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INTROOUZIONE

Esiste un \uo&o che v 'w\a\Vag'u chiamano casa. Apnitdato £ra le colivtne dv upa
rea'»one vsolata st erge un castello dove ristedono le creature della tradizione e
della \eggenda. Da questo castello esse lancrano v loro attaceht contro u mondo
causando tndicibill orrori. Troppo a lungo glv abitante del villaggio hanno vissuto
allowbra dv questo luogo, e ora hanno detto bastal La loro chiawata alle arwme
ha avuto risposta: erov ed avventuriert hanno msposto alla chiamata da o&nL
dovel Glv abitantt del willaggio sono venutr ad anntentare cvo’ che da’ wita al
wale, e non glv sv deve perwettere dv riuscircil

Village Attacks ¢ un gioco cooperativo di castle defence per 1-5 giocatori, in cui i giocatori assumono il ruolo delle
creature piu infami e temute del folklore e della leggenda! Nei recessi di una remota regione del mondo, voi e la vo-
stra mostruosa genia vi siete stabiliti in un immenso castello, fra le colline di una terra in cui quasi tutti temono di
avventurarsi. Ma i locali ne hanno avuto abbastanza del male che indugia alla loro porta e hanno deciso di mettere
sotto assedio il castello, nel tentativo di scacciarvi e distruggere qualsiasi cosa vi leghi a questo mondo.

I giocatori hanno il compito di difendere il Cuore del Castello dall’assalto degli Abitanti del Villaggio.
L’obiettivo dei giocatori ¢ uccidere abbastanza Abitanti del Villaggio da fiaccare il loro morale e farli ripiegare,
ma se viene permesso loro di distruggere il Cuore del Castello, allora tutto ¢ perduto!
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pAN ORAMICA SU1 COMPONGNC1

Tessere Mappa

Usate per costruire il tentacolare labirinto all’interno
del castello, queste tessere sono utilizzate per creare
le varie missioni e i diversi scenari di Village Attacks.

Plancia riassuntiva del gioco

Usate per tenere traccia della Salute del Cuore del
Castello, del Morale del Villaggio, degli Eventi del
Villaggio e delle Trappole a vostra disposizione.

Plance Mostro
Ogni Mostro ¢ dotato della sua plancia che indica le
sue statistiche e capacita uniche e il suo tipo.

Segnalini Capacita Mostro
I Mostri possono salire di livello e sbloccare nuove
capacita, che sono indicate su appositi segnalini.

Segnalini Eroe del Villaggio

Gli Eroi del Villaggio sono nemici speciali, hanno
propri segnalini che indicano le statistiche, le capa-
cita e il tipo.

Carte Evento del Villaggio

Il mazzo Carte Evento del Villaggio attiva periodica-
mente eventi casuali come la comparsa di Abitanti del
Villaggio addizionali ed effetti di stato della stanza.

= Carte Comparsa Abitanti del Villaggio

Gli Abitanti del Villaggio si riverseranno nel castello
dai punti Comparsa designati e queste carte indicano
I’'ammontare e il tipo di Abitanti del Villaggio che ap-
pariranno per ogni dato rango.

= Carte Trappola

Le trappole possono essere acquistate e piazzate per
il castello dai Mostri come
aiuto per respingere l’assalto
degli Abitanti del Villaggio.

* Segnalini Danno

Questi segnalini vengono collocati sulle Plance
Mostro e sui Segnalini Eroe del Villaggio ogni volta
che sono danneggiati.

Segnalini Esperienza

Questi segnalini vengono guadagnati dai Mostri per
I'uccisione di Abitanti del Villaggio e il completa-
mento degli obiettivi, e possono essere spesi in nuove
capacita piu potenti.

Segnalini Stato
Vengono usati per rappresentare le condizioni di stato
che possono verificarsi durante il gioco.

Segnalini Comparsa Abitante del Villaggio
Vengono usati per indicare da dove compariranno gli
Abitanti del Villaggio sulla mappa.

Segnalini Obiettivo

Vengono usati per rappresentare uno specifico obiet-
tivo che 1 Mostri devono completare quando si gioca
uno scenario.

Segnalini Tipo
Vengono usati per assegnare casualmente un tipo ai
Cacciatori quando compaiono sulla mappa.

Segnalini Condizione Speciale Stanza

Vengono collocati sulla mappa come promemoria
che in quella stanza ¢ attiva una condizione speciale
connessa allo scenario.

Segnalini Simboli Dadi

Questi segnalini raffigurano le 5 facce utilizzabili dei
dadi; vengono usati sulle Plance Mostro come prome-
moria, quando ¢ necessario passare il dado al gioca-
tore successivo.

Segnalino Giorno e Notte
Questo segnalino indica se nel gioco ¢ Giorno o
Notte.

= Moneta Primo Giocatore

Viene usata per identificare il Mostro che attualmen-
te ¢ il primo giocatore. La moneta viene usata anche
per prendere una decisione in caso ci si trovi davanti
a piu possibilita.

* Dadi Personalizzati

La valuta e il cuore di Village Attacks, il gioco si basa
su questi dadi personalizzati.

= Dadi Giorno e Notte

Questi dadi presentano simboli diversi sulle facce e
vengono usati quando si gioca con la modalita Giorno
e Notte.
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PREPARAZIONE

1. SUDDIVIDERE I PEZZI
Suddividete tutti i mazzi di carte in base al loro tipo e
mischiate ognuno separatamente. Prima di mischiare il
mazzo Carte Evento del Villaggio, rimuovete le 4 carte
“TROLL!” e riponetele nella scatola. Separate tutti i se-
gnalini e gli indicatori e collocateli in pile distinte.

2. SCEGLIERE UNO SCENARIO
I giocatori scelgono uno scenario che desiderano gio-
care, dispongono le Tessere Mappa e collocano tutti
1 punti comparsa Abitante del Villaggio, i Segnalini
Stanza e i Segnalini Obiettivo seguendo le linee
guida dello scenario.

3. SCEGLIERE I PROPRI MOSTRI E
RECLAMARE LE LORO PLANCE
Una volta deciso lo scenario, ogni giocatore deve sce-
gliere quale Mostro giocare. Tutti i mostri hanno i loro
punti di forza e le loro debolezze e appartengono sem-
pre auno dei 5 tipi di mostro, quindi assicuratevi di sce-
gliere in modo variegato per evitare di cadere preda di
un particolare tipo di Cacciatore ed Eroe del Villaggio.
Collocate i Mostri scelti nel Cuore del Castello e nomi-
nate un primo giocatore per il round di apertura. A que-
sta persona viene data la Moneta Primo Giocatore.

4. SELEZIONARE SEGNALINI TIPO E

EROI DEL VILLAGGIO

Collocate i Segnalini Tipo corrispondenti ai Mostri
che vengono usati nel vostro scenario nel Sacchettino
Portadadi. Saranno usati per determinare i tipi di
Cacciatore quando compariranno. Create il mazzo Carte
Eroe del Villaggio prendendo i 5 Segnalini Eroe del
Villaggio, mischiandoli insieme e collocandoli a faccia in
giu sul tavolo. Il mazzo Carte Eroe del Villaggio dovrebbe
sempre essere composto da almeno 5 Eroi del Villaggio,
ma ne potete aggiungere di pitt usando le espansioni. Se
1 giocatori desiderano creare un mazzo Carte Eroe del
Villaggio di piu di 5 Eroi del Villaggio, i tipi dovrebbe-
ro rimanere bilanciati, per esempio 2 Eroi del Villaggio
Demone, 2 Eroi del Villaggio Mito, e cosi via.

5. PREPARARE LA

PLANCIA RIASSUNTIVA DEL GIOCO
Ogni scenario vi indichera come stabilire i valori ini-
ziali della Salute del Cuore del Castello e del Morale
del Villaggio. Impostate i quadranti della plancia in
base a questi valori. Gli scenari vi indicano anche i
punti di innesco di un Evento del Villaggio, di cui
viene tenuta traccia anche qui.

6. DISTRIBUIRE LE CARTE COMPARSA
ABITANTE DEL VILLAGGIO E TRAPPOLA
Infine, pescate una carta Comparsa Abitante del
Villaggio per ogni punto di Comparsa Abitante del

Villaggio e collocate le relative miniature sulla mappa.
Pescate 1 carta Trappola e posizionatela sulla Plancia
Riassuntiva del Gioco, e siete pronti a iniziare!

VITTORIA E SCONFITTA

Per vincere il gioco, i giocatori devono raggiungere gli
obiettivi indicati nello scenario. Village Attacks € un gioco
cooperativo, quindi lavorate insieme per difendere il ca-
stello! Subite una sconfitta se gli Abitanti del Villaggio ri-
escono a ridurre la Salute del Cuore del Castello a zero o
se si verifica una delle condizioni di fallimento.

DADI

I dadi personalizzati sono la valuta di Village Attacks,
poiché vi permettono di controllare il vostro Mostro,
comprare Trappole e attivare oggetti. All’inizio del
turno di un Mostro vengono tirati i 6 dadi personaliz-
zati, con 6 risultati unici possibili:

/ MISCHIA
/ Infliggete 1 danno a un nemico nella vo-

stra zona

DISTANZA
Infliggete 1 danno a un nemico in una

zona adiacente

TH S MAGIA

* La usate per gli incantesimi e la guarigione

DIFESA
Bloccate fino a 2 danni di un singolo
attacco

VENDETTA
Infliggete lo stesso danno a un nemico
che vi ha attaccato con successo

d ABITANTE DEL VILLAGGIO
‘)\‘a the avanzare un Abitante del Villaggio frai
piu lontani dal Cuore del Castello di 1 zona

Se ottenete tre o piu risultati uguali, allora dovete ti-
rare di nuovo i relativi dadi. Questo effetto puo esse-
re concatenato, ma tutti i dadi che mostrano lo stes-
so simbolo devono essere ritirati, compresi quelli posti
nella Riserva di un Mostro. I simboli |¢%| sono conside-
rati inutili, dato che i mostri non possono spendere que-
sti risultati quando agiscono nel loro turno.

MOSTRI

In Village Attacks i giocatori assumono i ruoli di Mostri del
folklore e della leggenda. Questi Mostri appartengono a vari
tipi, ognuno con i propri punti di forza e le proprie debolezze.



PLANCIA MOSTRO

La plancia di un Mostro contiene tutte le informazioni importanti che vi serve sapere riguardo la creatura:
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1. NOME 7.
11 nome del Mostro.

2. TIPO
Ogni Mostro sara di uno dei cinque tipi di Mostro
del gioco: Arcano, Demone, Mito, Maledetto, Non
Morto. 8.

3. SALUTE
Quanti danni un mostro puo subire prima di esse-
re ucciso.

4. ESPERIENZA 9
Quanta esperienza ¢ necessaria per salire di livel-
lo e guadagnare una nuova capacita o potenziarne

una preesistente. 10
5. DIFESA
I risultati dei dadi di Difesa e Vendetta possono es- il

sere collocati in questi spazi per difendersi e con-
trattaccare gli attacchi in arrivo.

6. RISERVA

I risultati dei dadi possono essere conservati qui 1128

indefinitamente per poterli utilizzare nei round
successivi.
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MOVIMENTO

Tutti i dadi (eccetto i simboli Abitante del Villaggio)
devono essere collocati in questi spazi per muove-
re il Mostro. 1 risultato di dado collocato qui muove
un Mostro di una singola zona.

DISTANZA

La distanza della capacita del Mostro. Se non viene
indicata alcuna distanza, allora la capacita ha una
distanza di 0 o la distanza ¢ irrilevante per quella
capacita.

. NOME E DESCRIZIONE DELLA CAPACITA

Il nome della capacita e la descrizione del suo effetto.

. COSTO DELLA CAPACITA
11 costo in dadi richiesto per attivare la capacita.

CONTATTO VISIVO

Se sulla capacita di un Mostro ¢ indicato questo
simbolo, allora non ¢ richiesto un contatto visivo
diretto fra il Mostro e il suo bersaglio.

RUOLO
I Mostri possono avere 3 ruoli: Guardiano,
Supporto e Decimatore.
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RUOLI DET MOSTRI

Ci sono 3 possibili ruoli che un mostro puo ricoprire:

GUARDIANO

Con una vasta riserva di Salute e capacita che

si focalizzano sul fermare l’avanzata degli

Abitanti del Villaggio, i Guardiani sono in
A2\

grado di subire attacchi ingenti mentre rallen-
tano ’avanzata degli Abitanti del Villaggio.

SUPPORTO

Alcuni dei Mostri piu versatili hanno il
ruolo di Supporto, dato che la loro vasta
gamma di capacita permette loro di aiutare
i propri alleati con guarigioni, condizionare
gli Abitanti del Villaggio e potenziare le ca-
pacita di movimento.

®

DECIMATORE

Potenti ma facili da uccidere, 1 Decimatori
sono in grado di infliggere il danno piu eleva-
to alle forze nemiche, ma devono essere pro-
tetti dal conflitto diretto.

X

Quando scegliete i Mostri per un qualsiasi scenario,
potete usare un massimo di 1 Guardiano e 1 Decimatore.
Qualsiasi altro Mostro deve essere un Supporto.

CAPACITA DEI MOSTRI

Ogni Mostro ha tre capacita uniche a propria disposizione.
La prima di queste capacita ¢ disponibile all’inizio del gioco,
mentre le altre devono essere sbloccate come progressi del
gioco. Ogni capacita ha una versione base e una avanzata
che devono essere sbloccate in quest’ordine. Le nuove ca-
pacita vengono acquistate con l’esperienza guadagnata uc-
cidendo Abitanti del Villaggio e completando gli obiettivi.

CAPACITA BASE

T———

LAMENTO
DET DANMALT

|

e —

T § Popolani nella tua
mons wono Seoediti

CAPACITA AVANZATA

-

= - -
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ABITANTI DEL VILLAGGIO

Gli Abitanti del Villaggio sono la forza antagonista che
cerca di assaltare il castello e porre fine al vostro regno
di terrore! Ci sono 4 generi noti di Abitanti del Villaggio:

1. POPOLANI
Deboli e stupidi ma in gran numero, i Popolani forma-
no il grosso della forza che assalta il vostro castello.
Hanno 1 a Salute, 1 azione di attacco, 0 a distanza e si
muovono di una singola zona.

2. CACCIATORI
Aspiranti avventurieri a cui piace la caccia al Mostro,
i Cacciatori sono un nemico molto piu pericoloso.
Hanno 1 a Salute, 1 azione di attacco, 1 a distanza e si
muovono di una singola zona.

3. CACCIATORI YUNFAKH
(ESPANSIONE ORRORI DELLE SABBIE)

Gli Yunfakh sono una gilda combattente d’¢lite i cui
membri trascorrono la vita addestrandosi a dare la
caccia al male del mondo. Hanno le stesse statistiche
dei Cacciatori normali, ma sono cosi agili che posso-
no essere danneggiati solo da attacchi e capacita effet-
tuati nella loro zona.

4. EROI DEL VILLAGGIO
La vostra presenza ha attratto gli eroi piu famosi e rino-
mati da ogni angolo del mondo! Gli Eroi del Villaggio
hanno le proprie statistiche uniche che potrete tro-
vare indicate su loro Segnalino Eroe del Villaggio.

MINIATURE DEGLI ABITANTI DEL
VILLAGGIO

Sia i Popolani che i Cacciatori del Villaggio hanno piu
di una miniatura che li rappresenta. Queste varianti non
hanno alcun effetto sul gioco e aggiungono semplice-
mente varieta. Quando selezionate Popolani e Cacciatori,
non importa quale miniatura specifica scegliete.

TIPI DI MOSTRO E ABITANTE

DEL VILLAGGIO

Una delle meccaniche fondamentali di Village Attacks ¢ il si-
stema dei tipi. Ogni Mostro ha un tipo, indicato sulla sua plan-
cia. Ogni Eroe del Villaggio ha un tipo, indicato sul proprio
segnalino Eroe del Villaggio, mentre ai Cacciatori viene asse-
gnato casualmente un tipo quando compaiono sulla mappa. Ci

sono 5 tipi possibili:

: MALEDETTO

DEMONE

MITO

NON MORTO

Cacciatori ed Eroi del Villaggio che corrispondono
al tipo di un mostro gli infliggono +1 danno, quindi ¢
importante evitarli quando possibile!

L g 8
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ATTACCHI IN MISCHIA E A
DISTANZA

Un attacco in mischia viene definito come un attacco
che non ha distanza e pud avere come bersaglio solo la
zona in cui si trova lattaccate. Un attacco a distanza ¢
un attacco che puo avere come bersaglio una zona al di
fuori di quella dell’attaccante.

STANZE E CORRIDOI

Gli scenari vengono costruiti usando Tessere Mappa
di varie dimensioni. Ci sono tre tipi di Tessere Mappa:
Corridoi, Stanze Piccole e Stanze Grandi. Capire le dif-
ferenze tra i tipi di stanza ¢ importante quando si collo-
cano le Trappole, dato che la maggior parte pud essere
collocata solo in specifici tipi di stanze:

CORRIDOI

STANZE GRANDI

ZONE
Ogni singola tessera ¢ considerata una singola zona, in-
dipendentemente dalle dimensioni e dalla forma.

IL CUORE DEL CASTELLO

Entro le mura del castello
c’¢ una stanza diversa da
tutte le altre. Grandi pietre,
incise con simboli in una
lingua da tempo dimenti-
cata dal mondo, emanano
un’antica magia che ¢ le-
gata alla vera essenza delle
creature qui raccolte. Il
Cuore del Castello deve es-
sere protetto a ogni costo,
dato che fallire nel preservarlo dall’assalto degli Abitanti
del Villaggio risultera in una totale sconfitta!

Il Cuore del Castello non solo contribuisce alla
lunga vita dei Mostri, puo anche dargli benefici du-
rante il gioco. Qualsiasi Mostro che occupi il Cuore
del Castello puo spendere simboli per ripristinare
la propria salute e rimuovere effetti di stato. Il simbo-
lo [§| rimuove 1 danno o 1 effetto di stato dalla plancia
di un Mostro. I Mostri possono guarire solo se stessi in
questo modo e non altri Mostri nella stessa zona.

STANZE CON CONDIZIONI

Molte stanze hanno speciali condizioni
uniche che influenzano come viene gioca-
to uno scenario. Se ¢ attiva una Condizione
Stanza, lo scenario ve lo indichera e puo es-
sere utile collocare un Segnalino Condizione Stanza sulla
tessera per ricordare ai giocatori che la stanza ha un ef-
fetto speciale in quello scenario. Se non ¢ indicata alcuna
condizione speciale, la stanza in quello scenario non pre-
senta condizioni speciali che influenzano il gioco.

CONTATTO VISIVO

Mostri e Abitanti del Villaggio possono vedere lungo
linee rette che corrono parallelamente al tavolo, indi-
pendentemente dalla distanza.

ESEMPIO: CONTATTO VISIVO

La Banshee e i Popolani (linea
blu)hanno contatto visivo tra
loro e potrebbero essere bersagli
di attacchi e capacita gli uni de-
gli altri. | Cacciatori tuttavia non
sono in contatto visivo con la
Banshee (linea rossa) e non pos-
sono essere suoi bersagli a meno
che lei non si muova nella zona
che contiene i
Popolani.
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PLANCIA RIASSUNTIVA DEL GIOCO

La plancia riassuntiva del gioco tiene traccia delle informazioni importanti mentre giocate:

—na ™

1. CUORE DEL CASTELLO 5. SLOT TRAPPOLA

Qui viene tenuta traccia della Salute attuale del Cuore
del Castello. Il valore iniziale del quadrante viene sta-
bilito in base allo scenario e venite sconfitti se rag-
giunge lo zero.

. MORALE DEL VILLAGGIO

Qui viene tenuta traccia del livello attuale del Morale
del Villaggio, che viene diminuito all’uccisione di
Abitanti del Villaggio e al completamento degli obiet-
tivi. Il valore iniziale del quadrante viene stabilito in
base allo scenario.

. SPAZI PER IL MAZZO CARTE
EVENTO DEL VILLAGGIO

Durante la preparazione, il mazzo Carte Evento del
Villaggio viene mischiato e collocato qui. Quando il
quadrante Evento del Villaggio raggiunge certi punti
indicati dallo scenario, la carta in cima al mazzo Carte
Evento del Villaggio viene rivelata e i suoi effetti ap-
plicati immediatamente.

. QUADRANTE EVENTO DEL VILLAGGIO

Questo quadrante viene fatto avanzare all’inizio della
Fase degli Abitanti del Villaggio con il numero di
Mostri in gioco. Gli Eventi del Villaggio vengono in-
nescati periodicamente quando questo quadrante rag-
giunge un certo numero indicato nello scenario.

Qui viene collocata una Carta Trappola durante la pre-
parazione e poi di nuovo, per tutto il corso della parti-
ta, una alla fine di ogni round. Solo le Carte Trappola
collocate qui sono disponibili per I'acquisto.




CARTE TRAPPOLA

Le trappole sono essenziali per frenare la marea infi-
nita di Abitanti del Villaggio e ci sono due passi chia-
ve da ricordare: Collocare le Trappole ¢ Innescare le
Trappole.

COLLOCARE LE TRAPPOLE
Le Trappole possono essere acquistate con i risultati
dei vostri dadi durante il turno del vostro Mostro pa-
gando il costo indicato in alto sulla Carta Trappola. Se
un Mostro desidera acquistare una Trappola, deve sod-
disfare le condizioni seguenti:

* K il suo turno

« £ in una zona in cui puo essere piazzata la Trappola

* Puo pagare il costo della Trappola

Gli effetti della trappola vengono spiegati al di sotto
del suo nome, i sim-
boli in fondo alla
carta indicano in
quali zone puo esse-
re collocata la trap-
pola e quali Abitanti
del Villaggio ne
sono influenzati.

@ @ © 0O

TUTTIGLI POPOLANO CACCIATORE EROE

ABITANTI DEL
DEL VILLAGGIO
VILLAGGIO
E
OGNI CORRIDOIO STANZA STANZA
STANZA GRANDE PICCOLA

INNESCARE LE TRAPPOLE

Le trappole vengono innescate durante la Fase Abitanti
del Villaggio dopo il movimento degli Abitanti del
Villaggio e prima che ne compaiano di nuovi. Inoltre:

* Si innescano SOLO se un Abitante del Villaggio
¢ presente nella zona in questo specifico passo
della Fase Abitanti del Villaggio (eccetto lo
Scrigno del Tesoro, si veda pagina 16)

= NON SONO innescate dagli Abitanti del
Villaggio che ci passano attraverso e terminano
il loro movimento in un’altra zona.

* SONO innescate da qualsiasi tipo di Abitante del
Villaggio, indipendentemente dal fatto che lo in-
fluenzino o meno.

= NON POSSONO essere rimosse dal gioco finché
non vengono innescate.

Se vengono innescate piu trappole simultaneamente

i giocatori possono scegliere in quale ordine risolverle.
Ogni zona puo ospitare una singola Trappola per volta.

MAZZI ESAURITI

Ogni volta che i mazzi Carte Comparsa Abitante del
Villaggio, Carte Evento del Villaggio e Carte Trappola
vengono esauriti, le carte o i segnalini vanno immedia-
tamente rimescolati e posti di nuovo in gioco.

ESEMPIO: INNESCO DI UNA TRAPPOLA

Il Vampiro & nella Biblioteca e decide di acquistare la

Trappola Candeliere con uno dei suoi dadi con risultato

. Durante la Fase Abitanti del Villaggio, i Popolani nella

zona adiacente si muovono fin li e, una volta che tutti gli

Abitanti del Villaggio si sono mossi, la Trappola si innesca.

La Trappola infligge 2 danni, uccidendo 2 Popolani e spin-
gendo i Popolani sopravvissuti indietro di 1zona.

LA MONETA PRIMO GIOCATORE
Se mai si dovesse veri-
ficare un momento del
gioco in cui deve esse-
re presa una decisione
tra varie possibilita al di
fuori del vostro control-
lo, come il bersaglio degli attacchi degli Abitanti del
Villaggio quando ci sono piu bersagli entro la distanza,
allora si deve usare la Moneta Primo Giocatore per sta-
bilirne I’esito. I giocatori insieme restringono le scelte
a 2 possibili risultati, assegnando a uno testa e all’altro
croce ¢ il primo giocatore attuale lancia la moneta.

]
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Ogni round ¢ composto da 3 fasi, che avvengono
nell’ordine seguente:

1. FASE MOSTRI

Il Mostro con la Moneta Primo Giocatore tira i
suoi dadi e quindi li spende per effettuare azioni
come muoversi, attaccare o attivare capacita. Una
volta che ha finito ¢ il turno del Mostro successivo
e cosl via, in senso orario finché tutti 1 Mostri non
hanno effettuato il proprio turno. Poi inizia la Fase
Abitanti del Villaggio.

2. FASE ABITANTI DEL VILLAGGIO

A seguire si svolge la Fase Abitanti del Villaggio. Per
prima cosa, la ruota Evento del Villaggio viene avan-
zata di un ammontare pari ai mostri in gioco nello sce-
nario. Gli eventi si verificano quando questo numero
raggiunge un certo punto, specificato in ciascuno sce-
nario. Successivamente, tutti gli Abitanti del Villaggio
in gioco attaccano qualsiasi bersaglio entro la distan-
za e si muovono verso il Cuore del Castello, sempre
in questo ordine. Le Trappole piazzate che possono
essere innescate lo fanno e infine compaiono nuovi
Abitanti del Villaggio. I giocatori, a turno, control-
leranno 1 movimenti e gli attacchi degli Abitanti del
Villaggio o possono selezionare una persona che se ne
occupi per I'intera sessione.

3. FASE DI RIPRISTINO

Infine si svolge la Fase di Ripristino. Qualsiasi segna-
lino o carta che abbia terminato la propria funzione
viene rimosso dal gioco, una nuova Carta Trappola
viene posta sulla Plancia Riassuntiva del Gioco (se
possibile) e passate la Moneta Primo Giocatore in
senso orario cosi che un nuovo Mostro agisca per
primo durante il prossimo round.

FASE MOSTRI

SPENDERE I RISULTATI DEI DADI

All’inizio di ogni turno di un Mostro, i 6 dadi per-
sonalizzati vengono tirati e collocati sul ritratto del
Mostro. I risultati ottenuti formano la riserva di risor-
se a cui il Mostro puo attingere per questo round. I ri-
sultati dei dadi possono essere spesi in qualsiasi or-
dine desideri il giocatore. Quando un risultato viene
speso, andrebbe rimosso dal ritratto del Mostro e col-
locato nell’apposito spazio sulla plancia, o da un lato
della plancia se ¢ stato speso in un modo che non ¢
contemplato dalla stessa, come usare i simboli [7/]| e @
per effettuare attacchi diretti.

ESEMPIO: SPENDERE DADI

La Banshee ha tirato 1 2 @, 2 e 1| Potrebbe

spendere 1 per uccidere un Popolano nella sua zona

el per uccidere il Popolano nella zona adiacente, ma

avrebbe bisogno di muoversi in un’altra zona per usare il

suo ultimo @ per uccidere ['ultimo Popolano nella sua
zona iniziale.

RITIRARE I DADI

Se in un tiro escono 3 o piu risultati uguali, allora un gio-
catore puod scegliere di ritirare quei dadi. Questo effetto
puo essere ripetuto tutte le volte in cui si ottengono 3 ri-
sultati identici. Se un giocatore desidera ritirare i simboli
ottenuti, allora tutti i simboli uguali vanno ritirati, inclusi
quelli nella Riserva. Nessun dado puo essere speso o || ri-
solto finché un giocatore non ha finito di ritirare i risultati.

La Fase Mostri inizia con il giocatore che al momen-
to detiene la Moneta Primo Giocatore. Vengono tirati
1 dadi personalizzati e i risultati possono essere spesi
per muovere, attaccare, difendere, attivare una capaci-
ta o acquistare Trappole, oppure messi in riserva per un
utilizzo successivo.

o
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ESEMPIO: RITIRARE DADI

Il Dullahan ha tirato i suoi dadi e ottenuto , 2 e
3 . I 3 @] possono essere ritirati, quindi decide di far-
lo e ottiene 1 1 el @ Anche i 3 potrebbero

essere ritirati, ma il Dullahan é soddisfatto del risultato
e decide di giocare il suo turno.

SIMBOLI DI ATTIVAZIONE ABITANTE
DEL VILLAGGIO

Quando vengono tiratiisimboli di Attivazione Abitante
del Villaggio, un singolo Abitante del Villaggio della
zona piu lontana dal Cuore del Castello si muove di 1
zona verso il Cuore del Castello. Se ci sono piu zone
equidistanti dal Cuore del Castello, allora si attiva
sempre prima quella con i nemici inferiori (Popolani
< Cacciatori < Eroi del Villaggio). Se ci sono piu zone
equidistanti dal Cuore del Castello che contengono gli
stessi nemici inferiori, come 2 zone che contengono
Popolani equidistanti dal Cuore del Castello, allora i
giocatori nominano 2 zone, assegnano testa a una e
croce all’altra e lanciano la Moneta Primo Giocatore.

Se un Mostro tira e ottiene piu risultati [¢], allora si
dovrebbe tentare di risolvere tutti quelli nella stessa
zona, anziché tirare la moneta per ogni risultato.

Le Attivazioni Abitante del Villaggio non fanno mai
attaccare gli Abitanti del Villaggio, li muovono sol-
tanto, tranne per il raro caso in cui tutti gli Abitanti
del Villaggio in gioco siano nel Cuore del Castello. In
questo caso un’Attivazione Abitante del Villaggio fa si
che ’Abitante del Villaggio attacchi.

MOVIMENTO

Un Mostro puo spendere un simbolo di dado utile per
muoversi per il castello (i sono considerati simbo-
li inutili). Muoversi di 1 zona costa 1 dado. I mostri
possono muoversi solo in una zona che sia adiacente e
abbia una via di accesso allineata. Ogni Mostro ha un
numero limitato di azioni movimento e non pud mai
spendere piu dadi per muoversi di quanto con-
F , sentito dalla sua plancia.

ESEMPIO: MOVIMENTO

La Banshee vuole tornare al Cuore del Castello per ri-
guadagnare un po’ di Salute. Ha 3 slot movimento sulla
sua plancia, il che significa che pud raggiungere la sua
destinazione in questo turno. Decide di spendere il suo
per uccidere un Popolano nella zona adiacente e
poi spende 2 el er raggiungere il Cuore del
Castello. Ha ancora 2 rimanenti, quindi li usa per
rimuovere 2 danni.
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LASCIARE UNA ZONA
OCCUPATA DA UN ABITANTE
DEL VILLAGGIO

OSTACOLATO E NON OSTACOLATO

Per lasciare una zona contenente Abitanti del Villaggio,
la Salute residua di un Mostro deve essere maggiore del
numero di Abitanti del Villaggio nella zona (il tipo di
Abitante del Villaggio ¢ irrilevante). La Salute residua
di un Mostro ¢ la sua ‘Salute’ (angolo a destra della
plancia) meno il numero di segnalini danno presenti
sulla plancia. Non essere in grado di lasciare la zona
viene indicato come Ostacolato, ¢ i Mostri non posso-
no andarsene finché la loro Salute non ¢ di nuovo mag-
giore del numero di Abitanti del Villaggio che occupa-
no la zona. Se una capacita di un Mostro gli consente di
muoversi Ostacolato, allora ¢ in grado di lasciare senza
restrizioni le zone occupate da Abitanti del Villaggio,
come se non ce ne fossero.

POSIZIONAMENTO DELLE TESSERE MAPPA

Quando disponete le tessere mappa per giocare, le vie di
passaggio devono essere allineate per essere utilizzabili.
Che le tessere si tocchino non é sufficiente.

ATTACCARE CON I RISULTATI DEI DADI

Ci sono 2 simboli che possono essere usati per causa-
re danno immediato, i simboli © @ Il simbolo
infligge 1 danno a un nemico nella vostra zona attua-
le, mentre il simbolo infligge 1 danno a un nemico
in una zona adiacente alla vostra posizione. Uccidere un
Popolano o un Cacciatore riduce il Morale del Villaggio
di 1, mentre uccidere un Eroe del Villaggio lo riduce di 2.

o § 14

PRIORITA DEI BERSAGLI

Se vari tipi di Abitante del Villaggio occupano la zona
che state attaccando, allora il danno deve essere inflit-
to nell’ordine seguente:

1. Popolani 2. Cacciatori 3. Eroi del Villaggio

Quest’ordine si applica a tutte le azioni contro gli
Abitanti del Villaggio (Trappole, capacita dei Mostri
e cosi via). Certe capacita dei Mostri vi consentono di
avere come bersaglio Abitanti del Villaggio nell’ordi-
ne che preferite e sono distinguibili dalle altre capaci-
ta perché iniziano sempre con la parola scegli. Nelle
situazioni in cui ci sono varianti dello stesso tipo di
Abitante del Villaggio nella medesima zona, come
piu Eroi del Villaggio o Cacciatori di vari tipi, allora
i giocatori decidono quale Abitante del Villaggio sara
il loro bersaglio.

DIFESA

I simboli e possono essere collocati negli slot
Difesa della Plancia Mostro per prepararsi a un attac-
co incombente. I simboli bloccano 2 danni di un
singolo attacco, ma piu |@| non possono essere combi-
nati per bloccare attacchi potenti. Inoltre, possono es-
sere usati per bloccare i danni di un attacco ma non gli
effetti o le condizioni aggiuntive dello stesso. I sim-
boli non fermano i danni incombenti, ma inflig-
gono un pari ammontare di danno all’attaccante. Un
pari ammontare di danno viene inflitto all’attaccan-
te anche se ¢ piu di quanto serva a uccidere il Mostro
che difende. I nemici uccisi dal fanno guadagna-
re esperienza al Mostro bersaglio. Se il Mostro ¢ ber-
saglio di piu attacchi, allora i giocatori scelgono per
quali attacchi desiderano utilizzare Difesa e per quali
Vendetta.

NOTE SULLA VENDETTA

In alcuni rari casi, una Vendetta puo uccidere un Eroe del

Villaggio prima che venga inflitto il danno del suo attacco.

Se questo avviene, infliggete il danno dell’attacco dell’Eroe
del Villaggio prima di rimuoverlo dalla mappa.

RISERVA

I risultati dei dadi possono essere riposti qui e con-
servati indefinitamente finché non desidererete usar-
li nei round successivi. Il costo di tutto questo ¢ che
si tira 1 dado in meno all’inizio del turno del mo-
stro per ogni simbolo conservato nella Riserva. Se
un giocatore ha simboli nella Riserva all’inizio del
suo turno, puo scegliere invece di scartarne e tirare
uno o piu dadi. Questo va fatto prima che venga tira-
to qualsiasi dado.



ESEMPIO: DIFESA

E la Fase Abitanti del Villaggio e ci sono 2 Popolani e un
Cacciatore Mito che si apprestano ad attaccare, ma il
Dullahan ha collocato 2 el nella sua difesa nel
suo turno, quindi & pronto a fronteggiarli. | Popolani at-
taccano per primi, cosi il Mostro decide di bloccare uno
degli attacchi con @] e avere vendetta contro l'altro con
il suo #&¥. Subisce 1 danno dal Popolano, ma gli infligge
anche 1 danno, uccidendolo. Il Cacciatore € il prossimo
ad attaccare ed é dello stesso tipo del Dullahan! Fortu-
natamente 1{@|blocca fino a 2 danni di un singolo attac-
co, cosi il Mostro usa il suo ultimo per prevenire il
danno del Cacciatore Mito. Tutti i simboli collocati negli
slot Difesa vengono scartati una volta usati.

ESEMPIO: RISERVA

Nell’esempio, il Lich ha tirato 2 |$@|, 2 @ A ey .11
Lich ha una vasta Riserva e quindi & in una buona posizione
per pianificare i suoi round futuri. 1 @ e 15| gli servono
per attivare Freccia Spirituale, ma il Lich ne ha tirati due
per simbolo, quindi & in grado di conservarli nella sua Ri-
serva e attivare la sua capacita istantaneamente in futuro.

ATTIVARE CAPACITA

Per attivare una sua capacita, un Mostro deve pagare il
costo indicato vicino alla capacita. Se non ¢ indicato alcun
costo, allora la capacita ¢ passiva e si attiva automaticamen-
te quando innescata o ¢ sempre in funzione. Ogni capacita
puo essere usata una volta per round e perdura solo per la
durata del round. Se un Mostro viene ucciso, qualsiasi ef-
fetto dato dalle sue capacita che persisterebbe fino alla fine
del round termina con la sua morte, tranne per le capacita
che collocano effetti di stato sulla zona/sugli Abitanti del
Villaggio, come Pettine Maledetto della Banshee. Queste
capacita persistono finché non scade il termine.

DANNEGGIARE UNA ZONA

Se la capacita di un mostro indica di danneggiare una zona,

significa che si fa il danno nella zona e lo si distribuisce se-

condo l'ordine di priorita di chi si attacca, i Popolani per
primi, poi i Cacciatori, e infine gli Eroi del Villaggio.

FARE ESPERIENZA E SALIRE DI LIVELLO

L’esperienza viene ottenuta uccidendo Abitanti del Villaggio
e raggiungendo obiettivi. Quando si ottiene esperienza per
un Mostro, si guadagnano dei segnalini esperienza che ven-
gono messi sulla Plancia Mostro. Una volta che un Mostro
ha segnalini esperienza pari al valore della sua esperienza,
sale immediatamente di livello e puo:

Scegliere una nuova capacita
(0)
Potenziare una capacita preesistente

Quando il giocatore ha deciso quale capacita desidera gua-
dagnare, i segnalini esperienza spesi vengono rimossi dalla
plancia del Mostro, su quella stessa plancia viene collocato il
segnalino della nuova capacita e il mostro puo usarla imme-
diatamente. Se una capacita ¢ stata potenziata rispetto alla
sua versione inferiore, allora puo essere usata ancora in quel
round, fintanto che il mostro puo permettersi I’attivazione.

Se ¢ stata attivata una capacita i cui effetti persistono fino
alla fine del round, capacita che poi sale di livello, come Morte
Annunciata della Banshee e Vasca di Sangue del Dullahan,
allora il costo della capacita deve essere speso di nuovo per
riattivarla.

Per I'uccisione di Abitanti del Villaggio si ottengono valori di
esperienza diversi, a seconda dell’Abitante del Villaggio ucciso:

TIPO DI ABITANTE ESPERIENZA

DEL VILLAGGIO GUADAGNATA
Popolano 1
Cacciatore 1

Eroe del Villaggio 2 (3 se dello stesso tipo)

ESEMPIO: SALIRE DI LIVELLO

Il Dullahan ha gia guadagnato abbastanza esperienza per sa-
lire di livello e decide di sbloccare il primo livello della sua
capacita Frustata. Le capacita appena sbloccate possono es-
sere usate immediatamente, quindi spende 1 &} per attivare
Frustata e uccide un Cacciatore nella sua zona, ma questa
capacita fa si che il del Dullahan danneggi un secondo
nemico dello stesso tipo, quindi anche l'altro Cacciatore vie-
ne ucciso. :

15 .
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SOSTITUZIONE DELLE CAPACITA

Se un Mostro dovesse mai raggiungere un punto in cui
ha comprato tutte le capacita disponibili, allora salire di
livello avrebbe un effetto diverso. Anziché guadagnare
nuove capacita, pud invece rimuovere 1 danno o 1 con-
dizione di stato sulla sua Plancia Mostro, simile a spen-
dere simboli || nel Cuore del Castello.

INTERAGIRE CON GLI OBIETTIVI

Si puo interagire con gli obiettivi in varie maniere e
saranno sempre spiegate nello scenario, ma di solito
richiedono la spesa di simboli di dado. Questo viene
fatto esattamente nello stesso modo in cui si spende
qualsiasi altro dado nel gioco.

COLLOCARE TRAPPOLE

Le Trappole sono disponibili per l’acquisto dalla
Plancia Riassuntiva del Gioco. Se un Mostro deside-
ra acquistare una Trappola, deve soddisfare le condi-
zioni seguenti:

» E il suo turno

* Si trova in una zona in cui puo essere piazzata

la Trappola
* Puo pagare il costo della Trappola

Se tutte queste condizioni sono soddisfatte, allora il
Mostro pud acquistare la Trappola. Le Trappole ven-
gono collocate immediatamente e non possono esse-
re conservate. Vengono attivate in un momento spe-
cifico della Fase Abitanti del Villaggio, dopo che tutti
gli Abitanti del Villaggio si sono mossi e prima della
comparsa di nuovi Abitanti del Villaggio. Le trappole
vengono innescate da qualsiasi Abitante del Villaggio
e non solo da quelli che ne sono influenzati. Questo
rende importante la collocazione delle Trappole, dato
che potenzialmente possono essere attivate dal tipo
sbagliato di Abitante del Villaggio che ci passa attra-
verso rendendole inutili! Il danno delle trappole ¢ sog-
getto alle stesse priorita di bersaglio del danno inflit-
to dai Mostri. Gli Abitanti del Villaggio uccisi dalle
Trappole non fanno ottenere esperienza, ma diminui-
scono comunque il Morale del Villaggio.

NOTE SULLO SCRIGNO DEL TESORO
Tutte le Trappole vengono innescate in uno specifico pun-
to della Fase Abitante del Villaggio, ad eccezione dello Scri-
gno del Tesoro. Questa Trappola & unica e il suo effetto si
innesca non appena un Abitante del Villaggio idoneo entra
nella sua zona e vi rimane per la durata del round.

MORTO E MORENTE

Se un Mostro riceve segnalini danno pari alla sua Salute,
allora viene ucciso. Tutti i segnalini danno, esperienza,
stato e simboli di dado vengono rimossi dalla sua plan-
cia (le abilita sbloccate vengono mantenute) e la minia-
tura viene rimossa dalla mappa e posta sulla plancia del
Mostro. Quando il Mostro verrebbe attivato, viene di
nuovo collocato sul tavolo nel Cuore del Castello, che
subisce 2 danni. Se nello scenario ci sono piu tessere
Cuore del Castello, i Mostri iniziano sempre lo scena-
rio in CC-1 e, se un mostro viene ucciso, il giocatore
puo scegliere in quale farlo rivivere. Il Mostro ¢ ora di
nuovo in gioco e puo effettuare immediatamente il suo
turno come di norma. I Mostri devono rivivere se possi-
bile, a meno che farlo non riduca la Salute del Cuore del
Castello a 0, nel qual caso non possono.

MORENTE NONOSTANTE L’AUMENTO DI

LIVELLO

Se un Mostro viene ucciso da un attacco che gli fa anche

guadagnare esperienza e lo fa salire di livello, allora il Mo-

stro ottiene 'esperienza, sale di livello e sceglie una nuova
capacita prima di essere ucciso.

FASE ABITANTI DEL VILLAGGIO

La fase Abitanti del Villaggio si compone di 4 azioni
distinte, che devono sempre essere svolte nell’ordine
indicato. I giocatori scelgono uno di loro per risolve-
re la Fase Abitante del Villaggio per I'intera sessione
o fanno a turno:

1. AVANZARE IL QUADRANTE EVENTO
DEL VILLAGGIO

Il quadrante Evento del Villaggio tiene traccia degli
Eventi del Villaggio che vengono innescati. All’inizio
della Fase Abitanti del Villaggio, il quadrante avan-
za di 1 per ogni Mostro presente nello scenario. Ogni
scenario indica quando gli Eventi del Villaggio ven-
gono innescati e, quando questo numero viene rag-
giunto o passato, si rivela la carta in cima al mazzo
Carte Evento del Villaggio e i suoi effetti si attivano
immediatamente.

ATTIVARE PIU EVENTI

Se la ruota Evento del Villaggio avanza passando piu punti
di innesco in un singolo round, allora vengono attivati piu
Eventi del Villaggio e si attivano nell'ordine.

D= © © © ~—

TIPO DI ABITANTE AZIONI DI AZIONI DI
DEL VILLAGGIO MOVIMENTO ATTACCO DISTARZLS DANNE R R
Popolano 1 1 0 1
e forc 1 | 0-1 1 a Mostri di un tipo diverso

Eroe del Villaggio

2 a Mostri dello stesso tipo

Indicato sul segnalino Eroe del Villaggio

o 16




SN .-
J ﬁ —

lf’ASl o1 g10€ ?

2. ATTACCARE NEMICI E MUOVERSI
Tutti gli Abitanti del Villaggio ora attaccano e poi si
muovono, sempre in questo ordine. I giocatori attiva-
no ogni Abitante del Villaggio uno alla volta, parten-
do da quelli nella/e zona/e piu vicina/e al Cuore del
Castello e procedendo da li verso I’esterno. In ogni
zona, vengono attivati per primi i Popolani, poi i
Cacciatori e infine gli Eroi del Villaggio. Gli Abitanti
del Villaggio che possono attaccare a distanza posso-
no scegliere come bersaglio zone in qualsiasi direzio-
ne, che siano di fronte, dietro o adiacenti a loro. Se un
Mostro ¢ entro distanza, lo attaccano e si muovono
del loro massimo ammontare di movimento verso il
Cuore del Castello. Se nessun Mostro ¢ entro distan-
za, gli Abitanti del Villaggio si spostano semplice-
mente verso il Cuore del Castello. Gli attacchi degli
Abitanti del Villaggio hanno sempre successo, a meno
che non influisca un modificatore come una capacita
o una Trappola.

3. INNESCARE TRAPPOLE
A questo punto, qualsiasi Trappola che puo essere in-
nescata si innesca e si verificano i suoi effetti. Le trap-
pole devono essere innescate, se possibile. Gli Abitanti
del Villaggio uccisi dalle trappole non fanno ottenere
esperienza, ma diminuiscono comunque il Morale del
Villaggio.

4. FAR COMPARIRE ABITANTI DEL
VILLAGGIO

Nuovi Abitanti del Villaggio vengono fatti compari-
re sulla mappa pescando dal mazzo Carte Comparsa
Abitante del Villaggio.

CARTE EVENTO DEL VILLAGGIO

Il mazzo Carte Evento del Villaggio viene mischiato e
posto a faccia in giu sulla Plancia Riassuntiva del Gioco
all’inizio della sessione ¢ si pescano le sue carte quan-
do la ruota Evento del Villaggio raggiunge un certo va-
lore, come indicato nello scenario. Quando viene messa
in gioco una carta Evento del Villaggio, i suoi effetti si
risolvono immediatamente e la carta viene collocata a
faccia in su vicino al mazzo Carte Evento del Villaggio.

Frolla inferocita Arrni affilate 1
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Ci sono 2 tipi di Carte Evento del Villaggio: effet-
ti singoli ed effetti persistenti. Quando viene giocata
una carta con effetto singolo, essa si risolve immedia-
tamente e solo una volta. Quando viene giocata una
carta con effetto persistente, i suoi effetti continuano
finché non viene pescata la successiva Carta Evento
del Villaggio. Le carte con effetti persistenti sono in-
dicate dal simbolo @ :

ATTACCO DEGLI ABITANTI DEL
VILLAGGIO E PRIORITA DEI BERSAGLI
Il danno inflitto dagli Abitanti del Villaggio ¢ automa-
tico e non richiede il tiro di alcun dado. Gli Abitanti del
Villaggio non feriscono altri Abitanti del Villaggio quan-
do attaccano. Gli Abitanti del Villaggio hanno anche una
priorita dei bersagli che indica chi sceglieranno come
bersaglio se hanno a disposizione piu opzioni:
1. Nemesi — Cacciatori ed Eroi del Villaggio attacche-
ranno sempre un Mostro che condivide il loro tipo,
prima di tutti gli altri.

2. Cuore del Castello — Il successivo bersaglio piu
importante per gli Abitanti del Villaggio ¢ il Cuore
del Castello.

3. Mostri nella propria zona — Gli Abitanti del Villaggio
sceglieranno sempre come bersagli i Mostri nella loro
zona attuale prima di quelli in una zona adiacente.

4. Mostri in una zona adiacente — Infine, gli Abitanti
del Villaggio attaccheranno i Mostri in zone adia-
centi. Gli Abitanti del Villaggio non danno priorita
ai Mostri piu vicini a loro, se la loro distanza ¢ mag-
giore rispetto alle zone adiacenti.

BERSAGLI MULTIPLI

Se c’¢ piu di 1 possibile bersaglio per gli attacchi degli
Abitanti del Villaggio con lo stesso livello di priorita, al-
lora i giocatori riducono la scelta a 2 esiti possibili, as-
segnandogli testa o croce e lanciando la Moneta Primo
Giocatore. Questo viene fatto per ogni attacco dubbio.

PRIORITA DI AZIONE DEGLI

ABITANTI DEL VILLAGGIO

Se ci sono piu tipi di Abitante del Villaggio nella stes-
sa zona, agiscono nell’ordine seguente:

3. Eroi del Villaggio
In situazioni in cui ci sono varianti dello stesso tipo
di Abitante del Villaggio nella stessa zona, come piu
tipi di Eroe del Villaggio o Cacciatori di vario tipo, al-
lora i giocatori decidono in quale ordine agiscono.

1. Popolani 2. Cacciatori

MOVIMENTO DEGLI ABITANTI DEL
VILLAGGIO

La vera meta degli Abitanti del Villaggio ¢ il Cuore
del Castello nulla gli impedira di raggiungerlo! Dopo
che un Abitante del Villaggio ha attaccato, si muove
del suo massimo ammontare di movimento verso il
Cuore del Castello.

PERCORSI MULTIPLI

Se ¢’¢ un momento in cui ¢ disponibile piu di un per-
corso, assegnate alle 2 possibili zone testa e croce, e
lanciate la Moneta Primo Giocatore per decidere quale
percorso intraprendere. Se ci sono piu di 2 percorsi
possibili, i giocatori scelgono due zone e lanciano la
moneta. Questo viene fatto per ogni tipo di Abitante
del Villaggio e i tipi di Abitante del Villaggio si muo-
vono come un gruppo (I lancio di moneta = 1 tipo di
Abitante del Villaggio).
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ESEMPIO: PERCORSI MULTIPLI

Gli Abitanti del Villaggio sono arrivati in un corridoio dove
il percorso si divide, quindi occorre tirare la Moneta Primo
Giocatore per vedere dove vanno. Le 2 zone possibili sono
assegnate a testa e croce e si lancia la moneta. Il primo risul-
tato é testa, quindi i Popolani vengono mossi nell’Armeria.
| Cacciatori sono un tipo diverso di Abitante del Villaggio,
quindi la moneta deve essere tirata di nuovo per vedere in
quale direzione si dirigono. Questa volta il risultato & croce,
quindi i Cacciatori vengono condotti nel Cortile.

COMPARSA ABITANTI DEL VILLAGGIO

L’ultimo passo della Fase Abitanti del Villaggio ¢ la
comparsa di nuovi Abitanti del Villaggio. Ogni sce-
nario indica dove, sulla mappa, compariranno gli
Abitanti del Villaggio collocando segnalini Comparsa
Abitante del Villaggio. I giocatori nominano un se-
gnalino Comparsa Abitante del Villaggio e pesca-
no una Carta Abitante del Villaggio. La carta dira
esattamente quanti nemici compariranno e di che
tipo. Ripetete questa operazione per ogni segnalino
Comparsa Abitante del Villaggio in gioco.

COMPARSA DI CACCIATORI E
ASSEGNAZIONE DEI TIPI

Ogni volta che sulla mappa compaiono Cacciatori, dove-
te assegnargli un tipo. Innanzitutto, pescate a caso un se-
gnalino tipo dal sacchettino portadadi: quello ¢ il tipo del
Cacciatore che appare. Quindi riponete il segnalino nel sac-
chettino e poi collocate nella zona il numero di Cacciatori
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indicato nella carta Comparsa Abitante del Villaggio con le
relative clip colorate sulle basette. I tipi di Cacciatore sono
assegnati in gruppo alle carte comparse, non alle singole
miniature. Gli Abitanti del Villaggio e i Mostri dello stesso
tipo vengono chiamati Nemesi.

CACCIATORI VETERANI

Solo 5 Cacciatori regolari per ogni tipo e 3 Cacciatori
Yunfakh per ogni tipo possono essere in gioco in un
dato momento e dovrebbero essere fatti comparire solo
Cacciatori del tipo dei Mostri in gioco. Se capita che i
giocatori non riescano a far comparire Cacciatori che
corrispondono ai tipi dei Mostri in gioco, allora do-
vrebbero essere fatti comparire Cacciatori senza clip
colorate sulla basetta, Cacciatori che vengono defini-
ti Cacciatori Veterani. I Cacciatori Veterani sono in-
credibilmente pericolosi e vengono considerati di tutti
i tipi: infliggono danni addizionali a tutti i Mostri, e
dunque devono essere sistemati rapidamente!

CATEGORIE DI COMPARSA

Ci sono 3 diverse categorie di comparsa degli Abitanti
del Villaggio: Rango 1, Rango 2 e Rango 3. Nei punti
chiave degli scenari il rango di comparsa aumentera e
iniziera a comparire un numero maggiore di Abitanti
del Villaggio. Il simbolo 4p significa che la carta non
fa comparire Abitanti del Villaggio in quel particolare
rango ¢ si deve pescare immediatamente un’altra carta.

EROI DEL VILLAGGIO

Gli Eroi del Villaggio sono il tipo piu pericoloso di
Abitanti del Villaggio che affronterete. Sono piu ra-
pidi e forti di qualsiasi altro nemico che affrontere-
te e come tali hanno il proprio segnalino Eroe del
Villaggio che mostra le sue statistiche uniche:

FREPATLATO WOLATILE

Qtuu‘.‘]u infligrame 2 damms 2
tti i bersapli nella zona
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1. NOME
Il nome dell’Eroe del Villaggio

2. CAPACITA SPECIALE
Ogni Eroe del Villaggio ha la propria capacita specia-
le che conferisce un bonus unico a se stesso e poten-
zialmente ad altri attorno a lui

3. TIPO
I1 tipo dell’Eroe del Villaggio

4. SALUTE
L’ammontare di danni richiesto per uccidere 1’Eroe
del Villaggio

5. VELOCITA
Il numero di zone che I’Eroe del Villaggio percorre
ogni round

6. DANNO
L’ammontare di danni che ’Eroe del Villaggio inflig-
ge ogni volta che attacca

7. DISTANZA
La distanza degli attacchi dell’Eroe del Villaggio

Quando preparate uno scenario, i 5 Segnalini Eroe
del Villaggio vengono mischiati e collocati in una
pila a faccia in giu, creando il mazzo Carte Eroe del
Villaggio. Quando una Carta Comparsa Abitante del
Villaggio indica che dovrebbe comparire un eroe, ri-
velate il segnalino Eroe del Villaggio che ¢ in cima
al mazzo e mettete in gioco quell’Eroe del Villaggio.
Qualsiasi danno o effetto di stato inflitto all’Eroe del
Villaggio viene collocato sul suo segnalino Eroe del
Villaggio. Una volta che un Eroe del Villaggio ¢ stato
ucciso, il suo segnalino viene collocato in fondo al
mazzo Carte Eroe del Villaggio, pronto per compari-
re di nuovo se necessario. Lo stesso Eroe del Villaggio
puo comparire piu volte nello stesso scenario.

ESPANDERE IL MAZZO EROI DEL VILLAGGIO
Se i giocatori vogliono usare gli Eroi del Villaggio che
si trovano nelle espansioni di Village Attacks, posso-
no farlo in qualsiasi scenario desiderano, ma un mazzo
Carte Eroe del Villaggio deve sempre contenere un
Eroe del Villaggio di ciascun tipo. Se i giocatori pos-
siedono piu di un tipo di Eroe del Villaggio, si racco-
manda di ordinare gli Eroi del Villaggio per tipo e sce-
gliere a caso | segnalino per ogni tipo per costruire il
mazzo Carte Eroe del Villaggio. Il mazzo Carte Eroe
del Villaggio non ¢ limitato a 5 segnalini, a patto che
siano rappresentati nel mazzo altrettanti tipi.

FASE DI RIPRISTINO

L’ultima fase ¢ la fase di Ripristino. Qualsiasi trap-
pola o segnalino che ha terminato la propria funzione
viene rimosso dal gioco. Tutti i risultati dei dadi che
non sono nella Riserva di un mostro vengono rimossi
dalle loro plance.

REGOLE AVANZATE

CONDIZIONI DI STATO -

Ci sono 3 diversi tipi di condizioni di stato:

= Condizioni di stato che influenzano i Mostri

* Condizioni di stato che influenzano gli
Abitanti del Villaggio

= Condizioni di stato che influenzano le zone

CONDIZIONI DI STATO CHE
INFLUENZANO I MOSTRI

Le condizioni di stato dei Mostri vengono rappre-
sentate da segnalini che sono collocati sulla plancia
del Mostro. Questi effetti sono persistenti e non ter-
minano alla fine del round, e possono essere rimossi
solo spendendo 1 simbolo [§| mentre si ¢ nel Cuore del
Castello. Viene rimossa 1 condizione di stato per ogni
simbolo speso in questo modo.

SPEZZARE

Se un Mostro diventa Spezzato, collocate un se-
gnalino Spezzare in uno dei suoi slot Difesa. I
simboli di Difesa non possono essere colloca-
ti nello spazio spezzato finché il segnalino Spezzare non
viene rimosso.

SILENZIO

u Silenzio ostacola la capacita di un Mostro di con-
servare i risultati dei dadi. Quando un Mostro
viene influenzato da Silenzio, collocate un se-

gnalino Silenzio in uno degli slot della sua Riserva. I risul-

tati dei dadi non possono essere collocati in uno slot silen-

ziato finché il segnalino Silenzio non viene rimosso.

RALLENTARE

Se un Mostro viene influenzato da Rallentare,

un segnalino Rallentare viene collocato in uno

dei suoi slot Movimento. Il Movimento puo es-
sere ridotto fino a un minimo di 1 slot, ma un Mostro deve
sempre avere almeno 1 slot Movimento disponibile.

NOTE SU SPEZZARE, SILENZIO E RALLENTARE

Se state tentando di collocare un segnalino Spezzare, Silenzio
o Rallentare ma gli slot del Mostro attualmente sono tutti
pieni, il segnalino sostituisce automaticamente uno dei dadi
in quegli slot. Il giocatore pud scegliere quale dado scartare.

BRUCIARE

Quando viene inflitto Bruciare a un Mostro,

sulla plancia del Mostro viene collocato un

segnalino Bruciare. Il Mostro ora subisce
1 danno all’inizio della propria attivazione finché
Bruciare non viene rimosso. I Mostri possono soffri-
re solo di un singolo Bruciare per volta e il danno di
Bruciare non puo essere bloccato usando i simboli dei
dadi.
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STORDIRE

Quando un Mostro ¢ stordito, viene posto un segnalino
Spezzare in uno dei suoi slot Difesa e la sua miniatura
viene distesa su un fianco. Quando il Mostro viene suc-
cessivamente attivato, la miniatura si riporta in verti-
cale e il Mostro subisce penalita -1 dado tirato per quel
turno. Se un Mostro € stordito durante il suo turno, il
suo turno termina automaticamente, la sua miniatu-
ra viene sdraiata su un lato e subisce penalita -1 dado
alla sua prossima attivazione. I Mostri storditi vengono
scelti come bersaglio degli attacchi degli Abitanti del
Villaggio come di norma.

CONDIZIONI DI STATO CHE INFLUENZANO
GLI ABITANTI DEL VILLAGGIO

STORDIRE

Quando un Abitante del Villaggio diventa stordito, la
sua miniatura viene stesa di lato e si verificano le con-
dizioni seguenti:

= L’Abitante del Villaggio salta la sua attivazione
successiva

= Non viene piu considerato nell’ordine di priorita
di attacco dei Mostri, ma lo ¢ in quello di risolu-
zione delle Trappole

= Non si aggiunge al conteggio totale degli Abitanti
del Villaggio quando si decide se un Mostro ¢
Ostacolato

Gli Abitanti del Villaggio storditi tornano in posi-
zione verticale una volta saltata la propria attivazione.
Stordito dovrebbe essere considerato come un attacco
ai fini dell’ordine di priorita dei bersagli, a meno che
una capacita o un effetto non indichino diversamente.
Gli Abitanti del Villaggio storditi possono essere bersa-
glio degli attacchi e delle capacita dei Mostri.

BRUCIARE

Proprio come per i Mostri, gli Abitanti del Villaggio

bruciati subiscono 1 danno all’inizio della pro-

pria attivazione e ad ogni futura attivazione.
Gli Abitanti del Villaggio uccisi da Bruciare non

fanno ottenere esperienza, ma diminuiscono comun-

que il Morale del Villaggio.

CONDIZIONI DI STATO CHE
INFLUENZANO LE ZONE

L’ultimo tipo di condizioni di stato non influenzano
miniature specifiche ma l’intera zona, e chiunque ¢
soggetto ai loro effetti. Queste condizioni di stato ter-
minano alla fine del round, a meno che un Evento del
Villaggio non provochi la loro persistenza.

SFORTUNATO

Se una zona viene influenzata da Sfortuna,
tutti gli attacchi effettuati in essa sia dai
Mostri che dagli Abitanti del Villaggio
hanno una probabilita di fallimento. Ogni

volta che viene tentato un attacco da una zona sfortu-
nata, lanciate la Moneta Primo Giocatore:

Testa - L attacco ha successo.
Croce - L’attacco fallisce e non infligge danni.

Sfortuna influenza solo gli attacchi effettuati all’inter-
no della zona sfortunata, quindi gli attacchi a distanza
effettuati in una zona diversa non vengono influenza-
ti. Anche il danno inflitto da Trappole o Bruciare non
viene influenzato da Sfortuna. Sfortuna non influenza
le capacita dei Mostri che non infliggono danni, come
Rigenerazione del Vampiro, Pettine Maledetto della
Banshee o Inesorabile del Dullahan.

OSCURITA

Se una zona viene influenzata da Oscurita,

non pud essere effettuato alcun attacco a

distanza dentro o fuori dalla zona. Le ca-
pacita che richiedono contatto visivo non possono es-
sere usate in una zona con Oscurita e Oscurita inter-
rompe anche il contatto visivo, il che significa che
attacchi e capacita potrebbero non poter essere usati
attraverso zone influenzate da Oscurita. Le capaci-
ta che non richiedono contatto visivo non vengono
influenzate.

ZONA PIENA E SPINTONARE

Una miniatura ¢ considerata legalmente nella zona se
piu del 50% della sua basetta ¢ all’interno della tes-
sera mappa. I segnalini non dovrebbero essere con-
siderati quando si decide la pienezza di una zona e si
assume che non occupino spazio fisico. Se una zona
diventa talmente piena che
nessun’altra miniatura puo
fisicamente occupare la tes-
sera, allora gli Abitanti del
Villaggio che tentano di en-
trare nella zona bersaglio
provocano uno Spintone.
Uno Spintone si ha quan-
do un Abitante del Villaggio
dello stesso tipo viene spinto
in 1 zona verso il Cuore del
Castello attraverso il percor-
so piu corto possibile.

ESEMPIO: SPINTONE

| Cacciatori stanno tentando di
muoversi nella zona successi-
va, ma é gia piena cosi il loro
movimento fa si che 3 Popola-
ni vengano spinti immediata-
mente nella zona successiva. |
Cacciatori poi si sposteranno
nella zona da cui hanno scac-
ciato i Popolani.
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La miniatura che causa lo Spintone si muove imme-
diatamente nella zona in cui tentava di entrare. Se non
¢ disponibile alcun Abitante del Villaggio dello stesso
tipo, viene Spintonato 1’Abitante del Villaggio succes-
sivo in ordine di priorita come bersaglio. Uno Spintone
funziona in entrambi i sensi, quindi se dei nemici sono
costretti ad allontanarsi dal Cuore del Castello, allora si
applica la stessa regola al contrario. Anche i mostri pos-
sono causare uno Spintone entrando in una zona piena,
costringendo immediatamente il nemico di forza infe-
riore in 1 zona piu vicina al Cuore del Castello.

TERMINARE LE MINIATURE

Se in un qualsiasi momento vi serve far comparire una mi-
niatura ma non potete, allora una miniatura dello stesso
tipo di nemico che state cercando di far comparire e che ¢
in gioco ottiene un’attivazione addizionale. Questo si risol-
ve esattamente nello stesso modo del simbolo [s].

MODALITA GIORNO E NOTTE

Per quelli che cercano una sfida ancor mag-
giore, ogni scenario di Village Attacks puod
essere giocato in modalita Giorno e Notte,
una modalita di gioco opzionale che mette
alla prova anche i Mostri piu tosti!

DADI GIORNO E NOTTE

Quando si gioca in modalita Giorno ¢ Notte, i gioca-
tori scambiano uno dei loro dadi normali per il dado
corrispondente al giorno o alla notte. I mostri sono piu
potenti di notte e piu deboli durante il giorno, e i sim-
boli sui loro dadi riflettono questo fatto.

DADO NOTTE
Il dado Notte consente ai Mostri di essere piu
aggressivi. Le sue facce hanno 3 [/ e 3 [§].

DADO GIORNO

Sul dado Giorno 2 facce sono bianche e 4
hanno il simbolo . Le facce bianche rap-
presentano risultati inutili che vengono
scartati immediatamente.

%’

Ci sono anche alcune regole speciali relative a que-
sti dadi:

= [l dado Giorno e il dado Notte non possono essere
ritirati e non contano ai fini dell’innesco del ritiro.

= I risultati del dado Giorno e del dado Notte non
possono essere conservati nella Riserva e devo-
no essere spesi in quel turno o vengono scartati.

= Il dado Giorno e il dado Notte dovrebbero esse-
re tirati sempre. Se il giocatore ¢ soggetto a una
penalita, come -1 dado tirato, allora si elimina
sempre uno dei dadi normali. Il dado Giorno e il
dado Notte vanno sempre tirati.

IL CICLO GIORNO/NOTTE E I SUOI
EFFETTI

All’inizio di uno scenario in modalita Giorno e Notte,
i giocatori prendono il Segnalino Giorno e Notte e lo
lanciano per determinare la fase in cui inizia il gioco.
Dopodiché, si applicano le regole seguenti:

GIORNO

* Ogni Mostro tira 5 dadi normali e il dado Giorno
all’inizio del proprio turno.

* Allinizio di un round di Giorno, ogni Mostro ri-
muove 2 segnalini esperienza dalla propria plan-
cia. Se non ¢ in grado di rimuovere i segnalini
esperienza, subisce 1 danno per ogni segnalino
esperienza non rimosso. Questo non viene fatto
nel primo round se lo scenario comporta il Giorno.

» I Mostri non ottengono esperienza per gli
Abitanti del Villaggio uccisi di Giorno. Si conti-
nua a ottenere I’esperienza guadagnata dagli ob-
biettivi e il Morale del Villaggio viene lo stesso
diminuito come di norma.

NOTTE

* Ogni Mostro tira S dadi normali e il dado Notte
all’inizio del proprio turno.

» [ Mostri ottengono +1 a esperienza per ogni Abitante
del Villaggio che uccidono durante la notte.

Alla fine di ogni round, 'ultima cosa da fare ¢ gi-
rare il Segnalino Giorno e Notte in modo che il round
successivo inizi nella fase opposta. Questo viene fatto
alla fine di ogni round, cosi che Giorno e Notte si al-
ternino equamente.

IL TROLL

Il Troll ¢ un Evento del Villaggio che aggiunge una
forza massiccia di distruzione casuale a qualsiasi par-
tita! Per predisporre il Troll:

* Prendete 4 Carte Evento del Villaggio Troll! e ri-
muovetene 1 a caso.

= Mischiate le altre 3 nel mazzo Carte Evento
del Villaggio e collocatele a faccia in giu sulla
Plancia Riassuntiva del Gioco.

= Pescate le 2 carte in cima al Mazzo Carte Evento
del Villaggio e mischiatele senza guardarle alla
rimanente Carta Troll. Collocate queste 3 carte
coperte in cima al Mazzo Evento del Villaggio.

ATTIVARE IL TROLL

Il Troll non ¢ amico né dei Mostri né degli Abitanti del
Villaggio, quindi puo causare un caos indicibile da en-
trambe le parti. Il Troll si attiva nella Fase Abitanti del
Villaggio, immediatamente dopo che tutti gli Abitanti del
Villaggio hanno finito di attaccare e muoversi. A causa
della natura imprevedibile del Troll, tirate un dado all’i-
nizio della sua attivazione per vedere come si comporta:
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MISCHIA E DISTANZA

3 danni a ogni Mostro nella zona e
il Troll si muove di 1 zona verso il
Cuore del Castello

MAGIA E ABITANTE DEL VILLAGGIO
3 danni agli Abitanti del Villaggio
nella zona e il Troll si muove di
1 zona verso la zona piu vicina
che contiene un punto Comparsa
Abitante del Villaggio.

DIFESA E VENDETTA

Tutti 1 Mostri e fino a 5 Abitanti
del Villaggio nella zona sono stor-
diti e lanciano la Moneta Primo
Giocatore.

(UK,

= Testa — Si muove di 1 zona verso il Cuore del Castello
* Croce — Si muove di 1 zona verso la zona piu vicina
che contiene un punto Comparsa Abitante del Villaggio.

Se il Troll si trova in una zona contenente un segna-
lino Comparsa Abitante del Villaggio ¢ se gli viene
ordinato di muoversi verso la piu vicina zona conte-
nente un segnalino Comparsa Abitante del Villaggio,
allora esce dal Castello e viene rimosso dal gioco. Se
il Troll si trova nel Cuore del Castello, allora quest’ul-
timo subisce 1 danno e il Troll rimane sul posto. Gli
Abitanti del Villaggio uccisi dal Troll non diminuisco-
no il Morale del Villaggio.

ATTACCARE IL TROLL

Il Troll non puo essere ucciso o ferito, ma i Mostri
possono comunque scegliere di attaccarlo nella spe-
ranza di condurre la bestia titanica sul percorso degli
Abitanti del Villaggio o scacciarlo dal Castello! I
Mostri possono attaccare il Troll solo usando risulta-
ti di dado e , e possono sceglierlo come bersa-
glio anche se ci sono Abitanti del Villaggio nella zona
del Troll. Anziché infliggere qualsiasi danno al Troll,
attaccarlo lo attiva automaticamente e viene tirato su-
bito un dado personalizzato per vedere come si com-
porta. Gli Abitanti del Villaggio non attaccano il Troll
perché ne hanno troppa paura! Il Troll non viene in-
fluenzato in alcun modo delle capacita dei Mostri e
dagli Effetti di Stato.

ENTRARE IN UNA ZONA PIENA

Il Troll non puo essere bloccato e Spintona qualsiasi
Abitante del Villaggio per toglierlo dal suo percorso se
la stanza non ¢ sufficiente per contenerlo.

TROLL E TRAPPOLE

Il Troll non viene influenzato dalle Trappole e innesca
automaticamente quelle di qualsiasi zona in cui entra.
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EVOCARE MOSTRI (ESPANSIONE
ORRORI DELLE SABBIE)

L’espansione Orrori delle Sabbie introduce una mec-
canica del tutto nuova in Village Attacks: Evocare
Mostri. Le versioni inferiori dei Mostri che non pos-
sono essere giocate in uno scenario possono essere
evocate per aiutare i Mostri con i loro obiettivi. Per
distinguere chiaramente i due, d’ora in avanti ci riferi-
remo ai Mostri che i giocatori hanno scelto per gioca-
re come ai Mostri Giocanti ¢ ai Mostri messi in gioco
attraverso il mazzo delle Carte Evoca Mostro come ai
Mostri Evocati.

COSTRUIRE IL MAZZO CARTE EVOCA
MOSTRO

Il mazzo Carte Evoca Mostro viene costruito nello
stesso modo del mazzo Carte Eroe del Villaggio: viene
selezionata a caso 1 carta Evoca Mostro per ogni tipo
(Demone, Non Morto e cosi via). Queste 5 carte ven-
gono mescolate insieme e collocate a faccia in giu. I
Mostri Giocanti non possono essere usati nel mazzo
Carte Evoca Mostro. Si dovrebbe usare solo 1 Mostro
di ogni tipo per costruire il mazzo.

EVOCARE I MOSTRI IN GIOCO

I Mostri Evocati vengono messi in gioco dalle tes-
sere Stanza di Evocazione. Sulla tessera Stanza di
Evocazione sono indicati 5 risultati di dado utili per
evocare un Mostro:

* Ogni Mostro Giocante nello scenario deve paga-
re uno di questi costi in dadi. I1 Mostro giocante
deve essere nella Stanza di Evocazione per paga-
re il costo e ogni costo in dadi puo essere pagato
una sola volta.

* Quando un Mostro paga uno di questi costi, col-
locate il corrispondente segnalino Simbolo Dado
su di esso per mostrare di aver pagato e collo-
cate un segnalino Danno sulla basetta del suo
Mostro Giocante. Questo segnalino Danno ri-
mane sulla basetta del Mostro Giocante finché il
Mostro Evocato non ¢ stato evocato, e mentre ¢ li
il Mostro Giocante tira -1 dado.

* Una volta che ogni Mostro Giocante ha pagato uno
dei costi, viene rivelata la carta in cima al mazzo
Carte Evoca Mostro e il Mostro Evocato viene
collocato nella Stanza di Evocazione. Tuttavia,
portare in questo mondo il Mostro Evocato ri-
chiede un sacrificio e 2 Mostri Giocanti devono
continuare a tirare -1 dado per ’intero periodo in
cui il Mostro Evocato ¢é in gioco. I giocatori posso-
no scegliere tra loro quale Mostro rimuove il se-
gnalino Danno dalla propria basetta.




ESEMPIO: STANZA DI EVOCAZIONE

Il Vampiro é nella Stanza di Evocazione e decide di pagare uno
dei costi per evocare un Mostro. Il corrispondente segnalino
Simbolo Dado viene posto sul cost che ha pagato, che & il sim-
bolo %/| e sulla basetta della miniatura del Vampiro viene col-
locato un segnalino Danno come promemoria che il Vampiro
tira -1 dado finché non viene evocato un Mostro. Questo € un
gioco per 3 giocatori, quindi gli altri 2 Mostri Giocanti dovran-
no visitare la Stanza di Evocazione per pagare uno dei costi
rimanenti per completare l'evocazione.

CONTROLLARE I MOSTRI EVOCATI

I Mostri Evocati agiscono al termine
della Fase Mostri una volta che tutti i
Mostri Giocanti hanno agito e sono con-
trollati congiuntamente. Potete sceglie-
re un giocatore per controllare i Mostri
Evocati per I'intero gioco o fare a turno.
Un Mostro Evocato puo agire nel round
in cui ¢ stato evocato e le sue statistiche
sono indicate nello stesso modo degli
Eroi del Villaggio (pag. 18-19).
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I Mostri Evocati sono comunque
influenzati dagli Effetti di Stato (Sfortuna, Oscurita e
cosi via) e cosi anche gli Abitanti del Villaggio uccisi da
loro diminuiscono il Morale del Villaggio, ma un Mostro
Evocato non pud interagire con gli obiettivi. Infine, i
Mostri Evocati non sono in grado di collocare trappole.

Il danno dei Mostri Evocati si considera come quello delle ca-
pacita dei Mostri e non € quello dei risultati dei dadi. Questo
¢ importante quando si attaccano alcuni Eroi del Villaggio.

BANDIRE UN MOSTRO EVOCATO

Se il Mostro Evocato subisce danni pari a valore della
sua Salute, allora viene ucciso. Il Mostro Evocato viene
immediatamente rimosso dal gioco e la sua Carta Evoca
Mostro viene messa da parte. A differenza del mazzo
Carte Eroe del Villaggio, le Carte Evoca Mostro non
vengono reinserite nel mazzo Carte Evoca Mostro e una
volta che un Mostro Evocato ¢ stato ucciso non puo piu
essere evocato in quello scenario.

CACCIATORI YUNFAKH
(ESPANSIONE ORRORI DELLE SABBIE)

I Cacciatori Yunfakh sono una mortale gilda di assassini
délite i cui membri si sono addestrati per tutta la vita a cac-
ciare il male come quello che alberga all’interno del castello.
Ancora piu agili e letali rispetto al Cacciatore standard, disfar-
sene rapidamente dovrebbe essere la massima priorita.

Comparsa degli Yunfakh — Ogni volta che si ha a
che fare con i Cacciatori Yunfakh, la meta (arrotonda-
ta per eccesso) di tutti i Cacciatori comparsi dovreb-
bero essere Cacciatori Yunfakh.

Attaccare e bersagliare — I Cacciatori Yunfakh non
possono essere danneggiati dai simboli @ o da qualsia-
si attacco effettuato dall’esterno della loro zona. Possono
comunque essere influenzati da capacita che non gli inflig-
gerebbero danni, come le capacita basate sul movimento
quali Zombificare del Lich. Né gli Yunfakh né i Cacciatori
standard hanno priorita come bersagli, sono considerati
entrambi Cacciatori e i giocatori possono decidere quale
scegliere come bersaglio se entrambi i tipi si trovano nella
stessa zona, ma i Cacciatori Yunfakh sono comunque con-
siderati un diverso tipo di Abitante del Villaggio.

SERVITORI

Le creature inferiori sotto il controllo dei Mostri sono
note come Servitori. Wose della Caccia Selvaggia ha
la capacita di evocare e controllare i Segugi, che sono
classificati come Servitori e hanno le regole seguenti:

= Mettere in gioco un servitore viene detto Evocare
un Servitore.

* Il Mostro che ha evocato il Servitore ¢ colui che
lo controlla.

» [ Servitori si attivano in qualsiasi momento du-
rante il turno del Mostro che li controlla.

» [ Servitori condividono lo stesso tipo del Mostro
che li controlla.

= I Servitori sono considerati come Mostri nella
priorita dei bersagli degli Abitanti del Villaggio.

* Se un Mostro ha Servitori sotto il suo controllo nella
propria zona e viene attaccato, puo scegliere che siano
invece loro a subire P’attacco. Se ’attacco infligge danni
superiori a quanto necessario per uccidere uno o piu
servitori allora il Mostro controllore subisce il danno
rimanente.

MODULARE LA DIFFICOLTA
DEL GIOCO

Tutti gli scenari di Village Attacks sono stati ideati per

essere giocati con 3 Mostri. Giocarli con pit 0 meno

mostri comporta le seguenti modifiche:

= 2 Mostri: -1 alla comparsa di Abitanti del Villaggio
di Rango 1 e -2 1 alla comparsa di Abitanti del
Villaggio di Rango 2 e 3

= 3 Mostri: Non applicabile

= 4 Mostri: +1 alla comparsa degli Abitanti del Villaggio

* 5 Mostri: +2 alla comparsa degli Abitanti del Villaggio
e +1 danno al Cuore del Castello quando tornate in vita.
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GLI SCENARI DA 1 A 5 SONO STATI IDEATI PER ESSERE GIOCATI COME UNA CAMPAGNA E VI INSEGNANO
GRADUALMENTE COME GIOCARE A VILLAGE ATTACKS MAN MANO CHE LA CAMPAGNA PROGREDISCE.
\ QUESTI SCENARI POSSONO ESSERE GIOCATI ANCHE COME ESPERIENZE SINGOLE.

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 15 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, G-1, CY-1, EH-1, BH-1, A-1

CUORE DEL CASTELLO: 5
RANGO 2: Sempre

OBIETTIVO
Far salire un livello ogni mostro
e uccidere tutti gli Abitanti del Villaggio.

D= ¢ © © <—

Molto tewpo fa vn una terra lontana cera un castello
come nessun altro, perche’ all'vnterno delle sue wura
diworava lo piw’ grande adunanza wmalefica che U mondo
avesse wmai conosciuto. Glv abitanty del lelag&Lo vwevano
nella paura dv questo \uogo e, sebbene le wostruostta’

al suo wnterno colwassero le loro vite dv terrore e
disperazione, non osavano ribellarst per la paura dv
atrocita’ ancora piw grandi. Ma dalle profondita’ piw
oscure dellangoscia nacque i {rutto della disperazione,
cost’ un gruppo di abitantt del villaggio piantéico’

dv assalire i castello e scacciare qualstast cosa si
annidasse in gquel bastione della dannazione..

CONDIZIONI SPECIALI

* Il Morale del Villaggio in questo scenario ¢ infinito:
gli Abitanti del Villaggio continuano a comparire
finché ’obiettivo non viene raggiunto.

* Gli Abitanti del Villaggio compaiono sempre di
Rango 2.

* Gli Abitanti del Villaggio smettono di comparire
una volta che ogni mostro ¢ salito di un livello.
Tutti gli Abitanti del Villaggio rimasti nel Castello
devono essere uccisi per vincere lo scenario.

» La Ruota Evento del Villaggio non viene fatta
avanzare in questo scenario e gli Eventi del
Villaggio non vengono innescati.

* Gli Eroi del Villaggio in questo scenario non
compaiono. Una carta Eroe del Villaggio pescata viene
ignorata sostituendola immediatamente con un'altra.

* Le Trappole in questo scenario non compaiono.

* Durante questo scenario si puo salire di livello
una sola volta. Ogni esperienza aggiuntiva viene
ignorata.

-1+ LEZIONT DEL PASSATO

* Se un Abitante del Villaggio dovesse entrare nel
Cuore del Castello, la missione si considera fallita.

CONDIZIONI STANZE

* Cortile (CY-1) — I Mostri subiscono Bruciare ¢ 1
danno se terminano il turno in questa zona.

* Cimitero (G-1) - I Mostri subiscono Bruciare ¢ 1
danno se terminano il turno in questa zona.

» Armeria (A-1) — Tutti gli Abitanti del Villaggio
infliggono +1 danno quando attaccano da questa zona.

MISSIONE COMPLETATA

et ¢ ¢ ¢ ~E—

Glv abitanty del vL\\aagLo, wn nuwero ndotto e
wwpreparate per u compito, non avevano wmolte
possibilital contro gl essent imwondt anntdate al suo
interno. Ma qualcosa st era acceso nel cuore de&\L
uominl: Ul fuoco della rbellione. E una tale fLamama non
st estingue factlmente con un solo {alliwento.
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~2 ~ DESTINI INTRECCIATI

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 40 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, BH-1, EH-1, A-1, CY-1, ST-1,
LO-20T, SGat, SC-2

CUORE DEL CASTELLO: 15
MORALE DEL VILLAGGIO: 40

RANGO 2: 30 T RANGO 3: 20

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
5, 10, 15, 19

OBIETTIVO
Ridurre il Morale del Villaggio a 0.

———eee- - ¢ - ——

Gl abitantt del villaggio cercarono dv scacciare i
wmwale con rinnovata determwminazione. Possedevano
poche noziont sSu cowe sconﬁgger‘e la w\alvag'»tou
alla loro porta, wma questo non affievolV la

loro risolutezza. Era stata fatta una scelta: le
&enerazLonL future non avrebbero ereditato la cupa
esistenza che tantt dev loro antenatt avevano
subito e quindr la via da seaque era chiara...

NUOVA MECCANICA
Eventi del Villaggio (p17)

CONDIZIONI SPECIALI

* [ Mostri iniziano il gioco come se fossero saliti di
livello una volta. Se state giocando questa missione
come continuazione di Lezioni del Passato, inizia-
te con la prima capacita guadagnata dall’aumento di
livello nello scenario precedente.

* Gli Eroi del Villaggio in questo scenario non com-
paiono. Una carta Eroe del Villaggio pescata viene
ignorata sostituendola immediatamente con un'altra.

* Le Trappole in questo scenario non vengono usate.

* Ogni Mostro durante questo scenario puo salire di
livello una sola volta. Ogni esperienza aggiuntiva
viene ignorata.

* L’Evento del Villaggio “Meccanismi Difettosi" va
ignorato e va pescata una nuova carta.

CONDIZIONI STANZE

* Magazzino (ST-1) — I Cacciatori non possono essere
danneggiati da attacchi o capacita dei Mostri mentre
si trovano in questa zona.

* Armeria (A-1) - Tutti gli Abitanti del Villaggio in-
fliggono +1 danno quando attaccano da questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
D= - © ° <E—

Per la gente di questa terra divenne chiaro perche’
U wmale persisteva da cost tanto tewpo. Quelle
creature parevano infintte e, anche quando una dv
loro venwa abbattuta e apparentewmente distrutta,
non passava wolto tewmpo prima che riapparisse,
ancora upa volta libera di portare il male nel

mond.o deg\t uomint.
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~3~ UN NEMICO pm FORTE
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DIFFICOLTA: Media T DURATA: 50 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, EH-1, L-1, BH-1, C-1, CY-1, K-1,
A-1, ST-1, LC-1, SC-1, SC-2

CUORE DEL CASTELLO: 20
INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO: 6, 12, 18

OBIETTIVO
Uccidere tutti e 5 gli Eroi del Villaggio.

D= ¢ © © <E—

La notizia della difficile situazione de&\L abitante
del villagaio st era diffusa in tutto Ul wondo e n
poco tewpo guermert di grande forza e potere
comincrarono ad. armwvare nel paese. Alcunt vennero
per la fawa e la glorta di estirpare un antico male,
altre perche’ sentivano il dovere dv proteggere gl
innocenti. Qualunque fosse il loro intento, l'arrivo di
vert erot incoraggio’ v popolant ad attaccare ancora
una volta quel luogo che U wale chiawmava casa..

NUOVA MECCANICA
Eroi del Villaggio (pl18)

CONDIZIONI SPECIALI

* [ Mostri iniziano il gioco come se fossero saliti di
livello due volte. Se state giocando questa missione
come continuazione di Destini Intrecciati, inizia-
te con le prime due capacita dall’aumento di livello
nello scenario precedente.

» Le Trappole in questo scenario non compaiono.

* I1 Morale del Villaggio in questo scenario ¢ infini-
to: gli Abitanti del Villaggio continuano a compari-
re finché I’obiettivo non viene raggiunto.

* Gli Abitanti del Villaggio compaiono sempre al
Rango 1.

* Tutte le carte Eroe del Villaggio fanno comparire
un Eroe del Villaggio.

* Per vincere questo scenario tutti e 5 gli Eroi del
Villaggio devono essere uccisi. Una volta che un
Eroe del Villaggio ¢ stato ucciso, ponete il suo se-
gnalino Eroe del Villaggio a faccia in su sotto la
Plancia Riassuntiva del Gioco. Questo Eroe del
Villaggio non puo ricomparire.

» Se viene pescata una Carta Comparsa Eroe del
Villaggio e non ci sono piu Eroi del Villaggio da far
comparire, ignoratela e pescatene immediatamen-
te un’altra.

* Quando compaiono Abitanti del Villaggio durante
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la preparazione, compare un Eroe del Villaggio nel
punto comparsa in EH-1.

* Ogni Mostro durante questo scenario puo salire di
livello una sola volta. Ogni esperienza aggiuntiva
viene ignorata.

CONDIZIONI STANZE

* Cappella (C-1) — I Mostri subiscono Silenzio se en-
trano in questa zona.

* Cucina (K-1) — Rimuovere 2 danni dagli Eroi del
Villaggio che entrano in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
et ¢ ¢ ° ~E—

Cowbatterono duramente e, anche se slt umant
furono nuovawmente respinti, glt tmwmondt del
castello sewbrarono vndebolirsi. Forse le vncursione
stavano comuncrando a engere v loro prezzo da
quelle creature \ea&endar‘»e. (e} w\a&ar'» era tutta una
finta, per dare speranza dove prima non ce nera
alcuna e divertirst con v £ollv mortalt che avrebbero
osato varcare la Soglia dv quel luogo sacr'»\e&o.
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~4- ~ UN Cumdlo 01 tKAppoLe

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 70 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, CH-2, G-1, EH-1, C-2, K-2,
Cy-2, LC-1, LC-2, MC-1, SC-1

CUORE DEL CASTELLO: 20
MORALE DEL VILLAGGIO: 20

RANGO 2: 14 T RANGO 3: 7

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:

5,10, 15, 19

OBIETTIVO
Ridurre il Morale del Villaggio a 0.

—————ED- - ¢ ° ~<E—
GlL imwondr dev tewpt anticht non erano 'unico
pericolo all'vnterno delle wura del castello. A prima

vista sewbrava che v suot indowitt abitantt fossero ul

pericolo principale al suo interno, ma nefande trappole

erano nascoste appena sotto la superficie del suo

aspetto ordivnaro, vn attesa dv un solo passo falso per

scatenare walvagita’ e inganno..

NUOVA MECCANICA
Trappole (pl1)
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CONDIZIONI SPECIALI

* [ Mostri iniziano il gioco come se fossero saliti di li-
vello tre volte. Se state giocando'questa missione come
continuazione di Un Nemico Piu Forte, iniziate con le
prime tre capacita dall’aumento di livello nello scena-
rio precedente.

* Solo gli Abitanti del Villaggio uccisi dalle Trappole ri-
ducono il Morale del Villaggio.

* Durante questo scenario si puo salire di livello una
sola volta. Ogni esperienza aggiuntiva viene ignorata.

CONDIZIONI STANZE

* Cimitero (G-1) - I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

* Cortile (CY-2) - I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
——mmD-  © ° ~(—

Una volta oltrepassata la So&\ia della fortezza
dannata, niente era pud’ sicuro. O&n’» leva, portone e
lastra del pavimento potevano nascondere una worte
orribile e alla fine fu troppo da sostenere per 8\'»
abitante del villaggio. Per ora, le mostruosita’ avevano
rvendicato la loro diwora e vwpartito una lezione che
non sarebbe stata dimenticata tanto presto.
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~D~ 1L SACRIFFICIO

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 60 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, CH-2, G-1, L-1, EH-1, A-2, C-2,
ST-2, LC-1, LC-2, MC-2, SC-2

CUORE DEL CASTELLO: 1

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
4, 8,12, 12, 16, 19

OBIETTIVO
Riportare la Salute del Cuore del Castello a 20
e uccidere gli Abitanti del Villaggio rimanenti.

———= © © © “—

Attraverso v vart assaltv al castello, un'tdea aveva
iniziato a wettere radict nelle wmenti deglt abitantt
del villaggio. Strane pietre, inscritte di anticht segnt
che emanavano una particolare luminescenza, erano
state viste net recesst puw profondt della fortezza, e
idea che guelle pietre e v mostri che le proteggevano
fossero correlati diede origine a una teoria: e se
fossero state proprio loro la chiave dellvwwortalita’
del wale?

CONDIZIONI SPECIALI

* [ Mostri iniziano il gioco come se fossero saliti di li-
vello quattro volte. Se state giocando questa missione
come continuazione di Un Cumulo di Trappole, ini-
ziate con le prime quattro capacita dall’aumento di li-
vello nello scenario precedente.

* [l Morale del Villaggio in questo scenario ¢ infinito:
gli Abitanti del Villaggio continuano a comparire fin-
ché I’obiettivo non viene raggiunto.

* Gli Abitanti del Villaggio compaiono sempre al Rango 2.

* Tutte le carte comparsa Eroi del Villaggio fanno com-
parire un Eroe del Villaggio.

* [1 Cuore del Castello inizia lo scenario con Salute 1 e pud
essere risanato solo uccidendo Abitanti del Villaggio nel
Cuore del Castello. Se un Abitante del Villaggio viene uc-
ciso nel Cuore del Castello il suo valore in esperienza non
¢ accumulato dal Mostro ma ¢ invece aggiunto alla Salute
del Cuore del Castello, guarendo il Cuore del Castello.

* Una volta che il Cuore del Castello ha raggiunto Salute
20, le carte Comparsa Abitante del Villaggio non ven-
gono piu pescate. Il vostro obiettivo ¢ uccidere tutti gli
Abitanti del Villaggio che rimangono nel Castello.

CONDIZIONI STANZE

* Armeria (A-2) - Tutti gli Abitanti del Villaggio in-
fliggono +1 danno quando attaccano da questa zona.

* Biblioteca (L-1) — I Cacciatori e gli Eroi che attaccano
da questa zona sono considerati di tutti i tipi.
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MISSIONE COMPLETATA
<-.o>

Lo verita' era stata svelata: quelle pietre nel cuore
del castello che brillavano dv una luce tanto ewpra
erano \egate alla forza vitale dev suor occupante.

Glt obitante del villaggio avevano cowbattuto
valorosamente e tentato dv dLstruagere la 'vv\agiaa che
\egava L mostrt a questo mondo, wma alla fune non
era bastato. Nessuna antwa wortale lascio’ o castello
quel glorno, wa St cowainclarono a sussurrare storie
sul fatto che quelle creature del folklore e della
leggenda avessero una debolezza e {forse un grorno
potevano essere sconfitte per sewpre.

T T g -y



-G~ LA CENA € SERVITA

DIFFICOLTA: Difficile T DURATA: 80 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, EH-1, BH-1, L-1, A-1, ST-1,
CY-1, K-1, C-1, SC-2, MC-2

CUORE DEL CASTELLO: 17

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
5, 10, 15, 19

OBIETTIVO
Trascinare 4 Popolani in Cucina.

D= - © ° ~<—

Sebbene Ul cuore del castello legasse al mondo t

wmostn che vivevano al suo intemo, altre forwe dv
sostentawento erano spesso mchieste e 'uwanttal era de
£requente preda dv queste creature. L'assalto al castello
wnLzLo’ come wolt dev precedentt, ma 8\L abitante del
vilaggio non avevano tdea che era i mowento del pasto
e sv stavano awictnando alle fauct del wmale..

CONDIZIONI SPECIALI

* Il Morale del Villaggio in questo scenario ¢ infini-
to: gli Abitanti del Villaggio continuano a compari-
re finché I’obiettivo non viene raggiunto.

* Gli Abitanti del Villaggio compaiono sempre al Rango 1.
* Tutte le carte comparsa Eroe del Villaggio fanno
comparire un Eroe del Villaggio.

Lo scenario finisce quando 4 Popolani vengono por-
tati in Cucina.

* Mettere fuori combattimento un Popolano costa 1 [/].
Puo essere trasportato solo 1 Popolano per volta.
* Quando trasportate un Popolano, collocate un se-

gnalino Rallentare su un singolo slot movimento
della vostra plancia.

« [1 Popolano viene considerato consegnato appena entra-
te in Cucina. La sua miniatura viene immediatamente
rimossa dal gioco e vi viene tolta qualsiasi restrizione
al movimento. Consegnando 1 Popolano si ottiene 1 se-
gnalino esperienza. Mettete queste miniature su un lato
per tenerne traccia.

» Durante la fase Abitanti del Villaggio, non compaiono
Abitanti del Villaggio dal punto comparsa blu. Tuttavia,
ogni volta che un Popolano viene consegnato in Cucina,
un Eroe del Villaggio compare immediatamente nel
punto comparsa blu.

* Potete uccidere il Popolano che state trasportando in
qualsiasi momento e rimuovere il segnalino Rallentare
spendendo 1 []. Se un Mostro ¢ ucciso mentre traspor-
ta un Popolano, il Popolano ¢ posizionato nella zona del
Mostro e si attiva immediatamente.

CONDIZIONI STANZE
» Armeria (A-1) - Tutti gli Abitanti del Villaggio in-
fliggono +1 danno quando attaccano da questa zona.

* Cortile (CY-1) - I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
———- ¢ © * ~“{—

Non cera nulla da seppellire delle povere anwwe che su
aggirarono per U castello quel giomo, poiche’ furono
dworate e cancellate dal wmondo. Mentre alcunt dev suov
wmacabm abitantt su accontentavano dv banchettare con
la came dv coloro che erano appena deceduty, altm su
nutrvano delle loro paure, dev loro mcordy e persino
delle loro stesse aniwe. Questt appetitt ultraterrent
erano statu appa&ati., Sarebbero passatt molte mest
prvwma che un altro gruppo dv incursort osasse assalure
quel luogo waledetto.
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DIFFICOLTA: Media T DURATA: 60 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, BH-1, EH-1, L-1, SC-1, SC-2,
LC-1, MC-1, A-1, ST-1, K-1, CY-1

CUORE DEL CASTELLO: 16
MORALE DEL VILLAGGIO: 45

RANGO 2: 34 T RANGO 3: 17
INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO: 7, 14, 19

OBIETTIVO
Impedire agli Abitanti del Villaggio di rapire
un Mostro.

————- - ¢ © ~(—
Cowme st debella qualcosa che non puc’ worvre?
Nonostante le innuwerevoll uccisiont delle mostruosita’
del castello, v loro spunite persistevano e mnascevano
ancora e ancora. CosV &\L abitanty del \/LHa&&Lo decisero
che dovevano apprendere dv pww sul loro newico e, dove
la 'vnagia e U wisticvswo avevano fallito, la screnza
forse sarebbe stata la chiave. Tutto cro' che serviva ora
era catturare una delle creature e portara al villaggio,
cost da poterla studiare per trovame le debolezze...

CONDIZIONI SPECIALI

 Far comparire 2 Eroi del Villaggio durante la pre-
parazione invece di pescare dal mazzo Comparsa
Abitante del Villaggio.

* Tutte le carte comparsa Eroe del Villaggio fanno
comparire un Eroe del Villaggio.

* Se un eroe del Villaggio entra nella zona di un
Mostro, quest’ultimo & considerato catturato e I’E-
roe del Villaggio si muove immediatamente di 1
zona verso 1’obiettivo con il mostro al seguito. Se
un Eroe del Villaggio riesce a lasciare la mappa con
un Mostro al seguito, lo scenario ¢ fallito. Lasciare
la mappa richiede 1 punto di movimento. La Cattura
puo interrompere il turno di un Mostro.

* Gli Eroi del Villaggio che hanno catturato un
Mostro continuano ad attaccare nel loro turno se
possibile, ma non feriscono il Mostro catturato.

* Puo essere catturato solo 1 Mostro per volta.

 Quando catturato, qualsiasi esperienza, effetto di stato
e dado nella Riserva viene rimosso dalla plancia del
Mostro. Mentre € catturato, un Mostro tira solo 3 dadi
nel suo turno. Puo spendere questi dadi per attacca-
re e attivare le sue capacitd, ma non pud conservare in
Riserva nessun risultato. Un mostro non puo attaccare o
ferire I’Eroe del Villaggio che I’ha catturato.

» Gli Abitanti del Villaggio non attaccano né ferisco-
no un mostro che ¢ stato catturato.

~7~ UNRECUPERO PIITTOTO MACABRO
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* Gli Eroi del Villaggio cercano sempre di catturare
prima i Mostri del loro stesso tipo se possibile.

* Stordire un Eroe del Villaggio che ha catturato un
Mostro libera quest’ultimo dalla sua presa.

CONDIZIONI STANZE

* Cortile (CY-1) - I Mostri subiscono Bruciare ¢ 1
danno se terminano il turno in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA

S me0eel
Newweno quanto di we&\Lo U mondo o\e&lL umant avevo
do offrire poteva prelevare con la forza que&\b orror
dalla loro dvwora. Forse la scienza era dawero la
chiave per la distruzione del male, ma non era questa
una cosa che st sarebbe scoperta quel gromo e gl

abitantt del villaggio st ntirarono per organtzzare u loro

prossiwo attacco contro la fortezza dev dannat.
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~8~ €SCALATION

DIFFICOLTA: Difficile T DURATA: 80 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, G-1, EH-1, ST-1, C-1, K-1,
SC-1, SC-2, LC-1, LC-2

CUORE DEL CASTELLO: 12
MORALE DEL VILLAGGIO: 70

RANGO 2 E 2° PUNTO DI COMPARSA:'55 T
RANGO 1 E 3° E ° PUNTO DI COMPARSA : 35

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
2, 6,10, 14, 18

OBIETTIVO
Uccidere tutti gli Abitanti del Villaggio.

— - - ¢ - —
Cowbattentt abilt e prestante 8Lun8evano da
ognL dove e st radunavano tn nuwert che non ‘su
vedevano da wmolto tewmpo. Se l'abilita’ e la prodezza
non vincevano contro il wmale, allora forse il nuwero
cl sarebbe riuscito. Mentre l'esercito dell'umantta’
marciava verso il castello, sembrava che ul terreno
tremasse lungo la sua scia. Forse quello era
8Lorno della resa det conti per i wostri di quel
\uo&o sacrLlego...
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CONDIZIONI SPECIALI

» Lo scenario inizia con i soli punti comparsa
Abitante del Villaggio gialli e con la comparsa di
Rango 3. Quando inizia il Rango 2, diventano attivi
i punti comparsa Abitante del Villaggio blu. Quando
inizia il Rango 1, diventano attivi entrambi i punti
comparsa Abitante del Villaggio rossi.

* Tutte le carte comparsa Eroe del Villaggio fanno
comparire un Eroe del Villaggio.

» Ogni volta che viene pescata una carta comparsa
Eroe del Villaggio durante il Rango 3, pescate una
carta comparsa addizionale e nello stesso punto fare
comparire sia ’Eroe del Villaggio che I’Abitante del
Villaggio addizionale (massimo 1 carta addizionale
per comparsa).

CONDIZIONI STANZE
» Cappella (C-1) — I Mostri subiscono Silenzio se en-
trano in questa zona.

» Cimitero (G-1) I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
—- ¢ ¢ - <—

La batta&\'»a fu lunaa e violenta e, anche se u wale
que\ 8Lorno vinse, la vittorta fu ottenuta sul £ilo
del rasoro. GlL umant avevano perso, wa avevano
anche dimostrato che quella guerra non era proprio
v wassacro vmpart che a lungo avevano creduto che
fosse. Per quanto improbabile sewbrasse, quel &Lorno
dalla sconfitta era nata la speranza e i fuoco della
ribellvone avrebbe brucitato vn tutto ul suo splendore.
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~9~ SBARRARE 1A
STRADA

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 90 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, L-1, BH-1, EH-1, ST-1, C-1,
CY-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2

CUORE DEL CASTELLO: 20
MORALE DEL VILLAGGIO: N/A

RANGO 2: Quando 2 punti Comparsa Abitante
del Villaggio sono stati chiusi.

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
5,10, 15E 19

OBIETTIVO
Riparare le brecce nel Castello.

———- - ¢ ° <E——
Glv abitante del bastione wnfestato che wncowmbeva sulle
terre curcostanty potevano avere or'ua'm'» ultraterrene,
wo U castello stesso era parte dv questo wondo e
persino luoght di tale potere possono cadere in rovina
e detenorarsu. Le cicatrict sul vasto paesaggio della
fortezza raccontavano store div vpnnuwerevoll batta&\'»e
combattute e o&n'u wmuro sbrictolato e £inestra rotta
fomuva ag\L abitanty del lela&&Lo un ultertore punto du
accesso da cuv colpire il cuore del male..

CONDIZIONI SPECIALI

* Il Morale del Villaggio in questo scenario ¢ infini-
to: gli Abitanti del Villaggio continuano a compari-
re finché I’obiettivo non viene raggiunto.

 Durante la preparazione, collocate 2 segnalini [§| su cia-
scun segnalino punto Comparsa Abitante del Villaggio.

* Gli obiettivi nel Magazzino rappresentano i reagenti
magici necessari a lanciare gli incantamenti per chiu-
dere i punti Comparsa Abitante del Villaggio (racco-
gliere un obiettivo ¢ automatico e non richiede azioni).

* Mentre trasportano obiettivi, i Mostri subiscono
Rallentare. Rimuovete il segnalino Rallentare ap-
pena un obiettivo & stato consegnato o scartato.

* Per chiudere un punto Comparsa Abitante del Villaggio,
si deve consegnare un obiettivo in una zona con un
punto Comparsa Abitante del Villaggio attivo. Appena
un Mostro che trasporta un obiettivo raggiunge una
zona con un punto Comparsa Abitante del Villaggio at-
tivo, l’obiettivo viene immediatamente rimosso dalla
sua plancia e collocato nella zona. Qualsiasi Mostro
adesso puo spendere qualunque risultato || per rimuo-
vere 1 segnalini [§| dal punto Comparsa Abitante del
Villaggio. 1 risultato @rimuove 1 segnalino [§].

* Si puo iniziare a rimuovere segnalini solo quan-
do nella zona ¢ stato collocato un obiettivo.

 Una volta che un obiettivo ¢ stato collocato in una stanza
contenente un punto Comparsa Abitante del Villaggio, vi
permane finché il punto comparsa non ¢ stato chiuso.

* Una volta che entrambi i segnalini |§| sono stati rimossi

dal punto Comparsa Abitante del Villaggio, quest’ultimo si
considera chiuso e viene rimosso dalla zona.

» Un Mostro deve trovarsi nella zona per rimuovere segnali-
ni |§¥| dal punto Comparsa Abitante del Villaggio.

* Se il Mostro che trasporta un obiettivo viene ucciso, quest’ul-
timo ritorna immediatamente nel Magazzino. Gli obiettivi
non possono essere passati da un Mostro all’altro, ma pos-
sono essere scartati in qualsiasi momento senza alcun costo.
Gli obiettivi scartati vengono rimessi nel Magazzino.

* Per finire lo scenario, tutti i punti Comparsa Abitante
del Villaggio devono essere chiusi e qualsiasi Abitante
del Villaggio rimasto all’interno del castello deve essere
ucciso. Consegnare un obiettivo fa guadagnare 1 segna-
lino esperienza.

* Rimuovere un segnalino §| da un punto Comparsa
Abitante del Villaggio fa gunadagnare 1 segnalino
esperienza.

CONDIZIONI STANZE

* Cappella (C-1) — I Mostri subiscono Silenzio se en-
trano in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
D= © © © <E—

Porte e parett vn frantumt st mcowposero davante

agl occht degl assalitor, come se il castello stesso

st destasse per resPLngere L suoL wpvason. Quando le
oscure wacchipaziont £unirono, U castello appariva come
nuovo, e v raccontt dv wite sacrificate che quelle sale
una volta narravano vennero cancellatt per sewpre.
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~10~ CONOSCENZ A PROIBITA

DIFFICOLTA: Difficile T DURATA: 60 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, L-1, BH-1, G-1, EH-1, ST-1, CY-2,
K<1IVMEH 'L C-1 4L Gs2d s C-1

CUORE DEL CASTELLO: 15
MORALE DEL VILLAGGIO: 60

RANGO 2: 45 T RANGO 3: 25

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
SERL05 1S58 &

OBIETTIVO
Impedire agli Abitanti del Villaggio di rubare
i segreti dalla Biblioteca.

D= - © ¢ ~<E—

Sv mormorrava che la vasta biblioteca del castello
contenesse antiche conoscenze e che certt towe
esistessero ancor prima che la razza uwana
wettesse radict in questo wondo. | dotti wortall
avevano studiato framwmentt di quer test:, scopertt
vn remott angolv della terra nel corso dev willennt,
ma non era mat stato ritrovato un libro untatto.
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Chissa' qualt segreti quelle pagine attendevano dv
svelare, se solo qualcuno avesse avuto il coraggio di
prenderle...

CONDIZIONI SPECIALI

* Quando compaiono Abitanti del Villaggio durante la
preparazione, non pescate dal mazzo Carte Comparsa
Abitante del Villaggio. Compaiono invece 2 Cacciatori
in ogni punto comparsa Abitante del Villaggio.

I 2 segnalini obiettivo rossi nella Biblioteca rappresen-
tano i tomi arcani che i Cacciatori stanno cercando di
rubare.

I1 segnalino obiettivo blu nella Sala di Ingresso rappre-
senta 1'uscita da dove un Cacciatore fuggira con l’o-
biettivo. Una volta che un Cacciatore ha reclamato un
obiettivo, cerca di lasciare la mappa attraverso la Sala
di Ingresso per il percorso piu breve possibile. Se un
Cacciatore entra nella Sala di Ingresso, lascia immedia-
tamente la mappa con il suo obiettivo e viene rimosso
dal gioco.

Se un cacciatore entra nella Biblioteca, collocate un se-
gnalino obiettivo sulla sua base e muovetelo immedia-
tamente di 1 zona verso la Sala di Ingresso.

Se il Cacciatore che trasporta un obiettivo viene ucci-
so e ce n’¢ un altro in un qualsiasi punto della stessa
zona, collocate il segnalino obiettivo sulla sua basetta
e muovetelo immediatamente di 1 zona verso la Sala di
Ingresso.

Se un cacciatore viene ucciso mentre sta trasportando il
libro, ’obiettivo viene fatto cadere nella stanza in cui €
stato ucciso. I mostri non possono muovere gli obiettivi.

Ogni volta che un Cacciatore non ¢ in possesso di un
obiettivo, si dirigera verso zone contenenti obietti-

vi come se fossero il Cuore del Castello. I Cacciatori

danno priorita a questo anziché al Cuore del Castello.

I Cacciatori possono trasportare 1 solo obiettivo per
volta.

Un Cacciatore che trasporta un obiettivo non puo subi-

re alcun effetto di stato né essere mosso e/o influenzato
dalle capacita di un Mostro. Puo comunque essere dan-
neggiato dalle capacita di un Mostro.

CONDIZIONI STANZE
* Cortile (CY-2) — I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

* Cimitero (G-1) - [ Mostri subiscono Bruciare ¢ 1
danno se terminano il turno in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
—mD= ¢ © ° ~(——

Forse 'uomo non era pronto per le vnformaziont
contenute in quer voluwi primordiali. Alla fine, non
8|L fu lasciata scelta. | mostr, 8uar‘diani dv queL
libri sin dat tewpt antichy, st assicurarono che
nessun occhio uwmano avesse wav la possibilita’ du
carpire i contenuto dv quelle pagine, tanto erano
statv brutalt nella difesa della loro dvwora.
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NoTA: LE MISSIONI 11-14 USANO COMPONENTI DELL’ESPANSIONE ORRORI DELLE SABBIE.

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 60 min

TESSERE RICHIESTE
CH-1, CH-2, SR-1, T-1, SA-1,
A-1, MC-1, MC-2, LC-1, LC-2

CUORE DEL CASTELLO: 20
MORALE DEL VILLAGGIO: 20
INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO: 6, 12, 18

OBIETTIVO
Uccidere 20 Cacciatori Yunfakh

—————D- © © © ~——
Gl erov dv tutto U mondo avevano sewpre trovato
lo strada per v villaggr e v paest nev dintorne del
castello, in cerca della gloria e delle fortune che
derwvano dalluccidere v wostr, ma pud’ dv recente le
storie dv quella maledetta fortezza avevano attirato
gente del Lontano Est. Un gruppo noto come 'Ordine
deglv Yunfakh cercava div spazzare via u wale dalla
terra ovunque lo trovasse e la presenza det suot
membr Ltspure’ neg\i abitanty del villaggLo una Speranza
che non erano state vn Srado dv accoS\Lere da wolto
tempo...

~11- L'OROINE DEGH YUNFAKD

CONDIZIONI SPECIALI

* Gli Abitanti del Villaggio compaiono sempre al
Rango 1.

* Tutte le carte comparsa Eroe del Villaggio fanno
comparire un Eroe del Villaggio.

* [1 Morale del Villaggio diminuisce solo quando
viene ucciso un Cacciatore Yunfakh.

CONDIZIONI STANZE

» Stanza di Evocazione (SR-1) — [ Mostri possono es-
sere evocati da qui.

MISSIONE COMPLETATA
- ¢ © © ~—

| caccratort Yunfakh su erano dvwostratt una forza
da non sottovalutarel Sebbene non fossero stati uvn
grado di assicurare un successo definitivo contro il
wale quel &Lorno, la speranza che avevano ispirato
ne&\h abitantt del vL\\a&SLo era &La’ una vittoria.
Dopotutto, la speranza era upa cosa cosv £ra&'v\e
wn quet tewpt incertt e vederne anche solo un
Ser'mo&\'uo ewergere wn quer territort contaminate
poteva essere sufficiente a ispirare un'intera nuova
generazione dv ero.
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~12 ~ ARRIVANO OAlle OMBRE

DIFFICOLTA: Media T

TESSERE RICHIESTE
CH-1, G-1, SR-1, EH-1, SA-1, T-1, A-2, C-1,
Cy-1, CY-2, LC-1, LC-2, SC-1

CUORE DEL CASTELLO: 10

DURATA: 90 min

MORALE DEL VILL'AGGIO: 30

RANGO 2: 20 T RANGO 3: 10
INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO: 6, 12, 18

OBIETTIVO
Evocare almeno 1 Mostro
e uccidere tutti gli Abitanti del Villaggio.

Pl glv abitantt del villaggio esploravano in profondital
v recesst del castello, piw' Ul luogo diventava estraneo.
Lontano dalle sale dev banchettt e dalle cucine che
davano alla fortezza una parvenza dv norwalita, cerano
stanze e passaggi adornt di bizzarmie provenientt da
terre lontane e antiche iscriziont vnerse nella pretra
stessa. Un'area wn particolare brillava dv una luce
nsondabile e la sua architettura sembrava indicare
che la stanza avesse un potere ultraterreno.

CONDIZIONI SPECIALI

* Durante la preparazione, collocate cinque segnalini
simboli dado nella zona contrassegnata. Per evocare il
primo Mostro, i simboli dado pari al numero dei Mostri
che giocano lo scenario devono essere raccolti e portati
nella Stanza di Evocazione. I risultati dado normali non
possono essere usati per evocare il primo Mostro.

Per raccogliere un segnalino simbolo dado, un
Mostro deve essere nella zona e spendere 1 ri-
sultato di dado uguale al simbolo. Questo simbo-

lo viene quindi collocato sulla plancia nell’immagi-
ne del Mostro. Una volta che un Mostro ha raggiunto
la Stanza di Evocazione con un segnalino simbolo
dado, lo rimuove immediatamente dalla sua plancia;
il segnalino viene collocato sul posto corrisponden-
te e il Mostro ottiene 1 segnalino esperienza. Non

si subisce alcuna penalita evocando il primo Mostro
usando i segnalini obiettivi.

* Una volta che ¢ stato evocato il primo mostro, si ap-
plicano le regole di Evocazione.

* [1 Morale del Villaggio inizia a diminuire solo una
volta che ¢ stato evocato il primo Mostro.

* [ Cacciatori Yunfakh compaiono in questo scenario,
ma solo dopo che viene evocato il primo Mostro.

CONDIZIONI STANZE

* Stanza di Evocazione (SR-1) — I Mostri possono es-
sere evocati da qui.

* Cimitero (G-1) - I Mostri subiscono Bruciare ¢ 1
danno se terminano il turno in questa zona.

» Cappella (C-1) — I Mostri subiscono Silenzio se en-
trano in questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
D= ¢ © © ~E—

Glv Abitantt del Villaggio avevano scoperto gualcosa
di veramente diabolico: un portale attraverso il
quale unnumwerevoll bestie potevano essere fatte
grungere tn questo wondo. A unarwa come quella
non poteva essere permesso dv rimanere tn questo
wondo, cost gl abitantt del villaggio st ritirarono
per esco&Ltare un wmodo per eliminare quel portale
dev dannate dalla faccra della terra.
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~15~ Seppellire 11 MALe

DIFFICOLTA: Media T DURATA: 60 min * Cimitero (G-1, G-2) - [ Mostri subiscono Bruciare ¢

1 danno se terminano il turno in questa zona.
TESSERE RICHIESTE

CH-1, EH-1 BH-1, G-1, G-2, SR-1, SA-1, T-1, MISSIONE COMPLETATA
C-2, ST-2, SC-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2
—————- + © © “——
CUORE DEL CASTELLO: 10 . ; ) : ’
Anche se l'incursione ebbe successo, glv abitantt del

MORALE DEL VILLAGGIO: 60 vL\\a&SLo NON FLUSCLIONO o Sigtllare ogr\L entrata che

conduceva a quellantico sito div empieta. Con la
RANGO 2: 45 T RANGO 3: 20

wissione rimasta incompiuta, sulla gente rivase

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO: sospeso lo spettro d,e&\L nnowmunabult tswwmondr che
4,8,12, 16 avrebbero potuto essere in agguato dallaltra parte...
1.-1'!'."."— ._"._J:I_"_"-_"'-"l"-ni""l. . | 3| imﬂﬂa.ﬂ- L o

OBIETTIVO g o iH 4
Ridurre il Morale del Villaggio a 0 -

————- © © © ~“—

La scoperta dv anticht cercht dv evocazione nel
cuore del castello divenne per wolto tewpo la
discussione pww accesa tra v cvttadini. Non su
poteva perwettere a tal luoght di esistere, cosv gl
abitantt del villaggio decisero di seppellire le stanze
dv evocazione nelle profondita’ del castello vn wodo
che Ul wale non potesse piuw’ scaturirpel

CONDIZIONI SPECIALI

* Le 4 zone corridoio che circondano la Stanza di
Evocazione e contengono gli obiettivi sono le 4 zone
che gli Abitanti del Villaggio cercano di far crollare.

* Quando i Cacciatori raggiungono una zona che con-
tiene un obiettivo, non avanzeranno ulteriormente. Se
in qualsiasi momento ci sono 4 o piu Cacciatori o 10
Abitanti del Villaggio di qualsiasi genere in una zona
che contiene un obiettivo, allora quest’ultima crolla.
Se un Eroe del Villaggio entra in una zona contenente
un obiettivo lanciate la Moneta del primo Giocatore:

Testa — Non accade nulla
Croce — La zona crolla

Gli Abitanti del Villaggio Storditi vengono conteg-
giati ai fini di questo totale.

* Quando un corridoio crolla, fate avanzare tutti gli
Abitanti del Villaggio nella zona e rimuovete la tes-
sera dal tavolo. Qualsiasi Mostro viene mosso in una
zona adiacente a vostra scelta e tutte le trappole col-
locate nella zona vengono rimosse.

* Se i punti Comparsa Abitante del Villaggio sono
completamente tagliati fuori dalla possibilita di rag-
giungere il Cuore del Castello, allora non vengono
piu considerati attivi e non vi compaiono piu Abitanti
del Villaggio. I Mostri nelle aree tagliate fuori dal
Castello vengono uccisi e gli Abitanti del villaggio
rimossi dal gioco, ma senza diminuire il Morale del
Villaggio.

¢ Lo scenario € fallito se crollano tutti e 4 1 corridoi o
il Cuore del Castello raggiunge lo 0.

CONDIZIONI STANZE

» Stanza di Evocazione — I Mostri possono essere
evocati da qui.
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14~ PER RACCONTARE LA STORIA "

DIFFICOLTA: Difficile T

TESSERE RICHIESTE
CH-1, EH-1, G-1, SR-1, SA-1, T-1, A¢l, ST-1,
sC-1, LC-1, LC-2, MC-1

CUORE DEL CASTELLO: 15

DURATA: 40 min

MORALE DEL VILLAGGIO: 0

INNESCO EVENTO DEL VILLAGGIO:
5, 10, 15, 19

OBIETTIVO
Scacciare 10 Abitanti del Villaggio dal Castello.

—————= ¢ © © “—

La paura e unarma terribile quando viene brandita
da coloro che ne conoscono il vero potere. Pochv dv
quelle che st avventuravano nel castello sopravvivevano
per raccontare la loro storia, eppure, in rare

- -\.IF-‘F-.__;

" —— =
L '--'-.-"."" o

occasiony, aleunt ritornavano portando con loro storie
sulla. woagia e gl assassini pwd mipugnonti. Era come
se quelle forze Ama\vu&'»e che occupavano quel\’orr‘»bde
bastione perwettessero ad alcunt di scappare per
diffondere la voce deglt orrori in agguato e la paura
tramite v raccontv du que'» pocht fortunate..

CONDIZIONI SPECIALI

* [1 Morale del Villaggio inizia a 0 ed ¢ usato per tene-
re traccia di quanti Abitanti del Villaggio sono scap-
pati dal Castello. Una volta che raggiunge 10 lo sce-
nario ¢ vinto.

Per costringere un Abitante del Villaggio a fuggi-

re dal Castello, un Popolano o un Cacciatore deve
prima raggiungere il Cuore del Castello. Una volta li,
un Mostro deve attaccarlo con [/] o [§]. Questo non
uccide ’Abitante del Villaggio, invece viene colloca-
to un segnalino esperienza sulla sua basetta. Da allo-
ra in poi, quando ’Abitante del Villaggio verra atti-
vato si-muovera verso il punto di Comparsa Abitante
del Villaggio blu e tentera di lasciare il Castello.

Gli Abitanti del Villaggio che tentano di fuggire non
attaccano piu e non vengono considerati nell’ordine
di priorita dei bersagli, ma possono comunque essere
uccisi o influenzati da trappole e capacita.

Gli Abitanti del Villaggio che tentano di fuggire dal
Castello non possono essere mossi dalle capacita di
un Mostro.

Una volta raggiunta una zona contenente un segna-
lino Comparsa Abitante del Villaggio, lasciano la
mappa. Mettete le relative miniature da parte per te-
nerne traccia.

* Gli Eroi del Villaggio non possono essere costretti a
fuggire e devono essere uccisi.

* Tutte le carte comparsa Eroe del Villaggio fanno
comparire un Eroe del Villaggio.

CONDIZIONI STANZE

* Stanza di Evocazione (SR-1) — I Mostri possono es-
sere evocati da qui.

* Cimitero (G-1) - I Mostri subiscono Bruciare e 1
danno se terminano il turno in questa zona.

* Armeria (A-1) - Tutti gli Abitanti del Villaggio in-
fliggono +1 danno quando attaccano da questa zona.

MISSIONE COMPLETATA
——mD- - © © ~—

Quellv che erano statt tanto fortunate da s@uastre
alle fauct del wale non avrebbero pww wmesso piede
sulle strade che portavano a quel castello, wat
ptw. Anche se era vero che erano sopravvissute alla
loro folle avventura, che vita avrebbero condotto
realwmente queste aniwe tormentate? Tutti quell
che erano tornati non sarebbero wai piw stati gl
stessy, adattt a null'altro che a £un&ere da triste
wontto sulle conseguenze del coraggio...
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