


Fiegole Opzionali
SPOSTARE L'INGRESSD

Durante la preparazione del gioco,
mettete il segnalino Ingresso (o un
qualsiasi segnalino sostitutivo) sulla
tessera Ingresso.

Durante la partita, 'ingresso della
Caverna saraindicato dal segnalino
enondalla tesseraIngresso. Tutte le
condizionidivittoria oleregole che
siriferiscono alla “tessera Ingresso”
orasiriferirannoinvece allo “spazio
occupato dal segnalino Ingresso.”
Durantela partita, considerate la
tessera Ingresso come una tessera
Cavernanormale a tutti gli effetti.
Se successivamente aggiungete alla
mappa la tessera Ingresso, mettetela
girata dallato Buio.

Quando la tessera occupata dal
segnalino Ingresso crolla, il giocatore
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cheharimossolatesseradeve spostare
ilsegnalino Ingresso su una tessera
Luce adiacente e non occupata.
I1segnalino non puo essere spostato
attraverso muri, su una tessera Buio o su
una tessera Terreno. Se a causa del crollo
delle tessere dovete spostare anche delle
pedine giocatore, spostate il segnalino
Ingresso per ultimo. Se non c’¢ unluogo
legale dove spostarlo, la tessera occupata
dal segnalino Ingresso non puo crollare;
ignoratela e fate crollare un’altra tessera
conirequisiti adatti.
Ilsegnalino Ingresso indica solamente
I'ingresso della Caverna e non
interagisce con nessun altro effetto.
(Viene ignorato dagli effetti che si
riferiscono a spazinon occupati.)
Ilsegnalino Ingresso viene spostato
solo se la tessera che occupa crolla.
SeiGoblin usano Veleno, mettete i cubi
Eroe del Cavaliere nello spazio occupato
dalsegnalino Ingresso.
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Selatessera occupata dal segnalino
Ingresso viene rimossa, rimuovete
ancheicubiEroe e metteteli nel nuovo
spazio occupato dal segnalino Ingresso.
Il Cavalierelirecupera spostandosiin
quello spazio.

TESORI IGNOTI

Questa variante fornisce al Cavaliere
piu controllo sui Tesori che ricevera.
Igiocatoridevono accordarsisull’'uso
diquesta variante durante la
preparazione del gioco perché essa
riduce la difficolta per il Cavaliere e
aumenta leggermente la difficolta per
la Caverna.

In partite con un giocatore Caverna:
se il Cavaliere raccoglie un segnalino
Tesoro, la Caverna pesca 3 carte Tesoro,
ne sceglie una da mettere in fondo al
mazzo e consegnale 2 carterimanenti
al Cavaliere. Il Cavaliere sceglie 1 carta



damettere in fondo al mazzo, poi puo
tenere orifiutarel’altra carta. Se rifiuta,
ottiene 5 Coraggio erimuove dal giocola
cartarifiutata. Le carte Tesoro rifiutate
omesse in fondo al mazzo dal Cavaliere
nonvengonorivelate alla Caverna.

In partite senza un giocatore
Caverna: se il Cavaliere raccoglie

un segnalino Tesoro pesca 2 carte
Tesoro, ne sceglie 1 da mettere in

fondo almazzo e tiene orifiutala
cartarimanente. Se larifiuta, ottiene 5
Coraggio elarimuove dal gioco

TERRENI CASUALI

In questa variante,igiocatoridevono
posizionare tessere Terreno casuali
invece discegliere quale posizionare.
Durantela preparazione del gioco,
mescolate le 6 carte Terreno e posizio-
natele a faccia in giu vicino alla mappa.



Durante la partita, ognivolta che dovete
metterein gioco una tessera Terreno,
pescate una carta Terreno per vedere
quale tessera usare. Tenete le carte
Terreno pescate a faccia in su vicino
alla mappa come riepilogo delle regole.

Carte Fromo

Potete aggiungere la maggior parte
delle carte promo airelativi mazzi
eusarle normalmente. Tuttavia, le

carte Segreti dei Goblin (6o alids),
le carte Potere del Drago Net¥qifzl e le
del Ladro hanno

delle regole aggiuntive, descritte nelle
pagine 15-16.

PRONTO (MISSIONE SECONDARIA)

Tutti gli eventuali cubi Eroe ottenuti
rivelando questa Missione Secondaria
possono essere assegnati normalmente,
ma dato che devi terminareil tuo



turno per ottenere il Coraggio, i cubi
extranon generano Movimento o
Incontriaggiuntivi e non possono essere
usatiper attivare altri effetti degli
equipaggiamentio carte Tesoro, anche se
dinormanonrichiedono un Incontro (ad
esempio la Bomba, l'Arco o il Kit di Pozioni).

AMULETO MALEDETTO (TESORD)

Quando questa carta Tesoro & in gioco,

isuoieffetti sono sempre attivi. Non

richiedel’assegnazione diun cubo Eroe.

Questo Tesoro puo essere rifiutato

per ottenere Coraggio, come da

regolamento, ma se decidi di tenerlo

devirivelarloimmediatamente.

Gli effettinegativi sono tutti gli effetti

che non ti forniscono benefici, ad

esempio:

» Attacchioimboscate che abbassano

la tua Salute la abbasseranno di2
invece che 1. (Quando éinuso la carta



Variante Infestazione di Goblin, se
non hai Forza sufficiente il Gigante di
Fuoco ridurrala tua Salute di4).

¢ Glieffetti che ti fanno perdere
Coraggio te ne faranno perdere il
doppio. (Lo Scudo ridurra questa
perditaa2invecedil.)

¢ Glieffettiche ti costringono a
spostarti (Pipistrelli Giganti, Artiglio,
Telecinesi, ecc.) possono spostarti del
doppio degli spazi.

* Conlazione Borseggiare,il Ladro
puodrubartidue Tesoriinvece diuno.

Quando perdi Salute, devirisolvere
lattacco per intero (inclusi eventuali
effetti secondari di Segreti, Mostri, ecc.)
primadiscartare il Tesoro.

BASTONE RUNICO (TESORO)

Ladistanza dicuiti muovié
determinata da quanto Coraggio
spendi. (Per esempio, se spendi4



Coraggio, puoi teletrasportarti suuno
spazio distante 2 spaziin qualsiasi
direzione.)

Non puoi teletrasportarti se non hai
abbastanza Coraggio da spendere.

Se quando spendi Coraggio devi
rimettere sul tracciato un cubo Eroe,
non puoirimetterci quello assegnato al
Bastone Runico.

Lo Scudo non riduce il costo in Coraggio
perl'uso diquesto Tesoro.

FIONDA (SEGRETI)

Leffetto della g1kl non & un attacco
enon ferisceilbersaglio; rende
semplicemente piu facile I’attacco perle
altre Tribu.

La Fionda puo essere usata da qualsiasi
Tribu, a prescindere dalla sua
Popolazione o dal valore di difesa del
bersaglio.



Complotti dei Gohlin

I Complotti sono carte Segreto che forni-
scono vari effetti permanenti ma devono
essere comprate per essere usate.

I Complottisonoindicati dall’icona For-
ziere (|- ) nell’angolo in alto a destra.
Se scegliéte di usare i Complotti, durante
la preparazione del gioco mescolate tutti
iComplottinel mazzo dei Segreti. Fun-
zionano come carte Segreti, tranne per il
fatto cheiloro effetti non possono essere
utilizzati finché non vengono comprate.
Quando compriun Complotto, mettilo a
facciain suvicino alla tua plancia gioca-
tore. Avra effetto immediatamente e fino
alla fine della partita. I Complotti acqui-
statinon possono essere rimossio persi
inalcun modo e non contano perillimite
dicartein mano mentre sonoin gioco.

Il primo Complotto che compri costa
1Tesoro, il secondo costa 2 Tesori, il
terzo costa 3 Tesori e cosivia.
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Puoipagare un Complotto nei modi
seguenti:

* QuandousiRazziare per prendere un
segnalino Tesoro o una Gemma del
Drago, oltre che ottenere Furia puoi
spendere il Tesoro ola Gemma per
comprare un Complotto.

SeusiRazziare per prendere un Tesoro
o una Gemma ma non puoi o non vuoi
comprare un Complotto immediata-
mente, puoi tenere il Tesoro vicino alla
tua plancia giocatore finché haila
possibilita di comprare un Complotto
(SeusiRazziare suuna Gemma del
Drago, restituiscila al Drago e rim-
piazzala conun segnalino Tesoro dalla
riservadella Caverna o dalla mappa
selariserva é esaurita). Il numero
massimo di Tesori che puoi tenere e
parialnumero di Complotti che hai
acquistato. Se non puoi tenere o spen-
dere immediatamente il Tesoro, devi
rimetterlo nellariserva della Caverna.
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ITesori che tieni possono essere
rubati dal Ladro usando Borseggiare.
* Quando compriuna carta Complotto,

puoiscartare altre carte Complotto
dalla tuamano al posto di spendere
Tesori, in qualsiasi combinazione.
Quando compriun Complotto, se
haitenuto deisegnalini Tesoro devi
spenderli prima di poter spendere
altre carte Complotto.

CARNE! E ARMERIA

Ilnumero didischiForzainclusinel
gioco e unlimite definitivo. Se sono
tuttiin uso e peschiuna carta che ne
richiede uno (Carne!, Armeria o un
Mostro), quella carta non avra effetto
fino a che un disco Forza non diventera
disponibile. Quando disponibile
assegnalo alla carta.



OLID DELLA CAVERNA

Questa cartanon ha alcun effetto

sulle perdite di Popolazione causate
dall’ingressoin tessere Terreno o da
uno spazio con un Muro di Fiamme.
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Scaglie di Drago
Le tre carte Scaglia sono bonus che il
Drago puo ottenere durante la partita.
Durante la preparazione del gioco,
mescolale tre carte Scagliainsieme
per formare un piccolo mazzo e mettile
afacciain giuvicino.alla tua plancia
giocatore (non mescolarle insieme al
mazzo dei Poterti).
Ognivolta che usi Distruzione per
distruggere un segnalino Cristallo
ousilraperfar crollare unatessera
Cristallo, pescauna carta Scaglia e
mescolalanel mazzo dei Poteri. (Non
puoi ottenere piu di una carta Scaglia da
unutilizzo di un potere.)
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Le carte Scaglianel mazzo dei Poteri
vengono pescate come carte Potere
normali e possono essere usate durante
la fase Muovi e Usa Poteri del tuo

turno. Una volta usate, le carte Scaglia
vengono mescolate nel mazzo dei Poteri
durante la fase Rimpiazzala Mano, a
meno che non sia indicato il contrario.

LR P LT[ 111 pud essere usata

come se fosse qualsiasi simbolo a tua
scelta (Artiglio, Fiamma o Ala).

puo essere usata
come se fosse qualsiasi simbolo a tua
scelta (Artiglio, Fiamma o Ala) che
corrisponda a un simbolo suuna Gemma
nella tuariserva. Se tutte e tre le Gemme
sitrovano sulla mappa, la Scaglia
Argenteanon ha alcun effetto. Se non
giochila Scaglia Argentea puoirivelarla
durante la tua fase Rimpiazzala Mano
per poterla tenere in mano invece che
scartarla. Selo fai, pescauna cartain
meno dopo aver scartato le tue altre carte.
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ti permette di spo-
stare immediatamente un cubo Pigrizia
dauna qualsiasi categoria al tracciato
Veglia. Rimuovi dal giocola Scaglia di
Platino dopo aver spostato il cubo.

Carte Avanzamento del Ladro

Letre carte Avanzamento incluse
forniscono al Ladro pitt avanzamenti.
Durantela preparazione del gioco,
mescolale carte Avanzamento, pescane
una e mettila a facciain giu vicino alla
tua plancia giocatore (puoi guardarla,
manonrivelarla). Rimetti nella scatola
le altre carte.
Quando mettial sicuro un Tesoro, puoi
rivelare una carta Avanzamento e
assegnare ad essa un segnalino Tesoro
(invece di ottenere un avanzamento sulla
tua plancia giocatore).
ha5 cariche
(conteggiate usando qualsiasi segnalino
oindicatore disponibile).
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Ognivolta che usiil suo effetto, rimuovi
una carica. Sela carta non ha piu cariche,
il suo effetto non puo essere usato mail
segnalino Tesoro rimane nel suo spazio
avanzamento. Se il segnalino Tesoro
viene rimosso per qualsiasi motivo (per
esempio, quando preso dimira con le Spore
Soporifere) e riassegnato piu avanti,
rimangono comunque solole cariche
inutilizzate (nonripartono da5).
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