERIMENTO OF CUI
ACETE BISOGNO PER INCLUDERE GREENMUCK E LA DEA RAGNO NEGL
SCENAR! TEMPESTA DEL PORTALE DEL GIOCO BASE, OLTRE CHE 2
NUOVE CARTE IMPATTO PER LA TEMPESTA DEL PORTALE. (LI EFFETTI
O GUESTE CARTE SONO RIPORTATI IN DETTAGLI DI SEGUITO:

DEA RAGNO

La Dea Racno &€ uN BOSS MOLTO OIFFICILE DA AFFRONTARE,
FER AUTARYI, QUANDO GENERA FROLE OTTENETE UN INCANTESIMO.
SE AVETE USATO UN GUALSIASI INCANTESIMO CON CUl AVEVATE
INIZIATO LA PARTITA, POTETE SCEGLIERE Of RIPRENDERE UNO Dl QUELLI
OPPURE POTETE SCEGLIERE UN INCANTESIMO DALLA SCATOLA PER
AGGIUNGERLO A GUELLI DISPONIBILL

AVRETE BISOGNO UCELLE CARTE Covata DEL Racho SE La DeEA
GENERA PROLE NELLA TEMPESTA CEL FORTALE. DOPO CHE LA DEA
RAGNO SI SPOSTA, GENERATE UNA Covata DEL RAGNO NELLO
SPAZIO CHE HA APPENA LASCIATO, QUESTA COvATA DEL RAGNO NON
Sl ATTIVA NEL TURNO IN CUl & STATA GENERATA SUL FERCORSO.

GREENMLICK

QUANDO GREENMUCK GENERA PROLE, PRENDETE I SEGNALING
FroLe TrReanT CORROTTO E SCEGLIETE UNO SPAZIO FERCORSO
VUOTO IN CUl PIAZZARLO. SE NON Gl SONO SPAZI PERCORSO vUOTI,
NON PIAZZATE IL SEGNALINO. NELLA TEMPESTA DEL FORTALE, IL
SEGNALING FPROLE NON EVOCA TREANTS, MA BLOCCA LO SFPAZIO IN
Cut Si TRovA. (G EROF NON POSSONO ATTRAVERSARLO NE FiNIRVI L
LORD MOVIMENTO, E LE ORDE ED | BOSS CHE DOVREBBERO FINIRE
iL LORO MOVIMENTO SU GUELLO SPAZIO LO SALTANO. QuANDO
GREENMUCK VIENE DISTRUTTO, RIMUOVETE L SEGNALINO FPROLE
TREANT CORROTTO DAL PERCORSO.

CARTE IMPATTO RAGNATELA!

Cl SOND 2 CARTE IMPATTO RAGHNATELA! ENTRAMBE PIAZZANO 2
CARTE RAGNATELA TRASPARENT! SULLE TORRI DELLA RISERA. LA
DIFFERENZA TRA LE DUE STA NEL TIPO SPEGIFIKO OFf TORRI su
CUl VIENE LANCIATA LA RAGNATELA. FUNZIONANO COME LE CARTE
RAGNATELA TRASPARENTI PIAZZATE DALLE ORPE TESSITRICI NEGU
SCENAR! DELLA DEA Racno (VED! PaG. 12).

AUTORE HeELANA HOPE
. SeEN-FOONG Lim
JESSEY WRIGHT
SvILUPPO: FiLip MILUNSK]

Tomasz NaPIERALA
RESPONSABILE PLAY—~TEST: TomMASZ NAPIERALA

Mareusz Komapa,
Kamarzyna Kososucka

GRAFICA ER JLLUSTRAZIONI:

RESPONSABILE FRODUZIONE: PRZEMEK DOLEGOWSK!

PRODGUZIONE: YINCENT YERGONJEANNE

MODIFICHE LIBRETTO SCENARI
& CORREZIONE DI Bozze:

THE Gaming RULES! TEAM
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