





Evocazioni

——————
Esempio di Evocazione

Magie di Contingenza (identificate dal simbolo @ ) e altri effetti

( come le attivazioni delle Stanze) permettono ai Maghi di evocare |\|1  Tessa gioca effetto verso (A ) della Magia “Utlo Demoniaco”

creature, di norma durante la Fase Azione. -8 per evocare Malacoda in una Stanza adiacente.

Quando un Mago evoca una creatura, prende la carta e la miniatura
corrispondente dalla riserva.

La carta deve essere piazzata in uno dei 3 spazi designati sulla Scheda

del Mago, mostrando il lato con le caratteristiche della creatura
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evocata. Nel caso in cui non siano presenti miniature nella tiserva, [ sosm¥eg’ . F : | R
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ignora Peffetto dell’evocazione.
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Ogni spazio Evocazione sulla Scheda del Mago mostra
un set di Rose corrispondente al numero di perni da
piazzare nella base del modello, che lo combinera alla

carta Evocazione in' quello spazio specifico. Questo aiuta a
identificare i modelli sotto il controllo dello stesso Mago.
Se un Mago vuole evocare una creatura, ed ha gia 3 evocazioni in |
gioco, puo rimpiazzarne una con la nuova creatura.

La Summoner Room e il
Cemetery permettono ad un ,'
Mago di evocare una creatura che
combatta al posto suo. Guarda il ll

Codex Arcanum per magg1or1'
informazioni a riguardo.
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5. Fase dell¢ Evocazioni

Durante la Fase delle Evocazioni, i Maghi possono attivare tutte le
loro creature evocate, nell’ordine che preferiscono.
Le Evocazioni agiranno, partendo dal Primo Giocatore di Turno.

Ogni Evocazione puo muovere fino al limite indicato sulla propria carta
(A) e quindi attaccare infliggendo Danni in base al proptio valore 9,
di attacco (B) . Non possono attaccare prima di muovere. Tuttavia,
possono rimanere sul posto e attaccare. Quando una Evocazione
infligge Danni, piazza il segnalino Danno, del colore del Mago che lo
controlla, sulla Scheda o carta del bersaglio dell’Evocazione. Quando

una BEvocazione petde tutti i suoi Punt Salute (C), viene timossa

dal gioco. Rimuovi la miniatura dal tavolo e piazza la rispettiva carta
sulla Plancia- Potere. Alcuni effetti possono fare riferimento ad un
Archetipo della cteatura (D) per fatla muovere, attaccare, ecc...

Carta Evocazione di Cerbero

33 ' T T ] ,,.; BT T - :



oao TE s e TaeF B SR

" 6. Fase di Pulizia

Y4

Questa ¢ la fase finale del Turno. In questa e
fase, verificate se sono presenti Stanze
Instabili, riattivate i Segnalini Attivazione delle
Stanze, scartate le carte delle Magie giocate
nelle Memorie, riattivate i segnalini Azione
e preparate la plancia per il prossimo Turno.
inoltre, verificate se un Mago, o la Rosa Nera, ha

ottenuto abbastanza Punti Vittoria per chiudere
la partita (30 Punti Potere).

j I seguenti passi devono essere eseguiti in
quest’ordine:

1. I Maghi rimuovono le loro Carte Magie

gia giocate e le piazzano nelle Memorie (Pila : 5
degli Scarti), a faccia scoperta, ad eccezione
delle Trappole non innescate, che tornano nella — A

mano del Mago. Ripristina i Segnalini Azione.
Tutte le Magie Dimenticate usate vengono eliminate dal gioco. Infine

vengono rimossi tutti gli effetti che durano “fino alla fine del turno”

2. ‘Tutti i Segnalini Attivazione delle Stanze devono essere girati
per mostrare il lato attivo.

3. Verifica le Stanze che sono diventate Instabili: se il numero di
‘Segnalini Instabilita in una Stanza raggiunge il valore di Resistenza
della Stanza, quella Stanza ¢ considerata Instabile. Il Mago che ha
contribuito maggiormente ‘all'Instabilita della Stanza ( maggior
numero di Segnalini Instabilita), ricevera il segnalino Attivazione
della Stanza come -ricompensa che fornira Punti Potere a fine
partita. Il giocatore piazzera questo token sulla Scheda del Mago,
rimuovera tutti i Segnalini Instabilita dalla Stanza (consegnandoli ai
loro proprietati), quindi voltera la Stanza sul lato distrutto. In caso di
pareggio, il segnalino Attivazione della Stanza viene guadagnato dalla
Rosa Nera.

' Quando una Stanza viene distrutta, non accade nulla ai Maghi e
alle Evocazioni che sono al suo interno; semplicemente posizionale
sul lato distrutto della Stanza. Quando una Stanza viene distrutta,
presenta solo 2 cambiamenti rispetto al normale funzionamento delle

I Stanza:

FRCTE Maghi non possono piu utilizzare o attivare gli effetti delle

Stanze.
* Non ¢ possibile assegnare nuovi Segnalini Instabilita in quelle
Stanze.

4. Verifica se un Mago o la Rosa Nera hanno raggiunto o superato
il valore di 30 Punti Potere; se cosi fosse, la partita termina. Guarda il
paragrafo Fine della Partita (vedi pag. 35) per scoprire chi sara il nuovo
Gran Maestro.

b Se nessuno raggiunge i 30 Punti Potere, il gioco ricomincia con un
L nuovo Turno.
- Ogni Mago tiene tutte le catte che aveva nella propria mano.
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Conteggio dei Punti

Quando la partita finisce, devi contare tutti i Punti Potere, per scoprire
chi diventera il nuovo Gran Maestro dell’Ordine della Rosa Neral (&
possibile che sia la Rosa Nera a vincere, in questo caso tutti i giocatori
hanno perso la partital).

Ai Punti Potere guadagnati fino a questo momento, ogni Mago
aggiungera i seguenti Punti Bonus:

1. Missioni Completate: Ogni Mago conta il numero
di Missioni che ha completato durante la partita. Quindi
controlla la seguente tabella per scoprire quanti Punti Potere
aggiuntivi ottiene..

Maggior numero di Missioni Completate:

@ 1° posto (Mago con il maggior numero di Missioni
Completate)

@ 2° posto

@ Partecipazione (qualsiasi altro Mago con 1 o piu

Missioni Completate)

2.Segnalini Trofeo: ciascun Mago conta il numero di
&{AJIR Segnalini Trofeo che ha ottenuto dagli altri Maghi, non ha
¥ ™ importanza da quale Mago proviene il segnalino, conta solo

la somma complessiva dei trofei.

Quindi controlla la seguente tabella per scoprire quanti

Punti Potere aggiuntivi ottiene.

Maggior numero di Segnalini Trofeo:
@ 1° posto (Mago con il maggior numeto di Trofei)
@ 2° posto
@ Partecipazione (qualsiasi altro Mago con 1 o piu

Segnalini Trofeo).

3.Stanze Distrutte: ogni segnalino Attivazione della
' Stanza acquisito dalla distruzione delle Stanze, concede
Punti Potere in base a quanto indicato sul segnalino.

4 . Possessore della Corona: il segnalino Corona, concede
LD 1] possessore 1 Punto Potere alla fine della partita.

Per quanto riguarda le Missioni Completate ¢ i Segnalini Trofeo, in
caso di pareggio, i giocatori che condividono il primo o il secondo
posto, guadagneranno 1 Punto Potere in meno rispetto a quanti ne
avrebbero dovuti ricevere.

In caso di pareggio, dopo che tutti i Punti Potere sono stati attribuiti,
il giocatore che ha accumulato pit elementi dalla seguente lista (in

2
ordine di priorita) vincera la partita diventando il nuovo Gran Maestro: <
1. Missioni Completate ‘

2. Numero di Trofei

(Esempio: Nero e Tessa risultano essere pati alla fine del gioco. Nero ‘s
¢ Tessa hanno entrambi 5 Missioni Completate, ma Tessa ha 2 Trofei "y
in piu rispetto a Nero. Vince Tessal)

Nel caso sfortunato in cui si & nuovamente in parita, il giocatore che ~
possiede la corona decide chi ¢ il nuovo Gran Maestro tra coloro che

competono per la vittoria.

‘Regola Opzionale: Turni Extra

Se alla fine del conteggio, due o piut Maghi possiedono lo
stesso ammontare di Punti Potere, continua con un Turno
supplementare. Tutti i Maghi giocano un Turno aggiuntivo
seguendo le normali regole del gioco.

Se alla fine del Turno continua a non esserci un vincitore,
procedi con un altro Turno di gioco, fino a quando non viene
eletto un vincitore.

Alla fine di ogni Turno aggiuntivo, devi contare solamente i
punti assegnati da:

1. dalla sconfitta di un Mago avversatio.

2. ipuntiassegnati dalle Missioni completate (quando tisolte)
3. i punti assegnati dai Segnalini Attivazione delle Stanze
distrutte, guadagnati durante la Fase di Pulizia.
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sempio di Fine Partita

Il Turno ¢ finito, puoi cominciare a contare i Punti Potere di fine
partita (chiamati in seguito PP):

'@ 1. Missioni Completate
Rebecca 3 Missioni = 1° posto = 6 PP
o

Nero 2 Missioni = 2° parimerito con Tessa = 2PP
Tessa 2 Missioni = 2° patimerito con Nero = 2 PP

{ 2. Segnalini Trofeo
j I &@‘ Nero 4 Segnalini = 1° posto = 4 PP
.*
l
L
l

¥ N lessa 3 Segnalini = 2° posto = 2 PP
Rebecca 1 Segnalino = partecipazione = 1 PP

3. Stanze Distrutte
O Tessa 2+3+3+2 = 10 RP
- Rebecca 3+2 =5PP
Nero 0 PP

e

w 4 . Segnalino Corona
—=== Nero =1PP

I Punti Potere di Fine Partita sono:

‘b Tessa = 14 PP
»
l‘ Rebecca = 12 PP
i Nero = 7 PP

I Punti Potere accumulati durante il gioco, devono essere sommati
con i Punti Potere bonus di Fine Partita per eleggere il vincitore,
in questo esempio vediamo:

IR T

PP in gioco PP di Fine Partita ~ Totali

i Nero 34 PP 7 PP 41 PP
Tessa 24 PP 14 PP 38 PP
Rebecca 25 PP 12 PP 37 PP
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Se gioco 2 Trappole uguali, e che influenzano la stessa Stanza,
posso Innescarle entrambe?

Si, entrambe possono essere innescate e risolte nell’ordine che
preferisci.

Muovo un modello di un passo ed innesco Trappole di Maghi
diversi, in che ordine vanno risolte?

Tutte le Trappole vengono risolte in senso orario, partendo dal Mago
che agira dopo di te. Se il giocatore ha delle altre Trappole che possono
essere Innescate nello stesso momento, possono essere. frisolte
nell’ordine che preferisce.

Posso continuare a lanciare Magie sui Maghi che hanno gia
perso tutti i loro Punti Salute?

No, appena i Danni subiti dal Mago eguagliano il massimo valore
dei sui Punti Salute (o eccedono, in tal caso vedi la regola opzionale
“Furia”), il Mago ¢ immediatamente sconfitto. A questo punto procedi
con 'assegnazione dei Punti Potere.

Se gioco una Evocazione dentro ad una Stanza con una Trappola,
Peffetto viene innescato?

Si, se la Trappola puo bersagliare un Evocazione, puo essere
immediatamente innescata.

Ho molteplici Magie Protezione attive con lo stesso effetto, cosa
succede? :

Puoi scegliere in che ordine innescatle e decidere se attivarle tutte.
I’unico elemento da considerare ¢ che la condizione di innesco sia
presente per ogni attivazione (es. Se 2 Magie Protezione riportano
“ evita 1 prossimi 3 Danni e guadagni 1 Punto Potere” e dopo
Iattivazione della prima carta, non ci sono altri Danni da assegnare,
non puoi attivare la seconda carta per guadagnare altri Punti Potere).

Non ho altre carte Magia da rivelare, ma ho ancora una “Magia
Rapida”. Posso giocarla come ultima carta?
Si, la Magia Rapida puo essere giocata come qualsiasi altra Magia.

Una Magia ad Area che colpirebbe piu Maghi viene cancellata da
una mia Magia Protezione, gli altri Maghi subiscono gli effetti?
No, se la Magia ¢ cancellata, nessuno dei Maghi bersagliati subisce gli
effetti.

Una Magia ad Area che bersaglierebbe piu Maghi, innesca una
mia Magia Protezione che dice “Evita ’effetto”. Gli altri Maghi
subiscono comunque I’effetto?

Si, evitare Peffetto significa che tu sei 'unico Mago a non subirne gli
effetti. Nota la differenza tra “Caqcellare” ed “Evitare”.

Sono tornato nella mia Cella dopo essere stato sconfitto. Ho
una sola carta Magia ancora da rivelare e nessuna Azione, posso
rimanere nella mia Stanza?

No, sei obbligato a lasciare la tua Stanza in qualsiasi modo. Ia Carta
Magia, in questd caso, deve essere usata per effettuare un’ Azione di
Movimento di 1 passo. Non puoi attivare una Stanza alla fine di questo
movimento perche non ¢ considerata un’ Azione Fisica. Ma in questo
contesto non potresti utilizzare la Carta Magia in nessun altro modo.

Quando una Magia Protezione o una Trappola possiede il
Simbolo d’ Instabilita, quando dovrei piazzarlo?
Appena la Magia viene innescata. Se non riveli la Protezione o la

trappola, non dovrai piazzare alcun cubetto Instabilita.

Ho appena pescato una Missione che non mi piace, posso
scartarla e pescarne un’altra?

No, devi attendere fino alla prossima Fase della Rosa Nera.

Ho 3 Evocazioni in gioco e gioco un’ altra Magia d’Evocazione,
cosa succede?

Puoi immediatamente sostituire una delle tue Evocazioni gia presente
in gioco. Non puoi aggiungere la quarta Evocazione, una deve essere
rimossa.

Una Trappola che bersaglia Stanze di 2 colori ¢ innescata da uno
di essi. Cosa succede?

Se la Trappola ¢ gia stata innescata da una Stanza di un colore, il suo
effetto non funziona sulle Stanze dell’altro colore.

Sono il Primo Giocatore e voglio attivare la Stanza del Trono,
posso farlo?
Certo, ¢ una mossa tattica per mantenere il controllo della Corona.

Un Mago nella sua Cella risolve una Missione, posso innescare
una Trappola che bersaglia le Missioni?
No, un Mago nella sua Cella ¢ immune da qualunque effetto.

Non ho abbastanza segnalini Danno/instabilitd per risolvere
tutti gli effetti di una mia Magia. C’¢ un ordine specifico con cui
devo utilizzarli?

No, puoi ottimizzare il piazzamento dei tuoi segnalini nel modo che
preferisci. .Puoi per esempio risolvere una sconfitta prima di piazzare
Instabilita, o vice versa, quando applichi I'effetto di una singola Magia.
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- Agire: Le Evocazioni possono agire durante la propria fase, o durante
la Fase Azione grazie a Magie specifiche, potendo muovere e attaccare.

Attivare una Stanza (<¢) ): Risolvi I'effetto del segnalino Attivazione
della Stanza, se non ¢ stata ancora attivata(se il segnalino ¢ voltato dalla
parte scura).

Attaccare (?@}): Azione che infligge Danni Fisici al bersaglio. Un
Mago, per esempio, infligge 2 Danni base utilizzando un suo segnalino
Azione Fisica.

Evitare: Un effetto ignorato dal Mago che quindi non lo subisce.

Cancellare: effetto cancellato svanisce completamente, nessun
modello lo subisce.

Lanciare ung Magia: Risolvi I'effetto scelto della carta rivelata se ¢
una Magia 3 . Altrimenti, se la Magia ¢

metti il relativo segnalino Trappola/Protezione sul retro della carta
Magia, per ricordarti che puo essere Innescata durante il Turno.

O una

>

Lanciare una Magia dalla tua mano: Scegli 1 magia sulla tua Scheda
del Mago (Pronta, Attivata, o Usata), e scartala nelle tue Memorie.
Poi rimpiazzala con 1 magia a tua scelta dalla tua mano e lanciala
immediatamente. -

\

‘Convertire (@ / @ ): Un Mago puo scegliere un numero di

segnalini Instabilita/Danni, e scambiarli con quelli del proprio colore.

Curare (@) Rimuovi segnalini Danno dalla Scheda del Mago o da
una carta Evocazione.

Danni ( ') I Danni inflitti ad un modello sono rappresentati da
cubetti del colore del Mago che ha inflitto il Danno; essi saranno neri
se appartengono alla Rosa Nera.

Se vengono inflitti ad un Mago, si posizioneranno nella Barra
della Salute della Scheda del Mago, se inflitti ad un Evocazione, si
posizioneranno sulla relativa carta Evocazione. ;

Evocare: Prendi dalla tiserva I’Evocazione indicata dall’effetto e
piazzala nella Stanza bersaglio (ved: pag. 33).

Eliminare: Rimuovi in modo permanente un oggetto dal gioco,
rimettendolo nella scatola.

Ignorare: vedi Evitare

Innescare: Si riferisce alle Trappole (&) e alle Protezioni (),
se sono state precedentemente attivate. Quando la condizione della
carta si verifica, puoi rivelare la Magia e risolverne gli effetti.

“Instabilita (‘@) L’Instabilita assegnata o rimossa da una Stanza,

viene rappresentata da cubetti con il colore del Mago che assegna
I'Instabilita; se sono neri appartengono alla Rosa Nera.

Movimento/Passo ( & ): Indica il numero di Stanze in cui il Mago
o una Evocazione possono spostarsi all'interno della Loggia.

Magie Attive: Magie che sono state lanciate ma che hanno un effetto
persistente. Ne sono esempi le Trappole e le Protezioni che non sono
state ancora innescate, ¢ Magie i cui effetti durano fino alla fine del
Turno.

Magie Pronte: Magic che sono piazzate a faccia in giu dal giocatore,
sulla propria Scheda del Mago, durante la Fase di Preparazione, per
essere usate durante la Fase Azione. Queste Magie rimangono Pronte
fino a quando vengono lanciate, a quel punto diventeranno Attive o
Usate, a seconda della Magia.

Magie Rapide: Magie Pronte che possono essere lanciate in qualsiasi
momento durante turno di un Mago nella sua Fase Azione.

Magie Standard/Normali: Magie Pronte che devono essete lanciate
in uno specifico ordine durante la Fase Azione di un Mago.

Magie Usate: Le Magie sulla Scheda di un Mago, i cui effetti sono
stati gia completamente risolti.

Perdere Punti Potere o PP: Perdi PP e muovi indietro il segnalino
Punti Potere del rispettivo Mago sulla Plancia Punti Potere

f . . s .
Pescare ( -4 ): Aggiungi alla tua mano una o piu carte da uno specifico
mazzo.

Piazzarsi: Rimuovi un modello da una Stanza e piazzalo in un’altra
Stanza. Gli effetti della Stanza di destinazione (ad esempio Trappole)
possono essere innescati normalmente.

Punti Potere o PP (@ ): Guadagna PP e muovi in avanti il segnalino
Punti Potere del rispettivo Mago sulla Plancia Punti Potere.

Rimuovere: Rimuovi un oggetto dal gloco rimettilo nella relativa
riserva/pila degli scarti.

Rivelare una Magia: Ung_Magia ¢ rivelata quando un giocatore
scopre una Magia Pronta; Q e f quando vengono lanciate,
c @ quando vengono Innescate.

Rubare: Sottrai un oggetto (solitamente Punti Potere o Carte) da
un altro Mago. Se il Mago non possiede quell’oggetto specifico,
semplicemente non puoi sottrarglielo.

Scartare (9 ): Metti una o pit carte nella specifica pila degli scatti,
per esempio nelle Memorie nel caso di Carte Magia o nella pila degli
Eventi scartati in caso di carte Evento risolte.

Subire: Quando un modello subisce Danni, subisce gli effetti di carte
Magia o delle Stanze.

Trasferire: Prendi dei Segnalini specifici e spostali su di un altro
bersaglio, come indicato dall’effetto.
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