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IMPORTANTE:

Questo e il regolamento di Sheol. Se stai giocando per la prima volta, puoi
leggere la pagina 3 e poi saltare subito alla sezione “Preparareil gioco” a pagina
13. In questo manuale troverai alcune regole avanzate contrassegnate con g
che non ti serviranno alla tua prima partita. Dovresti saltarli per concentrarti
prima sull’apprendimento delle meccaniche di base.

ATTENZIONE;

Alcune parti della stordia di Sheol trattano argomenti e materiale adatto solo
agli adulti, come disperazione, morte, violenza e nudita. La storia contiene
anche un linguaggio forte, descrizioni e immagini di mostri che alcuni
potrebbero trovare spaventosi e contenuti che potrebbero offendere. E quindi
rivolto esclusivamente a persone di eta pari o superiore a 16 anni.
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Introduzione

INTRODUZIONE |}

heol, un gioco di fantascienza post-apocalittico in cui la luogo é stata avvolta da una notte eterna. Sheol e
un gioco cooperativo, giocabile da solo o con un massimo di quattro giocatori, con un’enfasi sull’esplorazione e sul combattimento. E

Benvenuto nell’universo di

organizzato in campagne a loro volta suddivise in missioni. In ogni missione, i giocatori dovranno coordinare tatticamente i loro sforzi
per completare gli obiettivi e difendere la Cittadella dall’invasione delle ombre.

In questo regolamento troverai tutte le informazioni necessarie per imparare a giocare per la prima volta, nonché alcune regole
avanzate utilizzate nelle missioni successive, contrassegnate con

LA STORIA DI SHEOL IN BREVE

@ NOTA: puoi trovare la storia completa di Sheol all’inizio del Manuale delle missioni.

All'inizio, le ombre arrivarono sulla luna. Da quel giorno, una massa di tenebra (chiamata Sheol) inizio a formarsi sulla superficie fino a
quando la luna non ne fu completamente avvolta e la marea nera si raggrumo in una gigantesca goccia diretta verso la terra. | posteri
si riferirono all’evento come al pianto lunare.

Sebbene tecnologicamente avanzate, le nazioni non avevano mezzi per fermare le ombre, che lentamente riempirono la luogo e
sterminarono quasi tutta 'umanita. Il pianeta fu completamente avvolto da strati di nuvole cosi scure che la luce del sole non poteva
filtrare, le piante appassirono e gli animali furono divorati dalle ombre. Quando ogni speranza era persa, fu scoperta la Lux, un tipo
di radiazione luminosa in grado di distruggere le ombre, che permise ai sopravvissuti di rifugiarsi in un’ultimo baluardo, la Cittadella.
Tuttavia, era ormai troppo tardi per riconquistare la terra.

Cosi, racchiusi tra le immense mura che circondano gli intricati livelli della Cittadella, gli uomini lentamente dimenticarono il mondo
esterno, esaurendo le loro energie in una serie di lotte interne politiche, culturali ed economiche. Nel corso dei decenni, la Cittadella &
diventata un insieme di culture decadenti, di nanotecnologie fuse a superstizione, di credenze millenarie distorte dalle nuove paure e
nuove fedi. Solo gli scout, scout dell’ignoto e viaggiatori del mondo esterno, non hanno dimenticato che il mondo appartiene all'umanita
e che I'umanita un giorno lo reclamera. In questo gioco sei uno di loro.

OBIETTIVO PRINCIPALE

Ogni partita di Sheol & una missione e I'obiettivo principale che i giocatori devono raggiungere é il completamento degli obiettivi senza
che la Cittadella venga conquistata. Se i Punti Prosperita della Cittadella scendono a 0, tutto e perduto e gli scout sono sconfitti.

CAMPAGNE

Giocare a Sheol significa vivere le missioni e la storia degli scout. Ogni missione rappresenta una sessione di gioco di circa 1-3 ore ed
e strutturata come un insieme di obiettivi successivi. Per vivere appieno la storia e le dinamiche di gioco, consigliamo di giocare le
missioni in sequenza, anche se é possibile giocarle in qualsiasi ordine prima del completamento della campagna.

Sheol € composto da piu campagne descritte in ordine nel Manuale delle missioni, piu 9 missioni scout opzionali:
® Lacampagna principale composta da 13 missioni. La prima da giocare.

® La campagna dei Monaci Luminari composta da 3 missioni. La seconda da giocare.

® La campagna della Casta degli Ingegneri composta da 3 missioni. La terza da giocare.

® |a campagna degli Esiliati composta da 3 missioni. La quarta da giocare.

® La minicampagna di Tz’mitah composta da 1 missione. L'ultima da giocare.

Le missioni Scout sono 9 missioni opzionali relative ai protagonisti di Sheol che possono aiutarti a padroneggiare ogni scout e ti
ricompenseranno con un’abilita speciale se completate. Puoi svolgere queste missioni dopo aver completato la prima parte della
campagna principale, quando richiesto dal Manuale delle missioni.
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:[ COMPONENTI GIOCO BASE H !

[Qui troverai un elenco dettagliato di tutti i componenti presenti nel gioco base. | componenti sono divisi per tipologia.]

MNATURE AN

Il Pioneer (x1) La Maenad (x1)

NG NN

La Breathless (x1) L’Half-Light (x1)
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Tabellone (x1) Plancia Servodroidi / Plancia sviluppo (x1)
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omponent

CARTE GRANDI AN

Carte Scout (x6) Carte luogo (x25)

CARTE STANDARD WAN N

Carte Lanterna (x24) Carte Accessorio (x18) Carte azione Outer Lord (x15) Carte reazione Outer Lord (x12) Carte missione (x154)

CARTE PICCOLE WA —

Carte base stampante delle Terre del Carte upgrade stampate delle Terre del Carte base stampante delle Terre Carte upgrade stampante delle Terre
Crepuscolo (x5) Crepuscolo (x5) Dimenticate (x6) Dimenticate (x6)
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Carte base stampante delle Terre delle Carte upgrade stampante delle Terre delle
Ombre (x6) Ombre (x6)

Carte minaccia (x27) Carte reazione araldo (x16) Carte rinascita araldo (x7)

TESSERE E TOKEN WA Y

I

Tessere Lightstream (x48) Tessere luoghi Dimenticati (x9) Tessere luoghi delle Ombre (x7) Tessere Struttura (x3)
AW, A,
RELOF\Q RELOAQ
1\ g g

r

Tessere evento (x5)

Tessere trincee di luce (x6) Tessere conglomerati oscuri (x8) Tessere spaccatura (x6) Segnalini cannone CLEU Segnalini torre scout (x5)

(x10)

Segnalini estrattore di Segnalini sintetizzatore

Segnalini Umbra (x27) Segnalini Umbra “5x” (x10)
Umbra (x5) lux(x5)

Segnalini Luminari (x8) Segnalini Ingegneri (x8) Segnalini Esiliati (x8) Segnalini corallosso (x23) Segnalini stella (x6) Segnalini X (x6)
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omponent

Segnalini Devourer (x15) Segnalini Moth (x15)

Segnalini Singolarita cerchio (x8) Segnalini Singolarita triangolo (x8) Segnalini Singolarita quadrato
(x6)

Segnalini Pioneer (x2) Segnalini Cyclops (x2) Segnalini Connector (x2)

Segnalini Servodroidi (x6) Segnalini ombra numerati (x40) Token numero fiala (x15)

PEDINE SCOUT E OMBRE AWAN N

La Breathless (x1)

Marauder (x1)

Mindblower (x1) Avadon (x1) G’hinnom (x1) Shibaron (x1) Citadel (x1)
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DADI E COMPONENTI PLASTICI NN

Dado Gravita (x1) Dado Ombra (x1) Dadi Sfida / Sovraccarico (x2) Dado Allerta (x1) Dado Pericolo (x1)

Cubetti blu (x30) Cubetti rossi (x30) Cubetti viola (x25) Indicatori neri (x7) Supporti (x10) Dischi colorati (x4)
SACCHETTI MANUALI AN

Sacche(tto)ombre Sacchetto Lightstream (x1) Manuale Missioni (x1) Regolamento (x1)
x1

| ” COMPONENTI ESPANSIONE TERRA DELLA NOTTE “ '

[QUI TROVERAI LE MINIATURE CHE COMPONGONO L'ESPANSIONE TERRA DELLA NOTTE]

MINATURE NN\

Servodroidi (x3) Lurkers (x8) Devourers (x8) Moths (x8) Hunter (x1)
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Whisperer (x1)

Mindblower (x1)

Avadon (x1)

(x1) (x1) (x1)

Secondo piano Cittadella parte 4 Supporto secondo piano Cittadella Secondo piano Cittadella parte 1
(x1) i (x1) (x1)

Secondo piano Cittadella parte 3 Terzo piano Cittadella parte 1 y Terzo piano Cittadella parte 2
(x1) (x1) (x1)

y y—> ——



YMPONEN

| | COMPONENTI ES~PANSIONI | !

[QUI TROVERAI TUTTI I COMPONENTI PRESENTI NELLE ESPANSIONI DI SHEOL] H

ESPANSIONE MONACI LUMINARL N A NN

Sentinels (x8) Plancia Sentinel (x1)

Carta Lightshield speciale (x1) Carte Lightshield avanzate (x3)

Carte Missione (x21) Tessera speciale luogo (x1) Segnalini Sentinel (x15) Segnalini Merciful (x2) Pedina The Merciful (x1)

ESPANSIONE CASTA INGEGNERI WA

La Wrench (x1) Mechs (x2) Skin Rider (x1) Plancia Skin Rider (x1) Carta Scout (x1)
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Carte Lanterna (x4) Carte Missione (x24)

Carta rinascita Araldo (x1) Segnalini Wrench (x2) Segnalini Mech (x2) Segnalini Drone (x10) Pedina Wrench (x1) Pedina Skin Rider (x1)

ESPANSIONE ESILIATI WA —

Swarmers (x8) Plancia Swarmer (x1)

Carte Lightshield avanzate (x3) Carte Status (x5) Carte Arma (x4) Carte Armi corrotte (x9) Carte Lanterna (x4)
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Carte Missione (x15) Segnalini Swarmer (x15) Segnalini Maul (x2) Pedina Maul (x1)

Tz’mitah (x1) Plancia Tz’mitah (x1) Carte azione Outer Lord (x5) Carte reazione Outer Lord (x5) Carte Missione (x10) Pedina Tz’mitah (x1)
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( I ePAlAdLIONE )

IPREPARAZIONE||
1 DEL Gloco )

Per iniziare, devi organizzare i componenti generali ®, I'area scout @, i componenti dipendenti dalla missione @, e la scheda Servodroidi . (se stai giocando
con meno di 4 scout, vedere la sezione: Servodroidi, pagina 50). Nelle sezioni seguenti imparerai come preparare passo dopo passo ciascuno di questi componenti.
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Preparazione

y PREPARAZIONE |
DEI COMPONENTI

GENERALI

Per preparare il gioco, disponi per primi i componenti generali.
Sul tavolo, posiziona quanto segue:

1 - IL TABELLONE

Tutte le azioni degli scout si svolgono sul tabellone, che &
composto da una griglia 20x20. Il tabellone ha due lati, uno
con la Cittadella al centro, I'altro con la Cittadella nell’angolo in
alto a sinistra. Ogni configurazione di missione definisce quale

lato devi usare (per la prima missione, devi usare il lato con la
Cittadella al centro).

Il tabellone & di base vuoto, ma su di esso devono essere
posizionati una serie di oggetti secondo lo schema fornito
all’inizio di ogni missione.
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La plancia Cittadella e divisa in:

® Strutture shloccate @: dove metti le tessere struttura
che hai sbloccato durante le missioni.

® Spazi per mettere i token delle fazioni dei Luminari @,

y/

Ingegneri @, ed Esiliati @

® Area per la costruzione di nuovi distretti (fase sviluppo)

® Tracciato punti sviluppo @

® Area per collocare i distretti di primo @, secondo @,
e terzo piano @

® Tracciato Prosperita @

Il segnalino Prosperita indica i punti vita della Cittadella. Se
questi scendono a zero, il gioco e finito. Piazza un cubo blu
sul numero 10 del tracciato Prosperita. | punti vengono persi
quando le ombre attaccano la Cittadella e possono essere
recuperati durante la fase di sviluppo. Il valore Prosperita della
Cittadella viene conservato tra le missioni quando si gioca una
campagna. Posiziona un cubo blu vicino al numero 1 della
traccia dei punti sviluppo.




3 - PLANCIA GENERALE OMBRE @

La plancia generale delle ombre contiene i valori di attacco e
resistenza dei blip, il mazzo Minaccia e un segnalino minaccia.
All'inizio di ogni fase Ombra, devi aumentare il livello di
minaccia spostando il segnalino minaccia sul tracciato.
Dopodiché, devi rivelare una carta minaccia e applicarne
I'effetto.

Collocherai il corretto mazzo minaccia e imposterai il segnalino
minaccia e il valore blip durante la preparazione della missione.

4 - MAZZ0 ESPLORAZIONE @)

Il mazzo Esplorazione € composto da carte grandi con una
bandiera in alto a sinistra (non confonderle con le carte
Esplorazione Cittadella dell’espansione Monaci Luminari).
Posizionali accanto al tabellone Cittadella in un’unica pila.
Queste carte sono usate quando effettui un’Esplorazione in un
luogo.

1] jmazzo luoghi € composto da carte grandi con grandi
ir‘ry’magini. Contiene le carte luogo. Queste carte vengono

/

Preparazione

utilizzate quando viene rivelata un luogo.

6 - MAZZO EVENTI

Il mazzo eventi & composto da mini-card con un occhio sul
retro. Contiene una serie di eventi che devono essere risolti
quando ti sposti su una tessera evento sul tabellone. Mescola
il mazzo e posizionalo vicino al mazzo Esplorazione.

Il mazzo Status contiene carte che influenzeranno gli Scout.

8 - MAZZI DELLA STAMPANTE

Posiziona il mazzo stampante dei luoghi del crepuscolo, dei

luoghi dimenticati e dei luoghi delle ombre vicino alla plancia
Cittadella.

Ogni mazzo corrisponde a un tipo di luogo. Dividi le carte base
e le carte miglioria e tieni le carte miglioria nella scatola. Ogni
carta rappresenta un utile oggetto a disposizione degli scout
chepuo essere stampato al costo Umbra specificato. Durante
la campagna sbloccherai le carte miglioria.

7
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9 - IL SACCHETTO DEI LIGHTSTREAM

Posiziona il sacchetto che contiene le tessere Lightstream
vicino al tabellone Cittadella. Quindi pesca casualmente 5
tessere Lightstream e posizionale con il lato luminoso (blu)
rivolto verso I'alto vicino al sacchetto, in modo di formare una
riserva. Quando esegui un’azione di pianificazione, pescherai
tra queste 5 tessere. Quando la riserva e esaurita, riempila
immediatamente con 5 nuove tessere Lightstream, scelte a
caso.

Sheol ha diversi dadi che vengono usati durante il gioco. Questi
sono: 1 dado Gravita, 1 dado Allerta, 1 dado Pericolo, 1 dado
Ombra, 2 dadi Scout, 2 dadi Sfida/Sovraccarico. Posizionali
accanto al tabellone.

11 - RISERVA DI TOKEN

Posiziona alcuni segnalini Umbra e i tre tipi di segnalini Fazione
vicino al tabellone. L'umbra e la valuta del gioco e viene
utilizzata principalmente per stampare oggetti dalle stampanti
collocate nei luoghi o per riparare armi e lanterne.

| segnalini fazione vengono utilizzati durante la fase di sviluppo
per potenziare il tuo equipaggiamento e costruire distretti.

12 - ALCUNI CUBI COLORATI @

Metti dei cubetti rossi, blu e viola sul tavolo. Sono usati come
segnalini durante il gioco.

13 - PEDINA CITTADELLA @’

Posiziona la pedina della Cittadella (o la rispettiva miniatura,
collocando entrambe le parti dell’altopiano della Cittadella) al
centro del tabellone. La miniatura della Cittadella guadagnera
pezzi aggiuntivi durante la campagna.




Scout

[ SCEGLI | TUOI SCOUT |

| giocatori devono scegliere chi impersoneranno all’inizio della loro prima missione e useranno quello scout per il resto di quella campagna, anche se e permesso cambiare scout tra le missioni usando le
stesse regole usate nelle missioni casuali. Tutti gli scout hanno abilita, armi e azioni uniche che li differenziano I'uno dall’altro. Alcuni di essi utilizzano regole aggiuntive come descritto di seguito; per questo
] motivo si consiglia ai principianti di scegliere uno dei seguenti scout per la prima partita: il Pioneer, la Maenad, il Cyclops, e la Breathless.

'\ THE PIONEER \ THE MAENAD

Il Pioneer e lo scout di piu alto grado e un caposquadra

h i La Maenad e un’esploratrice veloce e precisa. Maestra
nato. Veterano delle terre della notte, & specializzato nella p P

costruzione dei Lightstream e, in termini di abilita, & un

del movimento, e I'ideale per rapide incursioni nelle Terre

tuttofare.

Mazzo Lightshield:

Trailblazer of the Unknown (x3)
Sight Adjustment (x3)
Lightstream Reposition (x2)
Demolition (x2)

Luminous Convergence (x2)
Impact Detection (x1)

Archetipi:

Luminosita e Difesa
Arma iniziale:

Flash Gun

Lanterna di partenza:
Night Digger
Difficolta:

Facile

\ THE CYCLOPS

della Notte e per colpire il cuore delle forze nemiche.

Mazzo Lightshield:
Dancer in the Dark (x3)
Lightstream Surfer (x3)
Fearless Leap (x2)
Weapons Specialist (x2)
Safe Trails (x2)
Maenad'’s Ecstasy (x1)

Archetipi:

Mischia e Destrezza
Arma iniziale:

Light Spear

Lanterna di partenza:
Hand Torch

Difficolta:

Facile

\ THE SREATHLESS

Il Cyclops & un ricognitore robusto, il ruolo perfetto per
coloro che vogliono farsi strada attraverso le Ombre a
colpi di cannone. Il Cyclops & I'ideale per le missioni in
prima linea e puo difendere e proteggere i suoi compagni

The Breathless € un cecchino infallibile, esperta in attacchi
a distanza. Abile nel mimetizzarsi, pud confondersi con
I'ambiente circostante e uccidere i nemici silenziosamente.

quando necessario.

Mazzo Lightshield:
Brothers in Arms (x3)
Survival of the Fittest (x3)
Attractive Field (x2)
Leatherback (x2)
Safeguard (x2)

Charged Lux Emitter (x1)

Archetipi:

Armilux e Difesa
Arma iniziale:
Impulse Cannon
Lanterna di partenza:
Gun Torch

Difficolta:

Facile

Mazzo Lightshield:
Holding Breath (x3)
Camouflage (x3)
Relocating Techniques (x2)
Eye of the Eagle (x2)
Target Acquisition (x2)
Oblivion Marksman (x1)

Archetipi:
Mimetismo e Armilux
Arma iniziale:

Beam Rifle

Lanterna di partenza:
Flare Launcher
Difficolta:

Medio

\ THE HALF-LIGHT

In bilico tra la luce e I'oscurita, I’'Half-Light puo manipolare
le Ombre e supportare la squadra con le sue potenti abilita.

Puoi trasformare I'Half-Light nella Bestia con una carta
Lightshield speciale. Quando lo fai, posiziona la carta
Lightshield vicino alla carta Scout e girala sul lato corrotto.
II' limite della tua mano é ridotto di 1, ma non vengono
applicati altri effetti di corruzione. Quando scarti la carta
Lightshield speciale, gira di nuovo la carta Scout.

\ THE CONNECTOR

Il Connector e un hacker e puo cambiare le proprie abilita
durante le missioni. E inoltre un versatile tuttofare.

Le carte Bodyhack del Connector vengono giocate di
fronte a lui e rimangono in gioco fino a quando non decidi
di scartarle. Per ogni carta in gioco il limite della tua mano
viene ridotto di 1. Questo vale anche per gli altri giocatori
se ottengono una o piu delle tue carte utilizzando la carta
“3CHO”.

Mazzo Lightshield:
Twilight Bender (x3)

A Spoonful of Sugar... (x3)
Wicked Osmosis (x2)
Shock Therapy (x2)

Dark Transfusion (x2)
Hyde Inside Me (x1)

Archetipi:

Oscurita e Cura

Arma iniziale:
Syringe Rifle
Lanterna di partenza:
Half-Lighter
Difficolta:

Esperto

Mazzo Lightshield:

Bodyhack 01: ICARUS (x3)
Bodyhack 02: GHOST (x3)
Bodyhack 03: FIRESTORM (x2)
Bodyhack 04: COMP455 (x2)
Bodyhack 05: 3CHO (x2)

Chip M2: DJINN (x1)

Archetipi:

Meccanica e Mimetismo
Arma iniziale:

Relic Staff

Lanterna di partenza:
Floating Orb

Difficolta:

Esperto




Scout

SCOUT AGGIUNTIVI

I
I
-

Questi tre scout non sono presenti nel set base di Sheol, ma puoi trovarli nelle espansioni.

Tutti hanno alcune regole aggiuntive che dovrai utilizzare durante il gioco.

\ THE MERCIFUL

La Merciful & un scout di supporto con a disposizione
tanta Lux e alcune capacita di guarigione. Grazie al suo
jetpack integrato, puo sorvolare gli ostacoli per aiutare i
suoi alleati. .

La Merciful vola sempre durante il movimento, ma non
ricarica punti movimento durante la rispettiva sottofase a
meno che tu non paghi 1 Lux.

La Wrench e I'ingegnere del Team Nova. Puo usare potenti
Droni per tendere un’imboscata alle Ombre e puo aiutare
gli alleati con le sue abilita di riparazione.

La Wrench puo schierare Droni con le azioni delle carte
Lightshield. Per farlo, prendi un segnalino Drone con lo
stesso nome e posizionalo suuno spazio libero del tabellone.
La carta Lightshield rimane nell’area del giocatore. Quando
il Drone viene distrutto, metti la carta nella pila degli scarti.
Possono essere attivi allo stesso tempo al massimo 5 Droni.

Archetipi:

Cura e Destrezza
Arma iniziale:

Hand Defibrillator
Lanterna di partenza:
Hand Defibrillator
Difficolta:

Medio

Mazzo Lightshield:
Bearer of Hope (x3)
Light Transfusion (x3)
Illuminating Touch (x2)
Wings of Salvation (x2)
Luminary’s Goodwill (x2)
Hymn to Light (x1)

Mazzo Lightshield:

Caste’s Guardian: Shishi (x3)
Planning Leader (x3)

Caste’s Guardian: Yutu (x2)
Caste’s Guardian: Zha Que (x2)
Walking Workshop (x2)

Caste’s Guardian: Xuan Wu (x1)

Archetipi:

Meccanica e luminosita
Arma iniziale:

Spanner

Lanterna di partenza:
Chinese Lantern
Difficolta:

Esperto

THE MAUL

Il Maul e un potente guerriero a corto raggio con il potere
di usare la corruzione per migliorare le sue abilita.
Il Maul non scarta i segnalini Corruzione quando viene
corrotto. Il limite dei suoi segnalini Corruzione rimane lo
stesso durante la corruzione, e se prende un segnalino
Corruzione aggiuntivo mentre & corrotto, lo scarta.

.

Archetipi:
Oscurita e mischia
Arma iniziale:

Mazzo Lightshield:
The Way of Umbra Flowers (x3)

The Way of the Black Tide (x3) Razorfang
The Way of the Ashes (x2) Lanterna di partenza:
The Way of the Scars (x2) Coral Bulb
Difficolta:
The Way of the Dreamcatcher (x2)
Medio

The Way of the Reborn (x1)
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CARTE Scout

Una volta scelto il tuo scout, metti la carta corrispondente
davanti a te. Ogni carta Scout contiene alcune informazioni sullo
scout (vedi sezione: La carta Scout in dettaglio, pagina 32)

Quindi posiziona la plancia Lux, I'arma iniziale, la lanterna dello
scout e il mazzo Lightshield come mostrato sopra.

PLANCIA LUX @

La plancia Lux specifica la quantita di Lux disponibile per lo
scout, i suoi punti azione e i suoi punti movimento. Posizionala
vicino alla carta Scout.

Posiziona 3 cubi blu sulla plancia Lux come segue:
Il primo sul numero 3 del tracciato dei punti azione @

Il secondo sul numero del tracciato dei punti movimento @

i
{keem tive new result) |

Rievealing shadows does not trigger any
reaction. You cant wse attack actions unti|

@ the end of the Seout phase.

corrispondente al valore del movimento base dello scout (il
numero a sinistra nella parte inferiore della carta Scout).

Il terzo sul numero 8 del tracciato dei punti Lux @

Quindi, posiziona un segnalino quadrato numerato nello
, che corrisponda al
numero scritto sotto il simbolo della fiala nella parte superiore
della carta Scout. Durante il gioco, se guadagni Lux e superi
il massimo di 8 per la tua fiala attuale, aumenta il numero
della fiala di 1 e aggiungi i Lux in eccesso alla fiala successiva.
E possibile superare il numero di fiale iniziali. Quando una

spazio a sinistra del tracciato Lux

fiala Lux raggiunge lo zero, se non & l'ultima fiala, diminuisci il
numero della fiala di 1 e riposiziona I'indicatore Lux sul numero
8.Se lariduzione in Lux supera la quantita di Lux rimanenti nella
fiala corrente, il costo dovra essere pagato per intero e scalato
dalla nuova fiala. Ogni volta che cio accade, le ombre entro 4
spazi si spostano verso I’scout (vedi sezione: Movimento delle
ombre, pagina 28), tranne se sei nella Cittadella.

Se la Lux raggiunge lo zero ed e la tua ultima fiala, diventi
corrotto (vedi sezione: Corruzione, pagina 44). In tal caso devi
girare la tua plancia lux sul lato dietro e posizionare I'indicatore
sul numero 5. Se la tua Lux raggiunge di nuovo lo zero, lo scout
muore.

CARTE ARMA E LANTERNA ¢

Ogni scout e dotato di un’arma e di una lanterna (e in seguito
di un accessorio, vedere le sezioni: Fase di sviluppo, pagina

46; Accessori, pagina 41). Per ogni scout, cerca la carta arma
iniziale e la carta lanterna.

Puoi distinguerli perché hanno I'icona scout invece del simbolo
della fazione nella parte in basso a destra.

| nomi delle armi e lanterne iniziali di ogni scout sono inoltre
riportati nella sezione: Scegli i tuoi scout, pagina 16. Una volta

trovate, posiziona le carte su ciascun lato della carta scout.

//
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CARTE LIGHTSHIELD

Ogni scout ha un mazzo iniziale di 13 carte lightshield, che
gli garantiscono una serie di azioni uniche. Prendi il mazzo
Lightshield per ogni scout, mescolalo e posizionalo a faccia in
giu accanto alla carta Scout corrispondente.

Durante la fase di sviluppo, i mazzi Lightshield possono essere
ampliati aggiungendo nuove carte che miglioreranno le abilita
degli scout e consentiranno loro di progredire (vedi sezione:
Fase di sviluppo, pagina 46).

Per maggiori dettagli sulle carte lightshield, vedi sezione:
Usare i lightshield, pagina 43).

Posiziona i due segnalini Scout unici per ogni scout a lato
delle plance Lux. Questi vengono utilizzati durante la fase di
sviluppo e per le azioni sulle tessere luogo.

MINIATURE SCoOUT

Posiziona ogni miniatura degli Scout sulla relativa carta Scout.
Ogni volta che la miniatura dello scout & sulla tua carta Scout,
significa che lo scout é nella Cittadella.

NOTA: Se lo desideri, puoi posizionare i dischi

@ colorati che non sono utilizzati dai Servodroidi sotto
le miniature dei tuoi scout per evidenziarli meglio
durante il gioco.

ALTRI COMPONENTI

In arancione sono evidenziati alcuni altri componenti a cui avrai
accesso man mano che avanzerai nella campagna. Questo € un
layout suggerito su come posizionare questi componenti per
tenerli in ordine, ma puoi anche scegliere il tuo layout.

| componenti che collocherai sono:

@ Gli oggetti della stampante: il tuo scout puo trasportare
un numero qualsiasi di oggetti della stampante (vedi sezione:
Oggetti della stampante, pagina 41).

@ | segnalini Umbra: usati per stampare oggetti, per azioni di
attacco e per attivare effetti Lightshield.

@ Le tessere Lightstream: questa & la tua riserva personale
acquisita dalla riserva comune. Le tessere Lightstream vengono
piazzate sul tabellone principale dal tuo scout durante le azioni
di movimento e di rivelazione (vedi sezioni: Movimento degli
scout, pagina 34; Azione Rivelazione, pagina 36).

Preparazione

@ L'accessorio: ogni scout puo trasportare un solo accessorio.
Gli accessori vengono acquisiti durante la fase di sviluppo
e possono essere utilizzati durante le missioni spendendo
cariche (vedi sezione: Accessori, pagina 41).

@ La pila degli scarti Lightshield: piazza qui le carte Lightshield
usate. Quando l'attuale mazzo Lightshield e esaurito, le carte
scartate andranno rimescolate per crearne uno nuovo (vedere
la sezione: Utilizzo di Lightshields, pagina 43) .

3
'i

Plancia iniziale della Wrench

V1N

IMPORTANTE: se stai giocando con meno di 4 scout,

devi applicare vari modificatori al tuo gioco, incluso k.,
I'uso dei Servodroidi. Fai riferimento alla sezione: Vi s
Servodroidi, pagina 50, per capire come fare. o5 {
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Plancia iniziale del Maul
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| PREPARARE |
LA MISSIONE

'y A

In questa sezione imparerai come preparare i componenti
della missione e come leggere il manuale missioni.

IL MANUALE MISSIONI

Il Manuale missioni € il tuo riferimento principale per le missioni
e per la storia di Sheol. Il Manuale Missioni & suddiviso in:

INTRODUZIONE:

® Lla storia introduttiva (pagine: 6-7): dovresti leggerla
prima di iniziare la campagna principale.

® |l Team nova (pagine: 8-9): qui imparerai a conoscere gli
scout e le loro storie.

® |l glossario generale (pagine: 10-11): una serie di termini
fondamentali per comprendere gli aspetti del mondo di
Sheol. Nel resto del Manuale, ci sono diverse sezioni di
approfondimento che spiegano molti altri termini legati
al mondo di gioco.

® lastoriachefadaprologo(pagine 12-13): originariamente
pubblicata in formato digitale, questa storia e una lettura
facoltativa che introduce la campagna principale.

MISSIONI

® Laprima parte della campagna principale (pagine 15-35):
e qui che inizierai a giocare.

® Le missioni scout opzionali (pagine 37-73).

® La seconda e la terza parte della campagna principale
(pagine 75-107).

® La campagna dei Luminari (pagine 113-125): giocabile
solo se possiedi la relativa espansione.

® Lacampagna degli Ingegneri (pagine 127-139): giocabile
solo se possiedi la relativa espansione.

® La campagna degli Esiliati (pagine 141-153): giocabile
solo se possiedi la relativa espansione.

® La mini-campagna Tz’mitah (pagine 155-159): giocabile
solo se possiedi la relativa espansione.

® Lasezione per i salvataggi e delle statistiche (pagine 160-
161): usa questa sezione per salvare il gioco.

LA STRUTTURA DELLE PAGINE MISSIONE

Ogni sezione missione del manuale ti presenta

Il numero della missione di quella campagna.
@ Il titolo della missione

@ L'introduzione narrativa

Preparazione
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Il riferimento rapido per gli obiettivi della missione.
La configurazione dei componenti sul tabellone.

| codici dei luoghi da utilizzare o meno.

©00e6e

Lelenco dei componenti di gioco da collocare sul
tabellone.

@ La tabella dei nemici che appariranno durante la
missione. Ignora i nemici delle espansioni che non hai.

@ Le regole avanzate che si applicano solo a quella
missione.

@ Una sezione di approfondimento opzionale.

® Il livello Cittadella corrispondente al livello della missione.

PREPARARE LA MISSIONE

Per preparare la missione:

1. Leggi la storia dell’introduzione @ e la casella di
riferimento rapido

2. Disponi i componenti sul tabellone secondo I'elenco @
alle coordinate corrette §&).

Prepara il sacchetto delle ombre.
Prepara le plance nemiche secondo la tabella @

Leggi le regole/note speciali @

e Ve Sl

Posiziona accanto al tabellone le carte missione
corrispondenti alla missione e alla campagna che stai
giocando.

1-LEGGI LA STORIA

lin Sheol, la storia € molto importante. Le carte missione che
usi durante le missioni seguono la storia nel manuale missioni.

Se non hai molto tempo, o le storie lunghe ti annoiano, puoi
passare alla casella di riferimento rapido che riassume gli
obiettivi della missione.

2 - SISTEMA | COMPONENTI

Ora prendi ogni componente dalla scatola e mettilo sul
tabellone secondo le coordinate nell'immagine @ Puoi
trovare tutti i componenti di cui hai bisogno nell’elenco dei
componenti della missione a destra

NOTA: i componenti elencati in @ sono evidenziati

@ con colori diversi per renderli piu visibili sulla griglia
@. Questi colori non sono presenti nei componenti
effettivi che devi posizionare.

Qui puoi trovare un elenco di tutti i componenti di cui potresti
aver bisogno quando prepari una missione.

2.1 - SEGNALINI CORALLOSSO

| segnalini corallosso sono gli ostacoli piu
semplici del gioco (vedi sezione: Ostacoli,
pagina 34).

2.2 - TESSERE EVENTO

Le tessere Evento attivano alcune carte
guando gli scout gli vanno sopra (vedi
sezione: Eventi e tessere Evento, pagina 35).

/4
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2.3 ~LUOGHI

Ci sono tre tipi di carte luogo e tessere luogo corrispondenti. In
ordine crescente di pericolosita: i luoghi del Crepuscolo L i
luoghi dimenticati , e i luoghi delle Ombre . Ogni luogo
e definito da un codice sul davanti che corrisponde a due
carte Esplorazione.

In alto a destra nella pagina della missione @, troverai i
codici dei luoghi che devi usare durante la missione (collegati
a un segno -/) e i luoghi che non puoi usare (collegati a un
segno ).

Prendi i mazzi luogo e metti da parte tutte i luoghi che non
puoi usare nella missione. Quindi, prendi i luoghi che devi
usare e se sul tabellone sono richiesti piu luoghi rispetto a
quelli obbligatori, pesca i luoghi aggiuntivi a caso tra quelli
ammessi.

2.9 - STRUTTURE

Sui luoghi scoperti, gli scout possono costruire diversi tipi
di strutture per aiutarli
durante il loro viaggio (vedi
sezione: Azione luogo:
costruzione, pagina 39).

2.5 - OSTACOLI

Preparazione

@ | conglomerati oscuri: ostacoli per gli scout

@ Le spaccature: ostacoli per scout e ombre

P L/

SO

SETUR DEI
LUOGHI

Per esempio, nella missione 2, hai bisogno di un totale di 6
luoghi: 2 luoghi del Crepuscolo, 3 luoghi dimenticati e 1 luogo

ol
Twilight Lands Forgotten Lands Shacow Lands Events
(x2) (x3) x1) [=4)

delle Ombre.

Sono richiesti due luoghi del crepuscolo specifici (TD e TE).
Questo numero e uguale al numero totale dei luoghi del
Crepuscolo richiesti per la preparazione della missione,
quindi non & necessario pescare delle altre tessere luoghi del
Crepuscolo casuali. Inoltre, essendo segnato tra i richiesti, devi
mettere da parte la tessera TC, poiché alcuni effetti di missione
la potranno aggiungere sulla mappa.

Per quanto riguarda i luoghi dimenticati, e richiesto un luogo
specifico (FA), ma abbiamo ancora bisogno di altre due luoghi,
percio metti da parte il luogo dimenticato escluso (FE) e pesca
altre due tessere luogo dimenticato a caso.

Infine, abbiamo bisogno di un luogo delle ombre. Dal momento
che non ci sono luoghi delle ombre richiesti, metti da parte
quelli esclusi (SF e SG) e pesca a caso tra i rimanenti una terra
delle ombre. Ora hai tutte le tessere luogo di cui hai bisogno
per il tabellone!

Gli ostacoli sono tessere che ostacoleranno il movimento degli
scout e/o delle ombre. Ci sono 3 tipi di tessera ostacolo:

@ Le Trincee di lux: ostacoli per le ombre

2.6 - TESSERE LIGHTSTREAM

Gli scout possono muoversi solo attraverso il percorso luminoso
formato da tessere lightstream collegate (vedi sezione:
Movimento degli scout, pagina 34). Le tessere hanno un lato blu
(luminoso) e un lato rosso (fioco).

2.7 -SINGOLARITA"

Le singolarita sono punti di generazione per i blip. Posizionali
con il lato di allerta (bianco) rivolto verso l'alto e punta la
freccia verso lo spazio piu vicino alla Cittadella.

Circular Triangular Square

2.8 3BLIP

| blip rappresentano le ombre non
rivelate. La salute e il danno da attacco dei
blip sono definiti sulla plancia generale
delle ombre. | blip non posizionati sul
tabellone devono andare nel sacchetto
delle ombre (vedi la sezione successiva).

2.9 - OMBRE RIVELATE

Una volta che un blip viene rivelato, si trasforma in un‘ombra
rivelata. Posiziona sul tabellone il segnalino blip capovolto o la
rispettiva miniatura dell’ombra.

Lurker Devourer Moth

Sentinel Swarmer
(Esp. Esiliati)

(Esp. Monaci Luminari)

2.10 - HYPERSHADOWS

Ad un certo punto della campagna principale,

incontrerai le Iperombre. Se devi posizionare

v e un’lperombra sul tabellone, pesca 2 blip dal

W{ sacchetto delle ombre e posizionali uno sopra
I'altro (vedi sezione: Iperombre, pagina 29)

3 - PREPARA LA BORSA DELLE OMBRE
Dopo aver posizionato tutti i blip, le ombre
rivelate e le iperombre sul tabellone,
devi preparare il sacchetto delle ombre.
Controlla la tabella
ombre elencate nella borsa. Per esempio,
se in una missione sono presenti Lurker,
Devourer e Moth, metti i loro segnalini
nel sacchetto. Se hai I'espansione dei
Luminari o degli Esiliati puoi anche
mettere i segnalini di Sentinel e Swarmer
nel sacchetto quando sono elencati nella tabella @

e metti tutte le
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Preparazione

A Lurker moves 1 space towards =
the soout who revealed it, and
if in range, puts 1 Bresk marker
on thit seout's Batern oF
weapon [player’s choice)

Put a coralbone token
under the Devourer

Shuffle 1 Corrosion card
into the target’s deck

love the scout 1 space away
from the Devourer

A Moth moves 1 space
away from the scout
who revealed It

4 - PREPARA LE PLANCE NEMICHE

1. Posiziona la plancia delle ombre vicino al tabellone.

2. Metti 1 cubo rosso sul numero della salute dei blip @
e un altro sul numero dei danni . Questi valori sono
specificati nella prima colonna della tabella dei nemici.

3. Metti1dischetto nero sul numero 1 del tracciato minaccia
. Questo tracciato indica il numero di turno durante il
gioco.

4. Ognicarta minaccia € composta da un nome univoco @
, un effetto @, e il/i numero/i di missione che utilizzano
la carta @ Crea il mazzo minacce @ utilizzando solo le
carte consentite per la missione corrente. Se il numero di
missione (nella parte superiore della pagina del manuale)
€ uno dei numeri di missione della carta minaccia,
includi quella carta minaccia nel mazzo minaccia. Rimetti
nella scatola le carte minaccia inutilizzate. Durante il
gioco, le carte Minaccia vengono posizionate negli spazi

Carta minaccia
fronte

della plancia @ quando sono rivelate.

5. Posiziona le plance delle ombre rivelate @ @ @

secondo la seconda colonna della tabella dei nemici
della missione. Se ci sono modificatori, posiziona i segnalini
numerati sopra i valori predefiniti di salute e/o attacco delle
plance ombre rivelate. Ignora i nemici delle espansioni che
non hai.

6. Se e presente un’lperombra, posiziona la sua plancia
a sinistra di quelle delle ombre rivelate (vedi sezione:
Hypershadows, pagina 29).

7. Se sono presenti degli Araldi, posiziona le loro plance
a sinistra della plancia Iperombra (vedi sezione: Araldi,
pagina 26).

8. Se e presente un Outer Lord, posiziona la sua plancia
alla sinistra della(e) plancia(e) degli Araldi (vedi sezione:
Outer Lord, pagina 24).

9. Prendi le miniature (se disponibili) delle ombre che

y/

appaiono nella missione e posizionale vicino al tabellone,
pronte per l'uso.

S - LEGGI LE REGOLE/NOTE SPECIALI

Nella maggior parte delle missioni, ci sono alcune regole
speciali che modificano il gioco per quella missione o ti fanno
eseguire passaggi aggiuntivi nella preparazione. Assicurati di
leggerli prima di iniziare la missione.

6 - POSIZIONA LE CARTE MISSIONE

Se e la prima volta che giochi, prendi il mazzo missione
contrassegnato come missione 1 e posizionalo vicino al
tabellone principale, altrimenti prendi il mazzo missione
contrassegnato conil numero della missione che stai giocando.
Trovi il numero della missione e il livello della missione nella
parte superiore di ogni pagina del Manuale della missione.

6.1 - MAZZI E CARTE MISSIONE

In Sheol, ogni missione ha un mazzo Missione dedicato.
Quando inizi una missione, rivela la prima carta del rispettivo
mazzo (con la lettera A). Questa carta rimarra in gioco e
indichera 'obiettivo per procedere con la missione.




The extractor i poor condition.
A maintenance cri ed to dispose of it
It is time to WO New ones.

¢ i~
EFFECT: Place the Umbra Extractor facili 1 i the
Citadel board. Fram now on, you can u J in

YOUr mis:
(P))soaL

MISSION 1

S Y

OBJECTIV 1 extractor in land H15 and

m ane inland P10,

AT COMPLETION: Rev iscard. ' '
- O

Ogni carta missione e suddivisa in:

@ Il numero della missione, comune a tutte le carte di quel
mazzo missione.

@ La lettera o il passo della missione.

@ Il testo narrativo che descrive la tua situazione.

| L'effetto che deve essere applicato immediatamente
dopo che la carta é stata pescata.

@ L'obiettivo che devi raggiungere per procedere con la
missione.

@ L'effetto che si risolve immediatamente dopo che
I'obiettivo della carta e stato raggiunto.

® Il livello della missione

Se trovi la parola chiave “Scarta” in un effetto, scarta la carta
missione.

Se trovi la parola chiave “Vittoria”, hai vinto la missione e puoi
andare alla conclusione.

v,

Fase ombra

ISSION 1

[ INIZIARE
! L aecloco !

Ora che hai preparato il gioco, e tempo di impararne le fasi.

FLUSSO DI GIOCO

Ogni sessione di gioco di Sheol e divisa in turni, a loro volta
suddivisi in fasi. Ci sono due fasi:

® Fase ombra: dove agiscono i nemici .
® Fase scout: dove agiscono i giocatori.

Le fasi continuano alternandosi tra loro salvo che condizioni
particolari non specifichino diversamente.

o
e

Ogni turno inizia con una fase Ombra. Durante questa fase,
i nemici si muovono, attaccano, si generano e generalmente
rendono difficile la sopravvivenza degli scout. La fase Ombra e
suddivisa in 6 sottofasi. In particolare:

Aumento della minaccia
Rivelazione delle minacce
Azioni dell’Outer Lord
Azioni degli araldi

Azioni delle ombre

Generazione delle ombre

o U b W N

SOTTOFASE 1: AUMENTO DELLA MINACCIA

E I'inizio della fase Ombra. Gli effetti attivati dalla parola chiave
“Inizio della fase ombra” hanno luogo in questo momento,
insieme ad altri effetti universali specificati dalla missione
(ad esempio, la generazione di un‘ombra speciale in un’area
specifica, effetti degli Outer Lord e cosi via).

Fai avanzare il dischetto nero di uno spazio sul tracciato della
minaccia (a meno che non sia il primo turno). Questo indica il
numero del turno.

SOTTOFASE 2: RIVELAZIONE DELLE MINACCE

Ogni turno (eccetto iFprimo turno) pesca una nuova minaccia
e posizionala nello spazio piu a sinistra, applicandone I'effetto.
Se e occupato, sposta a destra tutte le minacce precedenti
gia svelate. Se quella pit a destra esce dalla plancia Ombra,
scartala. Gli effetti passivi delle carte scartate non influiscono

piu sul gioco.
s

°
(Se stai giocando con 1-2 scout salta questa fase nei turni
dispari)




SOTTOFASE 3: AZIONI DELL'OUTER LORD

A IMPORTANTE: se e la prima volta che giochi a Sheol,
dovresti saltare questa sezione.

Gli Outer Lord sono i nemici piu temibili di Sheol. Ci sono
missioni focalizzate su ciascuno di essi e il retro del tabellone
principale viene solitamente utilizzato per queste battaglie.
Questa configurazione alternativa presenta la Cittadella in
un angolo invece che al centro, dando cosi pil spazio alla
battaglia. Gli assi Alpha e Omega sono traslati ai lati della
scheda principale e il dado gravita funziona nello stesso modo.

La plancia Outer Lord indica:

@ Il nome dell’Outer Lord.

@ L'icona unica dell’Outer Lord.
@ Il tracciato dell’illuminazione.
@ Leffetto in caso di colpo critico

@ Il numero di punti salute per ogni stadio. Ogni volta che
un Outer Lord riceve danno, metti un cubo rosso sulla plancia
per ogni danno inflitto (i cubi viola contano come 5).

@ Il numero di stadi del Outer Lord, rappresentato da un ugual
numero di carte azione.

@ Il tracciato di contrattacco.

PREPARAZIONE OUTER LORD

G’hinnom

Tz’mitah
(Esp. Tz’mitah)

Shibaron

Per preparare un Outer Lord:

1. Posiziona la rispettiva plancia (vedere la sezione:
Preparare le plance nemiche, pagina 22).

2. Prendiil mazzo azieni Outer Lord, rimuovi la carta Berserk
(quella d’oro) e mettila da parte, poi mescola il mazzo e
posizionalo vicino alla plancia Outer Lord.

3. Prepara il mazzo Reazione dell’Outer Lord prendendo le
carte Reazione specificate nella sezione Regole Speciali/
Note del Manuale della Missione.

A. Piazza un cubo blu sullo zero del tracciato
dell’llluminazione.

5. Posiziona un segnalino nero nel primo spazio (piu a
sinistra) della traccia Retaliation.

6. Posiziona la miniatura del Outer Lord o la miniatura
vicino alla plancia.

AZIONI OUTER LORD

Gli Outer Lords hanno un’intelligenza artificiale e un sistema di
comportamento unico, determinato dalle carte Azione e dalle
carte Reazione.

L'Outer Lord agisce prima di qualsiasi altro nemico. All’inizio
della fase Ombra, dopo la sottofase “Rivelazione di nuove
minacce”, metti in fondo al mazzo Azione Outer Lord la carta
Azione Outer Lord attiva (se presente) e pescane una nuova.

Le carte azione indicano:

@ Il nome dell’azione.

@ | punti movimento e il bersaglio: il numero di spazi di
spostamento dell’Outer Lord e il bersaglio attuale. Questo
potrebbe essere un asse (tira il dado Gravita) o la Cittadella. La
miniatura del Outer Lord occupa un’area di 2x2 spazi.

@ Il valore del danno: questo e il danno inflitto agli scout
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una volta che I'Outer Lord attacca.

@ L'area di attacco: I'Outer Lord e il punto centrale e gli
spazi evidenziati sono gli spazi colpiti durante I'attacco.

@ Leffetto: applicato subito dopo la fine del movimento o
quando indicato dalla carta.

@ Il valore armatura: per ogni punto armatura, I’Outer Lord
riceve 1 punto danno in meno durante ogni attacco effettuato
contro di lui. Questo valore rimane in vigore fino a quando non
viene rivelata una nuova carta Azione.

Dopo che la carta e stata rivelata, il Outer Lord segue questa
sequenza di azioni:

1. ATTACCO (SE POSSIBILE): Controlla se almeno uno scout
e all’'interno dell’area del colpo (ricorda di ruotare I'Outer
Lord in tutte e 4 le direzioni (vedi sezione: orientamento
Outer Lord, sotto). In tal caso, I'Outer Lord attacchera
tutti i bersagli all’interno di questa area.

2. MOVIMENTO: Muovi I'Outer Lord verso il suo bersaglio.
Tira un dado Gravita se il bersaglio & un asse.

3. ATTACCO (SE POSSIBILE): se I'Outer Lord non ha ancora
attaccato e se c’e almeno uno scout nella sua area di
attacco, I'Outer Lord attacca tutti gli scout nella sua area
di attacco.

4. EFFETTO: Se presente, applica I'effetto @ della carta.

ORIENTAMENTO OUTER LORD

In Sheol, i nemici non hanno un orientamento preferito. Se un
Outer Lord attacca con uno schema di colpo asimmetrico, devi
ruotarlo in tutte e 4 le direzioni per vedere come attacca. L'Outer
Lord scegliera di attaccare nella direzione in cui si trova il maggior
numero di scout all'interno dell’area di attacco. In caso di parita,
attacchera nella direzione che include lo scout con piu Lux. Gli
scout corrotti contano sempre come aventi meno Lux di un
altro scout che non e stato corrotto. Se c’é ancora un pareggio,
attacchera nella direzione che include lo scout con piu Umbra.
Se sia Lux che Umbra sono uguali, il giocatore puo scegliere il
bersaglio.
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COMPORTAMENTO

DEGLI OUTER LORD

E la sottofase dell’Outer Lord e viene rivelata la carta Azione
“Ground fist”. Per prima cosa, controlla se ci sono scout
nell’area di attacco dell’Outer Lord. Dal momento che non c’e
un orientamento preferito del nemico, giralo in tutte e 4 le
direzioni per vedere se I'area include scout in uno o piu fronti.

Non ci sono scout nel raggio d’azione, quindi I'Outer Lord si
muove. Come definito sulla carta Azione, deve muoversi di
1 spazio verso un asse. Tira il dado Gravita per determinare
quale: in questo caso il risultato & Alpha, quindi si sposta di 1
verso Alpha. Durante il movimento, I'Outer Lord incontra un
lurker, che viene spinto di 1 spazio.

Una volta concluso il movimento, I'Outer Lord attacca.
Controlla di nuovo ogni fronte per vedere se c’€ uno scout
nell'aread di attacco. Questa volta il Pioneer e all’interno
dell’area, quindi devi tirare un dado Ombra per vedere se
viene colpito. “Ground fist” non ha effetti addizionali.

( Outer Lord

ATTACCO

Un Outer Lord attacca allo stesso modo delle ombre, tirando il
dado ombra (vedi sezione: Attacco delle ombre, pagina 29).
Tutti gli attacchi degli Outer Lord sono attacchi ad area di effetto
(AoE), quindi devi tirare il dado Ombra per ogni scout nell'area
di attacco.

MOVIMENTO

Un Outer Lord che si muove su un lightstream lo distrugge
senza che i suoi movimenti ne siano ostacolati.

Se un Outer Lord si muove su uno spazio occupato da un‘ombra
(inclusi i blip), un Araldo o un scout, lo spinge mentre si muove,
insieme a qualsiasi numero di altri personaggi nella linea. | blip
che diventano rivelati perché sono stati spinti su una tessera
luogo collegata alla Cittadella non reagiscono.

Se un Outer Lord si muove su un numero qualsiasi di ostacoli
corallossei, li distrugge senza ostacolare il suo movimento.

Gli Outer Lord ignorano gli effetti di altri ostacoli (trincea Lux,
Conglomerati Oscuri e spaccature). Tratta gli spazi occupati da
questi ostacoli come se fossero spazi normali.

Se un Outer Lord si sposta sulla Cittadella, la missione e persa.

LIVELLO DI ILLUMINAZIONE

Un Outer Lord entra sempre in campo con un livello di
Illuminazione pari a zero. Ogni volta che viene rivelato, il suo
livello di llluminazione aumenta di 2. Se lo illumini usando
una Rivelazione sovraccaricata, il suo livello di Illuminazione
aumenta di 4 (fino al massimo del tracciato Illuminazione).

REAZIONI

Ogni volta che un Outer Lord viene colpito, esegue una reazione,
rivelando la prima carta del mazzo Reazioni e applicando gli
effetti sulla carta. Questi sono divisi per livello di illuminazione.
L'effetto & solitamente piu forte se il Outer Lord & piu illuminato.
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Sulle carte Reazione é indicato:

Il nome della reazione.

@ Leffetto se I'Outer Lord ha un livello di llluminazione di 3 0 4.
@ Leffetto se I'Outer Lord ha un livello di llluminazione di 1 0 2.
@ Leffetto se I'Outer Lord ha un livello di llluminazione pari a 0.

@ La diminuzione di illuminazione.

@ L'aumento sul tracciato di contrattacco.

Ogni volta che riveli una carta Reazione, controlla il livello di
Illuminazione dell’Outer Lord e applica il relativo effetto. Quindi
riduci il livello di illuminazione dell’Outer Lord e aumenta il
valore del tracciato di contrattacco. In questo modo, ogni volta
che un Outer Lord viene colpito, & probabile che il suo livello di
Illuminazione diminuisca.

Il tracciato di contrattacco ha effetto solo quando il segnalino
raggiunge la fine del tracciato (lo spazio piu a destra). Quando
cio accade, I'Outer Lord effettuera immediatamente un attacco
aggiuntivo utilizzando la carta Azione attiva. Il tracciato di
contrattacco viene quindi reimpostato (sposta I'indicatore nero
nello spazio pil a sinistra).

Una volta che la carta e stata risolta, rimescolala nel mazzo
Reazione.

Gli attacchi extra causati da contrattacchi e reazioni si verificano
durante la fase scout, vengono attivati immediatamente e

potrebbero cambiare notevolmente la strategia del giocatore.

STADI

Gli Outer Lord hanno un numero di stadi pari al numero delle
loro carte Azione. Se I'Outer Lord subisce dei danni pari o
superiori ai suoi punti salute, scarta la carta Azione corrente e
rimuovi i cubi rossi pari ai suoi punti salute (trasportando cosi
qualsiasi danno in eccesso nello stadio successivo). L'Outer
Lord passa alla stadio successivo, che attivera alcuni effetti
delle carte Missione. Una volta che la carta Missione é stata
risolta, rivela una nuova carta Azione. ’Outer Lord attacca solo
se il tracciato di contrattacco é pieno.

Quando l'ultima carta Azione viene scartata, I'Outer Lord entra
in uno stato Berserk e la sua plancia viene girata. La plancia
Berserk e simile a quella normale, ma le statistiche sono diverse
e il livello di illuminazione massimo e sempre 3.

Mentre I'Outer Lord é nello stato Berserk, I'unica azione che puo
eseguire e |'azione Berserk.

Quando un Outer Lord e nello stato Berserk e il numero di cubi
rossi sulla sua plancia e uguale o maggiore del suo valore in
punti salute, I’Outer Lord e sconfitto! Rimuovilo dal gioco.

OUTER LORD COME PUNTO DI GENERAZIONE

E possibile che un Outer Lord generi ombre o ostacoli
corallossei. Se non vengono date altre indicazioni, tira il dado
Gravita e genera questi elementi ai lati dell’Outer Lord nella
direzione dell’asse dato, partendo dallo spazio piu vicino alla
Cittadella. Gli elementi non possono essere generati negli
spazi diagonali all’Outer Lord. Ad esempio, se devi generare
4 ombre, queste occuperanno entrambi i lati dell’Outer Lord
sull’asse indicato. Se devi generare piu di 4 elementi, usa i lati
del Outer Lord sull’asse opposto. | Outer Lord non possono mai
generare piu di 8 elementi.
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SOTTOFASE 4: AZIONI DEGLI ARALDI

IMPORTANTE: se e la prima volta che giochi a Sheol,
dovresti saltare questa sezione.

Gli Araldi sono i nemici d’élite di Sheol. Durante la loro fase
di movimento, non sono attratti dagli assi gravitazionali come
le ombre. Invece, un araldo prendera sempre di mira uno
specifico scout, dandogli la caccia nel tentativo di ucciderlo.
Ogni araldo possiede delle abilita uniche e letali.

TRAIT: Shadows within

. 2 space:@\:reken er

Move towards
the closest scout

Draw 1 shadow and spawn it as if
the Awakener was a spawn point

Gli Araldi sono:

Awakener

Marauder Mindblower Skin Rider
(Espansione Ingegneri)

Ogni Araldo ha una plancia con lo stato normale dell’Araldo e
lo stato Rinato dell’Araldo. Un Araldo entra sempre in campo
con lo stato normale, salvo diversa indicazione.

Sulla plancia sono indicati:
@ I nome

@ L'icona dell’Araldo.

@ Il tracciato illuminazione.

@ | punti salute: ogni volta che un araldo riceve danno,
metti un cubo rosso sulla plancia araldo per ogni danno inflitto
(i cubi viola contano come 5).

@ Il valore armatura: per ogni punto armatura, I'Araldo
riceve 1 punto danno in meno durante ogni attacco effettuato
contro di esso.

@ Il valore del danno: questo € il danno inflitto agli scout
una volta che I'Araldo attacca.

@ L'area di attacco: I'Araldo e il punto centrale e gli spazi
evidenziati sono gli spazi colpiti durante I'attacco.

@ Leffetto applicato quando I'Araldo fa un colpo critico.

@ Il bersaglio: gli araldi si concentrano sempre sul loro
bersaglio (vedere la sezione: azioni dell’araldo, pagina 26).

@ | punti movimento: il numero di spazi di cui si muove
I’Araldo.

® Il tratto: un effetto continuo applicato.
@ Il tracciato di contrattacco.

@ Il mazzo Reazione.

@ La carta rinascita.

PREPARA UN ARALDO

Per preparare un araldo:

1. Piazza la rispettiva plancia (vedi sezione: Preparare le
Plance Nemiche, pagina 22). Prendi il mazzo rinascita,
mescolalo, pesca una carta e collocala sotto la plancia
araldo, allineata correttamente.

2. Prepara il mazzo Reazione dell’Araldo con le 6 carte in

comune a tutti gli araldi e le 2 carte specifiche di ogni
araldo in gioco. Pertanto, il mazzo sara composto da 8
carte se c’@ un solo Araldo, 10 se ci sono due Araldi, e
cosi via.

3. Colloca un cubo blu nella posizione zero del tracciato di
illuminazione.

4. Posiziona un segnalino nero nel primo spazio (piu a
sinistra) del tracciato contrattacco.

5. Posiziona la miniatura dell’Araldo vicino alla plancia.

HERALD ACTIONS

n generale, un Herald utilizza questa IA:

1. ATTACCO (SE POSSIBILE): Controlla se almeno uno scout e
all'interno dell’area di attacco (ricorda di ruotare I’Araldo
in tutte e 4 le direzioni). In tal caso, I'’Araldo attacchera
tutti i bersagli all’interno di quest’area.

2. MOVIMENTO: Muovi I'Araldo verso il suo bersaglio. Se
lo raggiunge, fermati, anche se I'araldo ha ancora punti
movimento.

3. ATTACCO (SE POSSIBILE): Se I'Araldo non ha ancora
attaccato e c’e@ almeno un scout all’interno dell’area di
attacco, I'Araldo attacchera tutti i bersagli all’interno
dell’area.

4. TRATTO: Se non diversamente indicato, applica il tratto

® dell’araldo.

ARALDO DI FRONTE

Gli araldi usano le stesse regole di orientamento degli Outer
Lord (vedi sezione: Orientamento Outer Lord, pagina 24)

ATTACCO DELLARALDO

Gli Araldi attaccano allo stesso modo delle ombre, tirando il
dado dell’lOmbra come descritto nella sezione: Attacco delle
Ombre, pagina 29.

Tutti gli attacchi di un araldo sono attacchi ad area di effetto
(AoE), quindi devi tirare il dado Ombra per ogni scout presente
nell’area di attacco.

Se lo scout preso di mira dall’Araldo si trova nella Cittadella,
attacca direttamente la Cittadella, causando una perdita di 2
punti Prosperita.

MOVIMENTO DELLARALDO

Un Araldo puo andare sopra le tessere lightstream durante il
movimento. Quando cio accade il lightstream & danneggiato e
viene girato sul lato fioco, oppure se & gia girato viene distrutto.

Se un Herald incontra un‘ombra (compresi i blip), un ostacolo
corallosseo, un altro araldo o un Outer Lord, si muove saltando
sopra l'oggetto o gli oggetti senza spendere punti movimento
aggiuntivi, fino allo spazio libero piu vicino nella direzione del
movimento .

Quando un Araldo deve muoversi verso un Conglomerato
Oscuro, puo passarci sopra come se fosse composto da spazi
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normali.

Quando un araldo deve muoversi verso una trincea di Lux o
una spaccatura, cerca invece di aggirarlo seguendo il percorso
pit breve verso il suo bersaglio. Questo vale anche per la
Cittadella se blocca il suo percorso verso il bersaglio (attacchera
il bersaglio se & all’interno della Cittadella).

LIVELLO DI ILLUMINAZIONE DELLARALDO

Gli araldi entrano sempre in campo con un livello di
illuminazione pari a zero. Ogni volta che vengono rivelati, il
loro livello di illuminazione aumenta di 4 (al massimo del
tracciato di illuminazione).

REAZIONI DELL'ARALDO

Ogni volta che un Araldo viene colpito, esegue una reazione,

Any Herald
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rivelando la prima carta del mazzo Reazioni e applicando gli
effetti sulla carta. Se la reazione appartiene a un altro Araldo,
scarta questa carta e pesca la successiva.

Sulle carte Reazione e indicato:

Il nome della reazione.

@ L’Araldo che puo eseguire la reazione.

@ Leffetto

@ La diminuzione dell’illuminazione.
@ L'aumento del tracciato di contrattacco.

Ogni volta che riveli una carta Reazione, applica il relativo
effetto. Quindi riduci il livello di illuminazione dell’Araldo
e aumenta il valore del tracciato di contrattacco. Ogni volta
che un Araldo viene colpito, & probabile che il suo livello di
Illuminazione diminuisca.

Il tracciato contrattacco ha effetto solo quando il segnalino
raggiunge la fine del tracciato (la carta Reborn). Quando
cio accade, I'Araldo eseguira immediatamente un attacco
aggiuntivo. Il tracciato contrattacco viene quindi reimpostato
(sposta I'indicatore nero nello spazio piu a sinistra).

Una volta che la carta é stata risolta, rimischiala nel mazzo
Reazione.

STATO RINATO

Se la salute di un Araldo nel suo stato normale raggiunge lo
zero, rimuovi la miniatura dell’Araldo dal tabellone, gira la
carta rinascita sotto il tabellone dell’Araldo e metti il segnalino
nero nel primo spazio (pil a sinistra) della traccia contrattacco.

Ora, ogni volta che un scout esegue un’azione, fai avanzare il
segnalino nero di 1 spazio. Quando raggiunge la carta Reborn,
procedi come segue:

1. Applica l'effetto della carta, rimettendo la miniatura sul
tabellone.

Rimetti la carta Reborn nella scatola.
Gira la plancia dell’Araldo sul lato Rinato.

Riporta il segnalino nero nel primo spazio (pil a sinistra)
del tracciato contrattacco.

L'Herald e ora nel suo stato Rinato. La plancia rinato e simile a
quella normale ma le statistiche sono diverse.

Se l'effetto dice che I’Araldo deve tornare sul tabellone vicino
a un scout che si trova all’interno della Cittadella, si genera
vicino a una delle porte della Cittadella, nello spazio piu vicino
allo spazio in cui é stato distrutto.

Se la salute di un araldo nel suo stato Reborn raggiunge lo zero,
I'araldo & sconfitto. Rimuovilo dal gioco e premia gli scout con
1 punto Sviluppo.

ARALDI COME PUNTI DI SPAWN

E possibile che un araldo generi ombre o ostacoli di corallosso
Se non vengono date altre direzioni, tira il dado Gravita e
genera questi elementi negli spazi che circondano I’Araldo
nella direzione dell’asse dato, partendo dallo spazio piu vicino
alla Cittadella. A differenza degli Outer Lords, gli elementi
possono essere generati in spazi diagonali rispetto all’Araldo

MODIFICATORI ALLE STATISTICHE

=—EAZIONI DEGLI
ARALDI

Il Pioneer attacca I'Hunter e lo colpisce con successo,
infliggendo 2 danni. Piazza 2 cubi rossi sulla plancia dell’Hunter,
poi, poiché I'Hunter non e stato ucciso, pesca una carta
Reazione dal mazzo Reazioni.

La reazione pescata € “Vacuum”. Applica l'effetto e sposta il
Pioneer di 1 spazio vicino all’araldo (1). Quindi, sottrai 2 dal
tracciato dell’llluminazione dell’Araldo: il valore scende a 2 (2),
quindi sposta il segnalino contrattacco di 2 spazi sul tracciato
della Ritorsione (3).

Il segnalino contrattacco ha raggiunto lo spazio di attacco,
quindi I'Hunter effettua un attacco aggiuntivo (4). Dopo che
I'attacco é stato eseguito, piazza il segnalino contrattacco sul

primo spazio del tracciato e rimischia la carta Reazione nel

mazzo.

Come le ombre, le statistiche degli Araldi cambieranno durante
il gioco. Se il valore di salute, danno o armatura di un Araldo
cambia, prendi uno dei segnalini numerati corrispondenti al
nuovo valore e mettilo sopra il vecchio valore.
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SOTTOFASE 5: AZIONI DELLE OMBRE

In questa fase, tutte le ombre e le iperombre eseguiranno
prima un’azione di movimento, quindi tutte le ombre e le
iperombre con bersagli nella loro area di attacco eseguiranno
un attacco.

TPl Dl OMBRE

Le ombre sono i nemici piu basilari e pilt comuni. Si dividono
in:

® Ombre (o blip) non rivelate: si tratta di ombre che non
sono ancora state rivelate. Non sono rappresentati da
una miniatura, ma da segnalini blip. | Blip si generano
dalle singolarita e il loro valore di salute e valore
sono indicati sulla plancia generale delle
ombre. La salute iniziale e il danno variano a seconda

di attacco

della missione e sono definiti nel Manuale missioni.

® Ombre rivelate: quando un’ombra e illuminata, il segnalino
blip viene girato e viene rivelato se & un Lurker, un Devourer,
un Moth, un Sentinel o uno Swarmer. Questi sono
rappresentati dal retro del segnalino blip, o dalla miniatura.

Moth Sentinel Swarmer

(Esp. Monaci Luminari) (Esp. Esiliati)

PLANCE OMBRE RIVELATE

Ogni ombra é rappresentata da un’icona sui segnalini blip presi
dal sacchetto delle ombre. Ogni ombra ha anche una plancia
che ne indica le statistiche e gli effetti. Questi sono:

@ I'nome.
@ Licona.
@ | punti salute: se un‘ombra riceve danni ma non é

stata uccisa prima della fine della fase scout, la sua salute si
rigenerera completamente.

@ Il danno: questo e il danno inflitto agli scout una volta che
'ombra attacca.

@ l'area di attacco: I'ombra € il punto centrale e gli spazi
evidenziati sono gli spazi colpiti durante |'attacco dell’ombra.
@ Leffetto critico applicato quando 'ombra fa un colpo critico.

@ La reazione: eseguita immediatamente quando 'ombra
viene rivelata. (Alcune ombre hanno anche dei tratti, che &€ un
effetto passivo che si applica sempre).

Ombre

A Lurker moves 1 space towards
the seawt who revealed it, and
ifinrange, puts 1 Break marker

on that scout’s lantern or

Shuffle 1 Corrasion card
into the target's deck

LIVELLO DI ILLUMINAZIONE E REAZIONI

Ogni volta che uno scout rivela un‘ombra, il suo livello di
illuminazione aumenta di 4 ed esegue una reazione @ Le
ombre effettueranno una reazione solo una volta e il loro livello di
illuminazione non puo diminuire.

Le ombre eseguono reazioni solo se vengono rivelate da un scout.
Se un’ombra viene rivelata da un effetto (ad esempio, una terra o
una carta missione) 'ombra non reagisce.

Le ombre si spostano durante la fase Ombra (vedi la sezione
successiva) e cercano di far cadere la Cittadella. Se un‘ombra
raggiunge l'area della Cittadella, viene incenerita dal Lightring che
circonda l'altopiano, ma la Cittadella subisce la perdita di 1 punto
Prosperita.

Durante la fase Ombra, le ombre si muovono sempre in base al
dado Gravita, quindi attaccano se un scout € all'interno della loro
area di attacco.

@ NOTA: Il livello di illuminazione del’ombra é zero quando
'ombra é un blip e 4 quando 'ombra é rivelata.

V4

MOVIMENTO DELLE OMBRE

All'inizio di questa sottofase, tutte le ombre eseguono un’azione di
movimento. Tira il dado Gravita e applica il risultato di conseguenza.
| possibili risultati sono:

1 movimento verso 'asse Omega.
1 movimento verso |'asse Alfa.
2 movimenti verso I'asse Omega.

2 movimenti verso I'asse Alfa.

verso l'asse Omega.

1 movimento verso lo scout pili vicino (se entro 4 spazi) o
: 1 movimento verso lo scout pill vicino (se entro 4 spazi) o
verso l'asse Alfa.

Sposta tutte le ombre in base al risultato, partendo dalle ombre
pit vicine alla Cittadella e proseguendo verso I'esterno. In generale,
un’ombra si sposta semplicemente nello spazio libero successivo
nella direzione indicata dal dado gravita (Alpha, Omega o un
scout), ma ci sono alcuni casi'in cui un‘'ombra incontra uno spazio
occupato. In questi casi, 'ombra agira come segue:

® |'ombra salta se incontra un‘altra ombra (che si & gia mossa), un
ostacolo di corallo, una singolarita, un Araldo o un Outer Lord. Si
muove, saltando Vostacolo/i fino allo spazio libero pit vicino al
suo bersaglio e, in caso di indecisione, verso la Cittadella.

® L'ombra aggira se incontra un scout, un ostacolo Lux o un
ostacolo Rift, seguendo il percorso piu breve verso il suo
bersaglio. Come regola generale, 'ombra occupa lo spazio
libero pil vicino al suo bersaglio e, in caso di indecisione,
verso la Cittadella.

® L'ombra va sopra se incontra un ostacolo Conglomerato
oscuro, una struttura, una tessera Evento, una luogo o una
tessera lightstream aperta (attenuandola o distruggendola,
vedere la sezione: Ombre e lightstream, pagina 29). Si muove
normalmente, come farebbe negli spazi vuoti.

® |‘ombra viene respinta se incontra una tessera lightstream
chiusa (abbassandola o distruggendola, vedere Ila
sezione: Ombre e lightstream, pagina 29). Lombra rimane
effettivamente nello stesso spazio.

® L'ombra viene distrutta se incontra la Cittadella (facendole
perdere 1 punto Prosperita).

Inoltre, valgono anche le seguenti regole:

® Quando un‘ombra deve muoversi verso uno scout, non si
muove se gli & gia adiacente.

® Se un’ombra si trova in una Zona Focale (i corridoi rossi sugli
assi), si muovera verso la Cittadella invece che verso I'asse
indicato dal dado Gravita, ma si muovera comunque verso
uno scout se richiesto.

® Alcuni nemici possono volare. Il movimento in volo € lo
stesso del movimento normale, ma il volo consente ai nemici
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di superare gli scout, gli ostacoli trincea di Lux e gli ostacoli
spaccatura, ma non la Cittadella. | nemici che possono volare
salteranno sugli stessi oggetti dei nemici che non volano.

® Se c'e qualche indecisione su come si muovera 'ombra, tira
il dado Gravita e applica il risultato di conseguenza. Se c'e
ancora indecisione, scegli la soluzione che e peggio per gli
scout.

OMBRE E LIGHTSTREAM

Se un‘ombra muove verso un lightstream e questo ha
un’apertura di fronte all'ombra, questa viene posizionata sulla
tessera, danneggiando il lightstream. Se una tessera lightstream
illuminata (blu) & danneggiata, viene girata dal lato fioco (rosso),
e se una tessera fioca &€ danneggiata, viene distrutta.

Se non ci sono aperture di fronte all'ombra, questa danneggera
comunque il lightstream ma rimbalzera nel suo spazio attuale
invece di entrare.

84
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CORRIDOI A DOPPIO MOVIMENTO

| Corridoi di Doppio Movimento sono righe o colonne
identificate posizionando un cubo rosso sui numeri o sulle
lettere del tabellone principale. Ad esempio, se si posiziona
un cubo rosso (indicatore di accelerazione) sulle lettere M e
N, tutte le righe M e N saranno interessate e diventeranno
Corridoi a doppio movimento.

Le ombre non spendono punti movimento quando terminanoil loro
movimento in un corridoio di doppio movimento, ma eseguiranno
immediatamente un altro movimento verso il loro bersaglio.
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FIALE E MOVIMENTO DELLE OMBRE

Ogni volta che uno scout fuori dalla Cittadella esaurisce la Lux
di una fiala, spegne le proprie luci per sostituirla con un‘altra.
Questo fa si che le ombre entro 4 spazi si muovano verso di lui.

Se cambi la fiala Lux perché hai speso Lux per eseguire
un’azione, devi completare I'azione prima di spostare le ombre.

Ombre

NOTA: se & necessario misurare la distanza da

@ un oggetto all’altro (ad esempio uno scout da
un’ombra), é sufficiente contare gli spazi tra loro
ortogonalmente.

ATTACCO DELLE OMBRE

Se uno scout si trova all’interno dell’area di attacco dell’'ombra
subito dopo che le ombre hanno eseguito il loro movimento,

attacchera tirando un dado Ombra:
Colpo critico.

Colpito.

Colpito (parata quadrata). |:| Mancato.

Colpito (parata circolare).

Se c’@ piu di uno scout allinterno dell’area di attacco
delllombra, questa attacchera quello con pil Lux. Gli scout
corrotti contano sempre come aventi meno Lux di un altro
scout che non é stato corrotto. Se c’é ancora indecisione,
'ombra prende di mira lo scout con piu Umbra. Se sia Lux che
Umbra sono uguali, il giocatore puo scegliere il bersaglio.

Se il risultato e colpito, 'ombra infligge danno. | danni possono
essere evitati utilizzando le carte Lightshield (vedi sezione:
Utilizzo dei Lightshields, pagina 43). Se hai un simbolo di parata
quadrato o circolare nella parte superiore della tua lanterna e
ottieni il simbolo corrispondente quando tiri il dado ombra,
questo ridurra il danno di 2. In caso di colpo critico, 'ombra
applica un effetto speciale in base al suo genere.

MODIFICATORI ALLE STATISTICHE

Le statistiche delle ombre cambieranno durante il gioco. Se la salute
o il danno dei blip cambia, sposta semplicemente i cubi rossi sulla
rispettiva traccia. Se il valore della salute o del danno di un‘'ombra
rivelata cambia, prendi uno dei segnalini numerati corrispondenti
al nuovo valore e posizionalo sopra il vecchio valore.

IPEROMBRE

n IMPORTANTE: se ¢ la prima volta che giochi a Sheol,
dovresti saltare questa sezione.

Le iperombre
appaiono pil avanti nel gioco. Le iperombre sono composte

sono potenti ombre combinate che

da una pila di 2 blip o una miniatura dell’ombra rivelata e un

An unrevealed Hypershadow has
the statistics of a blip +1. When. 2

revealed, apply the reaction
of the shadow B twice, The
revealed Hypershadow has the
statistics of shadow A+1,
TRAIT: When a Hypershadow is
destroyed, remove the Btoken.
|- -

Shadow A is now considered a
normal shadow.

blip sotto di essa.

Se le Iperombre sono presenti in una missione (controlla la
tabella dei nemici nel Manuale missioni), ogni volta che ottieni il
simbolo Iperombra Q
devi generare un’lperombra da ogni singolarita del tipo per cui

sul dado Allerta o sul dado Pericolo,

hai tirato. Per fare cio, genera normalmente il numero di ombre
regolari indicato sul dado, quindi pesca 2 segnalini blip invece
di uno e posizionali uno sopra l'altro per creare I'lperombra. Le
iperombre si muovono, attaccano e sono simili alle altre ombre,
ma con alcune differenze:

® Quando viene rivelata un Iperombra, applica due volte
I'effetto del blip inferiore.

® L|'Iperombra rivelata usa le statistiche del blip in alto, con
+1 salute e +1 attacco @ Puoi sostituire il segnalino
in alto con la miniatura.

® Tutti gli attacchi delle Iperombre sono attacchi ad area
di effetto (AoE) @, quindi devi tirare il dado ombra per
ogni Scout nello schema di attacco.

® Quando un Iperombra viene distrutta, come specificato
dal suo tratto @, rimuovi il blip inferiore. L'lperombra
diventa un’ombra normale.

® Le iperombre contano come ombre per i bonus e effetti
negativi sulle loro statistiche.

Se viene attivata la reazione del Divoratore, posiziona una pila
di 2 segnalini corallossei sotto I'lperombra. Dovrai eseguire
due azioni di rivelazione per distruggere completamente il
corallosso.
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Vediamo come si muove ogni ombra se il
A risultato del dado gravita e Alpha. Nota che

uno scenario simile potrebbe applicarsi se
il risultato del dado fosse Omega o I'ombra
dovesse muoversi verso uno scout.

@-:’S&'n;l‘mvg,.saltandoh singolarita in F3.
R, Y ' ¢ o . ]
®' Si muove normalmente sopra la tessera Evento in G5.

@ Si muove normalmente sopra I'ostacolo conglomerato
oscuro in F10.

@ Salta l'ostacolo corallosso e aggira l'ostacolo della
trincea di Lux, occupando il primo spazio piu vicino alla

MOVIMENTO DELLE OMBRE

@ Le ombre rivelate si muovono come un blip. Si sposta
normalmente in F19.

@ Cerca di entrare nella Cittadella e viene distrutto. La
Cittadella perde 1 punto Prosperita. '

@ Si sposta in J17 perché si trova all'interno di una zona
focale (il corridoio rosso sull’asse), quindi non puo spostarsi
piu verso l'asse.

@ Si sposta sulla tessera Lightstream in K7 perché c’e
un’apertura sul percorso della tessera Lightstream di fronte
ad essa. La tessera viene capovolta e diventa fioca.

E respinto. In effetti non si muove perché la tessera

NANY

lightstream in K14 é chiusa sul lato che le sta di fronte. La
tessera viene capovolta e diventa fioca.

@ Si muove normalmente in M2.
@ Si muove normalmente sulla luogo, in M17.
@' Salta gli ostacoli di corallosso ed entra in L5.

@ Fa il giro della trincea di Lux, occupando il primo spazio
piu vicino alla Cittadella, che e Q12.

@ Fa il giro dello scout, occupando il primo spazio piu
vicino alla Cittadella, che potrebbe essere R9 o R11 (a scelta
dei giocatori).
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SOTTOFASE 6: GENERAZIONE OMBRE

Alla fine di ogni fase Ombra, appaiono nuove ombre. Questie
sono generate da punti chiamati singolarita. | segnalini
singolarita sono divisi in 3 gruppi, differenziati dai loro simboli,
e ognuno di questi simboli ha un lato bianco (allerta) e uno
rosso (pericolo).

Circolare

Triangolare Quadrata

Per generare nuove ombre:
1. Scegliun gruppo.

2. Determina se questo gruppo & in allerta (bianco) o in
pericolo (rosso). Non & possibile che due singolarita con
lo stesso simbolo visualizzino colori diversi.

3. A seconda che il gruppo sia all’erta o in pericolo, tira il
dado Generazione corrispondente. Ogni singolarita in
quel gruppo genera quindi il numero di ombre visualizzate
sul dado. Pesca a caso i blip dal sacchetto delle ombre e
posizionali in sequenza negli spazi adiacenti a ciascuna
delle singolarita del gruppo, con il lato blip rivolto
verso |'alto, partendo dallo spazio accanto alla freccia e
procedendo in senso orario. Includi gli spazi diagonali alla
singolarita. Se uno spazio e gia occupato da un scout, un
ostacolo o un altro nemico, generalo nello spazio libero
successivo. Se ci sono modificatori su una qualsiasi delle
singolarita (vedi sezione: Singolarita alterate), aggiungi o
sottrai il numero corretto di blip.

4. Ad un certo punto della campagna principale, inizierai a
incontrare delle Iperombre. Prima di quel punto, ignora il
simbolo @ . Una volta che iniziano ad apparire, se il dado
mostra un &, genera un’lperombra oltre al numero di
ombre indicato. Se ci sono modificatori su una qualsiasi
delle singolarita (vedi sezione: Singolarita alterate),
aggiungi il numero corretto di Iperombre. Una volta che
iniziano ad apparire, se sul dado viene visualizzato un g
genera un Iperombra oltre al numero di ombre indicato.
Se ci sono modificatori su una qualsiasi delle singolarita
(vedi sezione: Singolarita alterate), aggiungi il numero
corretto di Iperombre.

5. Se ottieni un ‘® sul dado pericolo o un C sul dado

Allerta, gira le singolarita in quel gruppo dall’altra parte.
Mentre lo fai, ruota ogni singolarita in senso orario
in modo che la freccia indichi ora lo spazio adiacente
successivo (compresi gli spazi adiacenti in diagonale),
anche se e occupato.

6. Ripetere questi passaggi per gli altri due gruppi di
singolarita, se presenti.

CASI SPECIALI

Se tutti e otto gli spazi adiacenti a una singolarita sono

( Generazione

occupati in qualsiasi momento durante la generazione, quella
singolarita non genera altre ombre in questo turno.

Se un’‘ombra dovesse essere generata su un lightstream
illuminato, la tessera viene girata sul lato fioco e non si
generano blip.

Se la tessera del lightstream e fioca, la tessera viene distrutta e
un blip si genera normalmente.

Puoi generare ombre sopra gli ostacoli di corallosso.

Quando imposti una singolarita, metti sempre la freccia che
punta allo spazio piu vicino alla Cittadella, ricordando di
includere gli spazi adiacenti in diagonale.

SINGOLARITA ALTERATE

Gli effetti della missione e alcuni oggetti della stampante
potrebbero alterare i tassi di spawn delle singolarita. Questo
indicato usando cubetti blu, rossi e viola.

Durante la preparazione di alcune missioni potresti collocare
dei cubetti rossi, blu o viola che alterano il tasso di spawn della
missione. Quando genera, una singolarita produce 1 ombra
in pil per ogni cubo rosso (indicatore Booster) su di essa e

3 e |4 5

un’altra Iperombra per ogni cubo viola (indicatore Iperombra
Booster) su di essa. Questi sono in aggiunta al numero di
ombre e/o iperombre che normalmente produrrebbe. Oppure
produce 1 ombra in meno per ogni segnalino Limitatore su di
essa. Le iperombre non sono influenzate dai limitatori.

FINE DELLA FASE

E la fine della fase Ombra. Gli effetti innescati dalla parola
chiave “End of the Shadow Phase” hanno luogo a questo
punto, insieme a qualsiasi effetto universale specificato dalla
missione. Una volta terminata la fase Ombra, inizia la fase
Scout.

Per generare ombre dalla singolarita nell'immagine (e da
tutte le singolarita circolari in gioco), devi lanciare un dado el
Generazione, quindi posiziona i puntini partendo dallo Lo
spazio puntato dalla freccia e procedendo in senso orario.

In questo caso, poiché la singolarita é rossa, tiriamo il dado o/
Pericolo: il risultato & “3 e capovolgi”. Quindi, prendi 3 blip !
dalla borsa e posizionali secondo le regole. La prima ombra
e posizionata nel primo spazio e indicato; il secondo e
posizionato sul corallosso dopo la trincea di Lux (che blocca
le ombre); e il terzo & posizionato normalmente.

Una volta completata la generazione da una singolarita,
girala dall’altra parte (in questo caso bianca) e ruotala di 1
spazio in senso orario, cosi la freccia ora punta allo spazio

~ diagonalmente adiacente. '
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[ FASE

SCOUT

Quando ha luogo la fase Scout, gli scout sono chiamati
all'azione e devono combattere per scacciare le ombre e
raggiungere i loro obiettivi.

La fase Scout & suddivisa in 6 sottofasi:
Produzione
Ricarica strutture

Ricarica Lightshield

Ricarica azioni

1

2

3

4 Ricarica Movimento
5

6. Azioni scout

SOTTOFASE 1: PRODUZIONE

E il turno dei giocatori. Gli effetti innescati dalla parola chiave
“Beginning of the Scout Phase” hanno luogo a questo punto,
insieme ad altri effetti universali specificati dalla missione (ad
esempio, la perdita della Prosperita della Cittadella).

All’inizio della fase Scout, le strutture Lux Synthesizer e Umbra
Extractor producono rispettivamente Lux e Umbra. Ogni
Estrattore di Umbra produce la quantita di Umbra specificata
dalla carta per il luogo su cui e stato costruito. | sintetizzatori
Lux producono 1 Lux ciascuno.

Qualsiasi scout collegato alla struttura tramite il lightstream
puo reclamare la lux o 'umbra prodotta.

Se nessuno scout e collegato alla tessera luogo, ma il luogo &
collegato alla Cittadella, i materiali possono essere depositati
presso la Cittadella posizionandoli da qualche parte sul
tabellone della Cittadella, usando i cubi blu per rappresentare
le unita di Lux.

Se il luogo non é collegato ad alcuno scout o alla Cittadella (o
se e collegata e i giocatori scelgono di farlo) i materiali prodotti
vengono invece depositati su qualsiasi spazio del luogo.

| materiali depositati nei luoghi in questo modo possono
essere raccolti liberamente dai giocatori ogni volta che visitano
il rispettivo spazio.

SOTTOFASE 2: RICARICA STRUTTURE

Le strutture che sono state attivate durante la fase delle Azioni
Scout ora vengono ricaricate. Capovolgile dal lato di ricarica al
lato pronto.

Fase Scout

SOTTOFASE 3: RICARICA LIGHTSHIELD

Ogni scout pud scartare una singola carta Lightshield ‘se
lo desidera, quindi pesca nuove carte Lightshield fino a
raggiungere il limite di mano. Se il tuo mazzo Lightshield &
esaurito, puoi spendere 2 Lux per rimescolare le tue carte
scartate e creare un nuovo mazzo. Questa procedura puo
essere eseguita ogni volta che un effetto ti costringe a pescare.

SOTTOFASE 4: RICARICA MOVIMENTO

Imposta il tracciato movimento sul valore di movimento
iniziale, come specificato sulla carta scout.

SOTTOFASE 5: RICARICA AZIONI

Se ci sono punti azione inutilizzati dall’ultimo turno, questi
diventano punti movimento, senza superare il numero
massimo di 5. Rimuovi tutti i punti rimasti sul tracciato azione
e aggiungi un punto al tracciato movimento per ogni punto
rimosso. Quindi, reimposta il tracciato azione su 3.

SOTTOFASE 6: AZIONI SCOUT

Questa sottofase rappresenta gran parte del gameplay di
Sheol. In questa sottofase, esegui le azioni a tua disposizione.
Ogni giocatore ha 3 o pil azioni da eseguire e |a stessa azione
puo essere eseguita piu volte. Non esiste un ordine di turno,
quindi i giocatori devono decidere insieme chi eseguira
ciascuna azione. Cio significa che il gioco potrebbe alternarsi
tra i giocatori, o potresti anche eseguire tutte le tue azioni
in successione prima di passare a un altro giocatore. L'unico
limite & il numero di punti azione che i giocatori hanno a
disposizione.

La maggior parte delle azioni ha un costo in Lux, specificato
sulle carte equipaggiamento o sulla carta Scout. Questo puo
essere scontato utilizzando le carte Lightshield (vedi sezione:
Utilizzo di Lightshields, pagina 43).

Il movimento non e un’azione. Puoi spostarti in qualsiasi
momento tra le azioni spendendo i tuoi punti movimento.

Un giocatore non e obbligato a compiere alcuna azione nel
proprio turno se lo desidera. Una volta che un giocatore ha
eseguito tutte le azioni che desidera (o puo permettersi), deve
passare.

Durante questa sottofase, se due scout sono adiacenti I'uno
all’altro, o si trovano entrambi all’interno della Cittadella,
possono scambiare liberamente i segnalini Umbra e gli oggetti
Stampante che stanno trasportando. La Lux non puo essere
scambiata in questo modo.

Quando tutti hanno completato le azioni o passano, la fase
degli Scout termina. Gli effetti attivati dalla parola chiave
“Ending of the scout phase” hanno luogo a questo punto,
insieme ad altri effetti di fine fase universali specificati dalla
missione.
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LA CARTA SCOUT IN DETTAGLIO

Gli scout sono i protagonisti di Sheol. Sono illustrati sulle carte
Scout, che utilizzerai durante le missioni. Sul fronte di ogni carta
¢ indicato:

Il numero di fiale Lux iniziali: devi posizionare il segnalino
con il numero corrispondente sulla plancia Lux.

@ Il numero di carte Lightshield: ogni volta che devi riempire
la tua mano, pescherai tante carte Lightshield fino a raggiungere
questo numero.

@ Il numero di cubi rossi (segnalini Corruzione) che lo scout
puo sopportare (vedi sezione: Corruzione, pagina 44).

@ Due dei seguenti archetipi: Luminosita, Mimetizzazione,
Cura, Difesa, Destrezza, Oscurita, Armilux, Meccanica e Mischia.
Gli archetipi sono fondamentali quando si scelgono nuove carte
Lightshield, gli equipaggiamenti, e per le sfide di eventi e missioni.

e

O“

Luminosita Mimetismo Cura
@ @
Difesa Destrezza Oscurita
Armilux Meccanica Mischia

@ Il nome dello scout.

@ Leffetto critico: quando infliggi un colpo critico, applicherai
questo effetto.

@ | punti movimento base, ricaricati all’inizio della fase Scout.
@ | punti movimento base, ricaricati all’inizio della fase Scout.
@ | costo in Lux di punti movimento aggiuntivi.

Sul retro della carta troverai la versione corrotta del tuo scout.
La maggior parte delle informazioni visualizzate sono le stesse,
ma le statistiche e gli effetti potrebbero essere diversi (vedere la
sezione: Corruzione, pagina 44).

Fase Scout
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La luogo non e collegata a nulla.

@ La Maenad non é collegata a nulla perché si trova
su un luogo non rivelata. Questo non puo essere rivelato
finché il blip in E11 non viene distrutto.

@ Illuogo non & connesso perché non c’e nessunatessera
Lightstream sotto la tessera Evento in J5. Il Sintetizzatore
Lux in H4 produce un Lux durante la Sottofase Produzione,
ma poiché non e collegato ad alcun esploratore o alla
Cittadella, il Lux viene lasciato sulla tessera struttura.

@ La Breathless & collegata alla Cittadella e agli altri
elementi collegati alla Cittadella.

@ Il luogo é collegato alla Cittadella, perché il blip.in K6
ha una tessera lightstream sotto. Durante la Sottofase di
produzione, il Sintetizzatore Lux in L4 produce un Lux che

potrebbe essere rivendicato dalla Breathless, o messo sulla

CONNESSIONI TRA LIGHTSTREAM

Cittadella o sul luogo in questione.

@ La luogo non é collegata perché il lightstream non e
collegato a una delle porte della Cittadella.

@ Il Pioneer non & collegato alla Cittadella, perché la
tessera Lightstream in L14 non e collegata a quella in L15.

@ Il luogo e collegato alla Cittadella, perché la trincea
di Lux e connessa al lightstream. L'Estrattore di Umbra in
Q12 produce 2 Umbra che potrebbero essere reclamate
dalla Breathless o collocate sulla Cittadella o sul luogo in
questione.

@ Il Cyclops & connesso al Pioneer, perché c’€ una
tessera lightstream sotto la tessera Evento in K18.

@ Il luogo & connesso al luogo @ e alla Cittadella, m
non é rivelato, perché nessuno lo ha ancora scoperto.
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' MOVIMENTO )
| DEGLI sScouT!]

I movimento dello Scout comporta lo spostamento della
miniatura di un numero di spazi pari al numero di punti
movimento spesi. |l movimento non & mai considerato un’azione
e i punti movimento possono essere spesi liberamente tra
un’azione e l'altra.

| dettagli del movimento di uno scout sono specificati nella parte
inferiore della sua carta Scout. Il primo valore & il movimento di
base @ Questa e la quantita di punti movimento gratuiti che
puoi usare per muoverti senza pagare Lux, segnati sul tracciato
Movimento della plancia Lux. Questo valore viene anche
ricaricato all’inizio di ogni fase scout.

Se desideri muovere di piu, puoi ottenere la quantita di punti
movimento indicata nel secondo valore
movimento per ogni 1 Lux speso . Puoi ottenere questi
punti extra piu volte nello stesso turno, aggiungendoli alla
tracciato movimento sulla plancia Lux.

della sezione

Il movimento €& consentito solo tra gli spazi adiacenti
ortogonalmente, mai in diagonale. Anche i nemici non si
muoveranno mai in diagonale.

Il movimento avviene solo se lo spazio in cui ti muovi & libero, cioe
non gia occupato da un altro scout, un‘ombra, un ostacolo invalicabile
0 una singolarita. Un scout puo essere passato liberamente, purché il
valore di movimento sia sufficiente per raggiungere almeno lo spazio
libero successivo.

Se il lightstream ha un’apertura rivolta verso lo spazio in cui ti stai

Movimento

muovendo, puoi posizionare gratuitamente una tessera lightstream
dalla tua riserva sotto di te mentre ti muovi. Per fare cio & necessario
che tu abbia gia acquisito almeno una tessera lightstream nella
tua riserva usando un’azione Pianificazione (vedi sezione: Azione
Lanterna: Pianificazione, pagina 36). Le tessere vengono posizionate
con il lato illuminato rivolto verso I'alto, a meno che non siano
posizionate adiacenti a un nemico, anche in diagonale. Anche la
Cittadella o un luogo scoperto contano come spazi illuminati. La
Cittadella ha delle aperture solo in corrispondenza degli spazi che
collegano alle Zone Focali. | luoghi contano come aventi un‘apertura
in tutte le direzioni ortogonali.

Se ti muovi da uno spazio buio, o dal lightstream senza un’apertura
rivolta verso lo spazio bersaglio, non puoi posizionare una tessera
lightstream in questo modo.

Il movimento in uno spazio illuminato, incluso uno su cui & appena
stata posizionata una tessera lightstream, costa 1 punto movimento.

Se i percorsi del lightstream sono adiacenti I'uno all'altro ma non
sono collegati correttamente, puoi comunque muoverti tra di loro al
costo di 1 punto movimento, ma ricorda che molti effetti nello Sheol
(per esempio, scoprire i luoghi) si attivano solo se il luogo é collegato
al punto di partenza (di solito la Cittadella).

I movimento in uno spazio buio costa 2 punti movimento. Inoltre, se
finiscilafase scoutin unospazio buio, otterrai un segnalino Corruzione.
Metti un cubo rosso sulla tua carta Scout per rappresentarlo. Se vieni
corrotto, il tuo costo di movimento in uno spazio buio viene ridotto a
1 (vedi sezione: Corruzione, pagina 44). Nota che quando un scout si
trova in uno spazio buio, non puo eseguire un’azione Pianificazione o
posizionare tessere lightstream nell’area di rivelazione della lanterna
quando esegue un’azione Rivelare.

Le carte, gli accessori e gli oggetti Lightshield possono aumentare il
movimento.

Larea della Cittadella conta come uno spazio.

I luoghi funzionano allo stesso modo di 4 spazi sulla mappa.

OSTACOLI

In Sheol, gli ostacoli sono tessere e segnalini che possono
impedire o incoraggiare il movimento di scout e ombre.

Ci sono tre tipi di tessera ostacolo:

Conglomerato
oscuro

Trincea di Lux Spaccatura

//

® Le trincee di lux sono ostacoli per le ombre, ma gli scout
possono superarle come se fossero lightstream. Ai fini
della connessione, questi ostacoli contano come aventi
un’apertura in tutte le direzioni ortogonali, ma sono
realmente collegati solo se la tessera Lightstream ha
un’apertura rivolta verso I'ostacolo.

® | conglomerati oscuri sono ostacoli per gli scout, ma le
ombre possono attraversarli, trattandoli come se fossero
spazi normali.

® | rift sono ostacoli sia per gli scout che per le ombre.

Le tessere Ostacolo non possono essere distrutte, eccetto
per gli effetti speciali definiti dalle carte Missione. Quando
un‘ombra deve muoversi verso un ostacolo, cerca invece di
aggirarlo, spostandosi nel primo spazio libero piu vicino al suo
bersaglio (vedi sezione: Movimenti dell’'ombra, pagina 28).

| segnalini corallosso sono anche definiti ostacoli, ma, a
differenza degli altri, possono essere distrutti eseguendo
un’azione Rivelare. | corallosso bloccano il movimento degli
scout, ma i nemici sono in grado di saltarli sopra, accelerando
la loro avanzata verso la Cittadella.

Segnalini

Corallosso

VOLARE

Alcuni scout possono volare. Il movimento in volo e lo stesso
del movimento normale e ha gli stessi costi associati (possono
essere scontati usando Lightshields come il movimento
normale), mail volo ti consente di superare ostacoli invalicabili,
nemici e singolarita, purché il valore di movimento sia almeno
sufficiente per raggiungere lo spazio libero successivo.

TESSERE LIGHTSTREAM SPECIALI

Alcune delle tessere Lightstream hanno uno dei due simboli al
centro che danno bonus agli scout.

Freccia. Quando un scout entra in una tessera
lightstream con il simbolo della freccia, deve
pagare 1 punto movimento in meno (di solito,
questo riduce a zero il costo del singolo
movimento).

Armatura. Se ti trovi su una tessera lightstream
con il simbolo dell’'armatura, ricevi 1 danno in
meno dagli attacchi delle ombre.
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Movimento

ESAURIMENTO DELLE TESSERE LIGHTSTREAM EVENTI E TESSERE EVENTO

Nelle fasi successive del gioco, potrebbe verificarsila situazione Durante i tuoi viaggi nelle Terre di Sheol, potrebbero verificarsi
in cui non ci sono abbastanza tessere Lightstream nella borsa eventi imprevisti.

per creare una nuova riserva. In questo caso procedere come
segue:

Se ti sposti in uno spazio che contiene una
tessera Evento, termina il movimento,
rimuovi la tessera Evento e pesca una carta
Evento dal mazzo Eventi.

1. Rimuovi dal tabellone principale la tessera Lightsteam
che é piu lontana dalla Cittadella e non e sotto o adiacente
ortogonalmente a un scout.

La carta ha del testo descrittivo @ e un
Metti questa tessera nella borsa. effetto @ Risolvi immediatamente I'effetto

B . e poi rimescola la carta Evento nel mazzo Eventi.
Controlla che ci siano abbastanza tessere Lightstream

nella borsa per creare una nuova riserva. In caso Ricorda che le tessere Lightstream possono essere posizionate
contrario, ripeti questi passaggi. sotto le tessere Evento.

AW

MOVIMENTO DEGLI SCOUT

1. LaBreathless deve raggiungere il luogo del crepuscolo 2. Quindi, paga 3 Lux per ottenere 3 punti movimento 3. Ora spende i punti movimento che ha appena !
piu vicino. Ha 1 punto movimento, 5 Lux nella fiala aggiuntivi, come definito nell’area di movimento della guadagnato per spostarsi sulla tessera luogo. Mentre
corrente e alcune tessere lightstream acquisite in sua carta Scout. esegue il movimento, piazza 2 tessere lightstream che |
precedenza con un’azione Pianificazione. Usa il suo ha acquisito in precedenza. Quando raggiunge il luogo,
punto movimento per spostarsi sul lightstream. questo viene scoperto perché e collegato alla Cittadella

dal lightstream.




AZIONI
SCOUT

Questa sezione descrive in dettaglio le azioni che e possibile
eseguire. Le azioni sono legate agli equipaggiamenti e alcune
di esse non possono essere eseguite se sono rotti. Le azioni
disponibili sono le seguenti:

® Azioni della lanterna: Pianificazione, Pianificazione
sovraccarica, Rivelazione, Rivelazione sovraccarica,
Riparazione lanterna.

® Azioni delllarma: Attacco, Attacco sovraccarico,
Riparazione dell’'arma.

® Azioni sui luoghi: Costruzione, Attivazione struttura
(gratuito), Esplorazione, Schiera stampante, Attivazione
stampante (gratuito).

® Altre azioni: Uso oggetto (gratuito), Uso accessorio
(gratuito), Uso distretto (gratuito).

Il movimento e lo scambio non sono mai considerati azioni.

Anche l'uso di carte Lightshield non & considerato un’azione,
anche se farlo potrebbe comunque costare punti azione (vedi
sezione: Usare Lightshields, pagina 43).

Alcune azioni non possono essere eseguite se ti trovi all’'interno
della Cittadella.

you discard 2 or more
lightshields to reduce
damage, gain 1 Umbra

Lanterne

LA LANTERNA E LE AZIONI DELLA LANTERNA

Le azioni della lanterna vengono eseguite utilizzando la

lanterna equipaggiata dall’scout. Una carta Lanterna e

composta da quanto segue:

Il nome della lanterna, univoco per ogni lanterna.

Il numero di tessere lightstream acquisite durante
un’azione Pianificazione.

@ Il costo in lux per eseguire un’azione di Pianificazione.

@ L'area di rivelazione. Questo indica quali spazi possono
essere influenzati durante un’azione Rivelazione.

@ Il costo in Lux per eseguire un’azione Rivelazione.

@ L'effetto di sovraccarico della lanterna. Questo potrebbe
contenere un numero che sovrascrive il numero dell’azione
Pianificazione o uno schema che sovrascrive lo schema
dell’azione Rivelazione.

@ Il costo in Lux per eseguire un’azione di sovraccarico.
@ La durabilita della lanterna.

@ Il simbolo della parata. Questo potrebbe essere un
cerchio o un quadrato, oppure la lanterna potrebbe non avere
alcun simbolo di parata.

Eventuali effetti speciali della lanterna.
Il livello della lanterna.
L'icona della fazione.

Il costo Umbra per riparare la lanterna.
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| numero di punti azione necessari per riparare la
[EICEIGER

@ Ogni lanterna ha due archetipi. Puoi equipaggiare una

lanterna solo se il tuo scout condivide almeno uno di questi
archetipi.

AZIONE LANTERNA: PIANIFICAZIONE

Per spostarti tra. i luoghi di Sheol devi collegarli tramite
lightstream e creare un percorso tra di loro. Le tessere
Lightstream devono essere acquisite eseguendo un’azione
Pianificazione.

Normalmente c’e una riserva comune di 5 tessere Lightstream
disponibile accanto alla borsa Lightstream. Quando esegui
un’azione Pianificazione, devi pagare un punto azione, oltre al
rispettivo costo in Lux indicato sulla carta lanterna. Questo puo
essere scontato utilizzando Lightshields (vedere la sezione:
Utilizzo di Lightshields, pagina 43). Poi, devi pescare dalla
riserva comune il numero di tessere lightstream specificato
sulla carta lanterna.

Se in qualsiasi momento la riserva di tessere lightstream
disponibile & esaurita, devi pescare a caso 5 nuove tessere dal
sacchetto e riempire la riserva.

Le tessere lightstream acquisite possono essere posizionate
sul tabellone per creare percorsi durante il movimento o
durante un’azione Rivelazione.

Una volta acquisite, le tessere Lightstream vengono conservate
dal giocatore fino a quando non vengono utilizzate o fino alla
fine della missione.

Non é possibile eseguire un‘azione Pianificazione se la lanterna
e rotta.

AZIONELANTERNA: PIAN. SOVRACCARICA

Le azioni di sovraccarico sono generalmente piu forti del loro
normale equivalente, ma ogni volta che ne esegui una rischi di
causare danni all’attrezzatura in uso.

Se e presente un numero nell'area Effetto sovraccarico di
una lanterna
sovraccarica e pescare il numero di tessere indicato i invece
del normale valore.

, puoi eseguire un’azione Pianificazione

L'esecuzione di un’azione Pianificazione sovraccarica € simile
a una normale azione Pianificazione, ma con le seguenti
differenze:

® Devi pagare il costo dell’esecuzione dell’azione
Pianificazione sovraccarica
(il numero di punti azione rimane invariato).

invece del costo normale

® Devi tirare un dado Sfida/Sovraccarico per determinare
se la lanterna & danneggiata dall’azione (vedi sezione:
Azione della lanterna: riparazione, pagina 37).

Tutte le altre regole rimangono invariate.

AZIONE LANTERNA: RIVELAZIONE

| nemici di solito entrano in gioco non rivelati, il che significa
che hanno un livello di illuminazione pari a zero. Per rivelare
un’ombra, devi eseguire un’azione Rivelazione.
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Quando esegui un’azione Rivelazione, devi pagare un punto
azione, oltre al rispettivo costo in Lux indicato sulla carta
lanterna. Questo puo essere scontato utilizzando le carte
Lightshields (vedere la sezione: Utilizzo di Lightshields, pagina
43).

L'area di rivelazione mostra la posizione del tuo scout sulla
griglia del tabellone (come un punto nero) ed evidenzia gli
spazi che vengono illuminati dall’esecuzione di questa azione.
Un’azione Rivelazione é sempre considerata un’azione ad Area
di Effetto (AoE). Esegui un’azione Rivelazione come segue:

1. Distruggi uno strato di segnalini corallosso all’interno
dell'area di rivelazione. Se uno spazio contiene un
segnalino Corallosso, rimuovilo dal tabellone. Se uno
spazio contiene due segnalini Corallosso, rimuovi solo
quello soprain alto.

2. Se qualsiasi parte di un Outer Lord e all’interno dell’area
di illuminazione, aumenta la sua illuminazione di 2.

3. Se c’e un araldo all'interno dell’area di illuminazione,
aumenta il suo livello di illuminazione a 4. Se ci sono piu
araldi, inizia con quello piu vicino allo scout.

4. Se c@ un segnalino blip all'interno dell'area di
illuminazione, aumenta il suo livello di illuminazione a 4.
Se ci sono piu blip, inizia con quello piu vicino allo scout.
Gira il segnalino per determinare quale tipo di ombra
e stata rivelata. Il segnalino ora rappresenta I'ombra,
oppure puoi rimuovere il blip dal gioco e posizionare la
miniatura corrispondente sullo spazio precedentemente
occupato dal segnalino. Quando rivelata, I'ombra
eseguira immediatamente la reazione della rispettiva
plancia Ombra. Il livello di illuminazione per le ombre &
permanente e non puo essere ridotto.

5. Eventuali ombre all’interno dell’area di rivelazione che
sono gia state rivelate non subiscono effetti.

6. Qualsiasi numero di tessere lightstream che uno scout ha
gia acquisito puo ora essere posizionato in uno qualsiasi
degli spazi consentiti all'interno dell’area di rivelazione.
Le tessere sono posizionate con il lato illuminato rivolto
verso l'alto, a meno che non siano posizionate adiacenti
a un nemico, anche in diagonale, nel qual caso vengono
posizionate con il lato fioco rivolto verso lalto. Le
tessere non possono essere piazzate in nessuno spazio
contenente altri componenti di gioco, ad eccezione di
scout, droni, mech, segnalini missione e tessere Evento.

Questa azione non puo essere eseguita se la lanterna é rotta o
lo scout si trova dall’'interno della Cittadella.

AZIONELANTERNA:RIV.SOVRACCARICA

Se e presente un‘area di rivelazione nell'area dell’effetto
sovraccarico di una lanterna, puoi eseguire un’azione
Rivelazione sovraccarica e utilizzare quest’area invece di quella
normale.

L'esecuzione di un’azione Rivelazione sovraccarica e simile a
una normale azione Rivelazione, ma con le seguenti differenze:

Lanterne

® Devi pagare il costo per eseguire I'azione Rivelazione
Sovraccarica invece del normale costo (il numero di punti
azione rimane invariato).

® Devi tirare un dado Sfida/Sovraccarico per determinare
se la lanterna e danneggiata dall’azione (vedi la sezione
successiva).

® Se piazzi delle tessere flusso di luce durante I'esecuzione
di questa azione, vengono sempre posizionate con il
lato luminoso rivolto verso I'alto, anche se i nemici sono
adiacenti.

® Questa azione aumentera il livello di illuminazione degli
Outer Lord di 4 invece che di 2.

Tutte le altre regole rimangono invariate.

AZIONE LANTERNA: RIPARAZIONE

Lanterne earmipotrebbero essere danneggiate duranteil gioco.
Generalmente, ci sono tre modi in cui un equipaggiamento
puo essere danneggiato: da nemici, da missioni o eventi dei
luoghi, o da azioni di sovraccarico.

I danni vengono conteggiati posizionando cubi rossi
(segnalini di rottura) sull’equipaggiamento. Ogni volta che un
equipaggiamento riceve un punto di danno, metti un segnalino

rottura sulla sua carta. Se il numero di segnalini Rottura
sull’'equipaggiamento e uguale o maggiore della sua durabilita
in qualsiasi momento, allora é rotto. Gira la carta a faccia in
giu. Non & possibile utilizzare questo equipaggiamento finché
non e stata riparato eseguendo un’azione di riparazione.

Quando effettui un’azione Riparazione su un equipaggiamento,
devi pagare un punto azione, oltre al rispettivo costo Umbra
indicato sul retro della carta, quindi girarlo sul lato riparato.

Alcuni scout possono aiutare altri a riparare il loro
equipaggiamento. Ci sono anche alcuni pezzi di
equipaggiamento che consentono di eseguire solo azioni
specifiche mentre é rotto.

Un’azione di riparazione pu0 essere eseguita su un pezzo
di equipaggiamento solo quando e rotto. Non & possibile
eseguire un’azione di riparazione su un equipaggiamento che

ha semplicemente subito dei danni.

Il Pioniere decide di eseguire un’azione Rivelazione. Paga
1 azione e 1 Lux (il costo di Rivelazione definito sulla
lanterna). L'area di rivelazione e sufficiente per coprire il
blip e I'ostacolo corallosso.

Il corallosso & distrutto @, e I'ombra e rivelata. Il blip &
girato per vedere di che ombra si tratta: &€ un moth.

Se desideri, rimuovi il blip e rimpiazzalo con la miniatura
del moth. Quando un’ombra e rivelata, reagisce secondo
quanto definito sulla sua plancia ombra @ La moth
muove 1 spazio lontano dal Pioneer.

Una volta che la moth ha terminato la sua reazione, il
Pioneer prende una tessera lightstream dalla sua riserva
(acquisita in precedenza con un’azione Pianificazione) e
la colloca in uno degli spazi dell’area di rivelazione della
lanterna
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R segue:

ARMI E AZIONI DELLE ARMI

Le azioni delllarma vengono eseguite utilizzando I'arma
e equipaggiata dall’scout. Una carta arma & composta da quanto

Submac

1§
—

If you do a Reveal action
Attack action, you gain

o

Il nome dell’'arma, univoco per ogni arma.

La quantita di danni inflitti durante un’azione di attacco.
Il costo in Lux per eseguire un’azione di attacco.

Armi

@ L'area di attacco. Questo indica quali spazi possono
essere influenzati durante un’azione di attacco. Un’area blu
indica che I'attacco avra un’area di effetto (AoE).

@ Leffetto di sovraccarico dell’arma. Questo potrebbe
contenere un numero che sovrascrive il numero del danno o
un’area che sovrascrive quella di attacco.

@ Il costo in Lux per eseguire un’azione di sovraccarico.
@ La durabilita dell’'arma.

Eventuali effetti speciali dell’'arma.

Il livello dell’arma.

L'icona della fazione.

Il costo in Umbra per riparare I'arma.

Il numero di punti azione necessari per riparare I'arma.
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Ogni arma ha due archetipi. Puoi equipaggiare un’arma
solo se il tuo scout condivide almeno uno di questi archetipi.

AZIONE ARMA: ATTACCO

Quando esegui un’azione di attacco, devi pagare un punto
azione, oltre al rispettivo costo in Lux indicato sulla carta arma.
Questo puo essere scontato utilizzando Lightshields (vedere la
sezione: Utilizzo di Lightshields, pagina 43).

L'area di attacco mostra la posizione del tuo scout sulla griglia
del tabellone (come un punto nero) ed evidenzia gli spazi che
possono essere influenzati dall’esecuzione di questa azione.
Normalmente puoi colpire solo un nemico per azione di
attacco, ma se l'area di attacco e blu, I'attacco avra un’area di
effetto (AoE).

Dichiara quale ombra all'interno della serie di colpi della tua
arma vuoi attaccare, quindi tira un dado Scout. Quando esegui
un attacco ad area, tira un dado Scout per ogni singolo nemico:
70 ) S P’ e ! . o

o, Successo se il livello d’illuminazione & 0 o piu.

r o1 R R . b 5 4

@, Successo se il livello d’illuminazione & 0 o piu, +1 danno.

G, Successo se il livello d’illuminazione e 1 o piu.

Successo se il livello d’illuminazione & 2 o piu, -1 danno.

Successo se il livello d’illuminazione e 3 o piu, +1 danno.

| modificatori di danno cambiano il danno base inflitto ai nemici
come specificato sulla carta arma. In Sheol, I'attacco si basa
sull’illuminare i tuoi nemici, e quindi gli effetti dei colpi critici sono
applicati quando il bersaglio e piu visibile (quando ha un livello di
illuminazione di 4). Quando ottieni con successo un colpo critico,
applica I'effetto del colpo critico scritto sulla carta Scout.

Successo se il livello d’illuminazione & 4, colpo critico.

Quando si attacca un‘ombra e il danno inflitto e pari o superiore

y/

al valore di salute delllombra, questa viene distrutta e il
segnalino o la miniatura vengono rimossi dal tabellone. Se un
attacco non infligge abbastanza danni per uccidere I'ombra,
il danno viene conservato fino alla fine della fase scout. Se
necessario, posiziona dei cubi rossi accanto al segnalino blip
o alla miniatura per tenerne traccia. Alla fine della fase scout,
tutte le ombre danneggiate rigenerano qualsiasi danno subito.

A differenza delle ombre, gli Araldi e i Outer Lord non si
rigenerano alla fine della fase di esplorazione. Quando
subiscono danni, i cubi rossi accumulati sono permanenti,
quindi non & necessario ucciderli in un turno. Sfortunatamente,
sono anche estremamente resistenti e capaci di contrattaccare.
Quando danneggi con successo un Araldo o un Outer Lord,
questi eseguiranno immediatamente una reazione (vedi sezioni:
Araldi, pagina 26, Outer Lord, pagina 24).

Non c’@ ricompensa per aver ucciso un blip senza rivelarlo.
Sconfiggere con successo un’ombra rivelata produrra invece
1 Umbra. Sconfiggere con successo un Araldo ricompensera
gli scout con 1 punto Sviluppo. Non c’é ricompensa per aver
sconfitto un Outer Lord oltre alla sopravvivenza dell’'umanita
all’'interno della Cittadella (e al successo della missione).

Questa azione non puo essere eseguita se I'arma é rotta o lo
scout si trova all’interno della Cittadella.

NOTA: ricorda che mentre le ombre reagiscono quando
vengono rivelate, gli Araldi e i Outer Lord reagiranno
invece quando subiscono danni!

AZIONE ARMA: ATTACCO SOVRACCARICO

Se e presente un numero o una area di attacco nell’area
dell’effetto di sovraccarico di un’arma @, puoi eseguire
un’azione Attacco sovraccarico. Se l'effetto di sovraccarico e
un numero, infliggerai questa quantita di danno invece della
quantita normale.

Se I'effetto Sovraccarico e un’area di attacco, questa deve essere
utilizzata al posto di quella normale.

L'esecuzione di un‘azione di attacco sovraccarico & simile a una
normale azione di attacco, ma con le seguenti differenze:

® Devi pagare il costo per eseguire l'azione Attacco
sovraccarico invece del normale costo (il numero di punti
azione rimane invariato).

® Devi tirare un dado Sfida/Sovraccarico per determinare se
I'arma e stata danneggiata dall’azione.

Tutte le altre regole rimangono invariate.

E anche possibile che I'effetto Sovraccarico di un’arma contenga
le parole “attacco extra”. In questo caso, puoi eseguire un
secondo attacco subito dopo il primo senza pagare alcun costo
aggiuntivo o tirare un dado Sfida/Sovraccarico. Questo attacco
puo prendere di mira qualsiasi nemico all’interno dell’area di
attacco.

AZIONE ARMA: RIPARAZIONE

La riparazione di un’arma segue le stesse regole della riparazione
di una lanterna (vedi sezione: Azione della lanterna: riparazione,
pagina 37).
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ATTACCO

| Pioniere esegue un’azione di Attacco utilizzando la sua carta arma
“Flashgun”. Paga 1 azione e 1 Lux. L'area di attacco & composta da
2 spazi, il che significa che 'ombra moth é tra i bersagli.

Il Pioneer tira un dado Scout per cercare di colpire la moth: il risultato
e “colpisci se I'illuminazione nemica & 3 o piu, +1 danno”. Il livello di
illuminazione di un‘'ombra rivelata e sempre 4, quindi la falena viene
colpita. Il danno inflitto e 3: il danno della “Flashgun” +1.

La salute della moth € 2, quindi viene sconfitta. Il Pioneer guadagna
1 Umbra.

Luognl

LUOGHI E AZIONI DEI LUOGHI

In Sheol, i luoghi sono tessere 2x2 che rappresentano
avamposti, strutture e altri punti di interesse generali.
Ogni luogo ha una carta luogo corrispondente e due carte
Esplorazione (vedi sezione: Azione luogo: Esplora, pagina 40).

I luoghi hanno diversi campi descritti qui.

‘Concrete
‘Wag

%eeh’r\g concrete buildings rise like obeli-
sks exalting a dvine lineage, now extinct.
Soma have folded, others have collapsed,
devoured by coral formations that make
everything leok like the depths of the sea.
Coral bone ash covers the streets turning
them into a desert, and a dark wind Blows
against your cloak. You must resist. You
must continue your mission.

And yet, amidst all this devastation, every
35 often through the glassless windows you
soe the flicker of a fire or the glg Lux
amp. Survivers whe, like yo
ding en and will continue to

Sulla tessera luogo e sul fronte della carta luogo:

Il nome del luogo

@ Il codice del luogo. Una volta scoperto un luogo, recupera
la rispettiva carta luogo dal mazzo.

@ Il tipo di luogo. Ci sono tre tipi di luogo. In ordine
crescente di pericolo, questi sono: i luoghi del Crepuscolo, i
luoghi Dimenticati e i luoghi delle ombre.

@ Il testo introduttivo da leggere quando scopri il luogo.

SCOPRIRE UN LUOGO

Quando uno degli scout si sposta su una tessera luogo collegata a
un punto di partenza (di solito la Cittadella) e non ci sono nemici o
ostacoli sulla tessera, la tessera luogo viene girata. Cerca la carta
luogo corrispondente nel mazzo Esplorazione guardando il codice
luogo situato nell’angolo in alto a destra della tessera luogo.e
posizionao a lato del tabellone. Lo scout che ha fatto la scoperta
legge poi il testo descrittivo sulla parte anteriore della carta luogo

Scoprire una luogo non costa un’azione.

Sul retro della carta luogo:
@ Il codice del luogo.

@ Lo spazio di costruzione. Posiziona qui il segnalino Scout
quando esegui un’azione di costruzione.

@ La quantita di Umbra estratta da un estrattore di Umbra
costruito sul luogo.

@ Il numero massimo di strutture che possono essere
costruite sul luogo.

@ Lo spazio Esplorazione. Posiziona qui un segnalino Scout
guando esegui un’azione esplorazione.

@ Lo spazio della stampante. Posiziona qui il segnalino
Scout quando esegui un’azione di schiera stampante

@ Il numero di oggetti mostrati nel display quando si
predispone la stampante.

@ Il costo di Umbra per visualizzare un elemento aggiuntivo
qguando la stampante viene schierata.

Gli scout possono interagire con i luoghi in diversi modi. Le
azioni luogo che costano punti azione possono essere eseguite
solo mentre il tuo scout si trova sulla tessera luogo, mentre
per eseguire azioni luogo che sono gratuite un scout deve solo
essere collegato al luogo tramite il lightstream.

AZIONE LUOGO: COSTRUISCI

Gli scout possono costruire un massimo di strutture su ogni luogo
rivelato specificata sulla carta luogo @ Ci sono un totale di sei tipi
di strutture. Tre si ottengono avanzando nella campagna principale
e tre sisbloccano costruendo determinati distretti. Quando sblocchi
un tipo di struttura come risultato del progresso nella campagna, la
rispettiva tessera va posizionata sul tabellone della Cittadella (vedi
sezione: Fase di sviluppo, pagina 46).
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At the beginning of the Scout
phase, you can reveal a shadow
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Una tessera struttura o una carta distretto struttura e suddivisa
in:

@ Il nome della struttura.

@ L'icona unica della struttura.

@ Il costo per costruire la struttura.

@ L'effetto che la struttura fornisce ai giocatori.

Usa l'azione Costruzione per costruire strutture sulle tessere
luogo. Scegli una struttura tra quelle disponibili, paga il
relativo costo e piazza uno dei tuoi segnalini Scout sullo
spazio Costruzione della carta luogo. Se c’e gia un segnalino
Scout su questo spazio, impila il tuo segnalino in cima. Quindi,
prendi il rispettivo segnalino struttura e posizionalo su uno
qualsiasi dei quattro spazi della tessera luogo, a meno che non
contenga gia una struttura.

Se un‘ombra entra in uno spazio occupato da una struttura,
questa viene disattivata e non puo essere utilizzata finché
'ombra non lascia lo spazio. Le ombre non possono distruggere
le strutture, a meno che non venga distrutta I'intera tessera
luogo.

AZIONE LUOGO ([GRATUITA): ATTIVA STRUTTURA

Le strutture “CLEU Cannon” e “Scout Tower” hanno un effetto
attivo che puo essere utilizzato una volta per turno. Se la
struttura non e disattivata, qualsiasi scout connesso al luogo
tramite il lightstream puo attivare l'effetto semplicemente
girando il segnalino struttura sul lato ricarica. Questo non
costa punti Azione. | segnalini vengono rimessi sul lato pronto
all’inizio della fase scout.

Stide

AZIONE LUOGO: ESPLORA

Se ti trovi su una tessera luogo, hai 'opportunita di esplorarla
ulteriormente. Quando esegui un’azione Esplora, devi pagare
un punto azione e posizionare uno dei tuoi segnalini Scout
sullo spazio Esplora della carta luogo. E possibile utilizzare
I'azione Esplora sulla stessa terra solo una volta per missione.

small shadows flee from your blade of light
3 as you explore a coral-covered building.
o 4 According to the map, you are now close to a
*@ nest where the lesser shadows merge to form
2 major ones. It could be useful for the scientists
Ll in the Citadel if y

get closer, but the
k‘\; area might be del

he larger shadows.
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You decide to risk it and go and look find
the nest.

You limit yourse|
coral formatic

You leave, thinking that scientists should
get the samples themselves.

Ephing the

Il giocatore a destra di quello che ha effettuato I'esplorazione
individua la carta richiesta nel mazzo Esplorazione. Ogni luogo ha
due carte Esplorazione associate. Le carte di esplorazione hanno

un’icona a forma di bandiera ) in alto e un titolo . Inoltre,

hanno un codice univoco §8) composto dal relativo codice
luogo e da un numero, 1 o 2. Il giocatore deve prendere sempre
la carta con il numero piu basso disponibile. Se non ci sono
piu carte Esplorazione disponibili per un luogo, non é possibile
eseguire un’azione Esplorazione. Quel giocatore poi legge la carta
Esplorazione

scelta sulla carta, senza mostrare il retro della carta.

ad alta voce e presenta al giocatore attivo la

Molte di queste scelte presenteranno al giocatore una sfida
(vedi la sezione successiva). In tal caso, il giocatore attivo puo
essere informato dei dettagli della sfida prima di prendere la
sua decisione, ma le conseguenze non devono ancora essergli
rivelate. Se giochi da solo, non guardare il retro della carta
prima di fare la tua scelta o di risolvere qualsiasi Sfida.

Le scelte potrebbero avere conseguenze positive o negative
sia per te che, in alcuni casi, per l'intera squadra, ma il
completamento di un’Esplorazione ti premia sempre con un
segnalino Fazione.

Queste scelte hanno conseguenze durature per il resto della
campagna. Una volta risolto I'esito della scelta, metti da parte
la carta Esplorazione. E importante assicurarsi che possa
essere facilmente recuperata in seguito in modo che possa
essere annotata nel Manuale della missione durante la fase di
sviluppo (potresti anche voler prendere nota ora).

SFIDE

Diverse carte Missioni ed Esplorazione chiedono ai giocatori
di superare una sfida. Una sfida prevede il lancio di due dadi
Sfida/Sovraccarico per ottenere un certo numero di successi
B 3 uguale o maggiore del numero sulla carta. Per ogni
archetipo che I'esploratore ha in comune con la sfida, aggiungi
automaticamente 1 successo al risultato.

Le sfide hanno sempre un successo e un fallimento e gli effetti
vengono applicati immediatamente. Poiché le conseguenze
delle tue scelte sono permanenti, € possibile tentare una Sfida
solo una volta.

MISSION 3

OBJECTIVE: Rea

When you do, perfdl
SUCCESS: Reveal C, dis8
FAILURE: Reveal E, discalfd

5

La carta Missione nell'immagine contiene una Sfida con un
, con gli archetipi della Difesa e Cura.
Devi risolvere la sfida,per procedere con la missione, pescando

numero obiettivo di 3

la carta Missione appropriata, a seconda del successo o del
fallimento.

Drawings
and Weapons

The dam has been frozen for vears. You
could say that the ice is as much 3 part of the

the last remaining

La carta Esplorazione nell'altra immagine ha una Sfida con
un numero obiettivo di 4 , con gli archetipi di Mimetismo
e luminosita. Questa sfida e facoltativa e viene tentata solo
se si sceglie 'opzione 2. Le conseguenze del successo e del
fallimento sono scritte sul retro della carta.

y/
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AZIONE LUOGO: SCHIERA STAMPANTE

A Sheol, la tecnologia € avanzata al punto che gli oggetti non
vengono pil fabbricati, ma prodotti tramite stampanti speciali.

Quando esegui un’azione Schiera Stampante, devi pagare un
punto azione e piazzare uno dei tuoi segnalini Scout nello
spazio stampante della carta luogo. Se e gia presente un
segnalino Scout su questo spazio, non & possibile eseguire
un’azione Distribuisci stampante. In questo modo, € possibile
utilizzare I'azione Schiera stampante sulla stessa terra solo una
volta per missione.

Mescola il mazzo Oggetti associato al luogo in cui viene
eseguita I'azione. Pesca il numero di Oggetti come scritto sulla
carta luogo e posizionali in fila accanto alla carta luogo. Le
carte vengono pescate dal mazzo stampante che e dello stesso
livello della luogo che stai visitando.

Queste carte sono ora disponibili per la stampa da parte
di tutti gli scout per il resto della missione. Se un oggetto
viene stampato da un scout, non pescare un’altra carta per
sostituirlo.

Durante I'esecuzione di un’azione schiera stampante, puoi
pagare 2 Umbra per aumentare il numero di oggetti visualizzati
dalla stampante, consentendoti di pescare un oggetto
aggiuntivo. Questa operazione puo essere eseguita solo una
volta per azione.

Non é possibile schierare la stampante se non sei sulla tessera
luogo.

AZIONELUOGO (GRATUITA ): ATTIVA STAMPANTE

Durante le missioni, potrebbero essere necessari elementi
di supporto per consentirti di eseguire azioni particolari.
Una volta che la stampante di un luogo e stata schierata,
qualsiasi scout connesso a quel luogo tramite il lightstream
puo stampare qualsiasi oggetto disponibile pagando il costo
Umbra corrispondente (vedi sezione successiva). Questo non
costa punti Azione.

Quando stampi un oggetto, posizionalo semplicemente
accanto alla tua carta Scout.

OGGETTI DELLA STAMPANTE

Gli oggetti che possono essere stampati dalla Stampante ti
permettono di compiere particolari azioni durante le missioni
che altrimenti non sarebbero possibili. Su una carta oggetto e
indicato:

Il costo Umbra di stampa dell’'oggetto.

@ La fase durante la quale puoi usare I'oggetto: blu per la
fase Scout, rossa per la fase ombra, o entrambe.

@ Il nome dell’oggetto.

@ Leffetto. Questo potrebbe essere un effetto istantaneo o
permanente. In caso di effetti permanenti, 'oggetto deve essere
equipaggiato su una lanterna o un’arma, come specificato nel

Pock_et_ Iin_( Vial

Gain 2 Lux

Lux Vial

Gain 4 Lux

testo dell’'oggetto.

@ I nome della versione potenziata dell'oggetto che
puo essere acquistata durante la fase di Sviluppo o il nome
dell’oggetto base corrispondente.

@ Il tipo di oggetto: base o potenziato.

@ Il rispettivo tipo di luogo.

Luogo del Crepuscolo

Luogo dimenticato

Luogo delle ombre

AZIONE (GRATUITA): USA OGGETTO

Un oggetto puo essere utilizzato in qualsiasi momento
durante la fase indicata sulla carta semplicemente seguendo
le indicazioni scritte su di essa. L'utilizzo degli oggetti & quindi
considerato un’azione gratuita, ma € importante notare che ci
sono alcuni oggetti che potrebbero specificare un costo, e di
questi alcuni potrebbero richiedere che tale costo sia pagato
in punti azione.

ACCESSORI

Come gli oggetti, gli accessori consentono di eseguire azioni
che altrimenti non sarebbero possibili. Tuttavia, ci sono alcuni
modi in cui gli accessori differiscono dagli oggetti.

Holographic D —

Revealing sha ot trigger any
reaction. You o k actions until
the en hase.
Qc'
ha

Gli accessori si ottengono durante la fase di Sviluppo. Uno
scout puo essere equipaggiato con un solo accessorio e solo
all’inizio di una missione, quando dovrebbe essere posizionato
vicino alla tua arma o lanterna. A questo punto, posiziona un
numero di cubi blu (segnalini di carica) sull’accessorio pari al
numero di cariche evidenziato in blu sull’indicatore di carica.

\,

Su una carta accessorio € indicato:

@ L'indicatore di cariche e il rispettivo numero:

@ Una Carica, @ Due Cariche, @ Tre Cariche

@ Il nome dell’accessorio.

@ Leffetto che si attiva quando usi I'accessorio rimuovendo
una Carica.

@ I livello dell’accessorio.
@ L'icona della fazione.

gli accessori non hanno archetipi associati e non
possono essere rotti.

@ NOTA: A differenza delle lanterne e delle armi,
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AZIONE [GRATUITA): USA ACCESSORIO

Un accessorio puo essere utilizzato in qualsiasi momento,
anche durante la fase Ombra. Rimuovi un segnalino Carica
e applica immediatamente l'effetto scritto su di esso. L'uso
degli accessori & considerato un’azione gratuita, ma se si
esauriscono le Cariche non é possibile eseguire questa azione.

DISTRETTI

| distretti sono costruiti sugli spazi della plancia Cittadella
durante la fase di Sviluppo.

Su una carta distretto sono indicati:

-up JC L N

@ iivello.
@ Il nome.

@ La fase durante cui e possibile usare il distretto, in blu
quella scout, in rosso quella ombra.

@ L'effetto che si attiva quando usi il distretto rimuovendo
una Carica o quello passivo che si applica sempre.

Alcuni distretti hanno un’abilita attiva che puo essere utilizzata
durante una missione e hanno un indicatore di carica. All'inizio
della missione, metti sul distretto un numero di cubi blu
(segnalini carica) pari al numero di cariche evidenziato in blu
sull’indicatore delle cariche.

@ Lindicatore di carica e il rispettivo livello di cubi blu
(segnalini carica).

Altri distretti hanno effetti passivi e non hanno un indicatore
di carica. Queste abilita vengono applicate in ogni momento
durante la missione e non richiedono I'esecuzione di un’azione.

L'ultimo tipo di distretto sblocca I'accesso a nuove strutture.
Questi distretti ti permettono di costruire la rispettiva struttura
pagando il suo costo quando se su una tessera luogo.

AZIONE [GRATUITA): USA DISTRETTO
mpf the Scout

phas'e,you {_D calashadow Un distretto attivo puo essere utilizzato da qualsiasi scout
within 3 sp< in qualsiasi momento durante la fase specificata sulla carta

distretto. Per farlo, rimuovi un segnalino Carica e applica
immediatamente |'effetto scritto sopra. L'uso dei distretti e
considerata un’azione gratuita, ma se si esauriscono le Cariche
non é possibile eseguire questa azione.



<

LIGHTSHIELD

L'uso corretto dei Lightshields e la chiave per avere successo
durante le missioni. Ogni scout inizia una missione con 13
carte Lightshield che rappresentano le sue abilita uniche.

0

During an Attack action re-roll
die
result)

Una carta Lightshield ha tre usi principali: I'effetto primario,
un effetto alternativo o una riduzione del danno. Giocare
una carta Lightshield non costa Lux, Umbra o azioni a meno
che non sia specificato sulla carta. In generale, e possibile
aggiungere nuove carte Lightshield al mazzo man mano che gli
scout avanzano nella campagna (vedi sezione: Fase di sviluppo,

UTILIZZO DEI |

Lightshield

pagina 46).

A parte le carte speciali Lightshield, ogni Lightshield ha la
seguente struttura:

Il nome.
@ Leffetto primario.
@ Leffetto alternativo.

@ La fase durante la quale puoi usare il Lightshield: blu per la
fase Scout, rossa per la fase ombra o entrambi .

®© 1iivello.
@ Il simbolo dello scout o il simbolo della fazione.

@ Sul retro e presente uno scudo che rappresenta la
riduzione del danno.

EFFETTI PRIMARI

In genere, gli effetti Lightshield primari possono essere
suddivisi in quattro tipi:

® Azioni gratuite giocabili durante la fase indicata sulla
carta che applicano un effetto istantaneo.

® Modificatori di azione che vengono applicati durante
I'esecuzione di un’azione specifica.

® Azioni speciali con un costo azione.
® Azioni di supporto ad altri scout.

Quando utilizzi I'effetto principale di ogni carta Lightshield e
quanto costa & sempre specificato al centro della carta.

EFFETTI ALTERNATIVI

L'effetto alternativo si trova nella parte in alto a sinistra della
carta. Questo di solito € uno sconto sul costo di un‘azione ed e
legato agli archetipi dello scout. Gli sconti sulle azioni devono
essere giocati durante l'esecuzione dell’azione. | possibili
effetti alternativi sono:

-1 Costo in lux su un’azione pianificazione.

-1 Costo in lux su un’azione Rivelazione.

-1 Costo in Lux su un’azione di attacco.

-1 Costo in lux su qualsiasi azione sovraccarica.

-1 Costo in lux per acquistare maggiore movimento.

-1 Costo in lux su un’azione eseguita da un altro scout.

-1 Umbra costa su qualsiasi tipo di azione (eccetto
I'azione stampa).

Durante la fase Esplorazione, puoi scartare questa carta
e pescarne un‘altra.

® ®@OR0@PO®

@ NOTA: E possibile utilizzare un massimo di 2 carte
Lightshield durante la stessa azione: una con un effetto
primario e un’altra con un effetto alternativo.

Ad esempio, e possibile utilizzare insieme una
carta “Dancer in the Dark” e una carta “Weapons
specialist”: la prima per tirare un dado Scout in piu
durante I'attacco e la seconda per ottenere uno sconto
di 1 Lux su quell’azione.

RIDUZIONE DEL DANNO

Quando ricevi danno da attacchi nemici o effetti di carte, puoi
scartare una o piu carte Lightshield per bloccare 1 danno per
ogni carta scartata.

NOTA: un altro modo per ridurre i danni consiste

@ nell’usare le lanterne con un simbolo di parata. Se c’e
un quadrato o un cerchio nella parte superiore della
tua carta lanterna e ottieni il simbolo corrispondente
quando tiri il dado ombra, ridurrai di 2 il danno
inflitto. Questo vale per ogni tipo di nemico.

CARTE SPECIALI LIGHTSHIELD

Ogni scout ha una carta Lightshield speciale nel proprio mazzo
che rappresenta un’abilita estremamente forte. Queste carte
funzionano come le altre carte Lightshield, ma non hanno un
effetto alternativo e scalano il loro potere in base al livello della
Cittadella @

Ci sono tre livelli sotto il testo dell’effetto primario @ della
carta. Quando giochi al carta devi prima attivare l'effetto
primario con uno qualsiasi degli effetti sottostanti purché il suo
livello sia pari o inferiore a quello della Cittadella.

T
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Completando le missioni personali degli scout (vedi il Manuale
Missioni), otterrai un’altra carta Lightshield speciale, unica per
ogni scout.

CARTE STATUS

Le carte Status sono un tipo specifico di carte Lightshield che
possono influenzare gli scout positivamente o negativamente.
Queste carte possono essere aggiunte al tuo mazzo Lightshield
da vari effetti di gioco.

Queste carte di solito attivano i loro effetti @ quando sono
pescate. Per rimuovere queste carte dal tuo mazzo, devi curare
il tuo scout durante la fase di sviluppo.

Wound

When you draw this card,

RICARICA LIGHTSHIELD ED ESAURIMENTO MAZZ0

Durante la sottofase Ricarica Lightshield della fase Scout, puoi
scartare una singola carta Lightshield prima di riempire la tua

mano di carte.

Se il mazzo Lightshield & vuoto in qualsiasi momento durante
il gioco e non puoi pescare altre carte, puoi mischiare la pila
degli scarti per formare un nuovo mazzo, al costo di 2 Lux.

Corruzione

USO DEI
LIGHTSHIELD

Il Pioneer ha in mano la carta Lightshield “Lightstream
Reposition” e deve scegliere come usarla.

La sua prima opzione & quella di utilizzare leffetto
principale della carta e riposizionare la tessera lightstream,
spostandola dallo spazio davanti al blip allo spazio
vicino alla tessera luogo, in modo che possa muoversi e
raggiungerla.

La sua seconda opzione & invece quella di utilizzare
I'effetto alternativo del Lightshield ed eseguire un’azione
Rivelazione sul blip scontando 1 Lux. Poiché il costo e 1,
non paghera alcun Lux per eseguire l'azione. P

V4

CORRUZIONE

Ad un certo punto, 'influenza delle ombre iniziera ad avere
effetti fisici e psicologici sugli scout che soccomberanno a uno
stato di corruzione. Cio si verifica quando i punti Lux nella tua
ultima fiala scendono a 0 o se superi il numero di segnalini
Corruzione che il tuo scout puo sopportare.

Se vieni corrotto finendo Lux, scarta tutti i tuoi segnalini
Corruzione e gira sia la tua carta Scout che la plancia Lux sul lato
rosso. Metti i segnalini azione e movimento sugli stessi valori su
cui si trovavano prima. Posiziona il segnalino Lux sul massimo di
5, ma continua a contare i danni rimanenti. Ad esempio, se hai 1
ultima fiala con 2 punti Lux e ricevi 4 danni, diventerai corrotto e
il tuo valore Lux ora sara 3.

Se il tuo scout ha ancora Lux ma supera il numero di segnalini
Corruzione che puo sopportare, perde tutti i suoi punti Lux e
viene corrotto con un valore di 5 Lux. Allo stesso modo, gira sia la
tua carta Scout che la plancia Lux sul lato rosso e metti i segnalini
azione e movimento sugli stessi valori su cui si trovavano prima.

Pertanto, un scout corrotto ha solo 5 punti Lux in piu da spendere
prima di morire, ma ottiene anche vantaggi e modificatori che lo
rendono molto piu forte.

Gli effetti positivi della corruzione sono i seguenti:

® Gliscout ottengono un effetto critico alternativo, definito
sulla loro carta Scout.




® |azione Rivelazione Sovraccarica puo essere eseguita
senza danneggiare la lanterna o pagare il costo in Lux
(qualsiasi costo Umbra deve essere comunque pagato).

® L'azione Attacco Sovraccarico puo essere eseguita senza
danneggiare I'arma o pagare il costo in Lux (qualsiasi
costo Umbra deve essere comunque pagato).

® |l movimento negli spazi non illuminati costa solo 1
punto movimento, invece di 2.

Gli effetti negativi sono i seguenti:

® La Lux puo essere recuperata fino a un massimo di 5, ma
solo I'uso di determinati oggetti puo riportare uno scout
allo stato normale.

® Alla fine della fase Scout, perdi 1 Lux.
® Non e possibile eseguire alcun tipo di azione Pianificazione.

® Le tessere Lightstream non possono essere posizionate
per nessun motivo.

® |l limite della tua mano Lightshield é ridotto di 1, come
scritto sulla carta Scout.

LA CORRUZIONE COME EFFETTO

Se una carta Lightshield o un effetto ti dice di applicare bonus
di corruzione come se fossi corrotto, gira semplicemente la tua
carta Scout fino alla fine dell’effetto. In questo caso, ottieni il
beneficio di tutti gli effetti di corruzione positivi senza dover
subire nessuno degli effetti negativi.

FINE DELLA
MISSIONE

Ogni partita di Sheol portera alla vittoria o alla sconfitta degli
scout. Sconfitta significa ripetere la missione fallita. La vittoria
porta alla fase di sviluppo, prima di passare alla missione
successiva.

SCONFITTA DI UNO SCOUT

Un scout viene sconfitto quando il suo tracciato Lux scende
a 0 mentre e corrotto. La miniatura dell’scout viene rimossa
dal tabellone e la missione termina per quel giocatore.
Tuttavia, in Sheol, la sconfitta di un singolo scout non significa
necessariamente la sconfitta dell’intera squadra. Se piu della
meta degli scout e stata sconfitta, non & possibile completare
una missione.

Se una missione ha successo ma ci sono alcune perdite di
scout, tutti gli scout che sono stati sconfitti devono mischiare
1 carta Stato “Wound” e 1 carta Stato “Corruption” nel loro

Fine Missione
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mazzo Lightshield prima di procedere alla fase di sviluppo.

SCONFITTA

La missione € persa se viene soddisfatta una delle seguenti
condizioni:

® Piu della meta degli scout vengono sconfitti.
® | punti Prosperita della Cittadella scendono a 0.

® L'obiettivo non e stato raggiunto e una carta Missione
riporta “Sconfitta”.

VITTORIA

La missione & completata con successo se non e stata
soddisfatta alcuna condizione di sconfitta e l'obiettivo sulla
carta Missione che dichiara “Vittoria” e stato raggiunto.

della missione.
| |

Li troverai: ‘ |

Procedi alle pagine di conclusione della missioneinel Manualel

@ Il numero della missione.

@ La conclusione della storia della missione.
@ La ricompensa in punti Sviluppo.

@ La ricompensa in punti fazione dei Mone_?c’ u
@ La ricompensa in punti fazione della Casta deg Igegneri.

@ La ricompensa in punti fazione degli Esiliati.

@ | benefici sbloccati dalla missione (di solito la missione
successiva).

@ Le caselle informative opzionali.

Prima di procedere alla fase di Sviluppo, posiziona il numero
corrispondente di segnalini Fazione negli spazi in cima al
tabellone Cittadella e registra il numero di punti Svilupgo
ottenuti spostando il cubo blu iato Sviluppo.’
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FASE DI
SVILU~P~2O

In Sheol, dopo aver completato una missione, il tuo gruppo
di scout torna alla Cittadella e inizia la fase di sviluppo. In
questa fase, dovi prendere delle decisioni insieme agli altri per
migliorare il tuo equipaggiamento, addestrarti, curare le ferite
e migliorare lo Stampante e i distretti della Cittadella.

@ NOTA: non c’e@ una fase di sviluppo dopo le missioni
esplorazione.

IMPORTANTE: prima di iniziare la fase di sviluppo,
se possiedi una o piu espansioni di Sheol, prendi
tutte le carte Arma avanzata, Lanterna, Accessorio
e Lightshield disponibili e aggiungile ai rispettivi
mazzi, prestando molta attenzione al corretto livello
Cittadella indicato su ogni carta.

SETUP

Per iniziare la fase di sviluppo:

@ Se possiedi I'espansione Land of the Night, posiziona la
miniatura Cittadella al centro del tavolo con le miniature dei
rispettivi distretti sbloccati.

@ Posiziona il tabellone Cittadella cosi com’e al centro del
tavolo, con i segnalini fazione acquisiti, i punti sviluppo e gli
attuali punti Prosperita.

@ Posiziona il tabellone Sviluppo (situato sul retro del
tabellone Ombra) accanto a quello Cittadella.

@ Se stai giocando con meno di 4 scout, posiziona la plancia
Servodroidi sul lato Sviluppo.

@ Tieni il tuo mazzo Lightshield, i segnalini scout e la carta
Scout (per ricordarti i tuoi archetipi) di fronte a te.

@ Piazza il mazzo Status li accanto.

Determina il livello della Cittadella (vedi la sezione successiva)
e posiziona i mazzi corrispondenti @ accanto
alle tavole, come da foto. Puoi riconoscere e dividere i mazzi

cercando l'icona del livello sulle carte.

Livello 1 Livello 2 Livello 3

Se questa € la prima fase di sviluppo del gioco, tutti i mazzi
sono al livello 1.




Posiziona dunque quanto segue:
@ Il mazzo Distretti del livello corretto.

@ Mescola le armi, lanterne e accessori avanzati del livello
corretto in unico mazzo.

@ I mazzo Lightshield avanzati del livello corretto.

@ | mazzi avanzati della Stampante. (Il mazzo Shadow Lands
viene sbloccato quando la Cittadella raggiunge il livello 3).

® | segnalini Fazione.

@ Il mazzo Esplorazioni Cittadella, se possiedi I'espansione
dei monaci luminari.

LIVELLO DELLA CITTADELLA

La Cittadella & divisa in tre livelli, corrispondenti ai livelli di
missione. Il completamento di ogni livello aggiunge nuovi
mazzi e azioni da eseguire durante la fase di sviluppo.

Per costruire distretti su un nuovo livello della Cittadella, devi
completare il livello sottostante e avanzare fino a un certo
punto all’interno di una campagna.

Un livello & considerato completo quando non c’e piu spazio
per costruire distretti su di esso. A questo punto, il livello della
Cittadella viene aumentato di uno, a partire dall’inizio della
successiva fase di Sviluppo.

Il livello della Cittadella influisce su alcune delle azioni
disponibili e sul livello dei mazzi di carte da usare. Le azioni
sono tutte raffigurate sul tabellone Sviluppo, ad eccezione
dell’azione Costruisci nuovi distretti, che si trova in alto a
destra sul tabellone Cittadella. Quando il livello Cittadella
aumenta, interrompi I'uso del mazzo del livello precedente e
scambialo con il mazzo del livello corrispondente.

Requisiti per i miglioramenti di primo livello:

® Missione 1 della campagna principale completata
OPPURE missione 1 dei Monaci Luminari completata.

Requisiti per i miglioramenti di secondo livello:

® La missione 5 della campagna principale e stata
completata OPPURE la missione 3 dei Monaci Luminari
e stata completata.

® Tuttii distretti costruiti sul primo livello della Cittadella.
Requisiti per gli miglioramenti di terzo livello:

® La missione 9 della campagna principale é stata
completata la missione 3 della Casta degli ingegneri e
stata completata.

® Tuttiidistretti costruiti sul secondo livello della Cittadella.

INIZIO DELLA FASE DI SVILUPPO

Ogni scout ha due azioni (rappresentate dai propri segnalini
Scout) e dovra spendere segnalini Fazione e/o punti Sviluppo
guadagnati durante le missioni per eseguirle. | giocatori
decidono tra loro quali azioni eseguire e chi le eseguira,
nell’ordine che preferiscono.

Sviiuppo

Per eseguire un’azione, prendi un segnalino Scout e
posizionalo sulla plancia corretta, sullo spazio a forma di
ingranaggio relativo all’azione che viene eseguita e paga il
costo appropriato, se applicabile. Quando scarti i segnalini
Fazione utilizzati, assicurati che siano chiaramente scartati
in una apposita pila, lontano dal tabellone Cittadella o dalla
riserva, poiché questo sara importante in seguito.

La stessa azione puo essere eseguita piu volte.

Sulle plance che hai appena posizionato, hai diverse azioni che
puoi eseguire, spendendo i segnalini Fazione e i punti Sviluppo
guadagnati durante le missioni. Questi sono:
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AZIONE: COSTRUIRE NUOVI DISTRETTI @

| distretti della Cittadella rappresentano l'influenza che la
Cittadella ha sul tabellone e consentono di applicare effetti sia
passivi che attivi all'intera area di gioco.

Quando esegui questa azione, spendi 2 punti Sviluppo per
prendere il mazzo distretto del livello appropriato, guarda le
carte e scegline una.

Ogni carta mostra due distretti tematicamente correlati, uno
su ogni faccia. Una faccia offre un’abilita passiva sempre
disponibile, mentre I'altra concede un’abilita Carica attiva che
puo essere utilizzata un numero limitato di volte durante ogni
missione eseguendo un’azione usa distretto. Sfortunatamente
per gli scout, € possibile costruire solo una delle versioni di
ogni distretto, e una volta che la decisione é stata presa e
irreversibile per il resto della campagna.

Una volta scelto il distretto che desideri costruire, posiziona
la carta con la corretta faccia in su sul tabellone Cittadella, nel
successivo spazio disponibile del livello attuale. (vedi sezione:
Livello Cittadella).

Se possiedi I'espansione Land of the Night, aggiungi un pezzo
alla miniatura Cittadella ogni volta che costruisci un nuovo
distretto. Una volta completato il primo livello, aggiungi
immediatamente il sostegno del secondo livello. La miniatura
e assemblata come illustrato nell'immagine.
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AZIONE: CURARE GLI SCOUT @

Durante il gioco, gli scout sono destinati a subire danni, con
conseguente aggiunta di carte Status negative ai loro mazzi
Lightshield.

Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino Fazione
Monaci Luminari per rimuovere fino a 2 carte Status dal tuo
mazzo Lightshield.

AZIONE: SBENEDIZIONE DEGLI SCOUT @

Puoi eseguire questa azione una volta che la Cittadella ha
raggiunto il livello 3.

Spendi 1 segnalino della faazione dei Monaci Luminari e 1
punto Sviluppo per ottenere un bonus una tantum che fornisce
al tuo scout una fiala extra contenente altri 4 Lux all’inizio della
missione successiva.

AZIONE: RIPARARE LA CITTADELLA @

| danni che la Cittadella riceve vengono conservati da una
missione all’altra.

Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino Casta
Fazione degli Ingegneri per aggiungere 2 punti al tracciato
della Prosperita della Cittadella, fino a un massimo di 10.

Non e possibile superare il massimo di 10 utilizzando questa
azione, anche se in precedenza e stata utilizzata un’azione
Fortificazione della Cittadella per farlo.

AZIONE: FORTIFICAZIONE DELLA CITTADELLA @

Puoi eseguire questa azione una volta che la Cittadella ha
raggiunto il livello 2.

Spendi 1 segnalino Fazione Casta degli Ingegneri e 1 punto
Sviluppo per aggiungere 3 punti al tracciato della Prosperita
della Cittadella, ma usando questa azione il massimo viene
aumentato a 15.

Se superi il normale massimo di 10, indicalo cambiando il cubo
blu sul tracciato della Prosperita con uno viola e contando da 1.
Torna al cubo blu se il numero di punti Prosperita scende al di
sotto di 11.

AZIONE: MIGLIORARE GLI OGGETTI @

Ogni oggetto della stampante ha una corrispondente versione
migliorata che puo essere aggiunta allo stesso mazzo o
sostituita all’interno di quel mazzo.

Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino Fazione degli
Esiliati per pescare due carte a caso da uno dei mazzi di oggetti
stampante avanzati disponibili al livello Cittadella attuale.

Prendi una carta senza ulteriori costi o spendi 1 punto Sviluppo
per prenderle entrambe.

Ora decidi se aggiungere ogni oggetto al relativo mazzo
Stampante, oltre alla versione base di essi, o se preferisci
invece sostituire I'oggetto base nel mazzo. Una volta che
questa decisione é stata presa, e irreversibile per il resto della
campagna.

Sviluppo

Azione adella richiesto

Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3

Azione: Costruire nuovi distretti X X X
Azione: Nuovo equipaggiamento X X X
Azione: Addestrare gli scout X X X
Azione: Addestramento avanzato - X X
Azione: Curare gli scout X X X
Azione: Benedizione degli scout - - X
Azione: Riparare la Cittadella X X X
Azione: Fortificazione della Cittadella X X
Azione: Migliorare gli oggetti X X X
Azione: Convertire punti X X X
Mazzo stampante luoghi crepuscolo X X X
Mazzo stampante luoghi dimenticati X X X
Mazzo stampante luoghi delle ombre - - X
Mazzo lanterne Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3
Mazzo armi Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3
Mazzo accessori Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3
Mazzo Lightshield avanzato vl 1 Lvl 2 Lvl 3
Mazzo distretti Lvl 1 Lvl 2 Lvl 3
Esplorazioni della Cittadella X X X
(Solo espazione luminari)

Uso dei mech - X X

(Solo espansion degli ingegneri)

AZIONE: ACQUISIRE EQUIPAGGIAMENTI @

Gli scout possono acquistare nuovi equipaggiamenti per
aiutarli a completare i loro obiettivi. Armi, lanterne e accessori
sono tutti tipi di equipaggiamento. Quando esegui questa
azione, spendi 1 segnalino Fazione di qualsiasi tipo. Prendi il
mazzo dell’equipaggiamento preparato in anticipo e mischialo
se necessario. Distribuisci le prime due carte che appartengono
alla stessa fazione del segnalino speso per eseguire |'azione e
che condividono almeno un archetipo con lo scout che esegue
I’azione. Una volta distribuite, rivela le carte.

Spendi 1 punto Sviluppo per ogni carta che desideri aggiungere
alla riserva di equipaggiamento disponibile per il gruppo.
Tutto I'equipaggiamento acquistato in questo modo rimarra di
proprieta del gruppo e potra essere equipaggiato all’inizio di
qualsiasi missione futura.

AZIONE: ADDESTRARE GLI SCOUT @

Tra una missione e l'altra, gli account subiscono un intenso
addestramento per affinare le loro abilita. Le abilita sono
rappresentate dalle carte Lightshield.

Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino di qualsiasi
Fazione, quindi prendi il mazzo Lightshield del livello
appropriato e rivela tutte le carte che appartengono alla stessa
fazione del segnalino speso per eseguire |'azione.

Prendi una delle carte e aggiungila al mazzo Lightshield del tuo
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scout, quindi rimetti le altre carte nel mazzo. Tutte le abilita
acquistate in questo modo rimarranno nel mazzo Lightshield
dello scout fino alla fine della campagna o finché non verranno
rimosse eseguendo un’azione di addestramento avanzato.

AZIONE: ADDESTRAMENTO AVANZATO @

Puoi eseguire questa azione una volta che la Cittadella ha
raggiunto il livello 2.

Questa azione non costa ulteriori risorse e ti consente di
scartare una carta Lightshield a tua scelta dal tuo mazzo, ma
cosi facendo verra rimossa in modo permanente per la durata
di questa campagna.

AZIONE: CONVERTIRE PUNTI @

Quando esegui questa azione, converti esattamente 2
segnalini Fazione di qualsiasi tipo (compresi i diversi tipi) in 2
punti Sviluppo, o viceversa.

AZIONE: ESPLORAZIONI DELLA CITTADELLA @

Se possiedi I'espansione Luminary Monks, puoi risolvere le
esplorazioni della Cittadella. Vedere la sezione: Espansioni,
pagina 53, per sapere come.

1 Spere Pait )%

MIGLIORAMENTI SERVODROIDI

Anche i Servodroidi possono essere potenziati durante la fase
di Sviluppo. Ogni Servodroide offre ai giocatori due azioni
aggiuntive da eseguire durante la fase di Sviluppo, grazie ai
suoi segnalini raffiguranti il rispettivo simbolo Servodroide.
Questi segnalini e quelli scout sono intercambili.

AZIONE: SISTEMI FIALE @

Ogni Servodroide ha la propria riserva Lux, misurata da un
tracciato. Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino
Fazione Monaci Luminari per rimuovere un cubetto viola
aumentare di 1 il livello Lux massimo di tutti i Servodroidi.
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ACTION: SISTEMI SINTETIZZAZIONE LUX @

| Servodroidi condividono un valore di recupero Lux che
consente loro di rigenerare Lux durante la Sottofase di
Produzione. Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino
Fazione degli Ingegneri per aumentare di 1 il valore di recupero
Lux di tutti i Servodroidi.

AZIONE: SISTEMI LOCOMOTORI @

Ogni Servodroide ha i suoi punti Movimento, misurati con un
un tracciato. Quando esegui questa azione, spendi 1 segnalino
Fazione degli Esiliati per aumentare di 1 il livello di movimento
massimo di tutti i Servodroidi.

AZIONE: SISTEMI DI PROTEZIONE@

| Servodroidi condividono un valore Armatura che riduce il
danno che ricevono dagli attacchi. Quando esegui questa
azione, spendi 2 punti Sviluppo per aumentare di 1 il valore di
Armatura dei Servodroidi.

AZIONE: RIPARARE | SERVODROIDI@ @

| Servodroidi possono essere danneggiati dalle carte Status,
che aggiungono cubi rossi ai loro tracciati. Quando esegui
questa azione, spendi 1 punto Sviluppo per rimuovere 1 cubo
rosso da qualsiasi tracciato dei Servodroidi, o 2 punti Sviluppo
per rimuovere fino a 3 cubi rossi.

Il numero a cui ogni valore puo essere aumentato dipende dal
livello della Cittadella, come segue:

Azione Val. massimo per lvl Cittadella

Lvl. 1 Lvl. 2 Lvl. 3
Sistemi di protezione 1 2 3
Sistemi fiale 6 7 8
Sistemi sintetizzazione 0 1 2
Sistemi locomotori 4 4 5

FINE DELLA FASE DI SVILUPPO

Quando non ci sono piu azioni disponibili da eseguire o
desideri terminare la fase di sviluppo:

1. Conta la quantita di ogni tipo di segnalino Fazione speso
in questa fase e registra questi numeri nella tabella
sul retro del Manuale delle missioni. Questo sara usato
per determinare la fine della campagna principale.

2. Recupera tutte le esplorazioni completate durante
'ultima missione e registrale nell’altra tabella {
retro del Manuale della Missione, poi rimetti quelle carte
Esplorazione nella scatola. Queste carte non verranno
piu utilizzate per il resto della campagna. Questo numero
verra utilizzato anche per determinare la fine della
campagna principale.

sul

3. Restituisci ciascuno dei segnalini Scout allo Scout
appropriato.

Salvare

SALVARE E >

CARICARE IL

GIOCO 7

SALVARE IL GIOCO

Puoi salvare il gioco immediatamente prima o subito dopo aver
completato una fase di sviluppo, ma quando carichi il gioco
spetta a te ricordare come si & conclusa l'ultima sessione. Usa
la pagina “Archives of the Reef” del Manuale delle missioni e
usa una matita per annotare lo stato attuale del gioco, come
segue:

fF

Se l'ultima missione che hai compiuto era una missione degli
scout, annotala nella tabella

@ Nella tabella, annota quanti segnalini hai per ogni fazione,
quanti punti Sviluppo hai, I'attuale Prosperita della Cittadella e il
numero dell’'ultima missione completata.

@ Annota nella tabella il nome dei distretti della Cittadella
che hai gia costruito.

@ Per ogni scout, annota I'arma, la lanterna e |'accessorio
attuali nella tabella. Inoltre, annota tutte le carte Status che lo
scout ha nel suo mazzo Lightshield.

@ Se stai giocando con meno di 4 scout: nota quali
Servodroidi stai usando nella tabella, la posizione attuale di
eventuali cubi rossi, i valori massimi sbloccati del loro tracciati
movimento e Lux, il loro equipaggiamento attuale e le loro
statistiche.

@ Facoltativamente, annota nelle rispettive tabelle le armi,
le lanterne e gli accessori che attualmente costituiscono la
riserva del party.

Una volta annotate queste cose, riponi i componenti nella
scatola, assicurandoti che:

1. | quartieri che sono gia stati costruiti possono essere
facilmente distinti dal mazzo Distretto.

2. Tutte le armi, le lanterne e gli accessori che compongono
la riserva del party sono facilmente distinguibili dai vari
mazzi Equipaggiamento.

3. Il mazzo Lightshield di ogni scout puo essere facilmente
distinto dai vari mazzi Lightshield degli altri giocatori.

4. Qualsiasi carta Lightshield ed Esplorazione che é gia stata
rimossa in modo permanente dalla campagna puo essere
facilmente distinta dai rispettivi mazzi.

CARICARE IL GIOCO

Per caricare il gioco, rimuovi i componenti dalla scatola e
preapare il gioco normalmente, con le seguente procedura:

1. Prendila plancia Cittadella e posizionaci sopra il numero
corretto di ogni segnalino Fazione, come indicato nella
rispettiva tabella @ Imposta i tracciati di punti sviluppo
e di prosperita sulla quantita corretta.

2. Piazza i distretti che sono gia stati costruiti sul tabellone
Cittadella (con la corretta faccia in su), come indicato nella
rispettiva tabella . Se possiedi I'espansione Land of the
Night, ricostruisci la miniatura della Cittadella con il numero
corretto di parti.

3. Rimuovi dalla scatola le armi, le lanterne e gli accessori
che formano la riserva del party e posizionala sul tavolo
alla portata di tutti i giocatori.

4. Trova lI'arma, la lanterna e l'accessorio attuali di ogni
scout, come indicato nella rispettiva tabella
i mazzi Lightshield per gli scout dalla scatola e restituisci
tutti questi componenti al giocatore appropriato.

. Rimuovi

5. Se stai giocando con meno di 4 scout: prendi la plancia
dei Servodroidi e posiziona i cubi rossi su di essa,
come indicato nella rispettiva tabella @ Quando si
posizionano i cubi blu, assicurarsi di utilizzare il numero
massimo corretto e coprire i restanti numeri bloccati con
cubi viola. Imposta i valori di armatura e Lux riguadagnare
il numero corretto.

6. Facoltativamente, puoi controllare le tabelle di armi,
lanterne, accessori e Lightshield @ per confermare la
correttezza di tutti i componenti
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SERVOLROIDI

IMPORTANTE: leggi questa sezione solo se stai
giocando con meno di 4 scout.

MODIFICATORI GENERALI

Quando giochi con meno di 4 scout, devi applicare alcuni
modificatori speciali per adattare il gioco a una difficolta
appropriata:

Giocatori 1 2 3 4
Servodroidi 3 2 1 0
Extra Lightshield 5 3 2 0
per giocatore
Azioni addizionali 1 1 (0] 0
Lux addizionali 8 4 0 0
Incremento carte in 1 (0] 0 0
mano
Carte minaccia even even each each

turns turns turn turn
Vita Outer Lords -1 0 0]
Durabilita 3 2 1 0

® Servodroidi: il numero di Servodroidi che devi usare.

® Segnalini di durabilita: il numero di cubi blu applicati sia
all’'arma che alla lanterna dei Servodroidi per aumentare
la durata di quell’equipaggiamento.

® Carte Lightshield extra per giocatore: il numero di carte
Lightshield extra che devi aggiungere al tuo mazzo
all’inizio del gioco. Puoi sceglierli da uno qualsiasi dei
mazzi predefiniti degli scout con cui non stai giocando,
purché condividano un archetipo con il tuo scout, ad
eccezione di eventuali carte Lightshield speciali.

® Azioni aggiuntive: il numero di azioni aggiuntive che hai
a disposizione ogni turno.

® Lux aggiuntivi: i punti Lux aggiuntivi che hai all’inizio di
ogni missione.

® Aumento del limite della mano: questo numero viene
aggiunto al numero massimo di carte Lightshield che
puoi tenere in mano e che puoi quindi ricaricare ogni
turno.

® Carte Minaccia: Normalmente, ogni turno viene pescata
una nuova carta Minaccia. Se questo viene modificato in
“turni pari”, le minacce sono pescate solo durante quei
turni.

® Salute del Outer Lord: il numero di cubi rossi che devi
posizionare per ogni fase del Outer Lord. Ad esempio,
se un Outer Lord ha normalmente 8 punti salute e il
modificatore & -2, devi solo piazzare 6 cubi rossi per
distruggere quello stadio Outer Lord.

Servodroidi

USA I SERVODROIDI DURANTE LE MISSIONI

| servodroidi sono scout robotici che aiutano i giocatori. Non
hanno mazzi Lightshield, ma condividono quelli nella mano.del
giocatore. Funzionano quasi come i normali scout e ognuno
di loro ha movimento, Lux e punti azione da spendere. Ma ci
sono alcune importanti differenze che devi considerare.

EQUIPAGGIAMENTO

® | servodroidi condividono una singola arma tra loro.
La durata & aumentata di 1 per ogni Servodroide in
uso. Posiziona la quantita corrispondente di cubi blu
(segnalini durabilita) sull’arma per tenerne traccia.

® | servodroidi condividono una singola lanterna tra loro,
ma ognuno ha il proprio gruppo di tessere lightstream
nella parte inferiore del tabellone. La durata &€ aumentata
di 1 per ogni Servodroide in uso. Posiziona la quantita
corrispondente di cubi blu (segnalini Durabilita) sulla
lanterna per tenerne traccia.

® | servodroidi possono condividere fino a due accessori
tra loro, ma sono limitati a un accessorio se c’e un solo
servodroide in gioco.

® | servodroidi condividono gli oggetti della stampante tra
di loro.

® | servodroidi condividono Umbra tra loro ma non con gli

scout.
ARCHETIRI
® | servodroidi usano qualsiasi archetipo per

I'equipaggiamento acquistato.

® Quando un Servodroide risolve una sfida, utilizzera gli
archetipi di tutti gli scout del gruppo.

DANNO

® |servodroidi condividono un valore di armatura comune.
Il danno inflitto a ciascun Servodroide viene ridotto
dell’importo specificato da questo valore.

® Quando un Servodroide viene danneggiato, qualsiasi
scout puo usare le proprie carte Lightshield per ridurre
quel danno, ma non puo invece subire il danno al posto
del servodroide, pagando Lux.

LUX

® | servodroidi condividono un valore di recupero
Lux comune. Durante la sottofase Produzione, ogni
Servodroide ricarica la quantita di Lux specificata da
questo valore.

® Quando un Servodroide sta eseguendo un’azione con un
costo in Lux, qualsiasi scout puo scegliere di spendere i
propri punti Lux invece di quelli del Servodroide.

CORRUZIONE

® | servodroidi non possono essere corrotti. Ogni volta
che un Servodroide dovrebbe prendere un segnalino
Corruzione, perde 1 Lux Invece. Gli scout non possono
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utilizzare i propri lux per pagare questa perdita.

CARTE STATUS

| Servodroidi non hanno mazzi Lightshield propri. Cio significa
che non possono: ricevere carte Status. Invece, posizionano
dei cubi rossi sulla cella sbloccata piu alta dei loro tracciati,
riducendo il numero massimo di punti disponibili. | cubi rossi
posizionati sulla plancia Servodroidi sono permanenti e di
solito possono essere rimossi solo durante la fase di sviluppo.

® Ogni volta che un Servodroide dovrebbe mischiare una
carta Stato “Wound” nel suo mazzo, piazza invece un
cubo rosso sul suo tracciato Lux.

® Ogni volta che un Servodroide dovrebbe mischiare una
carta Stato “Incapacitated” nel suo mazzo, piazza invece
un cubo rosso sul suo tracciato Movimento.

® Ogni volta che un Servodroide dovrebbe mischiare una
carta Stato “Oscurita Mentale” nel suo mazzo, piazza
invece un cubo rosso sul suo Tracciato Azione.

® Ogni volta che un Servodroide dovrebbe mischiare una
carta Stato “Mental Radiance” nel suo mazzo, rimuove
invece un singolo cubo rosso da un tracciato qualsiasi,
se possibile.

® Ogni volta che un Servodroide dovrebbe mischiare una
carta Stato “Disturbed” o “Corrupted” nel suo mazzo,
ignora |'effetto.

® Se si gioca con I'espansione degli Esiliati, non e possibile
che un Servodroide debba mischiare una carta Stato
“Fuori controllo” nel suo mazzo.

® | servodroidi contano come scout per gli effetti che
utilizzano la parola chiave “Scout”.

SCONFITTA E RIGENERAZIONE

Se i punti Lux di un Servodroide scendono a zero, rimuovilo dal
gioco e posiziona un cubo rosso sulla cella sbloccata piu alta
del suo tracciato Lux.

Un scout puo spendere 3 dei suoi punti Lux per rigenerare
il Servodroide alle coordinate di partenza della missione
in qualsiasi momento. Se un Servodroide viene rigenerato,
posiziona un altro cubo rosso sulla cella sbloccata piu alta
del suo tracciato Lux. Se un Servodroide ha cubi rossi su ogni
spazio del suo tracciato Lux, non puo pil essere rigenerato
finché non viene rimosso almeno un cubo.

Ricorda che i Servodroidi non contano ai fini della
determinazione dell’esito di una missione (vedi sezione:
Sconfitta missione, pagina 45).
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PREPARAZIONE SERVODROIDI

La plancia e suddivisa in:

@ Numero unita Servodroide: Se stai giocando con 3 scout
devi usare un solo Servodroide; se stai giocando con 2 scout,
devi usare 2 Servodroidi; se stai giocando da solo, devi usare
3 Servodroidi.

@ Tracciato azioni: per contare le azioni rimanenti di ogni
Servodroide.

@ Tracciato movimento: per contare i punti movimento di
ogni Servodroide. Il valore massimo iniziale del tracciato € 3,
ma puo essere aumentato durante la fase di sviluppo.

@ Tracciato lux: ogni Servodroide ha un solo tracciato lux
(mentre gli scout possono trasportare piu fiale). Il valore
massimo iniziale del tracciato Lux & 5, ma puo essere
aumentato durante la fase di sviluppo.

@ Arma e lanterna @: Tutti i Servodroidi condividono la
stessa arma e lanterna. | cubi blu (segnalini di Durabilita)
vanno piazzati sulle carte.

@ Valore armatura: il danno inflitto al Servodroide viene
ridotto dell’importo specificato dal valore armatura. Questo
valore puo essere aumentato durante la fase di sviluppo.

@ Rigerazione Lux: La quantita di Lux rigenerata da ogni
Servodroide durante la sottofase Produzione.

@ Accessori: tutti i Servodroidi condividono fino a due
accessori.

@ Movimento base: Il valore del movimento base di ogni
Servodroide.

@ Movimento aggiuntivo: i punti movimento che puoi
aggiungere al tracciato del movimento di 1 servodroide
spendendo 1 Lux.

@ Area Lightstream: dove puoi posizionare le tessere
lightstream acquisite di ogni Servodroide. Queste tessere non
sono condivise tra i Servodroidi, ma ognuno ha la sua riserva.

@ Token Servodroide: sono usati per eseguire azioni nei
luoghi e durante la fase di sviluppo.

@ Miniature di servodroidi.

PREPARARE LA PLANCIA

1. Prendila plancia Servodroidi e posizionala di fronte a te,
vicino alla tua plancia Scout.

2. Per ogni Servodroide che stai utilizzando, prendi un
numero di cubi blu e disponili sui tracciati in questo
modo:

® Uno sul numero 2 di ogni tracciato Azione @
® Uno sul numero 3 di ogni tracciato Movimento @
® Uno sul numero 5 di ogni tracciato Lux @

3. Quando i Servodroidi ricevono carte Stato, devono
invece aggiungere cubi rossi in cima a questi tracciati
(vedi sezioni: Corruzione e Carte Stato, pagina 44).
Quando prepari una missione, imposta i cubi blu sul

valore massimo sbloccato su ogni tracciato. Per ogni
Servodroide che stai utilizzando, prendi un numero di
cubi viola e disponili sui tracciati in questo modo:

® Due sui numeri 4 e 5 di ogni tracciato Movimento

® Tre sui numeri 6, 7 e 8 di ogni tracciato Lux @

| servodroidi condividono tutti un’arma e una lanterna.
Puoi scegliere una qualsiasi delle armi e delle lanterne
iniziali da uno qualsiasi dei mazzi predefiniti degli scout
non selezionati, purché condividano un archetipo con
uno qualsiasi degli scout del gruppo. Prendi le carte e
posizionale nelle posizioni indicate ai lati della scheda
Servodroidi é

Prendi un segnalino numero 1 e posizionalo sul valore di
armatura dei Servodroidi. L

Prendi un cubo blu per ogni Servodroide che stai
utilizzando e posizionalo sulla tua arma. Questi sono
indicatori di Durabilita che aumentano il valore di
durabilita della tua arma.

Prendi un cubo blu per ogni Servodroide che stai usando
e posizionalo sulla tua lanterna. Questi sono indicatori
di durabilita che aumentano il valore di durata della tua
lanterna.

Prendi le miniature dei Servodroidi e inseriscile nei dischi
di colore giallo, verde e rosso, quindi posizionale_nelle
rispettive aree nella parte superiore della plancia o

ALTRE AREE COMPONENTI

In arancione sono evidenziati alcuni altri componenti a cui
avrai accesso man mano che avanzi nella campagna. Questi
componenti sono:

@ Gli oggetti della stampante: i tuoi servodroidi possono
trasportare un numero qualsiasi di oggetti della stampante.

@ | segnalini Umbra: usati per stampare oggetti, per azioni
di attacco e per attivare effetti Lightshield. | servodroidi
condividono un’unica riserva.

@ Le tessere Lightstream: queste sono le riserve di tessere
Lightstream acquisite da ogni Servodroide.

@ Gli accessori: i servodroidi possono condividere fino a due
accessori tra loro.
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INIZIARE UNA
MISSIONE
CASUALE

v
'y
Anche se non e il modo consigliato per giocare a Sheol, &

possibile ignorare |'ordine della campagna stabilito e giocare
qualsiasi missione in modo casuale.

Prima di giocare una missione casuale, devi migliorare
'equipaggiamento e le abilita del tuo Scout a un livello
appropriato per la missione che stai per intraprendere. Tieni
conto anche:

® A seconda di quanti giocatori ci sono, consultare le

TABELLA 1: 1 giocatore

N\issmm casuali

tabelle 1-4.

Prendi il numero corretto di armi, lanterne, accessori
e Lightshields dei sceglierli
liberamente, anche se non condividono alcun archetipo

livelli specificati. Puoi
con gli scout del party. In alternativa, puoi assicurarti che
ogni scout non riceva alcuna carta con cui non condivide
un archetipo, ma tieni presente che cio complichera la
configurazione.

Metti tutto I'equipaggiamento nella riserva del party e
dividi le carte Lightshield tra gli scout come i giocatori
ritengono opportuno.

Consulta la tabella 5 e prendi il numero corretto di
distretti e oggetti della stampante. Puoi scegliere anche
questi liberamente. Mescola gli oggetti della stampante
nei rispettivi mazzi, aggiungendoli in aggiunta alla loro
Piazza

versione base o sostituendoli normalmente.

i distretti a faccia in su sul tabellone della Cittadella,
riempiendo il livello piu basso prima di passare al
successivo come di consueto. Se possiedi I'espansione
Land of the Night, costruisci la miniatura Citadel con il
numero corretto di parti.

® Infine, prendi le tessere struttura corrette come indicato
nella tabella 5 e posizionale sul tabellone Cittadella. UE =
Estrattore Umbra, LS = Sintetizzatore Lux, CC = Cannone
CLEU.

Procedi con la preparazione della missione utilizzando
normalmente il Manuale missione. Se stai giocando con meno
di 4 scout, ricorda di preparare i Servodroidi (vedi sezione:
Servodroidi, pagina 50).
E anche possibile missioni e
personalizzate!

creare configurazioni

TABELLA 2: 2 giocatori

Missione | Accessori |  Armi | lanterne | Lightshields Missione | Accessori | Armi | Lanterne | Lightshields
Vi V2 V3 V1 V2 Lv3 Lvi Lv2 Lv3 L1 L2 L3 Vi V2 L3 V1 V2 V3 vl Lv2 Lv3 Lv1 L2 L3
Main 1 0 0 0 © 0 0 © 0 0 © 0 o0 Main 1 0 0 0 © o o o0 0 0 o0 o0 O
Main2/lum1 1 0 0O 0 0 0O 0 0 O 1 0 o Main2/Llum1 1 0o 0 o0 0 0 0 0 o© 1 0 o0
Main3/Lum2 2 0 o0 1 0 0 0 O 0 1 0 0 Main3/Lum2 2 0 o0 1 0 0 0 © 0 1 0 0
Main4 /Lum3 2 0 o0 p) 0 o0 1 0 o0 p) 0 o0 Main4/Lum3 2 0 o0 p) 0 o0 1 0 o0 p) 0 o0
Main 5 3 0 0 3 0 o0 2 0 o0 3 0 o0 Main 5 3 0 0 3 0 o0 2 0 0 3 0 o0
Main6/Engl 4 1 0o 4 0 o0 3 0 0 4 1 0 Main 6 /Engl 4 1 0 4 0 0 3 o o0 4 1 0
Main 7 / Eng 2 4 2 0 4 1 0 4 1 0 4 1 0 Main 7 / Eng 2 5 2 0 5 1 0 4 1 0 5 1 0
Main 8 / Eng 3 4 2 0 4 2 0 4 2 0 4 2 0 Main 8 / Eng 3 5 2 0 6 2 0 5 2 0 6 2 0
Main 9 4 3 0o 4 3 0o 4 3 o 4 3 0 Main 9 6 3 0 6 3 0 6 3 0 6 3 0
Main10/ExI1 4 4 1 4 4 1 4 4 0 4 4 1 Main10/Exl1 6 4 1 6 4 1 6 4 0 6 4 1
Main11/ExI2 4 4 2 4 4 2 4 4 1 4 4 1 Main11/ExI2 6 5 p) 6 5 p) 6 5 1 6 5 1
Main12 /ExI3 4 4 2 4 4 3 4 4 2 4 4 2 Main12 /ExI3 6 5 2 6 6 3 6 6 2 6 6 2
Main 13 /Tzm 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 Main13 /Tzm 6 6 3 6 6 4 6 6 3 6 6 3

TABELLA 3: 3 giocatori

Missione

Main 1 o 0 o o o o o o o o0 o
Main 2 / Lum 1
Main 3 / Lum 2
Main 4 / Lum 3
Main 5

Main 6 / Eng 1
Main 7 / Eng 2
Main 8 /Eng 3
Main 9

Main 10 / Exl 1
Main 11 / Exl 2
Main 12 / Ex| 3

O VW VU 0 N O o U A W W N
N oo oo 1AW W N O O O O
A W W N O O O O O ©O O O
O VW VU VW 0 N o u B~ W N P
0o N oo U~ W NN P O O O O
A W N P O O O O O ©O O O
O VW VU OV N OO U B W N P O
N o i A WN B O O O O O
w N B O O O O O O o o o
o oo o OO O o o u B~ W NN
o oo oo U~ W N N O O O O

Main 13 / Tzm

V1 Lv2 LV3 LV1 Lv2 LV3 LV1 LV2 LV3 LVl LvV2 LV3

0

A W N N O O O O O ©O O O

TABELLA 4: 4 giocatori

Missione

Main 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Main 2 / Lum 1
Main 3/ Lum 2
Main 4 / Lum 3
Main 5

Main 6 /Eng 1
Main 7 / Eng 2
Main 8 / Eng 3
Main 9

Main 10 / ExI 1
Main 11/ ExI 2
Main 12 / ExI 3

© VW VW B N OO U A W W N
N o0 o U1 A W W N O O O o
A W W N O O O O © o o o
© VW VW VW ® N O U A W N P
00 N OO U1 A W N B O O O o
A W N P O O O ©O O O O O
© VW OV LV N O U A W N P~ O
[
w N B O O O O O O o o o
© LW OV VW VvV VL VW N O u W N

N oo AW N

Main 13 / Tzm

0

O LW OV N OO U W N O O O o

V1 Lv2 LV3 LV1 Lv2 LV3 LVl LV2 LV3 LVl Lv2 LV3

0

o U W N O O O O o o o o

TABELLA 5
Missione m Strutture
TL FL SL LV1 Lv2 Lv3

Main 1 1 0 0 0 © 0 UE

Main 2 / Lum 1 2 0 0 o} 0 UE

Main 3 / Lum 2 2 1 0 2 0 0 UE

Main 4 / Lum 3 3 1 (0] 3 (0] 0 UE LS
Main 5 3 2 0] 4 0] 0 UE LS
Main 6/ Eng 1 4 2 (0] 4 1 0 UE LS, cC
Main 7 / Eng 2 4 3 0] 4 1 0 UELS,CC
Main 8 / Eng 3 4 3 0 4 2 0 UELS,CC
Main 9 5 3 0 4 3 0 UELS,CC
Main 10 / Exl 1 5 4 1 4 3 1 UE LS, CC
Main 11 / Exl 2 5 4 2 4 3 1 UE LS, cC
Main 12 / Exl 3 5 5 3 4 3 2 UELSCcC
Main 13 / Tzm 5 5 4 4 3 2 UE, LS, CC
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ES~LANSIONI

Le espansioni di gioco di Sheol includono nuove campagne,
scout aggiuntivi, nemici e carte di sviluppo, oltre a meccaniche
uniche, che dovrebbero essere incorporate nella campagna
principale.

Per incorporare un’espansione:

® Includi tutte le miniature e i segnalini nelle riserve
appropriate.

® Includi tutte le carte nei rispettivi mazzi, prestando
particolare attenzione al livello Cittadella di ognuna.

® Lecampagne sono gia incluse nel Manuale delle missioni.

® Leggile regole per ogni nuova meccanica unica.

CAMPAGNE DELLE ESPANSIONI

Una volta completata la campagna principale, se hai una o
pit espansioni di Sheol, allora hai ancora altre campagne
piu piccole da giocare. Ciascuna delle espansioni di fazione
contiene una serie di tre missioni aggiuntive e ciascuna delle
missioni all’interno di un’espansione condivide lo stesso livello
Cittadella. In particolare:

® Lacampagna dei Luminari & di livello 1.

® La campagna degli Ingegneri e di livello 2.
® La campagna degli Esiliati e di livello 3.

® La mini-campagna Tz’mitah é di livello 3.

Il modo consigliato per giocare a queste campagne € anche il piu
semplice, ovvero giocarle nell’ordine sopra elencato. Si consiglia
inoltre ai giocatori di scegliere dei nuovi scout, utilizzando le
loro carte predefinite. In alternativa, puoi ripristinare il gruppo
che hai utilizzato durante la campagna principale.

Reimposta il resto del gioco al suo stato originale, con
I'eccezione di eventuali carte Esplorazione rimosse dal gioco
durante la campagna principale che vengono lasciate separate.
Se possiedi I'espansione dei monaci luminari e stavi usando il
mazzo Esplorazioni Cittadella durante la campagna principale,
non resettare nemmeno questo mazzo.

Ora sei pronto per cominciare con la prima missione della
campagna dei monaci Luminari.

Se giocate nel modo consigliato, le espansioni costituiscono
I'equivalente di una seconda campagna completa, con una
trama che migliora ulteriormente la comprensione degli eventi
della campagna principale.

Alla fine di ogni missione, puoi procedere alla fase di sviluppo
come hai fatto durante la campagna principale.

Se preferisci non giocare le campagne nell’ordine consigliato,
usa semplicemente le stesse regole di una missione casuale
(vedi sezione: Iniziare una missione casuale, pagina 52).

Espansioni

MECCANICA DEI MONACI LUMINARI: ESPLORAZIONI DELLA
CITTADELLA

L'espansione dei Luminari introduce le esplorazioni della
Cittadella, una nuova azione che puo essere eseguita durante
la fase di sviluppo, fornendo una visione piu approfondita del
mondo di Sheol.

All’inizio della fase di Sviluppo, posiziona il mazzo Esplorazioni
della Cittadella vicino alla plancia Cittadella. Quando esegui
questa azione, posiziona un segnalino Scout accanto al
mazzo e pesca una carta. Risolvilo proprio come faresti con
un’Esplorazione normale.

A differenza delle Esplorazioni che ricompensano i giocatori
con segnalini Fazione, queste applicheranno invece effetti
allo scout che esegue l'azione o degli effetti sulla missione
successiva.

You kit the hucycle, then push the I
nan in the canal
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Le Esplorazioni della Cittadella devono essere giocate in ordine
dal numero 1 al 12 durante le dodici fasi di sviluppo che si
verificheranno durante il completamento della campagna
principale del gioco, ma cio non significa necessariamente che
devi eseguire questa azione rigorosamente una volta per fase
di sviluppo; come tutte le altre azioni puo essere eseguita piu
volte o per niente.

MECCANICA DEGLI INGEGNERI: MECH DI PATTUGLIA

L'espansione Casta degli Ingegneri introduce i Mech di
pattuglia, che sono un nuovo tipo di unita che rappresenta i
Mech che proteggono il perimetro della Cittadella, fornendo
nuove azioni durante la fase scout. Puoi schierare i Mech solo
dopo che la Cittadella ha raggiunto il livello 2.

All'inizio della missione, posiziona le carte Mech vicino alla
plancia Cittadella, una sopra l'altra come illustrato, quindi
posiziona i segnalini o le miniature dei due Mech nello spazio
su ciascuna di quelle carte.

Le carte Mech sono composte da quanto segue:

Il numero di modello dei Mech.

@ L'area di attacco.

TOZ, i
scanspend [EHR=|
shmechs. o =

@ Il danno dell’attacco.

@ Il posto dove mettere la prima miniatura del Mech prima
che venga schierata

@ Il posto dove mettere la seconda miniatura del Mech
prima che venga schierata.

@ Il costo in Umbra per schierare il primo Mech.
@ Il costo in Umbra per schierare il secondo Mech.

@ Le cariche per il primo Mech. (Nessuna, finché il Mech
non viene schierato).

@ Le cariche per il secondo Mech. (Nessuna, finché il Mech
non viene schierato).

@ L'icona del lucchetto per indicare che il primo Mech non
€ ancora stato schierato.

® Licona del lucchetto per indicare che il secondo Mech
non & ancora schierato.

Durante la missione, qualsiasi scout connesso alla Cittadella
puo pagare 3 Umbra per schierare un mech e 5 Umbra per
schierarne un secondo. Gira la rispettiva carta e posiziona il
Mech in qualsiasi spazio libero ortogonalmente adiacente alla
Cittadella, quindi posiziona 3 cubi blu (segnalini Carica) sulla
carta Mech in alto. | segnalini Carica formano una riserva
che puo essere utilizzata da entrambi i Mech.

Sul retro della carta troverai il numero di cariche @ da
aggiungere al pool quando la carta viene girata e le icone di
sblocco di ogni Mech

Se viene schierato un Mech, diventano disponibili le seguenti
Azioni:
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AZIONE MECH [GRATIS): MUOVI @

Qualsiasi scout connesso alla Cittadella tramite il lightstream
puo rimuovere un segnalino carica dalla carta Mech per far
muovere un Mech fino a 3 spazi. Questo non costa punti
Azione. | mech non possono spostarsi a una distanza di 3 o piu
spazi dalla Cittadella.

| Mech seguono le stesse regole per le tessere ostacolo
degli scout, ma se un Mech si sposta su un numero qualsiasi
di ostacoli corallossei, li distrugge senza ostacolare il suo
movimento.

AZIONE MECH (GRATIS): ATTACCO @

Qualsiasi scout connesso alla Cittadella tramite il lightstream
puo rimuovere un segnalino Carica dalla carta Mech per fare in
modo che un Mech attacchi qualsiasi Ombra all’interno della
sua area di attacco. Questo non costa punti Azione. Quando
un Mech effettua un attacco, tira il dado Scout normalmente e
infliggi 3 danni se I'attacco va a segno.

AZIONE MECH: RICARICA @

Qualsiasi scout connesso: alla Cittadella tramite il
lightstream puo eseguire un’Azione per aggiungere 2
segnalini Carica alla carta Mech.

NOTA: se un’Ombra si sposta in uno spazio occupato

@ da un Mech, sia 'Ombra che il Mech vengono
distrutti. Se un Araldo o un Outer Lord si muovono in
uno spazio occupato da un Mech, solo il Mech viene
distrutto e I’Araldo o I’Outer Lord si muovono nello
spazio e ricevono 3 danni.

MECCANICHE ESILIATI: ARMI CORROTTE

L'espansione degli Esiliati introduce le armi corrotte, un nuovo
tipo di armamento piu forte delle armi standard, ma che attiva
alcuni effetti negativi quando viene rotto. Queste possono
essere acquistate durante la fase di sviluppo.

Rnconosumenrl

All’inizio del gioco, mischia le carte Arma Corrotta nei rispettivi
mazzi di livello. Aggiungi le carte Status “Fuori controllo” al
mazzo Status.
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Se uno scout esegue un attacco con un’arma corrotta e
fallisce, deve tirare un dado Sfida/Sovraccarico e applicare i
segnalini di Rottura di conseguenza. Quando lI'arma é rotta,
gira la carta normalmente, quindi mischia una carta Stato
“Fuori controllo” nel mazzo Lightshield dello scout: 'Ombra
all’'interno dell’arma si & ora agganciata all’scout. | servodroidi
non possono equipaggiare armi corrotte.

Out of Control

Pay 2 Lux to flip a Corrupted
weapon card to the “normal”

side. Then, remove this card
o from the game. 2

A differenza di altre armi, € ancora possibile attaccare se
un’arma corrotta € rotta, ma ora usi il valore di danno

e colpisci con l'area di attacco sul retro della carta. Non
puoi sovraccaricare questa azione. Mentre l'arma é rotta,
inoltre, non puoi guadagnare Lux per nessun motivo e ottieni
1 segnalino Corruzione alla fine di ogni fase scout.

Per riparare I'arma, devi pescare la carta Stato “Fuori controllo”
dal tuo mazzo Lightshield e usare I'effetto su te stesso.

Se la tua arma & ancora rotta durante la fase di sviluppo,
puoi rimuovere la carta di stato “Fuori controllo” dal mazzo
Lightshield come di consueto eseguendo un’azione Cura gli
scout, e quindi rimettere I'arma sul lato non rotto.

Se non lo ripari, non puoi equipaggiare altre armi e inizierai
la prossima missione con I'arma rotta e la carta di stato “Fuori
controllo” ancora nel tuo mazzo Lightshield.
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Tutto cid che hai bisogno per affrontare le Terre della Notte]

@  SCOUt....ocviiiiiiiiiiiiiic i, 38
® Ombra....cccovieiiiiiiiiicce 29
S ol0] 1= o - TR PP 39
D = PP P T T PP TP PP TR Yacr 000000000 42
Corridoio doppio movimento.................... 29
Drone.....cccovvieiiiiiiiiiiiiii e 17
DUrabilita....eeeeeeeeeeccineeeeeeeeeiciiieeee e 36,37

Carta Equipaggiamento:

®  ACCESSONIO..cccuuiiiiiiiiiiiiee it 41
O U 1T ) T — 36
@ AMMA ..o 38
Evento....ccccovviiiiiiiiii 35
SCAMDIO ..o 32
ESpansione......ccccceeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeiieeeens 53
Struttura ... 40
Punto fazione........ccccceeveieniicinicniinniceee. 46
VOIare oo 34
Flusso di I0CO ....cceuvviiiieeeeieiiiieeee e 23
Zona focale .....ooceevieeiiiiiiiiiecee 28
Generatione.........ceevviininiiicniciiieiie e, 31
Araldo ....oceeeiiiiiiiici 26
[[oY=TdoT 1] o ISP 29
Illuminatione:

® Livello..ooooirieiiienen. 25,27,28,36,38
@ Area..coiiciiiiiiie 36
L I | - Tolol - | {o N 24,26
LUOBO cooeeiieiieeiieeiieeeeeeccecccccceceeeeeeee 39
SAlULE. et 22,24,26
Lightshield .......ccoooeviiiiiieeeeieiiieeee e 43
LightStream .....ccooevveeencieeeriieeeriee e 21,34
Sacchetto Lightstream.........cccccceeeviiiiinnnnns 15
Lux:

®  PlancCia ..cooceeviieeiiiiieeeeeeee 18
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O Puntol. 18

® “Fialaw....c.cooenieiiiiiiiin g R 18
Tabellone .......cccoovvvviiiiiniiiiiiiiicce 14
Segnalino:

®  COrruzione ......cccoevueeeiiiieciiiiieciinees 44

® Rottura....ccccoceiviiiiiiiiiiiiie 37

OF L Contratiaccol:.. . g e————— 27

@  CariCa...ccceeeineiiiiiiiec s 41

® Accelerazione........ccceeveeeiieniiieniienns 29

O [HMTERERE cooomoococonconnoono oocoonsonoococo 31
Mech.....ccoiviiiiiiii 53
Carta Mission.........ccceeiiiiiiiiiiicniiiieciies 22
Movimento:

@ BliPeiciiiiine 28

®  Araldo....cocceeiiiiiiie 26

® Outerlord .....ccceeeeriieeniiniieniicenieenns 25

L I o001y TR 0000000000G0000000C 34

® Ombra....cccceviiiiiiiiiiiece 28
Ostacoli:

®  Corallosso ......cceceevviviiniiiiiiiiiiiiiins 34

® Conglomerato 0SCUro........cccvvvveeennnn. 34

® Trincea di lUX....cooeeriuiriiiiiiiniiciiens 34

©® [Spaccatiral: . 34
ODbIettiVO .o 23
Outer Lord ......ooceveeiiiiiiiiieiiieiccieeeees 24
Fase:

@  SVIlUPPO .o 46

®  SCOUL...oiiiiiiiiiiiiiiiiic 32

® OmMbra....ccocceevieiiiiiicceesecee 23
PUNti ProSperita ....ccceecveeierveeeriveeesiiveeesneens 3
Reazioni:

®  Araldo....coceeiiiiiiiie 27

® Outerlord.....ccoeviiiiiniiiiiiiiniiiins 25

Rivelazione........ccoeviiiiiiiiiiiiiinncne 36
Rivelazione sovraccarica ................. 37
Pianificazione........ccccooviiiiniiiienine 36
Pianificazione sovraccarica.............. 36
Riparazione .....ccccceevveviiveeeeeinniiinnes 37
AACCO ...uviiiiiiiiiiiece e 38
Attacco SoVraccarico ........coceeueennee. 38
Costruzione strutture.............c.ec.... 39
ESplorazione.......ccceeveeeecueeeeicnveeennnns 40
Schiera stampante ..........cccceeeevenee. 41
Attiva stampante......ccccceevevrvevenninnnns 41
Uso:
@ Accessonior N — 42
®  Distretto........ . ..ol 0 St 42
[N O7-7- 1 u {o Ju R 41
Servodroide .........cooceveeniieinnieenieniienieienne 50
Ombra.. 2 ® il i ST 28
Plancia ombra.......cccooviiiiiininiiniiienens 22
Sacchetto ombre.........cccoocvieieeiiiiniiiiiiens 21
SINGOIANITA...vveeeeiiee e 31
GeNnerazione........ccocueeeevuieeiiieieeciiiee e 31
Punto d'inizio.......cccoverieieinicnieiiiiiciceene 34
Carta statusS......cceevuveiiiiiiiiiieccieecee, 44
Cartalndin aCCia P —— 22
Tratto
®  Araldo oo 26
OMbra....cccovvieeiciiiccccc i 28
Umbra..n®..... .0 A S N 19
A1 ] T TP R . 70/ Y ™ A 23
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