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1 DEATH
FIGURE

First player marker

20 FIGURE GILDA DELLE OSSA
(10 Mortis Knighthood, 10 Council of Osteomancy)

15 SEGNALINI FAZIONE
(5 Ossa, 5 Carne, 5 Spirito)

1 MALAVESTROS 1 DEMITHYLE
FIGURE

FIGURE

1 KIER
FIGURE

20 FIGURE GILDA DELLA CARNE
(10 Shroudrieves Coven, 10 Conclave of Shadows)

"4 5
-

30 SEGNALINI PER IL TRACCIATO
DELLE GILDE

17 TESCHI PER 1
TRACCIATI DELLE FAZIONI

1 SEGNALINO
DREADSBANE

1 ODIUM
FIGURE

5 RAKER
FIGURES

20 FIGURE GILDA DELLO SPIRITO
(10 Gravedancer's Circle, 10 Dreadsbane Order)

50 BASI PER LE FIGURE




CONCETTI CHIAVE

PLANCIA DI GIOCO

La plancia rappresenta la mappa della citta di lllverness, la capitale del Mondo Sotterraneo. La citta & divisa in 12
luoghi, ognuno di questo & controllato da una fazione: quella delle Ossa, della Carne o dello Spirito. La cittd & circon-
data dalle Wallows, lande imprevedibili e selvagge. Sulla plancia principale vi sono 3'tracciati per tener conto di al-

trettanti aspetti importanti del gioco. Questi sono i tracciati del Sospetto Celeste, quello della minaccia della Morsa
del Terrore e il tracciato delle Gilde.

RISERVA DI
UNITA’

e Tiit o, ST
L WALLOWS
.

TRACCIATO
DEL SOSPETTO
CELESTIALE

TRACCIATO
DELLA MORSA
DEL TERRORE

DREADSGRIP THREAT

ETICHETTE DEI

LUOGHI CON I 4 eat Iy = — ooy, AT ¥ - e MAZZO CARTE
GLI EFFETTI - 48 \ W o - | & ' — e

e a1 TRACCIATO
o MFRLY i - | FIGURE DELLA
RISERVA DI i ooy S : / 1 GILDA

TRACCIATO DELLE GILDE

Il tracciato delle Gilde & utilizzato per tener conto di quante figure possiede ciascun giocatore per ogni tipo di Gilda.
Quando un giocatore guadagna una nuova Figura di una Gilda deve avanzare il corrispondente segnalino di uno
spazio sul relativo tracciato. Allo stesso modo quando un giocatore rimuove per qualsiasi motivo una Figura dalla
I ‘oldncid dovra diminuire di uno spazio il relativo tracciato.

| tracciato aiuta tutti i giocatori a capire chi possiede la maggior influenza in ciascuna Gilda e rendera semplice la
risoluzione delle abilita di ciascuna al momento opportuno durante il turno di gioco.

Nota: Nonostante ciascuna Gilda abbia solo 5 spazi, un giocatore puo reclutare piv di 5 Figure di un particolare
tipo. In questo caso il segnalino viene lasciato nello spazio pib alto (destra). In tale situazione non vi saranno ab-

bastanza figure nella riserva perché un altro giocatore possa pareggiare o superare quella maggioranza in quella
gilda.

SEGNALINO

i FIGURA DELLA
NOME E RIFERIMENTO - GILDA
VISIVO DELLE FIGURE = <8 ™ N\
DELLA GILDA h

EFFETTO PER CHI HA
LA MAGGIORANZA
DELLA GILDA

TRACCIATO
DELLA FAZIONE E
DELLA GILDA




CONCETTI CHIAVE

TRACCIATO DEL SOSPETTO CELESTE

L'icona del Sospetto Celeste (§&#) viene utilizzata per indicare quali azioni ed eventi

effettuate dai giocatori causano l'innalzamento o la diminuzione dell Sospetto.

Attirare troppo sospetto potrebbe innescare
una guerra troppo prematura con |'Inferno e

il Paradiso... Il Mondo Sotterraneo non pud
permettersi una guerra che non potrebbe
P— :
NUMERO DI vincere.

GIOCATORI
+ ETHEREA &

(BASATA SULLA
SCALA DEL SOSPETTO)

= DECIMA IN &
DA PAGARE
QUESTO ROUND J

Per questo motivo, tutti i giocatori devono
cooperare per tenere il livello del sospetto
sotto controllo. Con l'innalzamento del Sos-
petto Celeste i giocatori saranno costretti a
pagare una Decima in Etherea pit alta, per
assicurarsi che Paradiso e Inferno riman-
gano distratti nell'eterna guerra tra di loro.

QUANDO IL SOSPETTO RAGGIUNGE IL
LIVELLO 10

Se un giocatore provoca la salita del Sospetto
al livello 13, quel giocatore dovra respingere
un Inquisitore Celeste, e questo viene rappre-
sentato dalla perdita di 3 Punti Unita, che sa-
ranno cosi rimossi dal gioco.

|

FHLIL TVIISTTID

e

" CELESTIAL SUSPICION \

SCALA DEL
SOSPETTO
CELESTE

SCALA DELLA
DECIMA

CELESTE Se quel giocatore non dovesse avere 3 punti

Unita, dovra pagare la differenza usando i
punti Influenza delle fazioni. Dopodiché il
segnalino del Sospetto verrda riportato al liv-
ello 12 e il gioco proseguira.

TRACCIATO DELLA MORSA DEL TERRORE

QUANDO LA MORSA DEL TERRORE
RAGGIUNGE IL LIVELLO 10

Se sul tracciato viene raggiunto il livello 10 1l

NUMERO DI ¢ : ; f
giocatore/giocatori che I'hanno provocato devono:

FIGURE CHE
POSSONO
ESSERE PRE-
SENTI IN UN
LUOGO PRIMA
CHE SCATTI LA
MINACCIA

-perdere una carta Mourner con la relativa Figura di
Gilda ad essa associata.. E' il giocatore alla loro
sinistra che seleziona quale carta perderanno

IWIT NOILYDOT1

-In aggiunta anche tutti gli altri giocatori (che non
hanno provocato il raggiungimento del livello 10)
perderanno una miniatura dalla stessa Gilda.

t

B - La carta viene rimossa del gioco e la Figura ritorna
J nella riserva

| SCALA DEL LlMlTEi
DEI LUOGHI |

-Infine il segnalino della minaccia torna al livello 9 e
il gioco prosegue

= The Celestial Realms of Heaven

and Hell are two corrupt sides of

the same vile coin, They have two
things in kind:

Their myopic thirst for power,
and their ever-increasing need
for Etherea.

The Underworld also runs on
- Ethereq, and it’s possible to skim
some off of the harvest of the
' Mortal Realm, so long as you
meet the celestial tithe.

However, as the Underworld
grows more powerful, the
Celestial Suspicion meter

: will increase.

Make no mistake, plotting a
rebellion against the celestial
powers is fraught with risk.

And there is no greater danger than
the dark pull of the Dreadsgrip:

The destructive nature within every
mourner that is constantly striving
to be unleashed through the
E wanton use of power.

88 Triggering the Dreadsgrip has
3 catastrophic results for all mourners.

The Dreadsgrip Threat meter
represents the looming threat of
® the Dreadsgrip. Players must work
.T;together to keep the Dreadsgrip
£ threat at bay.

e ad b




CONCETTI CHIAVE

PLANCIA DEL GIOCATORE

\ PUNTI INFLUENZA FAZIONE
| PUNTO DI PARTENZA DEL Al fire delai . Lindi
. SEGNALINO FAZIONE. ‘ a fine de %iloco , questi numeri indicano

: . . / quanti punti sono stati accumulati con
< Un se.gnclllno per ciascun /|l l'influenza della Fazione, basato sulla posizione
tracciato Fazione. f

COLORE DEL '
GIOCATORE g AT ... TP e i

N 3 [ =0 | e i 3 i

L e e - o

TRACCIATI

) S | AR B
mwm ’ " | tracciati dell'Influenza

fmsmcieniy : sono usati per tener

. ’ . R— T~ ’ R —— conto di quando un gio-
(o o ole o ole @ & &le s ol o SRN IR

particolare tipo.

. p ' ;Il'ultlltlef? tre i tracciati
" ell'Influenza possono
u b @ &) . m ‘ dqrrivare ad un massimo

i 15. Qualsiasi Influenza
CRIPTA guadagnata oltre questo
et . y . L S o o d ; limite non & segnata e
a Cripta & un'area che i di el ‘ ‘ non fa ottenre punti ad-
pud contenere qualsiasi e 4 - E, 0 : : izionali.
numero di figure che non
siano al momento po-
sizionate su alcuna
localita di llverness. .
Le figure nella Cripta ~ TR PRI : > ¢

o o e el
sono considerate in | gL | i g,. i
gioco. 0 . ‘ :
Salrunno cpnteggicéte”per X i Hz ETI:!EREA S v
e maggioranze delle :
Gilda egpgossono essere il L3 ~ SPAZIO SEGNALINO
bersaglio di carte, bonus ] \ FAZIONE
localita e azioni delle N . y S——

gilde. ' SPAZIO SPAZIO
) RISORSA Il & SEGNALINI

CARTE CORTE

Le carte della Corte rappresentano i piv potenti e influenti person-

aggi del gioco, tra i quali la Morte stessa.

Ciascuna carta ha due possibili azioni tra cui scegliere. Quando : A
viene giocata una di queste carte & possibile scegliere quale delle 7
due azioni effettuare ma non entrambe. A : oy

THE COURT OF THE DEAD,
MOURNERS AND GUILDS gg

Death created his Court of the Dead
under the guise of helping him to

NOME DEL AW e W
PERSONAGGIO E || RFEE - . @ narvestsouls from the Mortql Realm

ILLUSTRAZIONE for the celestials.

%
But, i [ :
UL, in truth, in secret, this select l

council of generals, spies,
_ administrators, his oracle, and

| ‘ : P ; his Queen, leads the three
= Ao ’ J’};.' - N Underworld Factions,
o & & 9 " The Court of the Dead is ;
o t‘ L OR : "% dedicated to [; T
| Vleng . . : : ed to liberate mourner and
) ‘K,‘ _.A). " -1@,-]@}:1@ _— l - morta[ al[l(e, “(:7
5 ..,..; Take the Death figure. A\ /‘ P ‘ ;

- < \ .’ . " N z
a & <y iy L Youmay complete | additiondl action this turn.
WO A —
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P MIOURNERS —-

The Court of the Dead may
be the most powerful beings
in the Underworld, but their
ower is continually supported and
eroded by a shifting cast of skilled
and devious mourners.

' CONCETTI CHIAVE 3

CARTE MOURNER

Le carte Mourner vanno separate nei 3 mazzi fazione. Queste carte danno ai giocatori che le cotrollano
speciali abilita. :

4 ?
g * Tutte le volte che un giocatore ottiene una carta Mourner, dovra pescare le prime due carte dal mazzo fazi-
one scelto e decidere quale tenere e quale rimettere in fondo al mazzo.

essere attivate una volta per turno volontariamente durante la fase azione e infine altre ancora vengono

3 PN PR . * .
Ek»_ * Alcune carte hanno abilita che si attivano istantaneamente e sono usate una volta sola, altre potrebbero
1 attivate 'automaticamente’ quando si verificano certe condizioni e/o durante certe fasi del gioco.

A slice of this macabre cast of key
characters is represented in the
Mourner cards.

Nota: potrebbe essere conveniente per i giocatori ordinare le proprie carte secondo le fasi in cui
vengono/possono essere attivate.

Ciascuna carta Mourner & accompagnata dalla sua relativa Figura della Gilda. Quando un giocatore mette
una carta in gioco prenderda anche la Figura indicata.

* La Figura messa cosl in gioco sara completamente indipendente dalla carta associata. Cosl se una delle
due (Carta o Figura associata) dovesse venire rimossa dalla plancia I'altra non sara coinvolta, a meno che

non venga esplicitamente indicato.

4

S e— \ — — . ")

-

=

ILLUSTRAZIONE E
NOME DEL
= PERSONAGGIO
CHARON

. SEGUACE £ BOATSWAIN OF THE LOST SOULS
. (FIGURA DELLA GILDA) | o SN VR |

! Quando un giocatore mette # youcontrol Dirth Forge ‘
i una carta Mourner in gioco, kit T el & Dol
’ prenderd anche la figura della phase, gain2 (®).

! gilda indicata sulla carta.

! A
£ FIGURE DELLA GILDA

Le figure rappresentano sei delle tante Gilde che sono presenti nel Sottomondo.

B ol Sl
| = . =
," )’,J 17 N 4 =\
VAT —i J
| _»_;\’ ] (N5 v
. / X 5 2=
A r‘;\, -
¢ M = l'.;\\ 1 - 2
MORTIS COUNCIL OF SHROUDRIEVES CONCLAVE OF GRAVEDANCER'S DREADSBANE

SHADOWS

KNIGHTHOOD OSTEOMANCY COVEN CIRCLE ORDER

C'E' UNA QUANTITA' LIMITATA DI BASI, CARTE
MOURNER E FIGURE DELLA GILDA.

Se un giocatore non ha sufficienti basi colorate nella riserva

non potra reclutare figure addizionali e di conseguenza non

w potrd pagare il relativo costo in Etherea.

Quando un giocatore pesca una carta Mourner ed & rimasto
senza basi, tiene la carta ma non aggiunge la figura.

Se un giocatore avesse diritto a pescare una carta Mourner ma
il relativo mazzo fazione & esaurito non otterra né la carta né la
figura associata.

Se un giocatore ha basi a disposizione ma la figura che gli
spetta di una fazione specifica & esaurita non ottiene la figura.

FIGURE SPECIALI

Demithyle, Kier e Odium sono figure speciali che vengono
attivate dalle loro rispettive carte Corte. Ciascuna di loro
appartiene ad una fazione ma non ad una Gilda.

Vedi la sezione sulle Carte Corte a pagina 16 di questo
mnauale per i dettagli.

DEMITHYLE




CONCETTI CHIAVE
. DEATH - THE ALLTAKER

Nel Mondo Sotterraneo, Death (la morte) & conosciu-
to come colui che prende tutto.

Lo figura della Morte indica il favore che si riceve in
guel momento del gioco.

Questa figura ed il suo relativo vantaggio si ottiene
tutte le volte che un giocatore gioca dalla sua mano
la carta corte della Morte.

Il giocatore che controlla la Carta e quindi la figura
della Morte puo utilizzarla una volta per turno per
vincere un qualasiai pareggio per un luogo o per una
gilda durante la fase della risoluzione.

Lo figura della Morte non pud essere usata per spez-
zare i pareggi per la carte Ulterior Motives alla fine
del gioco, o per qualsiasi altro motivo, come ad es-

empio per le offerte in paritd della decima celestiale.

185 185 18

Take the Death fig

3 L Youmoy complele Ioddxbmdad;’onlh:(wn‘

SET-UP

SET-UP DELLA PLANCIA

N\
Piazza segnalini Unita
nello spazio riserva delle Piazza la plancia con la
& Unita citta di llverness al
centro del tavolo.

5 Giocatori = 40 C\&
4 Giocatori = 35 /2 7o
3 Giocatori = 30 V&Y

2 Giocatori = 25

Mescola le carte
‘ || Wallows e piazzale
Mescola le Carte Corte , coperte )
e piazzale coperte | nell OﬂPOS'tO spazio

nell'apposito spazio sulla plancia.

Metti da parte i segnalini
inutilizzati, potrebbero
tornare utili durante il
turno finale del gioco.

Per una partita pib lunga
1 aggiungi 5 segnalini
Unita extra alla riserva.

|

Piazza un segnalino

Piazza la figura di Mala-
vesteros a lato della

Sistema le figure delle
Gilde a lato della plan-
cia vicino ai rispettivi
mazzi delle fazioni.

nello spazio zero dei

Tracciati del Sospetto

Celeste e della Morsa
del Terrore.

Dividi i mazzi delle Carte Mourner per fazione
e separa le carte di partenza (quelle con il
simbolo di uno stendardo in alto a destra) e

mettile da parte.

Mescola le carte rimanenti e piazzale coperte
negli appositi spazi sulla plancia, divisi per

fazione.




t

2 1

SET-UP

PLAYER SET-UP

Ciascun giocatore prende una plancia g

jocatore.

Ciascun giocatore sceglie
un colore e prende le 10
basi colorate corrispon-
denti e i 6 dischetti per il
tracciato delle gilde.

e

Prendere 3 segnalini da
usare per i tracciati influ-

enza delle fazioni sulla pro- |

pria plancia di gioco e po-
sizionarli sugli'spazi ap-
positi marcati dai simboli.

Il giocatore pit anziano
F\)Arende la figura della
orte e sara il primo
giocatore per il turno 1.

Ciascun giocatore prende
due pezzi di Etherea e i
piazza nello spazio
apposito sulla propria
plancia.

e —

Dopo aver dichiarato la propria fazione, ogni giocatore

IN BASE ALLA FAZIONE SCELTA, SCEGLI LA TUA CARTA MOURNER DI PARTENZA E LA RELATIVA FIGURA

pescherd a caso una carta di partenza dal mazzo Mourn-
er relativo alla fazione scelta.

Le carte di Partenza hanno un simbolo nell'angolo in alto
a destra. ;

Se due o pil giocatori hanno scelto la stessa fazione, la
carta verrd scelta in ordine inverso di turno dove ['ultimo
giocatore di turno peschera per primo e il primo gioca-
tore pescherd per ultimo. Rimescola nei rispettivi mazzi
le carte non scelte.

Ciascun giocatore piazzera |a carta di
Partenza scelta scoperta di fronte a sé.
Poi prenderd una figura della gilda indicata

dal simbolo in basso della propria cqrtu[ ag-
a pi-

giungerda una base del proprio colore e
azzerd nella propria cripta.

Infine i giocatori prender-

anno un segnalino del pro-

prio colore e lo piazzer-
anno nel primo spazio del

tracciato Gilde corrispon-
dente sul tabellone princi-

pale.

SCEGLI IL TUO ULTERIOR
MOTIVE E DICHIARA LA
TUA FAZIONE.

Separare le carte Ulterior
motives in base alle 3
fazioni (Ossa, Carne e

Spirito).

Nota: Se stai giocando con
meno di 5 giocatori rimuovi
la carte che hanno l'icona
5-giocatori nell’angolo in
asso a sinistra.

Mescolare e distribuire una

carta per madzzo a cidascun

giocatore, in maniera tale
che ognuno abbia una
carte di ogni fazione.

Ciascun giocatore prende
3 segnalini fazione di
metallo, uno per tipo.

| giocatori segretamente
guardano le loro carte e de-
cidono quale carta Motives
tenere.

Le altre due saranno scar-
tate e rimesse nella scatola.
Una vola che tutti i gioca-
tori avranno scelto la pro-
pria carta prenderanno il
segnalino della fazione cor-
rispondente-e lo piazzer-
anno nello spazio apposito
sulla loro plancia.
Questa sara la fazione di
appartenenza per la durata
ella partita.

Queste carte dovrebbero
rimanere segrete.

GAME PLAY

Il gioco si svolge nell'arco di diversi turni, ed ogni turno & composto da 8 fasi diverse.
Quando l'ultimo segnalino Unita viene acquisito si procede a completare il turno di gioco e dopodiché la partita ter-
mina e si procede come descritto nella sezione delle regole "Fine Partita” ( pagina 22).

ORDINE FASI DEL ROUND

(1) (2) (3)

Distribuzione Carte Drafting
Etherea Wallows & Carte Corte
Page 14 Rakers Page 15

Page 14

(4)

Fase Controllo Morsa
Azione del Terrore e
; risoluzione
Page 16
Page 18

Pagare la

Decima Celeste

Page 19

Risoluzione

5) (6) (7)) (8

Ripristino
Page 22
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@ DISTRIBUZIONE DELL’ETHEREA

Q Il primo giocatore tira un numero di dadi uguale al
numero di giocatori. Poi somma il risultato e prende

e
quell'ammontare di Etherea dalla riserva. %57 H ) i 0
. : ' X
0 Il primo giocatore separa I'Etherea e forma un \f[//i W
numero di pile uguali al numero di giocatori pit uno. \1/ (55.

(es. 4 pile in 3 giocatori). E' possibile formare delle
pile con zero Etherea.

(es. dovendo fare 4 pile il giocatore potrebbe sepa-
rare cosi: 5-5-0-0)

Cominciando dal giocatore alla sinistra del primo

[ 3-Player Example

giocatore e procedendo in senso orario (ordine di
turno), ciascun giocatore sceglie per sé un mucchi- v(oceed in turn orde,
etto di Etherea, l'ultimo a scegliere sara proprio il W

giocatore che ha creato i mucchietti. player 2 stargg @.;:;i-"' »;:i;\ﬁ%;\ﬂi\
Nota: un giocatore puo decidere di declinare ~— 2\ ; b 5 0
I'Etherea e al suo posto invece prendere 3 punti Rt -

influenza di qualsiasi Gilda.

Dopo che tutti i giocatori hanno fatto la loro scelta
(Etherea o Influenza) qualsiasi quantita rimanente di
Etherea viene messa nel Dirth Forge e verrd usata
per pagare la Decima Celeste nella parte finale del

>
sturno. L& ! ‘Q
o a
s
U "\j-\\
» Ny,

CARTE WALLOWS & RAKERS

Ad ogni turno ciascun giocatore riceverd una carta Wallow che piazzera scoperta di fronte a sé.

Queste carte rappresentano missioni affidate dalla Corte dei Morti ai singoli Mourner.

| giocatori hanno tempo fino alla fine del turno per completare un obbiettivo prima che la carta venga scartata.

Ogni obbiettivo puo essere completato una sola volta. Quando un giocatore completa il proprio obbiettivo, o soddisfa le condizioni
della sua carta Wallows deve risolverne immediatamente I'effetto. Questo non conta come un'azione.

TIPI DI CARTE WALLOWS:

Ci sono vari tipi di carte Wallows:

e - ITHE——

WALLOWSs |

® Rakers

i ® Eventi
o tZtSIde of llverness’ city wall s b A
e Wallows, o dangerous and :iCOUth'CEIGSh

voghi

ever-shifting wilderness full of

dead[y threats ang i ® Artefatti

[ nishing 3
place that eye
the dead fear to tread. g




ORDINE FASI DEL ROUND

RAKERS

Le Carte raker richiedono che un giocatore abbia
una delle proprie figure in un luogo specifico per

ALDAGHARR THE USURPER |

- Woe of the Reaper General §

A Raker o!lock’» Cryptus Akohr. | &
1f you have a no this location you
{ may fight the Raker as @ turn action. §

FAgM.I}r 111 die (-1 € to add +1 to your roll)

dare battaglia tirando un dado al Raker Ii presente.
Quando un giocatore riceve una carta Raker
dovrebbe piazzare subito una pedina Raker nel
luogo indicato.

Combattere col Raker equivale ad un’azione. Dopo
aver tirato il dado un giocatore puo spendere qua-
lunque ammontare di Etherea per aumentare il risul-
tato del dado al costo di 1 pezzo per incremento.
(es. 2 Etherea incrementeranno il risultato del dado

di 2).

EVENTI, SEGUACI, SCOUT CELESTI E
LUOGHI

Eventi, Seguaci, Scout Celesti e Luoghi sono carte che rappresen-
tano altre missioni che possono essere completate nelle Wallows. |
rispettivi obbiettivi con le ricompense per averli portati a termine
sono descritti sulle carte stesse.

UNCOVER
NOOK AND CRANS

~——LOCATION—

REINFORCE THE
INQUISITORS' ASSAULT

only good Rakor is a destroyed one™

i ,r>6 168 : +]3

——FOLLOWER —-

(3) COURT CARD DRAFTING

Mischiate le 17 Carte Corte e datele coperte sec-
ondo la tabella qui a destra. Le carte extra vengono
rimesse coperte sullo spazio apposito sul tabellone.

Le carte vengono passate in senso orario nei turni
dispari e anti-orario in quelli pari, per assicurarsi
che in partite con 3 o pit giocatori, ciascun gioca-
tore riceverd le carte da un avversario diverso ad
ogni turno.

PRI Vo = ——— P dag :
Erd R o s i RSP AR s T

{H?ELII{LAII\(‘ER J *39‘ “@}
iFo- {THLLgI%TLTL[ 38 |@}
Fail to fight: -3 &), »I@

Aftor the fight.

mmmm%%ﬁ

ARTIFACTS

Gli Artefatti rappresentano potenti oggetti che
sono nascosti nelle Wallows. Completare
I'obbiettivo nella parte superiore di queste
carte consentird al giocatore di tenere questo
oggetto per il resto della partita e di sfruttare
I"abilitd descritta nella parte inferiore della
carta.

THE LATCHBONE OF ™
THE HOLLOWFATHER

y to the city of live

¥ in at least 1 location

TRUEBURN lANTERN

Alo friend the truth

Gain 2 if anyone plays the
Death Court card.

——ARTIFACT—

Gain 2 &) if anyone plays the
Relic Ravlatch Court card.

8 -
—AnlfACT‘—v‘
PLAYERS 2 3
DEA 6 carte ciascunc ‘i ' 3
L st vcarte C’GSCU”? : 4}(}:0rte ciascuno 3 carte ciascuno
5 D = E i el 2
RAFT Tieni 1, passa 5 Tieni 1, passa 3 .- Tieni I, passa 2
AFT {Tieni1in piu, passa 4 { Tieni I in pid, Rassa 2§ Tieni 1in pit, passa |
RD T : | i e
3 DRAFT Tieni 1 in pid, passa 3 |Tieni 1 in piv, passa | Tieni I'vltima cartq
) ricevuta ]
4TH DRAFT Eenil i Tieni l'ultima cart T
,,O (ki ricevuta s N/A % :
STH DRAFT Tieni Tinipid, ’ ; e :
scarta la‘carta N/A e e
. finale ~ . T 2 15




ORDINE FASI DEL ROUND

(4) FASE AZIONE

Cominciando dal giocatore che controlla la Figura della Morte, e procedendo in senso
orario, i giocatori effettuano UNA delle seguenti azioni a loro scelta, uno dopo I'altro:

® Giocare una carta Corte

® Reclutare una figura della Gilda o una carta Mourner
® Spostare figure delle Gilde
@ Attivare |'effetto di una Carta Mourner

@® Passare

Questa fase continua attraverso multiple mosse effettuati da ogni giocatore, una alla volta, finché
tutti i giocatori non decidono di passare consecutivamente. Se un giocatore passa il turno, potra ef-
fettuare ulteriori azioni in futuro quando ritoccherd a lui se qualunque altro giocatore dopo di lui ef-
fetuerd un’azione.

Esempio: Giocatore Alfa fa un'azione, Giocatore Beta passa e anche il Giocatore Gamma passa, . ‘
tocca di nuovo ad Alfa, se lui passa finisce la fase altrimenti se effettua un'azione si continua e anche A \
gli altri due giocatori avranno la possibilitd di fare un'altra azione.

5

——

1y ® GIOCARE UNA CARTA CORTE

7 =  MALAVESTROS
, Il giocatore sceglie una carta dalla propria mano e la mette scoperta sul tavolo e decide ; ’”"*"‘0"“‘“00‘1
ok quale delle due righe completare (non entrambe). Dopo aver completato I'azione la | ¥

Ib}u carta viene messa in un mazzetto degli scarti. Da non confondere con le carte che erano

avanzate che rimangono sempre a faccia in giu.

b Demithyle, Odium and Kier

Per la carte di Demithyle, Odium e Kier, le corrispondenti figure possono essere aggi-
unte alla plancia usando una delle azioni sulla loro carta Corte. Un giocatore dovra
usare una delle proprie basi colorate quando posiziona la pedina. Se un giocatore non
dovesse avere pil basi a disposizione non potra di fatto utilizzare I'azione che permette
di posizionare la figura.

Queste figure contano per il calcolo della maggioranze dei luoghi per il giocatore che le controlla. Inoltre contano anche come figure per le
rispettive Fazioni a cui appartengono. Tuttavia non fanno parte di nessuna Gilda e dunque non contano per le maggioranze durante la Fase
di risoluzione delle Gilde. Queste figure vengono riposte nella riserva alla fine di ciascun Round nella Fase di rispristino.

Nota: Quando si utilizzano Xiall, Gethsemoni o Ellianastis per ottenere una carta Mourner ricordate di pescare sempre due carte dal mazzo,
" una si tiene e 'altra si ripone in fondo.
|

Le carte che non vengono distribuite in questo Round saranno messe coperte da una parte, mentre quelle che vengono giocate sono scartate
scoperte.

S e I rre—— T le—— e L e
([~ ‘_» ) DEMIT I35 ODIUM / ) IE [~ ) GETHSEN |
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ORDINE FA

® RECLUTA UNA FIGU

29

SI DEL ROUND

RA DI UNA GILDA O UNA CARTA MOURNER

FIGURE DELLA GILDA :
Le Figure delle Fazioni possono essere
reclutate, come un'azione, spendendo 3‘

Etherea.

Quando si effettua quest’azione | gioca-
tori possono scegliere tra quolunque

delle 6 Gilde

Etherea cosi spesa viene rimessa nella
riserva non nella Dirth Forge.

Quando viene reclutata una Figura,_ll
giocatore aggiunge una delle proprie
basi colorate e pone la Figura nella
Cripta sulla propria plancia.

Poi il giocatore avanzad il segnalino di
uno sul corrispondente tracciato della = =

Gilda.

infine la Morsa del Terrore viene gumen-
tata di uno. L'icona nelle carte tu\rno Ref-
erence serve per ricordarsi dicio.

T P

CARTE MOURNER

Le carte Mourner possono essere
comprate, come azione, spendendo 5
Etherea.

Dopo aver messo |I'Etherea spesa
nella riserva, il giocatore attivo pesca
le prime due carte dal mazzo Mourner
scelto. Poi il giocatore decide quale
tenere e mette 'alatra in fondo al
mazzo.

La carta scelta viene immediatamente
posizionata scoperta di fronte al gio-
catore che I'ha scelta.

Quando si compra una carta Mourner
si ottiene anche la Figura corrispon-
dente indicata sulla carta. Poi si aggi-
unge una delle basi del proprio colore
e la si piazza nelle Cripta.

Poi il giocatore avanza il segnalino di
uno sul corrispondente tracciato della

Gilda.

Infine la Morsa del Terrore viene au-
mentata di uno. L'icona+] nelle

carte di Riferimento serve proprio >4 el
per ricordarsi di cio.

> - P 4
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ORDINE FASI DEL ROUND

® MUOVERE LE FIGURE DELLA GILDA

Un movimento consiste nello spostare un qualsiasi numero
di Figure da UN luogo ad UN altro.

Per completare il movimento bisogna spendere un punto
Influenza (7%’ ) dello stesso tipo della Fazione raf-
figurata sul luogo di arrivo. Il costo & di 1 punto influenza
per Figura spostata.

Questo include anche muovere Figure dalla Cripta alla
plancia.

Uno spostamento non pud essere usato per muovere
Figure nelle Cripte degli altri giocatori.

Le Figure appena mosse verranno conteggiate per
I'influenza che quel giocatore esercita su quel luogo.

® ATTIVARE ABILITA’ DELLE CARTE MOURNER

carsi di determinate eventi, anche multiple volte.

g conta come un'azione.

48 ® PASSARE

B_ vamente la Fase Azione termina.
!

@ RISOLVERE LA MORSA DEL TERRORE

Il tracciato della Minaccia del Terrore fa riferimento al
numero di figure della Gilda che possono essere presenti
in uno stesso luogo prima il meccanismo della Morsa

Y, venga innescato.

Durante questa fase si controlla se vi & un luogo che ha
piu figure del limite indicato sul tracciato.

. e s

s

i
a
G

ly.
‘ Absolute power corrupts absolutely. ™
# The careless use of power alwc.:tys .cc;(mes wi?mé
t. In the Underworld, that price is known i
: readsgrip is @ destructive fors: s
[f-determining will of all that it
ers into rakers. ’

cos
Dreadsgrip. The D
that warps the se
despoils, turning mourn |
Rakers are mindless or otherwise myoplcn
creatures bent solely on havoc, czr?:ge a
<ubverting everything arourc em . d
into a reflection of their 1
own destruction. i

Molte delle abilitd sulle carte Mourner possono venire attivate in
maniera 'automatica’ durante la durata di un turno di gioco al verifi-

Alcune abilitd possono essere invece utilizzate una volta per fase
» azione e vengono attivate in maniera volontaria dal giocatore che le
. controlla quando se ne presenta l'occasione. In questo caso l'utilizzo

v Un giocatore pud decidere di non effettuare un'azione nel proprio
turno. Ricorda che quando tutti i giocatori hanno passato consecuti-

Il giocatore 1 ha una Figura
Mortis Knighthood e una
Conclave nella Cripta.

Decide di muoverle entram-

be sul Dirth Forge, che & un

luogo della fazione dello
Spirito (@)
Spende quindi 2 Influenza
Spirito ( @) per muovere le

@ | @

ABILITA’ INNESCATA
AUTOMATICAMENTE
DAGLI EVENTI

A

""A\ a ( ABILITA’ INNESCATA
! GRIMMDIGITS & THE VOLONTARIAMENTE
NI W ALS E / DAI GIOCATORI

| S >->~—’

i
7 T4
Vo L

. Il segnalino indica qual'é la soglia
oltre la quale scatta la Morsa. Se in
un luogo ci sono pit figure del limite
consentito, ciascun giocatore pre-
sente in quel luogo deve tirare 1
dado per ogni figura e risolvere gli
effetti indicati sul tracciato.

| giocatori devono tirare il dado per
ciascuna figura, anche se le figure
vengono rimosse durante la proce-
dura.

1 or 2: Riponila nella Cripta del giocatore.

DREADSGRIP THREAT LIMIT

7 DREADSGRIP THREAT
DIE ROLL

-

Nota: Se il segnalino si trova sull'8 o pit, fare un 1 significa che la
figura dieventa un Raker e va distrutta. Rimuovila dalla plancia e
rimettila nella riserva, riprendi la base colorata.

Nessun effetto.

DREADSBANE TOKEN

Se un giocatore ha il segnalino Dreadsbane,
egli & esentatato da qualsiasi tiro di dado per

le sue figure in questa fase.

K e =
, _OSTEOMANCERS
! GHOORT & KRAAYN ’

oy

]
z

La figura & indebolita dalla Morsa del Terrore e deve recuperare.

"




" ORDINE FASI DEL ROUND

hh @ PAGARE LA DECIMA CELESTE A PARADISO E INFERNO

[l minimo ammontare di Etherea (@) che deve essere pagato ¢ indicato dal segnalino sul trac-
ciato della Decima Celeste. Qualsiasi quantita di Etherea (??") presente nel Dirth Forge viene
aggiunta automaticamente al totale richiesto dalla Decima. Se questo non dovesse bastare, i
giocatori dovranno integrare |'importo rimanente in Etherea tramite un'asta al buio.

Contribuendo alla decima i giocatori guadagneranno segnalini Unita (¢

Esempio in 3 giocatori

La "& dal Dirth Forge
viene applicata auto-
maticamente alla
Decima Celeste.

- !
)NS 4
AN 1.

Il Sospetto Celeste si
trova a 6, il che comporta
un pagamento della
Decima da parte dei gio-

DECIMA DA PAGARE ||
3 (# of Players) In questo esempio Dirth

+5 Forge ha 3'&

i =
L
E
catori pari a: i f e \ Il rimanente da pc]gqre
) = % \ dai giocatori & 57& .

= =8 \ aigioca

: 7 N %
: b -
e o
£
4
% SCALA DEL DECIMA CELESTE DA
iy SOSPETTO PAGARE QUESTO TURNO
¥ CELESTE
v(t ) |

EXCEEDED

F1 Se la quota & stata raggiunta

F2 Se la quota non é stata raggiunta

Dettagli a pagina 20.

L'intero ammonatre di @ Etherea (3 dal Dirth
Forge e 6 dai giocatori) & il contributo per la
quota richiesta e viene riposto nella riserva -
nessun giocatore pud riprendere o cambiare la
propria offerta.

meet the quota, and greed nurtures the
iDreadsgrip. Meanwhile, the Etherea-hungry
Celestials are sure to turn their focus on the
derworld when their expectations are not met...
And this unwanted attention could ruin the
Alltaker’s plans to eventually rise up against
Heaven and Hell.

To be drawn into a war before the Underworld is
# ready would be a disastrous mistake. Work together
to avoid bringing down the wrath of the celestials.

Un

% Lell. The celestial war runs on Etherea,

™ Al of existence is mired in
an endless battle between Heaven and

power stolen from mortal souls.

Death and the Underworld are enslaved
to harvest the souls that fuel this war.
And Heaven and Hell never miss their

celestial tithe.

Each round the players must collectively
pay Etherea to Heaven and Hell to fulfill
the obligations of the Underworld and

i conceal their rebellion.

S
-.v.-"‘\vr'"‘-\:r}/'\""‘\ '«rv =

SR Tl i e,

Tuttii giocatori prendono la propria Etherea 'ﬁ
in mano, i giocatori possono discutere su quanto vo-
gliono contribuire e quando sono pronti ciascuno
fard la propria offerta mettendo la quantita scelta-
nel pugno chiuso.

Nota: | giocatori possono mentire sulla quantita che
vogliono offrire nella speranza di ottenere pit seg-
nalini Unita alla fine dell’'asta

Dopo che tutti i giocatori hanno deciso,
tutti rivelano contemporaneamente il
contributo scelto aprendo la mano.

In questo esempio:
Giocatore 1 contribuisce 2 '6‘

Giocatore 2 contribuisce 1 ,'a,
Giocatore 3 contribuisce 3 '6

Collettivamente i giocatori
¥
hanno contribuito 6 6




ORDINE FASI DEL ROUND
(6) PAGARE LA DECIMA CELESTE A PARADISO E INFERNO

i®
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(Fi }
1 “] SE LA QUOTA E’' RAGGIUNTA O SUPERATA

Il giocatore che ha Tutti gli altri gioca-
J contribuito con pib tori che hanno
' therea contribuito

Il giocatore/i che hanno contribuito meno Etherea di tutti

Tutti i giocatori che
non hanno contri-
buito nemmeno 1

Etherea

-1®

(incluso chi ha contribuito O)

; J Se c’& un pareggio tra giocatori che -2 G

; hanno contribuito di piu, ciascuno e .

o e Rimossi dal gioco.
!

Se i giocatori che hanno offerto meno non hanno abbastanza segnalini Unita,
pagano la differenza con punti Influenza Fazione.

Nessun segnalino viene dato agli altri contributori

cols e s,
Seil @ raggiunge 10 Se la {t\g’?f raggiunge 10
il giocatore/i che ha il giocatore/i che ha
contribuito meno contribuito meno
Etherea Etherea perde una
carta Mourner e
la figura associata.

per dettagli.)
In aggiunta ai segnalini persi sopra.

ti | ) (Vedi la Morsa del Terrore a pag. 9
q |

|

|

4 @ RISOLUZIONE LUOGHI E GILDE

| bonus azione dei Luoghi e delle Gilde sono basati sulle maggioranze. Il giocatore che possiede piu figure in un luogo ottiene il real-
tivo bonus. Il giocatore con il numero pil alto di Figure in una specifica Gilda otterra l'azione bonus corrispondente.
In entrambi i casi se ¢'é un pareggio, nessun giocatore otterra un vantaggio.

TIE-BREAK DELLA MORTE

Il giocatore che controlla La Morte puo utilizzarla una volta per turno per vincere un pareggio per un luogo o per le Gilde durante
la fase risoluzione. La figura dell'Alltaker non non pud essere usata per risolvere pareggi per la carte Ulterior Motives alla fine del
gioco o per qualsiasi altro conflitto.

LUOGHI

/ \ \
NOME DEL | AL s n 72 ERF T r— NUMERO DEL LUOGO
LUOGO [ am ¥ L 2/L]) L o | Il controllo dei Luoghi viene
. ’ n A : : (- ) W risolto seguendo I'ordine

\

numerico dei luoghi.

AZIONE DEL LUOGO

v FAZIONE DEL v [ B\ ==L U4 A A i | Il giocatore che ha la maggioranza pud completare il bonus associato a quel luogo oppure pud decidere di
LUOGO f o At ] S ¥ non farlo.
e\ /i ———— In alcuni casi completare l'azione potra causare l'innalzamento dei livelli delle Decima o della Morsa del Ter-

———— rore, dunque un giocatore potrebbe decidere di non effettuare l'azione per evitare questo tipo di consguenze.

Una descrizione integrqle degh effetti dei |UOghI si trova nella In ogni caso i giocatori dovranno decidere se compiere per intero l'azione decritta oppure non compierla af-
. o dalla FAQ ol questo e (DCIgiﬂCI 26) fatto, non sono ammesse risoluzioni parziali degli effetti.

20




ORDINE FASI DEL ROUND

MALAVESTEROS IN UN LUOGO

Dc;fregmrd Malavestros’ constant
prattle at your own perl. The
hardest truths are often Lidden
- between the fuwmorons Lines %m‘
ctve from the fool's [:pJ

La figura di Malavesteros porta sempre un po di
Caos nei luoghi in cui viaggia.

Quando la sua figura viene piazzata in un luogo,
I'effetto normale associatao a quella localita

viene cancellato. Invece ciascun giocatore con
almeno una figura presente ricevera 1

Giocatori con figure multrple

riceveranno sempre ]

Usa il tracciato delle Gilde per de-
terminare velocemente quale gio-
catore ha la maggioranza per
ciascun tipo.

Le maggioranze per le
Gilde sono risolte in
82 7 | ordine numerico come
; ‘ evidenziato sul tracciato

merito il segnalino non
nato a nessuno.

Il giocatore che ha pit figure di
quella specifica gilda ottiene
il relativo beneficio.

GRAVEDANCER'S

MORTIS
Cl»RCI.E

COUNCIL OF
KNIGHTHOGD

OSTEOMANCY

SHROUDRIEVES
OVEN

Le figure della fazione delle
Ossa procurano ai giocatori
punti Influenza ed Etherea.

Le figure della fazione della
Carne consentono ad un gioca-
tore di rimuovere ed ottenere
nuove figure delle Gilde.

Le figure della fazione dello
Spirito consentono ad un gioc-
vatore di manipolare la Morsa

del Terrore.

Una descrizione integrale degli effetti si trova nella sezione delle FAQ di questo manuale (Pagina 25).
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Procedi con il seguente ordine durante la fase del ripristino.

1. Risolvi qualsiasi abilitd “Fase del Ripristino” sulle carte Mourner.

2. Se le figure di Demithyle, Odium e Kier sono in gioco, vanno rimesse nella
riserva e le basi colorate restituite ai rispettivi giocatori. Tutte le altre figure
rimangono dove sono. i

3. Risolvi tutte le carte Wallows non completate. Per le carte Raker e Scout
Celeste incomplete i giocatori che le controllano prendono la penalita e poi
scartano le relative carte. Qualsiasi Artefatto che & stato ottenuto rimane
in gioco.

4. Qualsiasi carta Mourner che & stata attivata durante il round appena
concluso viene resettata e potra essere usata nel prossimo.

Se ci sono ancora segnalini Unitd nella riserva, inizia un nuovo round, altri-
menti si procede con il conteggio dei punti.

FINE PARTITA

La partita termina quando l'ultimo(/ v segnalino Unita & stato raccolto. . - T .

Lragecky S LRl e P TR

2} ¢ it Sy
s .

Only when the Underworld is
united will it be ready to rise
up and challenge the
corrupt celestial realms of

Heaven and Hell.

@® Se l'ultimo pezzo viene preso durante la Fase Azione, ciascun giocatore
incluso quello che lo ha raccolto, effettuta un ultimo turno. Poi i gioca-
tori procedono atraverso le fasi della Minaccia, Decima Celeste,
Risoluzione dei luoghi e delle Gilde ed il Rispristino.

@ Se l'ultima Unita & raccolta durante qualsiasi fase sucessiva a quella
Azione, i giocatori completano le fasi rimanenti di quel Turno, incluso
quella del Ripristino.

iy Dopo la fase del Riprisitno tutti i giocatori sommano i propri punti e de-

Long has
every mourn
terminano il vincitore (Vedi punteggio di fine partita a pag. 23). y =]

waited to rise from his or her
lonesome crypt, haunted
armory, and forlorn shrine to
stand defiantly with the
Alltaker, to forever cast o
the celestial yoke to seize
afterlife freedom for mourner
and mortal alike.

La quantita di Unitd disponibile per il conteggio finale non & limitata
alla riserva iniziale di Unita posta sul tabellone. Questo numero serve
unicamente per determinare la fine della partita.

| giocatori possono continuare a guadagnare segnalini Unitd a oltranza,
anche se il numero iniziale & stato superato, durante le fasi rimanenti
del loro Turno finale.

& Se tutti i segnalini Unita presenti nella scatola non dovessero bastare
bﬂ' utilizzate altri pezzi per tenere conto dei punti Unita.

e
i Tenete presente che i Mourners sono ancora soggetti al controllo della
£y Morsa del Terrore e della decima Celeste durante il Turno finale

The time to
Rise, Conquer, and Rule
is at hand!




AT SE

FINE PARTITA
CONTEGGIO FINE PARTITA

. 3 .
| giocatori rivelano le loro Carte Ulterior Motives
sommano questi punti al loro totale.

ULTERIOR MOTIVES (MOVENTI NASCOSTI) ‘1
}
L

. _PUNTI | ELEMENTI DA CONTARE 1

Segnalini Unitd raccolti (1 punto ciascuno)

—

Punti Influvenza Fazione Ossq

‘ ‘

Punti Influenza Fazione Carne

Punti Influenza Fazione Spirito
A _ ‘
Bonus Carte Moventi nascostj |

+ 4+ (4
{

: |
P 2y T

| PUNTEGGIO FINALE

1
|

Nell'eventualits di un pareggio, il giocatore con piy
Etherea rimasta vince.

In caso di ulteriore parité.il giocatore con piU carte
Mourner in gioco & il vincitore,

Indica quanti punti ha qccumulc.lto
|| ciascun giocatore per tipo di Fazione ||

INFLUENZA
FAZIONE

CRe) ©.6. |6 |

' ® O .6

\
N\
N\

"/ \’
|| SEGNALINI UNITA’ |

|.'\‘|‘



FAQ & CHIARIMENTI

CARTE CORTE

Auraghast: L'abilita superiore su questa carta
aumenta il Sospetto Celeste di 1, e permette a un
giocatore di scegliere qualsiasi giocatore per
costringerlo a contribuire 2 Etherea al Dirth
Forge.ll giocatore che ha giocato la carta e
quello che ha contribuito Etherea entrambi gua-
dagnano 1 Unita.

Se invece il giocatore sceglie sé stesso come con-
tribuente dei 2 Etherea sara lui a prendere en-
trambie le Unita.

Nota: Quando si utilizza la prima abilita si dovra
scegliere un giocatore che abbia un minimo 2
Etherea da poter contribuire.

Cleopsis: Quando si usa la prima Abilita per
rubare 2 Influenza Fazione, il giocatore sceglie
qualsiasi avversario e decide quale punti Fazioni
prendere. Possono essere 2 dello stesso tipo o di
tue tipi diversi. L'avversario deve avere quei
punti Fazione a disposizione.

Poi entrambi i giocatori modificano i propri trac-
ciati di conseguenza, scalando o aumentando a
seconda del gioctaore.

Malavesteros: Questa figura annulla la normale
ricompensa ottenuta per la maggioranza in un
luogo. Tutti i giocatori che hanno almeno una
figura nel luogo dove & presente Malavesteros
riceveranno 1 Unitd durante la fase Risoluzione
Luoghi. Malavesteros resterda in questo luogo
finché non verrd rispostato nuovamente con una
Carta Corte.

Quando si usa la seconda abilita di questa carta
il giocatore pud disattivare qualunque carta
Mourner di un altro giocatore per ottenre 1 Unita.

Relic Ravlatch: Quando si utilizza la prima abilitd,
il giocatore attivo mette la carta Wallows selezio-
nata scoperta di fronte a sé accanto a qualsiasi
altra carta Wallows che potrebbe avere. Ciascuna
carta Wallows & trattata individualmente e un gio-
catore pud ottenere ricompense multiple o essere
soggetto a pit di una penalita nel caso non com-
pletasse certe carte.

Quando si utilizza la seconda abilitd, se il gioca-
tore attivo decide di tenere un artefatto non &
tenuto a completare |'obbiettivo nella parte supe-
riore di quella carta. Invece otteniene subito il
beneficio e tiene la carta per il resto della partita.

~

=23 LONGREACH
Y, SCYTHE

[ Discerd this card fo brook one
— ARTIFACT—

Gallevarbe: Quando si utilizza la prima azione
su questa carta il giocatore pud ricollocare
qualasiasi numero di figure da UN luogo ad UN
altro senza pagare il costo in Influenza. E' pos-
sibile muovere figure da una Cripta alla Plan-
cia ma non & possibile muovere figure dalla
plancia alla propria Cripta.

Gethsemoni: Quando si usa la prima abilita,
un giocatore deve rubare 1 Influenza della
Carne da un avversario a sua scelta. Quel gio-
catore scalerd 1 punto dal proprio tracciato e il
giocatore attivo aumentera il suo di 1.

Quando si usa la seconda abilita un giocatore
pud muovere qualunque figura su Cryptus

Akhor.

Kier: Questa figura conta per il conteggio
delle maggioranze dei Luoghi e come figura
della fazione Spirito.

Quando si utilizza la prima abilita di questa
carta. Kier protegge tutte le figure nella sua
localita dagli effetti della Morsa del Terrore.
Durante la fase della Morsa del Terrore
dunque, nessun giocatore tira i dadi per le pro-
prie figure quando si trovano nello stesso luogo
di Kier.

Quando si utilizza la seconda abilita, il gioca-
tore ottiene il beneficio di una qualsiasi carta
Raker attiva di qualunque giocatore. Poi la
pedina del Raker viene rimossa e la carta Wal-
lows scartata. Nessun giocatore riceve la pe-
nalitd perché il Raker & stato distrutto

Longreach Scythe: Se ti trovi coinvolto in
almeno 2 pareggi durante la Fase di Risoluzi-
one dei luoghi e delle Gilde, ottieni questo ar-
tefatto.

Una volta ottenuto, puoi scartare questa carta
per vincere un pareggio in tuo favore per la
maggioranza di un luogo o di una gilda.

La figura della Morte (Alltaker) ha la
precedenza su questa abilitd. Se un giocatore
dichiara che sta usando la Scythe per sblocca-
re un pareggio in suo favore e l'altro giocatore
coinvolto controlla la Morte, quest'ultimo pua
decidere di vincere il pareggio annullando
I'effetto della Scythe. In questo caso 'artefatto
non viene scartato.
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- FAQ & CHIARIMENTI
MOURNER CARDS
Severamm: Autorizza un giocatore a scambiare Socopharie: || giocatore pud scegliere qualsiasi
una delle proprie carte Corte con una di quelle Carta Corte che & gia stata giocata in questo
non distribuite e messe da parte durante la fase Round dal mazzo degli scarti, la prende e scarta
del draft. Il giocatore pud guardare queste carte e una qualsiasi altra Carta Corte dalla propria mano
< o anche decidere di rimetterle a posto senza pren- mostrandola a tutti i giocatori.
severamm ] derne una. e i 3 Tuttavia non & possibile usare questa abilita se il
5 B i ] Tuttavia non & possibile usare questa abilita se il e o] giocatore ha gia giocato tutte le proprie Carte
. ot giocatore ha gia giocato tutte le proprie Carte 5 L= Corte in questo Round.
Corte in questo Round.
-

Osteomancers Ghoort & Kraayn, The Skulkers Mass e Bellamance the Toll Maker:

Quando si usano queste carte Mourner per convertire punti Influenza di un tipo di fazione ad un

altro, i giocatori sevono convertire tutti i punti influenza verso lo steso tipo. Ad esempio la carta
degli Skulkers pud convertire 3 Influenza della Carne in 3 delle Ossa oppure in 3 dello Spirito ma
la quantitd non pud essere divisa tra le due fazioni.

{7 BELLAMANCE %
THE TOLL MAKER |

@ Gilde della Fazione delle Ossa

P4 The Mortis Knighthood: Reaper Guardian Knights

o) The Council of Osteomancy: Bureaucratic

F/}‘,; Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che j = Administrators
A ) ha il maggior numero di queste Figure ottiene 3 Etherea. B ¥ Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che
h”:l SO ha il maggior numero di queste figure ottiene 2 influenza di

una Fazione a sua scelta.

ASSE

| R V: :

@ Gilde della Fazione dello Spirito

The Gravedancer’s Circle: Underworld

The Dreadsbane Order: Inquisitor Ghost Knights
LT Fostermurden Clerics

Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che
ha il maggior numero di queste Figure pud prendere il seg-

: Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che
nalino del Dreadsbane.

ha il maggior numero di queste Figure pua ridurre di il trac-
ciato della Minaccia del Terrore e ottenere 1 segnalino Unita
e linfluenza di una Fazione a sua scelta.

Nota: |l giocatore che possiede il segnalino del Dreadsbane &
immune dagli effetti imposti dal tracciato della Morsa del Terrore, le
sue figure vengono regolarmente conteggiate per calcolare il limite
del numero di figure presenti in un luogo ma il giocatore non dovra
tirare alcun dado per eventuali penclita per le proprie figure.

@ Gilde della Fazione della Carne
A

The Shroudrieves Coven: Stitch Witches

Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che
ha il maggior numero di queste Figure pua aggiungere una
Figura a sua scelta dalla riserva alla propria Cripta e au-
mentare la Morsa del Terrore di 1 sul tracciato.

The Conclave of Shadows: Assassin Spies

Durante la fase della risoluzione delle gilde, il giocatore che
ha il maggior numero di queste figure pua rimuovere 1 figura
qualsiasi dal gioco, sia tra quelle sulla pancia sia tra quelle
nelle Cripte dei giocatori. Per far cio deve spendere 1 influ-
enza della stessa fazione della figura rimossa. La figura
viene rimessa nella riserva e la base colorata viene restituita
al giocatore.
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