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REGOLAMENTO **

UN GIOCO COOPERATIVO DI TOWER DEFENSE
Ot HELANA HOPE, SEN-FOONG LimM E JESSEY WRIGHT



RA LA FINE DELL'ETA DELLE TORRI, DOPO LA SCONFITTA DEGLI LATIMI NEMICI DEL REGNO, GLI STRENUI

DIFENSORI DEL REGNO HANNO DEPOSTO LE LORO ARMI DA GUERRA E Si SONO ORIENTATI YERSD IMPRESE
PRI PACIFICHE. NON VISTO NEMMENO DAGLI STREGON! PII POTENTI, LA PRESSOCHE ONNIPOTENTE Maca DEL
TEMPO SPIAA 1L REGNO PROTETTA DA UN CAPPA DI POTENTE MAGIA. MENTRE LE ULTIME TORRI CHE AVEVAND
COST ABILMENTE DIFESO LA TERRA VENINVANG SMANTELLATE, LA MAGA DEL TEMPO RICHIAMO TUTTA LA LORO
ARCANA POTENZA E FECE UN BUCO NEL TESSUTO STESSO DELLO SFPAZIO E DEL TEMPO!

EBBE INIZIO COME UN PICCOLO LUCCICHIO CHE SI TRASFORMO IN UNA FRATTURA BA CUl COMINCIARONO AD
EMERGERE NEMICI DA TUTTE LE EPOCHE. CREATURE DELLE LEGGENDE E DEL FOLKLORE SONO SCATURITE DALLA
MISTICA BRECCIA PER COMBATTERE, MENTRE ALTRE FRATTURE S| APRIVANO IN TUTTO IL REAME,

DIETRO LE LORO SPADE E | LORO SCUDI, GLI ABILl INGEGNERI E | MAGHI DEL REGNO Si AFFRETTARONO A
COSTRUIRE TORRI CHE POTESSERO RESISTERE A GLIESTA NUOVA MINACCIA, FINCHE NON ARRIVO UN MESSAGGIO:
“ABBIAMO IMBRIGLIATO NOI STESS! LE INSTABILI MAGIE SPAZIO-TEMPORALII", USANDC QUESTO NUOYO POTERE,
iL REGNO CHIAMO GLI EROI DI TUTT! | TEMP) A SUA DIFESA E CONCENTRO L'ENERGIA DIMENSIONALE NE FROPRI
MATERIALI DA COSTRUZIONE, PERMETTENDO ALLE SUE TORRI DI ESSERE MOBILI COME | SUOI NEMIGH
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. TESSERE DANNO 1
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INGDOM RusH - A RIFT 1 TIME & UN GIOCO COOPERATIVO IN CUl GIOCHERETE UNA CAMPAGNA O
SCENARI A DIFFICOLTA CRESCENTE CHE SEGUONO I TENTATIVO DELLA MAGA CEL TEMPO O SPAZZARE
{ VIA OGNl RESISTENZA E RIVENDICARE iL REGNO COME PROPRIO. OGNl SCENARIO HA UN'IMPOSTAZIONE UNICA
R CON DIVERSI NEMICI DA SCONFIGGERE E DIVERSI OBIETTIVI DA COMPLETARE.

COME EROI YINCERETE COMPLETANDO LA MISSIONE DELINEATA IN OGNI SCENARIO. TUTTE LE INFORMAZIONI SU
OGNI SCENARIO SONO DESCRITTE NEL “LIBRETTO SCENARI".

GUESTO REGOLAMENTO VI GUIDERA NELL'AFPRENDIMENTO DELLE BASI DEL GIOCO 0} CUl AVRETE BISOGNO FER
GIOCARE IL PRIMO SCENARIO. CON L'EVOLVERSI DELLA CAMPAGNA, VERRANNO INTRODOTTE NUOVE REGOLE CHE
VERRANNO SPIEGATE NEL LIBRETTO SCENARL NELL'APPENDICE A PAGINA 21 C'E UN INDICE NEL CASO ABBIATE
BISOGNO Dl TROVARE GUESTE REGOLE.

OGN SCENARIO VIENE GIOCATO E VINTO O PERSO IN MODO DIVERSO, MA IL FUNZIONAMENTO GENERALE DEL
GIOCO & SPIEGATO QUI O SEGUITO.
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LE ISTRUZION] PER IL SETUP DI GIOCO S| TROVANO
ALL'INIZIO DEL LIBRETTO SCENARI.

FER PREPARARE IL GIOCD, SCEGLIETE UNO
SCENARIO E SEGUITENE | PASSAGGI DI SETUP
NEL LIBRETTO SCENARI. IN CIASCUNO SCENARIO,
FORMERETE UNA RISERVA GENERALE DI TESSERE
TORRE E DANNO.

!
In KinGDOoM RUSH, ORDE DI NEMICI STANNO
EMERGENDO DA STRANI PORTALI E CERCANO I
DISTRUGGERE il REGNO. T NEMICI APPARIRANNC
Al MARGINI DELLA MAPPA E Sl MUOVERANNO
LUNGO . PERCORSO YERSO i Recno. CoON
iL. YOSTRO ERCE E LE TORRI, TU E | TUO!
COMPAGNI DI SQUIADRA DOVETE DIFENDERE I
FREGNO DISTRUGGENDO | NEMICI PRIMA CHE LO
RAGGUINGANC E CHUDENDO TUTT! | PORTALL
NON APPENA APPAIONG., (OGN SCENARIO HA
UNA DIVERSA CONDIZIONE O FINE DEL GIOCO
O Of VITTORIA: OGNLNG VIENE GIOCATO IN LN
CERTO NUMERC Of TURN FINO ALLA FINE DELLO
SCENARIO, COME DESCRITTO NEL LIBRETTO
SCENARL, IN OGNl  ROUND, GIOCHERETE
ATTRAVERSO SEl FASI NEL SEGUENTE ORDINE.

FASE1;

COMBATTERETE SEMPRE CONTRO LE ORDE
NEMICHE CHE Si RIPRODUCONO ALL'INIZIO DI OGM
ROUND. NUDVE ORDE VENGOND AGGIUNTE Al VASSOl
E POSIZIONATE SUL PERCORSO.

GIOCA CARTE TORRE ED EROE

COMBATTERETE CONTRO LE ORDE USANDO LE
vOSTRE TORRI E GLI ERDL. LA MAGGIOR PARTE DELLE
VOSTRE AZION| S| SVYOLGERA IN QUESTA FASE, IN CU
POTRETE GIOGARE TUTTI CONTEMPORANEAMENTE.
CHOCHERETE NUOVE TORRI DALLA VOSTRA MANO, O
VE LE PASSERETE L'UN L'AITRO PER POTENZIARLE.
LE TORRI INFLIGGERANNO DANNI SOTTO FORMA O
TESSERE DANNO O SOLDATI, IN BASE ALLE LORO
ABILITA E ALLA LORC POSIZIONE INTORNO AL
Fercorso, OaM EROE VIENE ATTIVATO GIOCANDO
UNA CARTA EROE E HA UN INSIEME UNCO O

ABILITA CHE GLl PERMETTE Dl SCONFIGGERE pl

/- ~ S T

LE ORpE. LA MAGGIOR PARTE UDEGLI SCENARI
SARANNO CARATTERIZZATI DA SPECIALI TESSERE
FORTALE, CHE POTREBBEROD COSTITUIRE I YOSTRO
PERCORSO VERSO LA VITTORIA, TUTTAVIA, ALCUM
POSSONO CONTENERE POTENTI BOSS CHE DOVRETE
SCONAGGERE.

7B DISTRIGGE VASSOI ORDA

UNa vOITA CHE TUTTI AVRETE SYOLTO LE VOSTRE
AZIONI, TUTTI | vASSOl ORDA CHE ABBIANO TUTTI
I LORD NEMICI COPERTI SARANNO DISTRUTTI, MA
ANCHE Gid ERDI CHE 51 TROVAND SU QUEI vASSOl
SUBIRANNC DANNL QUANDO | VASSO! ORDA YENGONO
DISTRUTTI GUADAGNERETE CRISTALLI, CHE POSSONO
ESSERE SPESI PER ACOQUISTARE NUCVE TORRI P
AVANTI NEL CORSO DEL ROUND.

7 AU AT AVANZARE VASSOI ORDA

TUTTI | RESTANTI wsSS0l ORDA Sl SPOSTERANNO
VERSO L'USCITA DEL PERCORSO. I vASSOl CON
Gl Erol © | SOLDATI NON SI MUOVERANND, MA
DANNEGGERANND TUTTO GUELLO CHE CONTENGONO,
SE UN VASSOID DOVESSE MAl RAGGILUNGERE
L'liscra, i REGNC STESSO SARA ATTACCATO. SE
It REGNO VIENE DISTRUTTO, PERDERETE!

LSS PRENDI CARTE TORRE ED EROE

RIPRENDETE TUTTE LE VOSTRE CARTE IN MANO,
PRONTE PER IL PROSSIMO ROUND,

FASE &: SPENDI CRISTALLI

SPENDETE | VYOSTRI CRISTALLI PER COMPRARE
NUOVE TORR, | CRISTALLI SONO RISORSE CONDIVISE,
QUING! DOVETE UDECIDERE INSIEME Quall TORRI
COMPRARE E CHI DOVREBBE PRENDERE LE CARTE
APPENA COMPRATE NELLA SUA MANO PER UL
PROSSIMO ROUND.

CONDIZIONE DI VITTORIA

VINCERETE ALLA FNE DEL ROUND N CU AYRETE
RAGGUINTO LA CONDIZIONE O VITTORIA DESCRITTA NEL
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| DETTAGLI DI GIOCO |

FASE 1. CREA NUOVE ORDE

FARTENDO DALLA PLA PROE C4 & Staro
ASSEGNATO Il SEGNALING PROLE COL NUMERD P
BASSO, RUCTA A FACCIA IN SU LA CARTA ORDA IN
Civa AD OGM PiLa PrOLE.

O NOTA

SALTATE LA FASE | NEL PRIMC ROUND DI GIOCO

A

SE, ALLINZIO DI QUIESTA FASE,

L rio EROE NOV £ IV GIOCO

FPERCHE £ STITC MESSO KO

ML ROUND  PRECEDENTE,
PUOY RIGENERARLO. PER HRIRLO, MPOSTA
LA SALUTE DELL'EROE AL WILORE MASSMO
£ METTI LA MINATURA N PED. Flazza LA
CARTA DE. Tio EROE SlilA TiA ALANCA
GIOCATORE. NOW PUC! COMPIERE NESSLINA
AZIONE CON 1L TUO ERCE W QUIESTO ROLINDT
NON  RIGENERARE LE ABIITA CONSUMATE
DELL EROET

Flazza oGl CARTA ORDA IN UN Yassolo ORDA
YUOTO € PAZZALO SWLO SPAZI0 PERCORSO
DIRETTAMENTE DAVANTI AlLA PiLa PROLE Da CUl &
STATA PESCATA.

OGNl CARTA ORDA MOSTRA UNA LINEA VIOLA
LUNGO UN MARGINE: POSIZIONA i vaSsoio ORpA
IN MODO CHE QUESTA SiA PARALLELA ALL'USCITA
PII VICINA.

SE QUESTO SPAZIO £ OCCUPATO, PIAZZA
L'ORpA NEL PRIMO SPAZIO YUOTO TRA LA PILA
FroLe E L'UsCitA. QUESTO POTREBBE CAUSARE
IL RAGGIUNGIMENTO CELL'USCITA 0A PARTE U
UN'ORDA GUANDO VIENE CREATA SE NON ACETE
LASCIATO ABBASTANZA SPAZIO!

GLl ErOl SUGLI SPAZI FERCORSO NON EVITANO
LA CREAZIONE DI UN'ORDA. SE UN EROE oOCCUPA
LO SPAZIO SU CUl DOVREBBE ESSERE MESSO L
vASSOI0 ORpA, L'ERCE VIENE SPOSTATO O 1 N
UNO SPAZIO VUOTO ADICENTE O SU UN SITo
0l COSTRUZIONE. SE NON C'E UNO SPAZIO DEL
GENERE, L'EROE TORNA SULLA RELATIVA PLANCIA
DEL GIOCATORE. POI, PiAzzA L'ORDA SULLO SPAZIO
IN CUl SI TROvAvA L'ERCE.

Nome TORRE

LiveLLo TORRE

IN QUESTA FASE, POTETE TUTTI COMPIERE TANTE
AZIONI QUANTE VOLETE, FINTANTO GHE AVETE LE CARTE
PER FARLO. POTETE AGIRE CONTEMPORANEAMENTE
O ANDANDO IN ORDINE. DOVETE COMPLETARE TUTTI
| PASSAGGI DI UN'AZIONE FPRIMA DI PASSARE A
QUELLA SUCCESSIVA,

POTETE COMPIERE UNA QUALSIAST

DELLE SEGUENT! AZIONI.

GIOCARE CARTE TORRE
FASSARE CARTE TORRE

GHOCARE LA PROPRIA CARTA EROE
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GIOCA CARTE TORRE

PER GIOCARE UNA CARTA TORRE, PRENDILA DALLA TUA MANO E PIAZZALA SU UN SITO 0 COSTRUZIONE
WEL TUO COLORE O} GIOCO.,

LE TORRI NON POSSONO ESSERE PIAZZATE SU UN SiTo 0! COSTRUZIONE OCCUPATO DA UN ERDE, DA
UN'ALTRA TORRE (AD ECCEZIONE DELLE TORRI SOLRATOD, O GaL SIT0 0 COSTRUZIUONE O UN ALTRO
GHOCATORE.

Ocr TORRE HA UNO O PKI ATTACCH INDICATI DALLE TESSERE DANNO MOSTRATE SULLA CARTA. SUBITO
DOPO AYER COSTRUITO UNA TORRE, PUOI ESEGUIRE IL SUO ATTACCO UNA voLTA. OGM TORRE MOSTRA DELLE
FRECCE PORTATA DI TIRO E LA FORMA DELLE TESSERE DANNO CHE SPARA. L'ORIENTAMENTO DELLA TUA CARTA
RE DETERMINA LA DIREZIONE DI FUOCO E L'ORIENTAMENTO DELLE TESSERE DANNO.

4 FRECCE PORTATA DI TIRO, LE FRECCE INDICANO LA GITTTA E LA/LE ODIREZIONE/| DEL LANGIO DELLA
T TORRE. Pii FRECCE WNOCANG CHE L'ATTACCO & PIU FLESSIBILE E CHE PUD AVERE COME BERSAGLIO AU
spazl PERCORSO.

FRECCE PORTATA DI TIRO SIGNIFICATO

PIRETTO: QUESTO ATTACCO FPUO MIRARE LO SPAZIO PERCORSO
DIRETTAMENTE ADIACENTE ALLA TORRE NELLA DIREZIONE DELLA FRECCIA,

ANGOLATO: QUESTO ATTACCO PUO MIRARE LO SPAZIO PERCORSO
DIAGONALMENTE ADIACENTE A QUESTA TORRE NELLA DIREZIONE DELLA

INPIRETTO: OGN FRECCIA AGGIUNTIVA SU UNA CARTA ESTENDE LA
GITTATA DELL'ATTACCO O UNO SPAZIO PKI LONTANO IN LINEA RETTA
DalLA TORRE.

PERFETTO: QUESTO ATTACCO PUO MIRARE QUALSIASI SPAZIO
PERCORSO SULLA MAPPA,

| Sia LA TORRE ADEPTO CHE TIRATOR! SCELTI POSSONO
ATTACCARE LE POSIZIONI [} ©

- Fartlon Vally
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@ TIPI DI ATTACCO E DIFESA: T TP O ATTAGCO
SONO IDENTIFICAT] DALLE ICONE E DAl COLOR] DELLE
FRECCE, AD INDICARE QUALI NEMIC] POSSONO
ESSERE COPERTI GALL' ATTACCO. ANCHE | TIFl DI
DIFESA DEI NEMIC! SOND IDENTIFICATI DA ICONE
CHE INDICANO DA GQUALI ATTACCHI UN NEMICO NON
PUO ESSERE COPERTO.

i Q ATTACCARE CON TESSERE DANNO: Guanvo

VIENE ESEGUITO UN ATTACCO, LA TESSERA DANNO
SPECIFICA 0l QUELLA TORRE VIENE PIAZZATA
suL vassoio ORDA MIRATO. DEvI PIAZZARE LA
TESSERA Danne sSUL vassoio ORDA ORIENTATA
SECONDPO QUANTO RIPORTATO SUWLA CARTA
TORRE SEGUENDO | RIQUADRI DELLA GRIGLIA. NON
PUOI RUOTARE O GIRARE UNA TESSERA DannO
A MENO CHE L'ATTACCO NON RIPORTI UN'ICONA

ICONA
ATTACCO

&

ManPOLAZIONE LIBERA.

TiPO DI ATTACCO

ATTACCO FISICO: Le rrecce
PORTATA DI TIRO SONO ROSSE,

ATTACCO MABICO: Le rrecce
PORTATA DI TIRO SONO BLU.

»

PANNO REALE: Pu COPRIRE
NEMICI CON TIPI DI DIFESA SiA
FisicA CHE MAGICA, LE FRECCE
PORTATA DI TIRO SONO VIOLA.

MANIPOLAZIONE LIBERA. Puoi RUOTARE E GIRARE
COME PREFERISCI LE TESSERE DANNO CON QUESTA ICONA
LANCIATE DA UN ATTACCO.

s A

LE TESSERE DANNO NON POSSONO SOVRAPPORS]
AD ALTRE TESSERE DanNO, A Solpatl 0 ErRol E
DEVONO ESSERE PIAZZATE ENTRO | BORDI DI UN
SINGOLO vASSOIo ORDA.

ICONA
D’FES'A TIPO DI DIFESA
RESISTENZA FISICA: Now
PUO ESSERE COPERTA DA ATTACCH
Fisici o1 TORRI, SOLDATI O ABILITA
pEGL EROI.

I NEMICI SU UN vA5S0l0 ORDA POSSONO AVERE
TIPI DIVERS! D! DIFESA, INDICATI DA UN'ICONA. SE
UN QUALSIASI TIPO DI DIFESA DEL NEMICO INDICA
CHE NON PWO ESSERE COPERTO DA UN TIPO
PARTICOLARE O TESSERA DANNO, QUEL TIFO U
TESSERA NON PUO ESSERE PIAZZATA SU  GUEL
NEMICO.

RESISTENZA MAGICA: Non
PUO ESSERE COPERTA DA ATTACCH!
MaciCt oI TORRI, SOLDATI ©

e = @) NOTA: per opistruccere un Vassoio ORpa,

DEVI COPRIRE TUTTI | NEMICI CHE vi SONO MOSTRATI.

MORTALE
PUO ESSERE COPERTA SOLO DA
TESSERE DANNO, NON DA SOLDATI

2 b

SE UN ATTACCO HA PII FRECCE PORTATA U4 TIRO
E PIU TESSERE DANNO, CIASCUNA TESSERA DANNO
PUO ESSERE PIAZZATA SULLA STESSA ORDA O
SuU ORDE DIVERSE, FINTANTO CHE TUTTE LE OROE
BERSAGLIO S5i TROVANO ENTRO LA SUA GITTATA.

FANNO ECCEZIOE LE TORRI CHE MOSTRANO
TESSERE DANNO CON UN “+" CHE LE COLLEGA:
GLIESTE DEVONO ESSERE PIAZZATE SUWLLO STESSO,
SINGOLO vassolo ORDA ENTRO LA PORTATA DI
TIRO O ATTACGO.
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LA RISERVA DI TESSERE DANNO NON E LIMITATA,
NELL'IMPROBABILE CASO IN CUl LE TESSERE DANNO
D! UNO SPECIFICO TIPO SIANO ESAURITE, PUOl
USARE UN AITRO TIFO 0! TESSERA AVENTE LA
STESSA FORMA, OFPURE PUO) RICREARE LA FORMA
RICHESTA USANDO TESSERE P PICCOLE.

TORRI SOLDATO

ALCUNE TORRI, COME LA TORRE Milizia O
LIVELLO 1, GENERERANNO PEDINE SOLDATO INVECE
DI USARE TESSERE Danno. GUANDO PlAzzi UNA
TORRE O QUESTO TIPD, PRENDI TANTE PEDINE
SOLDATO DBALLA RISERVA GENERALE QUANTE
INDICATE SULA CARTA E PFlAZZALE SUl vaSsSOl
ORDA CHE RIENTRANO NELLA PORTATA DI TIRO
DELLA TORRE.

I SOLDATI POSSONO ESSERE PIAZZATI OVUNQUE
SUL. vASSoio OROA, CIASCUNO A COPRIRE UN
SINGOLO RIGLIADRO, SE PERMESSO DAL TIPO O
ATT2CC0. NON POSSONO TROVARSI SULLO STESSO
RIGUADRO O} UNA TESSERA DANNO, OI UN ALTRO
SoLpATO © EROE EVENTUALMENTE GIA PRESENTL.

I SoiLpatl NON POSSONO ESSERE PIAZZATI NE
RIGUADRI vUOTI Bl UN vASSOIO ORDA. SE NON &
POSSIBILE PIAZZARE UN SOLDATO SU UN'ORDA,
QUELLA PEDINA NON VIENE PIAZZATA. LE PEDINE
SOLDATO NON UTILIZZATE SONO PERSE.

I SoLBATI HANNO UNA LIVELLO 0! SALUTE PARI A
1, QUINGI, QUANDO SUBISCONO UN DANNO, VENGONO
RIMESS] NELLA RISERVA GENERALE.

OLTRE AD ATTACCARE | NEMICI, | SOLBATI EVITANO
CHE | vassol ORDA SU CUl SI TROVANO AVANZING E
POSSONO ESSERE DETERMINANTI PER RALLENTARNE
LA Corsaf

LA RISERvA DEl SOLDATI & LIMITATA. SE TUTTI
| SOLDATI Si TROVANO Gid Sul vassol ORDA, NON
PUOI PIAZZARNE UDEGL ALTR. PUDI SPOSTARE
SOLDATI GIA PRESENTI SU UN wassolo ORpA suU
UN'ORDA CHE SiA PORTATA DI TIRD UELLA TORRE
SOLDATO CHE HAl APPENA PIAZZATO.

LE TorRRrI SOLDATO Ti CONSENTONO ANCHE Of
PiazzARE UNA TORRE EXTRA SU UN SO o
COSTRUZIONE. NORMALMENTE, PUOI PIAZZARE
sSoLo 1 TORRE SU OGN TUO SITO DI COSTRUZIONE,
INVECE, UNA TORRE SOLDATO PUO ESSERE PIAZZATA
SOPRA UN'ALTRA SINGOLA TORRE O UNa TORRE
SINGOLA PUO ESSERE PIAZZATA SOPRA UNA TORRE
SoLpato. QUESTO TI CONSENTE DI AVERE FINO A
2 Torrl SuU UN SITo 0! COSTRUZIONE PURCHE
ALMENO UNO DI ESSI Sia UNA TORRE SOLDATO.
SOLO I PROPRIETARIO DEL SITo 0 COSTRUZIONE
PUO | FARLO,

COSTRUISCE
ARCIER] PER AFFRONTARE UN VASSOIO
ORpA. LE FRECCE PORTATA O} TIRO LE
CONSENTONO Dl ATTACCARE UN VASSOIO
ORDA DIRETTAMENTE ADIACENTE ALLA
TORRE E I PIAZZARE LA TESSERA
DANNG SPECIFICATA SU  CLEL VASSOID =
ORpA. NON ESSENDOCH NESSUNA ICONA
“MANIPOLAZIONE LIBERA" SULLA TORRE
ARCIERE, NON PUO RUCTARE LA TESSERA
DANNO PER COPRIRE OUE
Lup, mMaA PUO COPRIRE 1
1 GosuN, 0 2
MANTENENDO
L'ORIENTAMENTO VERTICALE
DELLA TESSERA DANNO.

UNA

a A

Danip HA GIA COSTRUTO
uNa TORRE MiLizia, MA
ESSENDO  UNA  TORRE
SOLDATO PUD  GIOCARVI
SOPRA UNA NUOVA TORRE
TIRATOR} E ATTACCARE CON
LA Nuova TORRE COME AL
SGLITO.




NELLA MAGGIOR PARTE DEGLI
SCENARI, PER VINCERE I GIOCO
DEVI DISTRUGGERE TUTTE LE
CARTE FORTALE A MENO CHE
NON SIA INDICATO DIVERSAMENTE
SUL LIBRETTO DEGLI SCENARL T

SE Hal CARTE TORRE CHE NON INTENDI COSTRUIRE
N QUESTO ROUND, PUOI PASSARLE A GUALSIASI
ALTRO GOCATORE,

=~ > 3
e Ll

-

QUANDO PASSI LA CARTA TORRE, DEVI PRIMA
Poviut s rorvn rour 0 ] Semene L wieio o 1 Fer o, e
MAGIA ED ENERGIA TEMPORALL, . ¢
QUINDI ATTACCARLI PUO FAR St STESSO TIPO CHE SiA O 1 LIVELLO PIU.ALTO E
CHE LE TORRI vADANO PERDUTE PlazzA OQUELLA TORRE A FACCIA IN GU NELLD
NEL TEMPO. JL NUMERD O} SPAZIO DELLE TORRI IN ENTRATA DELLA PLANCIA
CARTE PORTALE VARIA IN BASE ALLO SCENARIO. EROE DEL GIOCATORE A CUl LA STAl PASSANCO.
Poi sPOSTA LA CARTA TORRE CHE AVEVI IN MANO

UN NUMERO INDICANTE Il LIVELLO DELLA TORRE b NELLA RISERVA GENERALE, NELL'APPOSITO SPAZIO.
£ RIPORTATO NEL RIQUADRO CENTRALE O OGN |

CARTA PORTALE. QUESTO RIQUADRO NON PUO '3

ESSERE COPERTO DA TESSERE DANNG O DA B 0 NOTA: aussro & L'unico mopo oi Far
SoLpati, JL RIQUADRO CENTRALE Ol UNA CARTA I AUMENTARE DI LIVELLGC LE TUE TORRI, GUINDI
PORTALE DEVE ESSERE SEMPRE VISIBILE, PERCHE L CERCATE DI PASSARVELE PRESTO £ SPESSCT
INDICA QUALE LIVELLO OEVONO AVERE LE TORRI b

PER ATTACCARE LA Cardga ForvaLe. Una TORRE e

DEVE ESSERE DI LIVELLO UGUALE O SUPERIORE AL . La RISERvA DELLE TORRI & LMITATA. SE LA
NUMERO SCRITTO SUL RIQUADRO CENTRALE DEL CARTA TORRE PER CUl SAREBBE NECESSARIO
PORTALE PER POTERLD ATTACCARE. F UN AUMENTO O LIVELLO NON & AL MOMENTO

DISPONIBILIE NELLA RISERVA, NON PUOI FARNE
SE ATTACCHI UNA CARTA FPORTALE CON UNA | SALRE I LIVELLO. DEVI, INVECE, PIAZZARE LA

TORRE, PiAzZA LA TESSERA DANNO  COME TORRE CHE STAl PASSANDO A FACCIA IN GRI NELLO

?.ESC‘;’TIO FASO”EAJJV P;L Gﬁfmsﬁ;opzmcﬁg SPAZIO TORRI IN INGRESSO DELLA PLANCIA EROE
SRR G ' DEL GIOCATORE A CUl LA STAl PASSANDO.

S, TUTTE LE TORRI A FACCIA IN Gl VERRANNO
RIMESSE NELLA RISERVA GENERALE,

SN

s

o

I. LIVELLO MASSIMO DELLE TORRI DIPENDE

SE ANCHE UNO SOLO DEGLI ATTACCHI DI UNA : DALLO SCENARIO A CUl STAI GIOCANDO.
TORRE CHE NE HA PRODOTTI DIVERSI VIENE PIAZZATO
SU UNA CARTA PORTALE, QUELLA TORRE VIENE
GIRATA A FACCIA IN GIU DOPO AER PIAZZATO
TUTTE LE TESSERE DANNO PER QUELL'ATTACCO.

Una TORRE NON DEVE MIRARE UNA CARTA
FORTALE SE HA AITRI POSSIBILI BERSAGLL. SE
L'UNICO BERSAGLIO DISPONIBILE & UNA CARTA
FPORTALE, DEVI USARE TUTTI | TUOI ATTACCH SU
QUELLA CARTA PORTALE: NON PUOI SCEGLIERE O}
NON ATTACCARE.

ECCEZIONE: SE TUTTI | NEMICI SU UNA CARTA
PORTALE SONO GIA COPERTI, LA TESSERA DANND
NON DEVE ESSERE PIAZZATA SUI RIGUADRI YUOTI
DEL PORTALE, GUIND! LA TORRE NON VA GIRATA A
FACCIA IN G,

Gl EROI POSSOND SPOSTARS! ATTRAVERSD LE
CARTE FPORTALE mMA NON POSSONO MAl TERMINARYI
IL LORD MOVIMENTO, NE POSSONO ATTACCARLE,
NESSUNA TESSERA DANNO GENERATA OA UN EROE
PUD ESSERE PIAZZATA SU UN PORTALE.

LE CARTE FORTALE S| SPOSTANO COME | VASSO
ORrDA, MA SE UNA O ESSE RAGGIUNGE L'UsCiTa
PERDETE IMMEDIATAMENTES




gl L :_'. N

| ANATOMIA DI UNA PLANCIA EROE

GIOCA LA TUA CARTA EROE

GHOCA LA TUA CARTA EROE SULLA TUA PLANCIA
EROE PER ATTIVARLO.

Ricorpa: SE i TUO ERCE Si £ RIGENERATO
ALL'INIZIO DI GUESTO TURNO, NON PUOI ATTIVARLO
PERCHE LA TUA CARTA SI TROVA GIA SUWLA TUA
PLANCIA ERCE.

QuANDO i TUO EROE OIVENTA ATTIVO, PUOI,
NELL'ORDINE CHE PREFERISCI, SPOSTARNE LA
MINIATURA E COMPIERE UN'AZIONE.

9 SPOSTA LA MINIATURA DEL TUO EROE

® Gu Ero POSSONO SPOSTARSI O! 1 SPAZIO
PER OGNI PUNTO MOVIMENTO MOSTRATO SULLA
LORO PLANCIA ERCE. UN EROE CHE INTERROMPE
i MOVIMENTO PER COMPIERE UN'AZIONE CVEDI
Dl SEGUITOD NON PUD PII MUCVERSI IN GUESTO
ROUND.,

® Gu Erol POSSONO  MUOVERS! SIA
ORTOGONALMENTE CHE DIAGONALMENTE. PoSsono
MUOVERSI LUNGO L PERCORSO, ATTRAVERSO

2 SPAZI PER LE ABILITA
SPECIALI DELLEROE

Q FPunti MovimenTo EROE

Q Smazio PER TORRI IN
ENTRATA

9 ICONE SPECIALI ED ABILITA
ErceE

' G Ser 0 TORRI INIZIALI
DELL'EROE

I Sitt 0l COSTRUZIONE, ATTRAERSO Gl SPAZI
OCCUPATI DA ORDE E ATTRAVERSO SPazi vuorl. Nown
POSSONO SPOSTARS! AL OF FUORI DELLA Marra E
NON POSSONO TERMINARE IL LORO MOVIMENTO SU
UnNa CARTA TORRE.

® GLI ErOl POSSONO ATTRAVERSARE | PORTALL, MA
NON POSSONO TERMINARE I LORO MOVIMENTO SU
UNA CARTA FORTALE.

® Se La mNaTURA OF UN EROE 51 TROWA
SULLA TUA PLANCIA GIOCATORE, I SUD PRIMO
PUNTO MOVIMENTO VA USATO PER PIAZZARLO SUL
FERCORSO ACCANTO AR UN'USCITA.

® Gu ATTACCH E LE ABILITA DEL TUO ERCE
POSSONO COMPRENDGERE FRECCE PORTATA DI TIRO,
GUIND! LA DIREZIONE VERSO CUl & ORIENTATO L
VYOLTO O CIASCUNA MINIATURA E IMPORTANTE, PERCHE
DETERMINA GLALI SFPAZI POSSONC ESSERE  DE
BERSAGL! O TALI ABILITA. SCEGLI LA DIREZIONE DELLA
TUA MINIATURA ERCE ALLA FINE DEL MOVIMENTO.




UN EROE CHE TERMINI IL SUD MOVIMENTO SU
UN vassolo ORDA, LO INGAGGIA. PlAZzA LA TUA
MINIATURA SUL. vasSolo ORDA IN MODO CHE LA
Slia BASE COPRA UN'AREA DELLA GRIGLIA Ol
2x2. SE NON C'& SPAZIO PER CONSENTIRE IL
POSIZIONAMENTO LEGALE DELL'EROE SU QUEL
vassoio ORpa, L'EROCE NON PUO TERMINARE IL
SUD MOVIMENTO SU QUEL VASSOIO.

NELL'INGAGGIO, USI IL TUD EROE PER ATTACCARE
DIRETTAMENTE | NEMIC), PER LE MINIATURE EROCE,
Si CONSIDERA CHE L'ATTACCO SiA Ol TiPO DaNND
REALE, QUIND] POSSONO ESSERE MESSE SU NEMIC!
CON RESISTENZA SIA MAGICA CHE FISICA (MaA NOW
SU NEMICI MORTALL PER ATTACCARLI.

©) compi un'szione

OGNl EROE HA UN ATTACCO BASE ED UN
CERTO NUMEROD Ol ABILITA SPECIALL Gl EROI NON
POSSONO ATTACCARE LE TESSERE FORTALE. COME
AZIONE, I TUO ERODE PUO COMPIERE UN ATTACCO
BASE, USARE UN'ABILITA SPECIALE O GUARIRE.

ATTACCO BASE:

IL TUO ERDE AVRA UNO DI DUE TIP O} ATTACCO
BASE, CON CUl PIAZZERA TESSERE DANNO IN MODO
SIMILE ALLE TORRI. OGNl EROE HA IL SUC SET DI
TESSERE.

@ GLI ATTACCH CORPO A CORPO (SENZA FRECCE
PORTATA Dl TIROD POSSONOD ESSERE PIAZZATI SOLO
SW vasSolo ORDA INGAGGIATO DAL TUO ERCE.
NON POSSONO SOVRAPPORS] AD ALTRE TESSERE
Danno, SoLpart 0 EROI E DEVONO ESSERE PIAZZATI
ENTRO | CONFINI DI UN SINGOLO vassolo ORpaA.

® Gui ArmaccH A Distanza (CON  FRECCE
PORTATA Dl TIROD FUNZIONANO PROPRIO COME GLI
ATTACCH DELLE TORRI E SEGUONO LE REGOLE Ol
PIAZZAMENTO SOPRA DESCRITTE. Lin ERCE NoOW
PUO USARE ATTACCHI A DISTANZA SU UN VASSOIO
ORDA CHE HA INGAGGIATO.

ABILITA SPECIALE:

TUTTI Gid EROI HANNG ABILITA SPECIALO! UNICHE,
CON EFFETTI POTENTI, CIASCUNA RAPFRESENTATA
DA UNA TESSERA CON UNA BREVE DESCRIZIONE
RIPORTATA SU OF ESSA. IN CASO O OUBBI, VEDI
LA DESCRIZIONE COMPLETA DELLE ABILITA ERCE A
PAGINA 22.

PUol USARE UN'ABILITA SPECIALE SOLO SE E A
FACCIA N SU. DOPO CHE HAlI USATO UN'ABILITA
SPECIALE, GIRALA A FACCIA IN GIU. LE ABILITA
SPECIALI USATE VENGONO GIRATE NUOVAMENTE A
FACCIA IN SU QUANDO USi UN'AZIONE PER GUARIRE.

ABILITA EROE:

Ci soNO 2 TPt DI ABILITA ERCE: IMMEDIATE E
In Corsol .

@ LE ABILITA IMMEDIATE DI SOLITO DANNEGGIANO
| NEMICI,

@ LE ABILITA IN CORSO SONO ATTIVE FINO ALLA
FINE DEL ROUND E POSSONO AVERE EFFETTO
DURANTE UNA QUALSIASI CELLE FASI O GIOCO,
COME SPIEGATO SULLA TESSERA.

® L& sBTA morenm@ SONO UN TIPO O
ABILITA IN CORSO CHE RENDE Gid EROI BERSAGLIO
IMMUN] Al DANNI OF TUTT! | TIP CINCLUS] MOVIMENT)
ORDA, DISTRUZIONE ORDA, TIRATORE SCELTO ED
EFFETTI DEI BOSS) FINO ALLA FINE DEL ROUND.
La PROTEZIONE NON SI APPLICA Al SOLDATL
LEGGI ATTENTAMENTE LA TESSERA DELL'ABILITA
PER SAPERE QUAL EROI BENEFICIANO 0l QUESTA
PROTEZIONE.




GUARIRE. PER GUARIRE, RIPORTA IL SEGNALINO
CUORE SUL VALORE MASSIMO Ol SALUTE SULLA
TUA PLANCIA EROE E GIRA A FACCIA IN SU TUTTE
LE TUE TESSERE ABILITA SPECIALE.

O NOTA

DANNEGGIARE EROI. GLi EROI POSSONC SUBIRE
DANNI IN DIVERSI MODI, PER ESEMPIO TROVANDOSI
SU UN VASSOIO DISTRUTTO DURANTE LA FASE 3,
GUANDO I TUO EROE SUBISCE UN DANNO, SPOSTA
IL TUO SEGNALING CUORE VERSO SIMSTRA UNA
VOLTA PER OGNI DANNO SUBITO. SE LA SALUTE DEL
Tuo EroE povesse racGiuncere @), L Eroe &
KO E DEVE GUARIRE ALL'INIZIO DEL PROSSIMO
ROUND. RIMUCY]I SUBITO DAL GIOCO LA MINIATURA
DEL TUO ERCE E PIAZZALA ACCANTO ALLA TUA
PLANCIA ERCE.

NELLA FIGURA 1, ALLERIA INIZIA SULLO SPAZIO PERCORSO . VUDLE RAGGIUNGERE TGNUS SUL VASSOIO ORDA [,
Si SPOSTA O} DUE SPAZI, PRIMA DIAGONALMENTE VERSO L SITO 0l COSTRUZIONE CON UNA TORRE ADEPTO,

POl ORTOGONALMENTE, PER INGAGGIARE IL vASSoi0 ORDA Q

NELLA FIGURA 2, ALLERIA HA APPENA SCONFITTO 2 NEMICI COPRENDOLI CON LA SUA MINIATURA EROE SUL
vASSOI0 (8. ALLERIA POI SCEGLIE DI COMPIERE IL SUQ ATTACCO BASE, PIAZZANDO UNA TESSERA DANNO
SUL VASSOIO ORDA ADIACENTE (G, DISTRUGGENDO | DUE NEMICI CHE Vi RIMANEVANO. T vassol Oroa B
E @ SONC DISTRUTTI, MA JGNUS E ALLERIA SUBIRANNO | DANNO A TESTA PERCHE SI TROVANO SU UN
vassolo ORDA GISTRUTTO.

*
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FASE 3. DISTRUGGI VASSOI ORDA

QUESTA FASE VA ESEGUITA NELL'ORDINE RIPORTATO
DI SEGUITO:

© prsreusc: 1 vassor orDA compLETAMENTE
COPERTI E OTTIEN! CRISTALLS:

SE TUTTI | NEMICI SU UN vassolo ORDA SONO
STATI COPERTI 0A TESSERE DANNO, SOLDATI O
Eroi, RIMUOYI GUEL vassoio ORDA DAL GIOCO.

RIMETTI TUTTE LE TESSERE DANNO ED | SOLDATI
NELLE RISPETTIVE RISERVE.

FRENDI LA CARTA DAL VASSOIO E GIRALA; PER
OGNl IcoNa CRISTALLO MOSTRATA SUL. RETRO
DELLA CARTA, PIAZZA UN SEGNALINO CRISTALLO
ACCANTO  ALL'USCITA, NELLA TUA  RISERVA.
Fimuovt LA carta ORDA BAL GIOCO.

. © oawweceis ol Eror:

SE LA MINIATURA DEL TUD EROE SI TROVAVA
SU UN vassoilo ORDA OUANDO GQUESTO &
STATO DISTRUTTO, L'EROE SUBISCE 1 DANND.
LA MNIATURA DELL'EROE RIMANE SULLO SFPAZIO
PERCORSO DA CUl & STATO RIMOSSO L vASSO
ORrpa.

E) CONTROLLA | PORTALI:

SE DISTRUGGE UNA CARTA PORTALE, CONTROLLA
i LIBRETTO SCENARI, DOVE E INDICATO OQUANTI
FORTALI SONO PRESENTI NEI mazzi ORroa. SE
HAl DISTRUTTO L'WTIMO PORTALE, GUESTO SARA
L'ULTIMO ROUND DEL GlIoCo. COMPLETA TUTTE
LE FASI RIMANENT! DI GUESTO ROUND. ALLA FINE
DEL ROUND, SE IL REGNO NON VIENE DISTRUTTO,
AVETE viNTO!

— 81 MUCOYONC COME

FASE 4: FAl AVANZARE VASSOI ORDA

T vassol ORpA PROVERANNG A SPOSTARSI VERSO
L'lscria, SE POSSOND. FRIMA Ol SPOSTARE UN
vassoi0 ORDA, CERCA EVENTUALL ICONE ABILITA
visiBiLl CVEDI 01 SEGUITODD.

€) NOTA: ancHe Le Tessere Portae € Boss
| vassoi ORDA IN GQUESTA
FASE E, SE RAGGIUNGONO L'USCITA, PERDETE
IMMEDIATAMENTE?

o

? g Prima 0l SPOSTARE UN vASSOI0 ORDA, CONTROLLA
3 SE SIANO VISIBILI ICONE ABILITA COME:

]

GUARIGIOVE ', VELOGITA
scero ().

TiPI DI

NEMICO

, O TIRATGRE

UN vas50I0 ORDA CON UN QUALSIASI
SRS B eonE. GUARS o
coe-rms&mno A RIMUOVERE TUTTE
LE TESSERE DMQ DA QUELL'ORDA
FPRIMA CHE SI SFOST. Fal GQUESTD
PRIMA i GONTROLLARE ALTRE ICONE.

LN vasS0I0 ORDA CON UN QUALSIASI
NUMERO DI ICONE YELOGITA PROVERA
A SPOSTARS!I DUE VOITE LUNGO L

mxomﬁmpwmssaockm
CON UN AUOLASIAS] NUMERC Of ICONE
TIRATORE SCELTO FARA 1 DANNG AD
OGNl EROE PRESENTE SU UNO SPAZIO
ADNACENTE ALLA SUA NUCYA POSIZIONE
St PERCORSO.




e SeE UN vassolo ORDA Ha RAGGIUNTO L'USCHA,
CONTA | NEMICI NON COPERTI DA TESSERE Danno
Sl QUEL vASSOID. FER OGNI NEMICO VISIBILE,
RIMUOY! UN SEGNALING CUDRE DALLA RISERVA DEL
REGNO YICIND ALLA TESSERA lisCita. SE TUTT
! CUCRI SONO STATI RIMOSSI, 1L REGNO & STATO
INVASO E AVETE PERSO!

9 FARTENDO DAL vasSOl0 ORDA PO VICINO

ALL'USCITA,  SEGUITO DAL SUCCESSIVO  PIU

YICINO, SPOSTANDOLE VERSO | PUNTI FROLE, FAl

SCORRERE OGNl ORDA SULLO SPAZIO SUCCESSIVO

MANTENENDONE  L'ORIENTAMENTO  IMZIALE, IN

MODO CHE LA LINEA VIOLA RIMANGA SEMPRE
PARALLELA ALL'UsCITA,

® T vassol ORDA CHE CONTENGONO SOLDATI O
Erol wow 51 muovonNo. Ol Solpato 0 EROE
SUBISCE 1 DANNO.

L RESGNC £ STTO INWKSO £ AVETE PERSOY

€@ NOTA: cuawo | Soipari vencono | A VOLTE v BENE LASCIARE CHE LNA O DUE

DANNEGGIATI, RIMETTILI NELLA RISERVA GENERALE. ’ ORDE ENTRINO, MA NON FERMETTERE CHE
VENGA Vvasor

W b

® Se i wssolo ORDA HA L ABILITA VELOCIHA, 1R

PROVERA A MUCVERS! DUE vOLTE. I SoLoATi _QSCARTALECARTE CELLE ORDE CHE SONO
BLOCCHERANNO SOLO IL PRIMO MOVIMENTO. Gl EROI SFUGGITE. SE I REGNO SOPRA(VIVE, GIRALE E
BLOCCANO ENTRAMB! | MOVIMENTI, MA SUBISCONO E OTTIEN! | CRISTALLI COME DESCRITTO FRIMA.

2 DANNL SE IL PRIMO DANNO METTE KO L'ERDE, :

QUESTO VIENE IMMEDIATAMENTE RIMOSSO E NON

BLOCCHERA IL. SECONDO MOVIMENTO.

® Se uN vassoio ORDA Si SPOSTA SU UNO SPAZIO
PERCORSO SU CUl € PRESENTE UN ERCE, PlAzzA
L'EROE SU UN quAlsasI SiTO Of COSTRUZIONE QUESTO GRAFICO MOSTRA L'ORDINE IN CUl OGNI SPAZIO VERREBBE
YUOTO ADIACENTE O SU UNO SPAZI0 FPERCORSO ATTIVATO SE Cl FOSSE UN'ORDA IN TUTTI GLI SPAZI DELLA Marra:
SENZA UN vassolo ORpA. SE NON Cl SONO POSTI

LIBERI, L'ERCE RITORNA ALLA RELATIVA PLANCIA

DEL GIOCATORE.

S

® A voire, uN vassoilo ORDA NON PUO
SPOSTARS! SUWLLO SPAZIO FERCORSO DESIGNATO
PERCHE OCCUPATO DA UN ALTRO vassorw ORDA,
IN QUESTO CAS0, L'ORDA CHE SI STA SPOSTANDO
SUPERA QUELLO SPAZIO PERCORSO E mMUDVE SUL
SUCCESSIVO SPAZIO PERCORSO DISPONIBILE VERSO
L'lscita, ALCUNI AITRI vassol ORDA POSSONO
ESSERE SUPERATI IN QUESTO MODO, CONSENTENDO
LA FUGA DEl vassol Oroaf

@ IN ALCUNI SCENARI SONO PRESENTI BIFORCAZIOM
DEL FERCORSO. NELLO SCEGLERE auAll ORDE
SPOSTARE DOPO, SPOSTA TUTTE LE ORDE
DALL'AREA DI PERCORSO CON I NUMERD PIU
BASSO Dl SEGNALINI PROLE, POI PROCED! IN ORDINE
FINO A CHE TUTTE LE ORDE ABBIANO PROVATO A
SPOSTARS,




LA FGURA RA LA SITUAZIONE
ALL'INIZIO DELLA FasE 3. C) SoNO 3 vassal
OrpA sut PErCOrsO, TurTl | NEMIC
SUL VASSOI0 [Ji} SONO COMPLETAMENTE
COPERTI. JL vASSOID & DISTRUTTO E
VIENE RIMOSSO DAL FERCORSO. Malik
ED | 2 SOLDATI SUBISCONO 1 DANNO
Clascuno., I SOLDATI RITORNANO NELLA
RISERVA E MALIK PER ORA RIMANE LI,

T wassol B & © NON Sono DISTRUTTI,
GUIND! PROVANO A MUOVERSI CFASE 4.

NELLA FiGURA 2, L. vASsoo ORGA

B si & GlA SPOSTATO DI UNO SPAZIO

FPERCORSO. MALIK DOVEVA SPOSTARSI
ED L GIOCATORE CHE LO CONTROLLA
HA SCEITO DI MUOVERLO SULLO SPAZIO
FERCORS0O ADIACENTE.

ESSENDOCH UN'ICONA VELOCITA VISIBILE
SUL vassoio ORpA [B E NON ESSENDOCI
SoLpaTi NE EROI SOPRA, QUESTO VASSOIO
S| MUOYE UNA SECONDA VYOLTA. IN

QUESTO MODO RIESCE A RAGGIUNGERE
L'UsCita ED INFLIGGE S DANNI AL REGNO,

UNO PER OGNl NEMICO NON COPERTO.
FER FORTUNA, IL REGNO HA ANCORA 2
CUDRI RIMANENTI, QUIND! | GIOCATORI NON
HANNO ANCORA PERSO!

LA FIGURA 3 MOSTRA CHE I VASSOIO
OrpA (C HNON SI & SPOSTATO, PERCHE
SU Dl ESSO E PRESE AGNUS
E 3 SoLpar. TUTTE LE ICONE — SONO
STATE COPERTE, GUINDI NON E STATA
USATA L'ABILITA VELOCITA. MacNus E
TUTT | SOLOATI SUBISCONO 1 Danno
PERCHE HANNO FERMATO Il MOVIMENTO
DEL vASSOI0. TUTTI | SOLDATI RITORNANO
NELLA RISERVA. LA SALUTE O MaGNUS
VIENE RIDOTTA A ZERD, GUINDI E KO. LA
SUA MINIATURA VIENE PIAZZATA ACCANTO
ALLA SUA PLANCIA ERrRoOE. Machus
DOVRA UTILIZZARE L'AZIONE PER GUARIRE
ALL'INIZIO DEL PROSSIMO ROUND.




FASE 5. PRENDI CARTE TORRE ED EROE

@ PreNDl TUTTE LE CARTE TORRE CHE HAl
COSTRUITO SUl TUOI SiT1 01 COSTRUZIONE.

LA CAMPAGNA PUD ESSERE GIOCATA IN SOLITARIA.

® Prenoi TUTTE LE TORRI MIGLIORATE DAL TUO
mazzo TORRI IN ENTRATA CHE TI SONO STATE
PASSATE DAGLI ALTRI GIOCATORI,

@ Prenol La TuA CaRTA ERCE.

Now C'8 UN LIMITE AL NUMERO Dl CARTE DELLA

FREPARA LD SCENARIO SEGUENDO LE ISTRUZIOM
DI SETUP DEL LIBRETTO DEGL SCENAR., SCEGL
IL LIVELLO D} DIFFICOLTA E PREFPARA LE RISORSE
INIZIALI O} CONSEGUENZA.

NELLA MODALITA IN SOLITARIA, G SoNO 3
CAMBIAMENTI NELLE REGOLE:

MANO. Y
(@) rEsTRIZION! PIAZZAMENTO TORRI

Cl SONO SEMPRE 3 DIVERSI COLORI O SM
o COSTRUZIONE DISPONIBIL TRA CUl SCEGLIERE:
ALL'INIZIO DI OGNI TURND, DEVI SCEGLIERE UN

€) NOTA: se su St o Cosrruzione sowno
PRESENTI TORRI A FACCIA IN Gill, RIMETTILE
NELLA RISERYA, PERCHE SONOQ STATE DISTRUTTE IN
GUESTC TURNO.

e

FASE 6. SPENDI CRISTALLI

DECIDERETE  COOPERATIVAMENTE  QLIALI  CARTE
TORRE COMPRARE E QLA GIOCATORI DOVRANND
RICEVERLE. T secnNaunN Crstalll  GUADAGNAT
APPARTENGONC A TUTTI | GIOCATORI, NON SONO
O PROPRIETA ESCLUSIVA DEL GIOCATORE CHE U HA
GLIADAGNAT),

@ Porete SPENDERE 2 CRISTALLI PER PRENDERE
UNA CARTA TORRE DI LIVELLO 1 DALLA RISERVA
GENERALE. SCEGLIETE IL GIOCATORE CHE DOVRA
AVERLA NELLA SUA MANO.

® Porete SPENDERE 3 CRISTALLI PER OTTENERE
UNA CARTA TORRE Ol LIVELLO 2 DALLA RISERVA
GENERALE. SCEGLIETE IL GIOCATORE CHE DOVRA
AVERLA NELLA SUA MANO.

FPOTeTE SPENDERE TANTI CRISTALLI QUANTI NE AVETE
PER COMPRARE TUTTE LE TORRI CHE POTETE
ACGLISTARE PER DARLE A QUALSIASI GIOCATORE.

La RisErwv 01 CRISTALLI & LIMITATA. SE NON
¢l soNo PO CRISTALLI NELLA RISERVA, NON
POTETE OTTENERNE FINCHE NON NE A(RETE SPESO
QUALCUNOD.

VINCERE ALLA FINE DEL ROUND

VINCERETE ALLA FINE DEL ROUND IN CUl AVRETE
RAGGIUNTO LA CONDIZIONE O} VITTORIA DESCRITTA
NEL LIBRETTO DEGLI SCENARI NONOSTANTE Ci
SIANC DIVERSI MODI O} PERDERE OGNI SCENARIO,
C'& SOLO UN MODO i YINCERE E VINCERETE SOLO
ALLA FINE Ol UN ROUND GIOCATO COMPLETAMENTE.

vl _'

COLORE DA TOGLIERE DAl TUO! SITi 0 COSTRUZIONE
oispoNBil. TuTtn | Simt 01 COSTRUZIONE O GUIEL
COLORE NON SONO DISPOMBILI PER COSTRUIRV
TORR) IN QUEL TURNO. FER L RESTO, FUNZIONANO
COME AL SOUITO.

@ Puo SEMPRE COSTRUIRE SU SiT1 O COSTRUZIONE
“LINVERSALI" COISPONBIL IN ALCUN] SCENARD.

@ Nov PUDI NON SCEGLIERE LO STESSO COLORE
DA ELIMINARE PER P TURNI O} SEGUITO,

RISERVA DI EROI

IN QUESTA MODALITA, INTERPRETI GLIELLO CHE
VIENE DEFINITO L. TUO “ERDE FPRINCIPALE". OLTRE
A QUESTO, PREPARA UNA RISERVA CON FINO A
3 ARl Erol Ciascun ErcE o) RiSERva PUO

ENTRARE IN GIOCO PER UN SOLO ROWND, POl
VIENE RIMOSSO DAL GIOCO. DURANTE QUESTO
ROUND, PUOl ATTIVARE L'EROE O FRisEre
INSIEME AL TUD EROE PRINCIPALE, PlAZZANDONE
LA MINIATURA IN QUALSIASI PUNTO DEL TABELLONE
E ATTIVANDONE L'ATTACCO BASE. ALLA FINE DEL
ROUND, RiMuUov! L'EROE D1 RISERVA DAL GIOCO.
Now POTRAI RICHIAMARE DI NUOVO QUESTO EROE
PER IL RESTO DELLA PARTITA. LE TESSERE Danno
PRODOTTE DA UN EROE O RISERA RIMANGONO IN
GIOCO FINCHE L'ORDA CHE HANNO ATTACCATO NON
VIENE DISTRUTTA.

© micLionane £ ropn

QUANDO MIGLIORI UNA TORRE NELLA MODALITA
IN SOLITARIA, RIMETTILA NELLA RISERVA E
PRENDINE UNA O UN LIVELLO SUPERIORE DELLO
STESSO TIPD. FOI, PAZZALA A FACCIA IN Gl
NELLA TUA PiLA DELLE TORRI IN ENTRATA.

. “;’ __O NOTA NELLA MODALITA IN SOLITARIA, GLI EROI CON ABILITA

- DA MISCHIA SONO MOLTO Pill FORTI DI QUELLI CON ABILITA

| A DISTANZA.
W

SUGGERIAMG CALDAMENTE DI SCEGLIERE UNO DI

" GUESTI (MAaLIK, TGNUS O LILITH) COME EROE PRINGIPALE.




QUESTA APPENDICE PLIO CONTENERE ANTICIPAZIONI
DELLA CAMPAGNA E DOYREBBE ESSERE USATA SOLO
COME RIFERIMENTO.

GLOSSARIO DEI TERMINI

A DISTANZA ~ AZIONE 01 ATTACCO Ol UN'ABILITA CHE
HA COME BERSAGLIO UN'ORDA CHE PUD ESSERE
RAGGHINTA SEGUENDO LE FRECCE PORTAA O TIRO
ASSOCIATE ALL' ATTACCO.

ABILITA SPECIALI EROE — SELEZIONE DI POTER! SPECIALI
POSSEDUTI DALL'EROE. SOND SPIEGATE IN DETTAGLIO
IN QUESTA APPENDKE A PAG. 22.

ADIACENTE ~ UBBATO IN  RIFERIMENTO AD UN
COMPONENTE POSIZIONATO ACCANTO A QUALCOS' ALTRO
ORTOGONALMENTE O CIAGONALMENTE,

APRIPISTA — SOND RAPPRESENTATI DA UNA LINEA
1XS LUNGO i BORDO INFERIORE DELLA CARTA ORDA.
MOSTRA 3 ICONE DIVERSE, ORDINATE DA SINSTRA
A DESTRA, E CORRISPONDE ALLE CARTE APRIPISTA
USATE NEL SETUP Of ALCUNI SCENARI PER BLOCCARE
| PunTt FPROLE E GU SPazi PERCORSO.

Quanpo WN'ORDA APRIPISTA  GENERA FPROLE,
CONTROLLA LA RIGA Ol ICONE SULLA BARRA ROSSA.
SE LA CARA APRIPISTA CORRISPONDENTE ALL'ICONA
PII A SINISTRA £ ANCORA IN GIOCO, RIMETT! CLELLA
CARTA NELLA SCATOLA E PAzzA L'ORDA APRIPISTA
NELLO SPAZI0 FERCORSO IN CUl SI TROWAA
LA CARTA. SE L'ICONA P A SINISTRA & STATA
RIMOSSA, CONTROLLA QUELLA DI MEZZO E, INFINE,
GUELLA PII A DESTRA. SE TUTTE E TRE SONO GiA
STATE RIMOSSE, L'ORDA APRIPISTA GENERA PROLE
NORMALMENTE, CIOE NELLO SPAZIO DIRETTAMENTE D)
FRONTE ALLA PLA PROLE DA CUl & STATA PESCATA.

NELL' ATTACCARE  UN'ORDA  APRIPISTA, LA BARRA
ROSSA NON PUO ESSERE COPERTA DA Solpan, Erol
O TESSERE DANNO E NON C'E BISOGNO CHE DA
COPERTA PER POTER DISTRUGGERE L'ORDA.

APERTURA PERCORSE

Una volTa RIMOSSA WA CARTA APRIPISTA, LE
ORDE GENERERANNO FROLE DAL PUNTO PROLE
CHE ESSA BLOCCAA. GQUELLA PLA FPrROLE NOW
GENERA UN'ORDA NEL TURND DURANTE I QUALE IL
PERCORSO & STATO APERTO.

BTTACCO - L'ATTO O} PIAZZARE TESSERE DANND SU)
NEMICI IN SEGUITO AL PIAZZAMENTO O3 UNA TORRE,
AD UN INCANTESIMO O AD UN'AZIONE ERCE.

IFORCAZION] DEL PERCORSD - ALCUN] FPERCORSI
PRESENTANO BIFORCAZION]. QUANDO LE ORDE
ABNZAND, ABNZAND FPER PRIME QUELLE SUL

PERCORSO CON IL NUMERD Pl BASEO [} SEGNALINI
FPrOLE ASS0CATI AD ESSO. FOIl, PROCEDI FACENDO
AANZARE LE ORDE SWLLE AITRE BIFORCAZIONI, IN
ORDINE DALLA PII VICINA AL REGNO A QUELLA PIt
LONTANA,

B0sS - UN NEMICO SPECIALE, PRESENTE IN CERTI
SCENARL TUTTE LE REGOLE DEI BOSS SONO SPEGATE
NE! RELATII SCENARI.

CRISTALLD - LINA RISORSA CONDIVISA CHE SI OTTIENE
QUANDO VIENE OISTRUTTA UN'ORDA. VENGONO
CONSERVATI ACCANTO  ALL'USCITA NELLA VOSTRA
RrRiserva. I CRISTALL POSSONO ESSERE SPES! PER
COMPRARE NUCVE TORRI PER QUALSIASI GIOCATORE.
NEL GIOCO C'8 WN UMITE O 12 CriSTALLE SE MAl
DOVESTE AVERE TUTTI E 12 | CRISTALLI NELLA VOSTRA
RISERVA, NON POTETE OTTENERNE O} ALTRI FANCHE
NON NE ARETE SPESI ALCUNI DURANTE LA FASE 6.

Cuonl - QUESTI SEGNALING RAFPPRESENTANO LA
SALUTE DEGL EROI E DEL REGNO.

DANND FISICO — TIPO Ol DANND PROVOCATO OA ALCLING
ATTACCHI, GLI ATTACCH CHE PROVOCAND BANNO FISICO
NON POSSONO ESSERE PIAZZATI SU NEMICI AD ESSO
RESISTENTI.

DANND MAGICD — TIPO OF DANNO PROVOCATO DA
ALCUN ATTACCH. (Gl ATTACCH CHE PROVOCAND DANNI
MaGICI NON POSSONO ESSERE PIAZZATI SU NEMICI
RESISTENTI ALLA MAGIA,

DANND REALE - PUOC ESSERE PIAZZATO SU NEMIC
CHE HANND DIFESE MAGICHE O FISICHE.

ERDI - SONO | PERSONAGGI CENTRALI DEL GIOCO,
INTERPRETATI DAl GIOCATOR), OGNUNO O LORD HA
UNA MINIATURA, UNA PLANCIA EROE ED0 WNA CARTA
PER USARE LE SUE ABILITA. TUTTI Gl ERDI HANND
UN ATTACCO BASE ED UNA SELEZIONE O Y ABILITA
SPECIAL! DIVERSE, POSSONO COPRIRE | NEMICI CON
LA BASE DELLA LORD MIMNATURA E IMPEDIRE IL
MOVIMENTO DEl vassol ORDA, MA NON POSSOND
INTERFERIRE CON | Pormall © con | Boss.

EROI DI RISERVA — UNA RISERVA D PERSONAGG
ERDE CHE POSSOND ESSERE USATI SOLO UNA VOITA
DURANTE UNA PARTITA IN SOLITARIA IN AGGIUNTA
ALL'EROE  FRINCIPALE DEL GIOCATORE. YED! LE
REGOLE PER IL GIOCO IN SOLITARIA A P2G. 17.

FANTASMA — L'ICONA FANTASMA OCCUPA UNA LINEA
O RIGUADRI 1x3, GUEST'AREA NON PUO ESSERE
COPERTA DA ERDI, SOLDATI O TESSERE DANND, E NON
£ NECESSARIO CHE SlA COPERTA PER UDISTRUGGERE
LA CARTA ORpA.

(G SCENARI IN CUl SONO PRESENTI FANTASM Tl
INGICHERANND DI MISCHIARE LE & CARTE FANTASMA
CCHE PRESENTAND L'ICONA PanTasma € 2 CRISTALL
S RETRO DELLA CARTA ORDAD PER CREARE UN
MAZZO FANTASMA, CHE ANDREBBE TENUTO A LATO




QUANDO VIENE DISTRUTTA UN'ORDA CON UN'ICONA
Fantasma, TUTTI G EROI PRESENTI SU O ESSA,
OLTRE A SUBIRE UN CANND, DEVONO SPOSTARSI SU
UNO SPAZIO VUOTO ADIACENTE CSE NON CE N'E
UND, VENGONO RIMESS!I SUilla Francia ERCOE CEL
RELATIVO GIOCATORED. FOl, PESCA LA CARTA N
CivMA AL MAZZO FANTASMA E PIAZZANE LA PROLE
NELLO SPAZIO IN CUl Si TROA L'ORDA DISTRUTTA.
Nota CHE LE ORDE CON LICONA BANTASMA NOW
PRESENTAND CRISTALL] SUL RETRO DELLA CARTRA,
QLING! | GIOCATORI NON OTTENGONO CRISTALL! NEL
DISTRUGGERLE, LE ORDE DAL MAZZO FANTASMA,

SU UNA CARTA O SU UN vassoln Oroa. Ciascun
NEMICO PUC ESSERE DIVERSO € UDEVE ESSERE
TRATTATO SEFARATMENTE, T NEMICI FANNO PARTE
DELLE ORDE.

ORDA - Lin ORpA E COSTITUITA DA VAR NEMICI SU
UNA SINGOLA CARTA. LE ORDE VENGONO TRATTATE
COME ENTITA SINGOLE, MA OGNl NEMICO RIMANE
DIFFERENTE. LE CARTE ORDA VENGONO PIAZZATE SU
VASSOl OGM VOLTA CHE & POSSIBRE E vi S R
RIFERIMENTO COME vASS0I ORDA NELLE REGOLE.

PERCORSD - LA PARTE DELLA MAPPA LUNGO CU
VIAGGIAND | VASSOI, CHE CONNETTE | PUNTI PROLE
ALL'USCITA DEL PERCORSO/ REGNO, COSTITUITO DA

e

COMUNGUE, FPRESENTANO 2 CRISTALLI SUL RETRO,

UN CERTO NUMERD D SFAZI.
GUING! | GIOCATOR) OTTENGOND 2 CRISTALLI QUANDO

S
b

GUESTE CARTE VENGONO DISTRUTTE.

FRECCE PORTATA DI TIRD - ToONE sSU UNA TORRE
O SU UN'ABILITA ERCE CHE INDICANO QUANTI SPAZI
POSSOND ESSERE BERSAGLIO O QUELL' ABILITA,

GRANDE - T NEMICI GRANDI OCCUPAND UN RIGLIADRD
o 2x2. I Resno PERDE 4 Cuorl SE UN'ORDA
CON N NEMICO GRANDE RAGGUNGE I REGNO E
SE ALMENO 1 RIGUADRD DEL NEMICO (GRANDE NON
£ COPERTO DA UNA TESSERA DANND.

GUARIGIONE — LN vassoio ORDA CON UN GUALSIKS)
NUMERD 0 ICONE (GUARIGIONE VISIBILI T COSTRINGERA
A RIMUDVERE TUTTE LE TESSERE Damvo DA
QUELL'ORDA PRIMA CHE QUESTA SI SPOSTL RALLO
PRIMA DI CONTROLLARE GUALSIASI ALTRA ICONA.

GUARIRE - AZIONE OISPONIBILE PER GLI EROI CHE
RIPRISTINA | LORD CUCRI E LE LORD TESSERE ABILITA
SPECIALL VENE COMPIUTA AL POSTO O} QUALSKS]
ALTRA AZIONE.

IMMEDIATA - ABILITA CON UN EFFETTO UNA TANTUM
CHE VIENE RISOLTO APPENA VIENE GIOCATA.

IN CORSD ~ ABILITA CHE RIMANE ATTIVA UNA YOLIA
GIOCATA FINO ALLA FINE DEL ROWND IN CORSO. PER
LE ABILITA IN CORSO CHE DURANO PiI A LUNGO
DEL ROUND ATTUALE, I MOMENTO IN CW IL LORO
EFFETTO HA TERMINE E SPECIRCATO SULL'ABILITA O
SULL' INCANTESIMO .,

INGAGGIARE — QuANDO WN ERCE TERMINA IL SUD
TURND SU UN vassoio ORDA, LA BASE DELLA SUA
MINIATURA PUD COPRIRE DELLE ORpDE. QUESTO &
CONSIDERATO UN “NGAGGIO" OF QUELL'ORDA 0A
PARTE DELL'ERCE.

MUSCHIA — LIN'AZIONE O ATTRCCO 08 UN'ABILITA CHE
HA COME BERSAGLIO LO SHAZIO IN CU SI TROVA
L'ERDE CHE LA STA USANDO.

NEMICI MORTALI — QUIESTI NEMICI POSSONO ESSERE
COPERTI SOLO OA TESSERE Danno, NON pa Erol O
SoLpAT),

MNEMICO — INCICA QUALSIAS] IMMAGINE DI UN NEMICO

g e S

3 & :

PERFETIO - QUESTD ATTACCO PUOD MIRARE QUALSIAS
sSpAzZI0 PERCORSO sulia Marea.

PORTALE - CARTA SPECIALE CHE FARA SPESSO PARTE
DELL'OBIETTIVO DELLO SCENARIO. LE CARTE PORALE
NOW POSSOND ESSERE PRESE DI MIRA DAGL ERON
E SE RaAGGIUNGOND L'lsCita DEL FPERCORSO |
GIOCATORI PERDONO WAMEDIATAMENTE.,

PROTEZIONE - EFFETTO Ol ABILITA © AZIONI CHE
IMPEDISCE CHE UN EROCE SUBISCA DANN.

REGND - TERMINE GENERALE PER L'AREA CHE
Gl ERDI STANND CERCANDO O PROTEGGERE. Now
ARA UNO SPAZIO St PERCORSO, MA SI TROVERA,
INVECE, OITRE IL PUNTO FINALE DEL FERCORSO.
ARA UNA RISERvA O CUDRI E FAUO AERE ATRE
ABILITA O REGOLE ASSOCIATE AD ESSO IN BASE
ALLO SCENARIO.

REGND - TERMINE GENERALE PER INDICARE L'AREA
CHE GL EROI STANNO CERCANDO DI DIFENDERE. Now
ARA UNO SPAZIO SUL PERCORSO, MA SARA INVECE
POSTO OWTRE IL PUNTO FINALE DEL FERCORSO.
ARA UNA RISERvA O CUDRI E PUO AERE ATRE
ABILITA O REGOLE AD ESSO ASSOCIATE IN BASE
ALLO SCENARIO.

RUCENERAZIONE - Uiv ERDE RIMOSSO DAL GIOCO
USA IL SUO TURND SUCCESSIVO PER TORNARE IN
AZIONE, QUANDD UN EROE SI RIGENERA, RIPRISTINA
TUTTI | Stiol CUORI MA NON LE SUE TESSERE ABILITA
SPECIALL

SEGNALIND PROIE - SOND USATI PER MOSTRARE
DOVE NUOVE CARTE ORDA ENTRAND SLULLA MarPea, E
PER DETERMINARE IN GUALE ORDINE LE CARTE ORDA
SARANNO ATTIVATE SE I PERCORSO HA UNA O
P BIFORCAZION! CVED! BIFORCAZION! DEL. FPERCORSO,
POCO SOPRAD.

$0 DI COSTRUZIONE - UINO SPAZIO INTORND AL
PERCORSO IN CUl PUD ESSERE COSTRUITA UNA TORRE.
FOSSONO ESSERE COLORATI PER CORRISPONCERE AD
UN DETERMINATO GIOCATORE OFPPURE POSSONO
ESSERE BIANCH.




SOLDATI - PEOINE GENERATE DA UNA TORRE SOLDATOD.
VENGOND PIAZZATI COME LE TESSERE DaNND FER
COPRIRE NEMICI E PER IMPEDIRE L. MOVIMENTO DEI
wassol. Hawno 1 CUORE, GLINDI VERRANNO RIMOSSI
NON APPENA SUBISCONC 1 DaNnD. T SOLDATI VANND
PIAZZATI SUI NEMICI, MA NON POSSONO ESSERE
PiazzaTl SU NEMICI MORTALL SE NON C'E POSSIBILITA
Ul LEGALE PIAZZAMENTO PER UN SOLDATO GENERATO
DA uNa TORRE O DA UN ALTRD EFFETTO, GLESTO
NON VIENE GENERATO: i RESTO DELL'EFFETTO Si
COMPIE COMUNQLE.

TESSERE DANND - UNa SELEZIONE Dl TESSERE DI
DIVERSA MISURA E FORMA, CHE RAPPRESENTAND
| DA INFUITTI DA TORRI, INCANTESIKW ED EROL
VENGOND PIAZZATE SU wassol ORDA PER COPRIRE
I NEMICL OGN TIPO D! TORRE HA UNA SERIE DI
TESSERE DANNO CON WN DISEGND  PARTICOLARE
CHE CORRISPONDE Alia TORRE. QUESTA SERIE Ol
TESSERE INCLUDE TUTTE LE FORME CHE GUEL TIFO
O TORRE PUD CREARE., ClasCuN ERCE HA ANCHE
UNA SERIE O TESSERE DANNO CON UN DISEGND
FARTICOLARE CHE CORRISPONDE ALLA MSURA ED
ALLA FORMA NECESGARIE PER LE SUE ABILITA,

Tipi DI DANND - T Danvn possoNo ESSErRE Fisicl,
Macict 0 Reall (CHE NON CONTA COME UNO DEGL
ATR TIFD. Ol TiPO OF DANNO PUO  ESSERE
PIAZZATO SOLO SU NEMICI CHE NON HANND OIFESE
PER GQUEL TIPO Ui DanNo.

TIRATORE SCELTD - DoPo AVER SPOSTATO UN
vassoiw ORpA CON UN QUALSIASI NUMERD VISIBILE
o icONE TIRATORE SCELTO, PRovoca 1 Danvo Ap
OGN EROE SU UND SPAZIO ADIACENTE ALLA SUA
NUDVA POSIZIONE SUL PERCORSO.

TJOCCARE — Si INTENDE UN QUALSIASI COMPONENTE
CHE SlA ORTOGONALMENTE ADIACENTE A GUALSIAS]
ALTRA COSA,

JORRE - CARTA CHE | GIOCATORI USANO PER
ATTACCARE ORDE, GIOCANDOLA SUl LORO Siml Ol
Cosrruzione. LE TORRI SONO DI DIVERSD TIPO E
LIVELLO. SE NON GIOCH! UNa TORRE, PUDI FASSARLA
AD UN ALTRO GIOCATORE, AUMENTANDONE PRIMA IL
LIVELLO A GUELLO SUCCESSIVO, SE POSSIBILE.

TORRE CANNONE — QUESTE TORRI PIAZZAND TESSERE
DANNO MUETIPLE QUANDO ATTACCANO. INCLUDONO
Bomsarpa Clirl), ArRniGUERIA (Lir2), OBICE (Lv3),
GrANDE BErRTHA S500mm Clvd) E LA TORRE OI
Testa Clvd),

ToRRE ARCIERI - QuESTE TORRI HANND PORTATE O
TIRO MIGLIOR] E ATTACCHI PRI PRECIS! DELLE ALTRE.
INCLUDOND ARCIERE CLiv1), TiRATORI SCELTI Clv2),
Cecchmo Clv3), Covo pEl Ravser (lvd), E
GUARNIGIONE DEL MOSCHETTIERE Clird).

JORBE DEL MAGD - QUESTE TORRI HANNO

TESSERE DANND  PIU  GRANDI DELLE AITRE €
PROVOCANG DN MAGICI, INCLUDONO MaGo Clyld,
AvErto (lv2), STREGONE (lv3), STREGONE
Arcano (lvd) E Maco STREGONE Clvd).

ToRRI SOLDATO - QUESTE TORRI PIAZZANO SOLDATI
SWlE ORDE, WNVECE CHE TESSERE Dano, Una
TORRE SOLDATO PUO ESSERE PIAZZATA SOPRA
AD UN'ATRA TORRE OFPURE WN'ALTRA TORRE
PUO ESSERE COSTRUITA SU O ESSA. T MUMERD
MassID O TORRI SU UN SITO 01 COSTRUZIONE &
o 2. DIncrupono Mizia Cleld, BWTERIA Clv2),
Cavalier) Clv3), OrOINE Sacro Clvd) E Sala
Barparica Clvd),

USCITA - LA FINE DEL PERCORSO, CHE RAPPRESENTA
LO SPAZIO P VICING AL REGNOD: € L'OBIETTVO
DELLE ORDE.

VASSOID ORDA — VASSOI0 USATD PER CONTENERE
CARTE ORDA GLIANDO SI TROVAND S FPERCORSO.

VELOCITA - UN vas5010 ORDA CON UN GUALSIASI
NUMERD ©F ICONE VELOCITA VISIBILI TENTERA DI
MUOVERSI DUE YOITE LINGO IL PERCORSO DURANTE
QUESTO TURNO.

VOLANTE - L'ICONA VOLANTE & UNA LINEA 1x2. SI
TROVA IN UN RIGUADRC ROSS0O GUINGI NON PUO
ESSERE COPERTA. NON & NECESSARIO CHE SIA
COPERTA PER DISTRUGGERE L'ORDA, NOm: Glianao
UNV'ORGA VOLANTE GENERA FROLE, ASSICLRATT CHE
Sid MESSA IN UN VASSOI0 (ReA OF ALASTICA. SE
LTI § VaSsa QRDA SONO IV LSO, TOGLE LV CORoA
£4 (V4SS0 ORea PER POTERG METTERE L'QR0A
VOLANTE.

QuaNDo SI ArTive UN'ORDA VOLANTE, PRIMA DI
CONTROLLARE GLIALSIASI SUA CoNa ORDA, RIMUDYI
DA ESSA TUTTI | SOLDAT, € TUTTI Gl EROI CHE Vi Si
TROVANO SOFRA DEVONO SPOSTARSI IN UNO SPAZIO
ADIACENTE NON OCCUparo. FoIl, L'ORpA SI ATTIVA
COME DI SOLITO.

QUANDO UN'ORDA VOLANTE SI SPOSTA, SE C'E
UN'AITRA OROA NELLO SHAZIO IN CUl DOVREBBE
SPOSTARS, INVECE DI SALTARE QUELL'ORDA, SI SPOSTA
SOPRA O QUESTA, QUESTO POTREBBE COMPORTARE
CHE UN'ORDA TERMING 1L SUD MOVIMENTO SOPRA
UN'AITRA ORDA, GUANDO CIO ACCADE, | GIOCATORI
NON POTRANNO ATTACCARE L'ORpA AL OV SOTTO
DELL'ORDA YOLANTE.

QUANDO WA PiLa O ORDE S ATTIVA, L'ORDA IN
CiMA S| ATTIVA PER PRIMA, POl GLELLA AL DI SOTTO
E COSI VIA, FINO A RAGGILNGERE IL FONDO DELLA
PiLA,
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| INDICE DELLE REGOLE DEL LIBRETTO SCENARI |

A PARTIRE DALLO SCENARIO 4, POTRAI SCEGLIERE GLI INCANTESIMI ALL'INIZIO DI OGNI PARTHA. GLI
INCANTESIMI SONO PICCOLE TESSERE CHE DANNO ACCESSO Al GIOCATOR! A POTENTI ABILITA UTILIZZABILI UNA
VOLTA PER PARTITA. SUL RETRO PRESENTANO UN'IMMAGINE, I NOME DELL'INCANTESIMO E UNA O DUE ICONE
POTERE INCANTESIMO. A QUESTE ICONE SI FA RIFERIMENTO NEL SETUP. IN ALCUN SCENARI, PUOI SCEGLIERE
SOLO TRA GLI INCANTESIMI CON ICONE POTERE PARI A 1, MENTRE ALTRI T CONSENTONO O SCEGLIERE TRA
TUTTI GLI INCANTESIMI CHE HAL.

DURANTE LA FASE 2, PUOI USARE QUALSIASI INCANTESIMO IN TUO POSSESSO. PER USARE UN INCANTESIMO,
METTI IN ATTO L'EFFETTO DELL'INCANTESIMO, POI RIMETTILO NELLA SCATOLA. (Ll INCANTESIMI CHE ATTACCAND
LE ORDE NON POSSONO ESSERE USATI PER ATTACCARE | Pormau © | Boss., Gil INCANTESIMI SONO
DESCRITTI DI SEGUITO:

PIOCCIA DI FUOCO: QUESTO & UN INCANTESIMO OF POTERE 1. Plazza UNA
TESSERA DANNO 1X2 ED UNA X! OVUNGUE SU UN SINGOLO VASSOIO ORDA.
QUESTO ATTACCO PROVOCA DANNG O TIPO MAGICO.

Ao 77 RINFORZI, QuesTo E UN INCANTESIMO O FOTERE 1. Plazza 2 Soiparl. Puol
@ @ PIAZZARLI SULLO STESSO vASSOI0 ORDA, O SU DUE DIVERSI. PROVOCANG DANNO
Tous saar 7L e EeH Ol TIPO REALE.

¢ CAFFERENT WORDES.

TUOND. QuESTO & UN INCANTESIMO O} FOTERE 1. Piazza UNA TESSERA DANNO
1x2 SuU UNa SINGOLA ORDA. POI, PIAZZA UNA TESSERA DANNO 1x! SU CIASCUNA
ORDA ADIACENTE ALLA PRIMA, QUESTO ATTACCO PROVOCA DANNO Gl TIPO MAaGICO.

d 7 -
¢y, WO ¥ FULMINE: GUESTO & UN INGANTESIMO DI POTERE 1. PlAzzA 4 TESSERE DANNO
4;_\"':?'}*: Z ]1-_5 \ Ix1 L'UNA ADIACENTE ALL'ALTRA SU UN SINGOLO vASSoi0 OROA. GQuEsTO
e ERERENS .. ATTACCO PROVOCA DANNO 01 TiPO Fisico.

CENMMA SPAZIOTEMPO: QUESTO €& UN INCANTESIMO O POTERE 2. Piazza UNA
TESSERA DaNND 1x2 su UN FOrRTALE ORDA O SU UNA CARTA YiTa Boss. Fol,
SCEGLI QUALE EROE SUBIRA 1 DANND, QUESTO & UN ATTACCO OF TIPO REALE,

MANO DI MIDA: GuEsTO & UN INCANTESIMO DI POTERE 2. Fassa UNA TORRE
AD UN ALTRO GIOCATORE ED AUMENTANE L LIVELLO DI 2 NEL FARLO. PER
ESEMPIO, SE HAl PASSATO UNA TORRE ARCIER! O LIVELLO | CON LA Mano DI
MDA, AUMENTALA ALLA TORRE CECCHINO O LIVELLO 3, INVECE 0 AUMENTARLA
AD UNA TORRE TIRATORE SCELTO O LIVELLO 2. LA TORRE PASSATA VIENE MESSA
MNELLA PILA O TORRI IN ENTRATA DELLA PLANCIA Ol UN ALTRO GIOCATORE, COME
SEMPRE.

[) NOTA New cioco, NON ¢ SONO TESSERE DANNO LA CUI IMMAGINE CORRISPONDA A
QUELLA DEGLI INCANTESIMI LISA TESSERE DANNO Of QUALSIAS! TIPO DALLA RISERVA CHE
CORRISPONDANG IN DIMENSIONE E FORMA A GUELLE MOSTRATE SULL'INCANTESIMO.




A PARTIRE DALLO
SCENARIO 5, NEL SETUP
& PRESENTE UN SiTO O
CosTRUZIONE  BlanCo.
I Sito ol COSTRUZIONE
BiaNCO & O PROPRIETA
DI TUTTI | GIOCATORL
QUALSIASI  GIOCATORE
PUO  PAZZARE  UNA

ALLERIA SWIFTWIND

TORRE NEL SiTo 0! COSTRUZIONE BIANCO.

LE TORRI GIOCATE IN QUESTO SITO O COSTRUZIONE
NON DEVONO ESSERE STATE PRESE DAL GIOCATORE
CHE LE HA GIOCATE. QUANDO LE TORRI YENGONO
PESCATE, DECIDERETE QUALE GIOCATORE PRENDA LE
Torr s Sito 01 COSTRUZIONE Blanco. SE Ci
soNo 2 TOrRrI sul So 0! COSTRUZIONE BlaNCO,
POSSONO ESSERE PRESE OA GIOCATOR! DIFFERENTL

ALLERIA HA UNA MINIATURA GATTO SELVATICO CHE FUNZIONA COME EROE AGGIUNTIVO (SI APPLICANO TUTTE
LE NORMAL!I REGOLE ERCED. IL. GATTO SEVATICO PUO ESSERE ATTIVATO AD OGNl ROUND: SI PUD MUDVERE
DI 2 SPAZI ED INGAGGIARE UN'ORDA. SE 1L GATTO SELVATICO SI TROVA SU UN VASSOIO CHE VIENE DISTRUTTO,
NON SUBISCE DANNI E RIMANE IN QUELLD SPAZIO. SE SUBISCE DANNO IN GUALSIASI ALTRO MODO, E MESSO AL
TAPPETO E DEVE RITORNARE ALLA PLANCIA DEL GIOCATORE. NON SI PUO RIGENERARE, MA VIENE INVECE PIAZZATO
NELLO SPAZIO U ALLERIA LA PROSSIMA YOLTA IN CUl LEI USERA IL SUO ATTACCO BASE. AL TERMINE DEL PRIMO
MOVIMENTO O ALLERIA IN UNA PARTITA, IL GATTO SELVATICO VIENE PIAZZATO NEL SUO SPAZIO E PUO ESSO

ATTACCO 84SE - QUANDO

ALLERIA USA IL SUD ATTACCO

BASE, OLTRE A METTERE IN

ATTO  L'ATTACCO  INDICATO,
PUO GENERARE LA SUA MINIATURA GATTO SELVATICO
PIAZZANDOLA NEL SUD STESSO SPAZIO. NON PUO
ESSERE ATTIVATO IN UN TURNO IN ClA SiA RIENTRATO
IN GIOCO USANDO QUESTO EFFETTO, AU ECCEZIONE
DELLA MOUDALITA N SOLITARIA QUANDO ALLERIA
ENTRA IN GIOCO COME ERCE 0l RISERVA.

RicHamo SELATICO =
QUESTO ATTACCO SPECIALE
PUO MIRARE SOLO L VASSOIO
OrpA SU CU 5! TROVA oL
Garto  SEwanco. Flazza
Y TESSERE DANNO 1x1, COME MOSTRATO. SE L
GATTO SELVATICO NON E IN GIOCO, QUESTA ABILITA
NON HA EFFETTO.

THS ATTACK TAPGETS THE SRACE
THAT THE WHLDCAT (S M.

ComE i vENTO — DoPO CHE

ALLERIA COMPIE L'ATTACCO

_ Ol QUESTA ABILITA, PUD

i v ool SCEGLIERE QuaLsias!  Eroe

2 BT N GIOCO,  INCLUSA  SE

s7ESsA. L'ERDE SCELTO PUD

SPOSTARS! O | SPAZIO E COMPIERE IL SUD ATTACCO

BasE. QUESTO POTREBBE COMPORTARE CHE UN
EROE VENGA ATTIVATO DUE YOLTE N UN ROUND.

SanGuine - COME  PARTE
Dl QUESTO ATTACCO, ALLERIA
PiazzA 2 TESSERE DANNO
Ix! AGGIINTIVE SuLL'ORpA
sSU CWl SI TROVA IL GATTO
SEVATICO. SE L GATTO SELVATICO NON £ IN
GIOCO, O NON Si TROVA SU UN'ORDA QUANDO VIENE
USATA QUEST'ABILITA, QUESTE TESSERE DANNO NON
YENGONO PIAZZATE.

CARD TH WILBCAT 15 oW, ;
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LiLITH

ATTACCO HA FRECCE DI ATTACCO DA

il MISCHIA E A DISTANZA, QUINGI

LILTH PUO SIA PIAZZARE LA

TESSERA DANNO X! NEL SUO SPAZIO SiA SU UN'ORDA

ACCANTO AL SU0 sSpazio. DoPo  AvER  COMPIUTO

L'ATTACCO, LILITH SCEGLI SE STESSA O UN ALTRO EROE

A LEI ADIACENTE O NEL SuU0 spazio. L'ERCE SCELTO

GUARISCE 1 CUORE E RUOTA A FACCIA IN SU UN'ABILITA
CHE ERA A FACCIA IN GIU.

INFERNAL WHEEL | 0

Ruoma INFERNALE — QUANDO
LiLiTH  USA GQUESTA  ABILITA,
PiAZZA UNA TESSERA DANNO
Ix2 SU CWSCUN  WASSOI0
ORDA A LEI ADVACENTE, QUESTO
ATTACCO E Ol TIPO REALE, GUINDI IGNORA LE DIFESE O
TIPO Fisico E MaGico.

Raccoiro DEL METITORE

= Quanpo LiLiTH usa

QUEST ' ABILITA, PAZZA 2

TESSERE Danno 1x2 E 2

TESSERE Danno 1x1 suL suo
SpAzio. QUESTE DEVONO ESSERE POSIZIONATE IN MODO
CHE UN LATO O CIASCUNA DI ESSE TOCCHI UN LATO
DIFFERENTE DELLA BASE DELLA mMINIATURA OF LiLiTH. CI
SOND 4 TESSERE DANNO E Y LATI DELLA BASE DELLA
MINIATURA, QUESTO ATTACCO E Ol TIPO REALE, QUINDI
IGNORA LE DIFESE O TIPO FisiCo € MaGKCo.

Caos Farapisiaco - GQUANDO
LILUTH USA QUESTA ABILITA,
SCEGLIE UN'ORDA A L8
ADIACENTE E Vi Piazza 1
TESSERA  DannNo  Ix1,  UNA
TESSERA DANNO 1x2 E 2 SoLoarl, QUESTO ATTACCO &
DI TIPO REALE, QUINDI IGNORA LE CIFESE O TIPO FISICO

E MaGiCo,

QESHRRECT oM .e
Ir T HORDE LiLAH

O (S DESTROVED
pecovers 3V

DOES NOT TAKE

DAMAGE THIS TN,

RESURREZIONE -  QUANDO
LIt USA  QUEST ABILITA,
PIAZZA UNA TESSERA DanNo
1x2 NEL Suo spazio. Fol, ANO
ALLA FINE DEL TURNO, SE IL vassoiw ORpa SU cU
5] TROvA LILITH VIENE OISTRUTTO ODURANTE LA FASE
3 (DisTrUGE! ORDE), GUARISCE susimo 3 Cuorl Ep
OTTIENE PROTEZIONE PER IL RESTO DEL TURNO. QUESTO
ATTACCO € OI TIPO REALE, QUINDI IGNORA LE DIFESE OY
TIPO Fisico £ Macico.

" TESSERA DANNO DEL SUO ATTACCO BASE, PUO FIAZZARE

Arracco Base - Quanpo

MaLik USA CUEST ABILITA, PER

OGNl RIGUADRO vUOTO (SENZA

UN NEMICOD COPERTO UDALLA

1 TESSERA DANNO IxX! AGGIUNTIVA SU  UN'ORDA
ADIACENTE,

£ L’ORA DEL MARTELLG ~ QUANDO
MaLk  USA  QUEST ABILITA,
SCEGLIE UN EROE ouaAlsias)
weLuso s sTEsso.  LEROE
SCELTO FUO GIRARE A FACCIA IN
SU UNA DELLE SUE TESSERE ABILITA SPECIALI A FACCIA
IN GitZ, Foi, Malk PUD COMPIERE SUBITO UN'ALTRA
AZIONE, CHE PUO ESSERE USATA PER COMPIERE UN ALTRO
ATTACCO BASE, USARE WN'ABILITA CAD ECCEZIONE O

I7°8 HAMMER TIME

ANY ONE HERO
PECOYERS AN ABILITY.
TAKE ANOTHER ACTICN,

TERREMOTO - Fiazza LA

TESSERA DannNo  TERREMOTO

SUL vassolo ORpA  NELLO

spazio of Mauk. FiNo ALLA

FINE DEL ROUND, TUTTI GU
EROI, INCLUSO MALIK, OTTENGONO PROTEZIONE FINCHE
Si TROVANO NELLO STESSO SPAZIO OF MaLiK.

CoLrPo DI MARTELLO — QUANDO

MaLik USA QUEST'ABILITA, PER

OGN RIGUADRO CON UN NEMICO

COPERTO DA UNA TESSERA

Davno CoLPo DI MARTELLO,
PUD PIAZZARE UNA TESSERA DANNO X1 AGGIUNTIVA SU
UNA SINGOLA ORDA ADIACENTE.

Now si Tocca - QUANDO
MaLik USA QUEST'ABILITA, HA
FROTEZIONE FINO ALLA  FINE
DEL ROUND. IN AGGIINTA, PUO
COMPIERE 1L SUD ATTACCO

ICH THIS

g PERFORM A BASIC




MAGNUS SPELLBANE

S )

arracco Base - QuUESTO

0!  PIAZZARE UNA TESSERA

DaNNG  1X2  AGGIINTIVA SU
UN vassoilo OROA BERSAGLIO SE LUl SI TROVA Su
Un Sito o8 COSTRUZIONE E NON SU UND SPAZIO
FPercorso. CONSIDERA CHE CIO FA ST CHE QUEL
SiTo 0! COSTRUZIONE NON POSSA ESSERE USATO PER
PAZZARE UNA TORRE IN QUEL ROUND, A MEND CHE LA
MINIATURA DI MAGNUS NON LASCI QUELLO SPAZIO DOPO
ACER COMPIUTO QUEST' ATTACCO.

5 Hocus FPococus - Quanoo
MAGNUS USA QUESTA ABILITA,
PUO SPOSTARE QUALSIAS] ERCE,
INCLUSO SE STESSO, N UN
GUALSIASI SPAZIO IN CU Gl
SIA CONSENTITO sSuiba Mappa., Fol, L'ERCE SCELTO
COMPIE UN ATTACCO BaASE. INOLTRE, MAGNUS PlAZzA
3 TESSERE DANNO 1x1 SUL vassoilo ORGA BERSAGLIO.

Ao HERO TO Ay
SPACE, THAT HERC FERFORMS
A Baskc ArTack, THEN,

MiRAGGIO — QuaNDOo Macnus

USA CUESTA ABILITA, Plazza 2

SoLpATI E 2 PEZ2I 2x1 SU WNA

SINGOLA ORDA A LU ADIACENTE.

QUESTE TESSERE DaNNO  E

SOLOATI VANNO POSTE  TUTTE
SlLA STESSA CARTA ORpA. GUESTO ATTACCO PROVOCA
DANND O TIPO MAGICO.

Conoscenza & Potere -
MAGNUS USA QUEST' ABILITA PER
COPIARE L'EFFETTO DI GUALSIAS)
ALTRA  ABILITA SPECIALE IN
GIOCO, SIA SUA CHE DI UN ALTRO
ERCE. MAGNUS PUO SCEGLIERE O! COPIARE UN'ABILITA
A FACCIA IN GIU., MAGNUS USA L'ABILITA COPIATA COME
SE FOSSE SUA, CONSIDERANDO TUTTE LE INDICAZION!
DEL. NOME UEL PERSONAGGIO COME SE FOSSE il SUOD,
GUINDI, PER ESEMPIO, SE COPA “NON sSi TocCA" o
Mank, MAGNUS OTTIENE FROTEZIONE FINO ALLA FINE
DEL ROUND ANCHE SE L'ABILITA COPIATA RIPORTA L
NOME O MALIK NELLA DESCRIZIONE,

USE AMNY OTHER HERC
ABILITY THAT IS IN THE
GAME AS IF IT wAS
YOURS, YOU CAN USE AM
EXHAUSTED ABILITY.

TESSERA DANNO ATTACCO BASE Of

ISNUS COPRE ESATTAMENTE 2

Nemicl, TeNUS PUO PIAZZARE 1

TESSERA DANNO 1X] AGGHINTIVA SU CIASCUN VASSOIO

FLRORE FIAMMEGGIANTE

-  Quavpo Ienus  usaA

QUEST'ABILITA E LA TESSERA

DaAnNG FURORE FIAMMEGGIANTE

COPRE ESATTAMENTE 3 NEMIC,

IeNUS SCEGLIE QuUALSIASI EROE, INCLUSD SE STESSO.
L'EROE SCELTO GUARISCE IMMEDIATAMENTE 1 CUDRE.

Fiioco €& ZoiFo - QuanNpo

IoNUS USA QUEST'ABILITA E

LA TESSERA Danno Fuoco E

ZOLFO COPRE  ESATTAMENTE

3 NEMICI, PUD PIAZZARE 2
TESSERE DANNO 1x1 AGGIUNTIVE SU UN SINGOLO VASSOID
ORDA ADIACENTE.

IMPETC O FiaMME — QUANDO

TGNUS USA GUEST'ABILITA, PUO

oo B e e e SPOSTARS! Ul Y4 SPAZI AGGIUNTIVI

Y E PIAZZARE 1 TESSERA DANNO

- Ix!1 su ocwm ORpa SU CU

Sl MUCVE DURANTE QUESTO MOVIMENTO. IGNUS PUO

SEMPRE USARE il SUD MOVIMENTO DI BASE PRIMA O

DOPO AVER USATO QUEST'ABILITA SPECIALE. Poi, Tenus
O UN EROE A LUl ADIACENTE GUARISCE 2 CUORI

MovE T5hUS FOUR SAI08S.
& AFTER EATH MONE, PLACE ,J

Bruciamol - Quanpo TeNus
usa GUEST' ABILITA, PUO
PIAZZARE 2 TESSERE DANNO
3x! SU 2 OIFFERENTI VASSO!
ORDA ADIACENTI ALLO SPAZIO
SU CUl SI TROVA. SE TGNUS HA INGAGGIATO UN'ORDA,

NON PUO MIRARLA IN QUESTO MODO.

Frace @

ON TWD DWFERENT
HORBES THAT ARE SOTH
ACTACENT TO TEns.

CREDITI

AUTORE HELANA HOFE, SEN FOONG—LIM E \JESSEY WRIGHT

GraFicA B0 TLLUSTRAZIONE Mateusz doMapa,
Kampzyna Kososucka, PrzemMyStav KASZITELANEC

PRODUZIONE: VINCENT VERGONJEANNE

SlllrPo: Fuie MitUNSK, ToMasz NAPERALA
RESPONSABILE FLAY-TEST: ToMASZ MNAPERALA
RESPONSABILE FRODUZIONE: FRZEMEK DOLEGOWSKS

SCUTORE: HERIBERTO VALLE MARTINEZ

MoDIFICHE REGOLAMENTG E CoRREZIONE BozZE: THE GAMING RuLes!

Team, Fuss WiLLIAMS
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