
Inquietanti Presagi
 

Tomo Terzo: I Racconti di Sottobosco   

Terzo Capitolo Perduto:

”Il Re Collin?” Domandò Zure rizzando le orecchie. 
Poi lo straniero ridacchiò a queste parole. “Anche se è un 
topo, il suo sangue è quello che è. Molto bene, mio ​​gentile 
amico. Devo vedere questo re Collin subito.”

I baffi del signor Redfern si abbassarono e disse: “È a 
Querciarifugio! Un viaggio pericoloso, nella migliore delle 
ipotesi. Dovremmo mandare le Guardiaquercia ma lasce-
remmo le nostre difese a corto di topi.”

“Affidate le difese a me, signor Felcerossa,” rispose 
Zure. “Inviate subito le vostre più veloci  Guardiaquercia 
a Querciarifugio. Il pericolo si avvicina, portato in alto da 
un vento oscuro.”

“Oh, poveri noi!” gridò il signor Felcerossa e corse 
via, raggiungendo in fretta la porta d’ingresso della sua 
casa nel tronco di un albero. Corse dritto verso il comodo 
nascondiglio che si trovava sul retro della casa dove, in un 
angolo dimenticato, giaceva una vecchia cassa polverosa 
con un elaborato chiavistello. La falena pelosa appollaiata 
in cima alla cassa era riluttante a spostarsi, ma il signor 
Felcerossa la allontanò con un gesto. 

“Vattene, Gerold, questa è una faccenda da Guardia-
quercia!” Spalancò il coperchio rivelando il contenuto che 
vi era stato nascosto per molti anni. Risploverando le sue 
vecchie memorie come Guardiaquercia, la milizia volonta-
ria che aveva giurato di proteggere la foresta, tirò fuori la 
sua vecchia uniforme.

Il colore era sbiadito un po’ con il tempo, ma sorrise 
quando vide il fermaglio ornato inciso con il sigillo dello 
scudo di quercia attaccato al mantello verde da caccia.

“Ciao, vecchio amico”, sussurrò.

Leggete ad alta voce:

entre osservava il topo di nome Zure prendersi 
cura della ghiandaia azzurra ferita, il Signor 
Felcerossa strinse il suo cappello da contadino 

dalla tesa floscia: lo reggeva fra le mani in segno di rispet-
to verso quello strano topo che aveva salvato la vita della 
sua famiglia non più di mezz’ora prima. 

Il povero uccello emise un lamento angosciato mentre 
il suo cavaliere si prendeva cura della sua ala ferita.

“Aerijin mise ajule”, sussurrò Zure alla ghiandaia. 
Il signor Felcerossa si vergognava un po’ del fatto che, 

se la situazione fosse stata diversa, probabilmente non si 
sarebbe fidato a prima vista di Zure. C’era qualcosa di biz-
zarro in quel topo: il modo in cui si comportava, il modo 
in cui inclinava la testa verso di te quando gli parlavi, 
o forse era il modo in cui i suoi occhi sembravano non 
sbattere mai. 

Ma quando i ratti si erano scagliati contro la famiglia 
Felcerossa proprio mentre stavano tornando a casa, erano 
stati Zure e la sua valente ghiandaia a piombare dal cielo 
in un lampo azzurro per salvarli. 

“Ahem”, tossicchiò il signor Felcerossa. “Si-signor Zure, 
eccellenza? La signura mi ha mandato uno dei suoi impac-
chi. Dice che sarà d’aiuto per quella brutta ferita. Sta sempre 
a cucinare qualcusa, sta sempre. Lo chiama il suo balsamo 
per uccelli”. Il signor Felcerossa tirò fuori dal cappello una 
piccola ampolla fatta di gusci di nocciola e la offrì a Zure. 
Zure valutò il trasandato e ansimante topo di campagna 
davanti a lui e, con un sospiro, prese la ciotola. La guardò 
con sospetto, ma i suoi baffi fremettero all’inebriante aroma 
di mentolo che, salendo, assaliva le sue narici.

“Sì, questo dovrebbe aiutare ad alleviare il dolore. Per 
favore, porgi a questa... ‘signura’?... la mia gratitudine”. 
Zure si mise subito ad applicare il balsamo sull’ala della 
ghiandaia azzurra.

“C’è qualcos’altro che possiamo fare per tu, signor 
Zure? Visto che le dobbiamo la vita e tutto il resto.” 

“Sto cercando un ex umano di nome Collin”, disse 
Zure. “Adesso sarebbe un topo. Come te. E me.” 

Il signor Felcerossa scosse solo la testa. “Mi dispiace, 
capo, ma l’unico Collin nei paraggi è Re Collin.”



 

: Cunicolo degli Spiriti 

: Crinale del Cardo  

 Boscoinfranto 

: Riva della Polla 

Preparazione dei Tabelloni
Collocate questi 4 Tabelloni 
come raffigurato: Riva della 
Polla, Crinale del Cardo, 
Boscoinfranto e Cunicolo 
degli Spiriti. 

Collocate i 3 Topi che ven-
gono utilizzati in questo 
Capitolo nella casella di 
partenza indicata di seguito. 
Collocate insieme a loro una 
Guardiaquercia.

	 L’icona con la testa
	 di topo bianca indica 
	 la casella di partenza.

Regole Speciali del Capitolo
Alleati Guardiaquercia
Questo capitolo perduto prevede l’uso di un massimo 
di  tre miniature di Guardiaquercia prese dal gioco Tail 
Feathers. Questi personaggi seguono tutte le regole per 
gli Alleati incluse nel libro de “I Racconti di Sottobosco”, 
con le seguenti eccezioni: gli Alleati Guardiaquercia non 
vengono rimossi dal gioco quando un giocatore Esplo-
ra un nuovo Tabellone; invece, restano con il gruppo. 
Tutti gli alleati Oakguard sconfitti possono essere 
salvati proprio come i Topi. Se tutti le Guardiaquercia 
disponibili vengono catturati contemporaneamente, 
far avanzare la Clessidra di 1 Pagina sul Segnalibro, 
quindi cercate di proteggerli in modo da avere sempre 
almeno 1 Guardiaquercia in gioco.

Obbiettivi del Capitolo
Viaggiare fino a Campo Migrato e fare rapporto a Zure.

Vittoria
I topi vincono se riescono a salvare i messaggeri Guar-
diaquercia in pericolo, a raggiungere il nido dove Aerijin 
sta riposando e a liberare l’albero da tutti i servitori 
infiltrati.

Sconfitta
Se il segnalino Clessidra raggiunge il segnalino Fine sul 
Segnalibro prima che i Topi abbiano
salvato le Guardiaquercia e liberato l’albero dai servito-
ri, o se tutti i Topi vengono Catturati allo stesso tempo, i 
Topi vengono sconfitti.

Preparazione del Capitolo
Fine del Capitolo
Collocate il segnalino Fine alla pagina 6 del Segnalibro.

Preparazione del Gruppo
Scegliete i 3 topi che prenderanno parte al Capitolo. 
Collin deve essere uno di loro. Il gruppo deve anche 
includere 1 alleato Guardiaquercia che può essere con-
trollato da uno qualsiasi dei giocatori. In alternativa, ad 
un singolo giocatore può essere assegnato il controllo 
di questo Alleato e di qualsiasi Guardiaquercia che 
viene salvata in questo Capitolo.

Preparazione del mazzo Incontri
Per comporre il Mazzo Incontri, mescolate 3 incontri 
Difficili presi dalla scatola base de “Il dolore e il ricordo” 
e poneteli coperti nell’apposti spazio della Plancia di 
controllo. Poi mescolate 3 incontri Normali presi da 
“i racconti di Sottobosco” e poneteli coperti in cima al 
Mazzo Incontri.



 

 

3

 

 

1
2

3

.

1

 : Riva della Polla
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Riva della Polla

Frammenti di leggenda: leggete ad alta voce il 
brano seguente:

“Alzati, amico mio”, disse Collin, appoggiando una 
zampa sulla spalla della giovane Guardiaquercia inginoc-
chiata davanti a lui. Il topo terrorizzato si alzò, il petto che 
si abbassava e si sollevava cercando di respirare. Il verde 
mantello da caccia che gli copriva le spalle parlava di 
lotta, coperto com’era di strappi, lacrime e grumi di fango. 

Anche la sua guancia pelosa era graffiata, ma il suo 
sguardo era feroce.

“Vostra maestà, il confine settentrionale è sotto attac-
co! Il mio gruppo è stato mandato a implorare il vostro 
aiuto”.

“Il vostro gruppo?” chiese il re. “Tutti  Guardiaquercia 
come te?”

Il giovane annuì e disse: “Siamo stati sorpresi da 
un’imboscata lungo la strada. Credo che abbiano divisi 
l’uno dall’altro, anche se non ne sono proprio sicuro. Per 
favore, sire, ho paura per i miei compagni. Sono certo di 
essere stato l’unico a sfondare, e nonostante ciò sono stato 
braccato per tutto il percorso!” 

“Sembra una trappola, mio ​​re”, disse Ansel, infilando i 
pollici nella cintura e gonfiando il petto. “Ma non temere! 
Io, Ansel, andrò al tuo posto”. 

“Riposo, Sir Ansel”, disse Collin gentilmente. “Trappo-
la o no, radunerò un gruppo e indagherò io stesso. Non 
mi sono guadagnato questo trono lasciando che altri si 
affannassero in mio nome”.

“Allora verrò come tua guardia”, insistette Ansel.
“No Ansel, ho bisogno di te qui. La gente di  Querciari-

fugio si fida di te e si aspetta che tu li guidi. Devi fare le mie 
veci in mia assenza, io partirò subito!”

Ora rivelate una carta Incontro.

Esplorare con più di  Topi
Quando Esplorate una nuova Stanza e ci sono più di 4 
topi nel gruppo (a causa degli Alleati Guardiaquercia) 
piazzate ogni Topo addizionale in un qualsiasi spazio 
della nuova Stanza adiacente a quello del Topo che ha 
Esplorato.

Nuove Carte
Questo capitolo include 2 
nuove carte. La carta iniziativa 
Alleati Guardiaquercia viene 
piazzata sulla Colonna dell’I-
niziativa proprio come quella 
di un qualsiasi altro Alleato.

Questo capitolo include anche 
una nuova carta di ricerca: il Sigillo 
della Foglia di Quercia. Questa carta 
dovrebbe essere aggiunta al mazzo 
Ricerca solo quando le Guardiaquer-
cia non sono in gioco all’inizio di un 
capitolo.

Guardiaquercia come scelta
Le Guardiaquercia possono essere gioca-
te in qualsiasi Capitolo che permetta 
di scegliere la composizione del 
Gruppo. Un giocatore può rim-
piazzare un Topo con 3 Alleati 
Guardiaquercia. Le Guardiaquer-
cia in gioco non vengono rimosse 
quando un Topo usa l’Azione 
Esplorare, ma rimangono insieme al 
Gruppo. Ogni Alleato Guardiaquercia che viene cattu-
rato, può essere liberato come ogni altro Topo.

Nottetempo
In questo capitolo, se cala la notte mentre i 
Topi sono su una stanza all’aperto, 
Olga il Gufo si presenta per dar loro la 
caccia. Seguite le regole per Olga che si 
trovano nel libro “I racconti di Sottobo-
sco”.

Tutto il
Tabellone:

Coraggioso: quando un 
alleato Guardiaquercia 
attacca, il formaggio 
conta come un risultato 
Arco; quando Difende, il 
formaggio conta come un 
risultato Scudo.

ACCESSORIO

Scarta il Sigillo e colloca subito 3 
miniature Guardiaquercia adiacenti
a questa miniatura. Aggiungi la carta 
Alleato Guardiaquercia alla colonna 
dell’Iniziativa. Controlli gli alleati 
Guardiaquercia mentre sono in gioco.
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 : Crinale del Cardo 
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 : La Tana

Tutto il
Tabellone:

Tutto il
Tabellone:

La Tana

Frammenti di leggenda: quando i Topi esplorano 
la Tana, leggete ad alta voce il brano seguente: 

“Bene ragazzi, caricateli!” abbaiò Malodor. Collin e i 
suoi compagni guardarono dall’alto quel delinquente di 
tozzo ratto e i suoi lacchè che caricavano barili di quercia 
sulle loro spalle.

“Quindi è questo che ha fatto dalla tua incoronazio-
ne”, sussurrò Tilda. “Si tratterà di contrabbando?” 

Il gruppo si nascose dietro una grossa formazione 
rocciosa che divideva la tana sotterranea in due livelli. 

I barili trasportati dai topi sembravano pesanti e i 
lacchè barcollavano sotto il peso dei loro fardelli.

“Lasciamoli passare”, disse Collin.
“No, guarda!” sibilò Filch, indicando dall’alto un barile 

trasportato da un topo sudato. Un pezzo di stoffa verde 
sporgeva dal coperchio. 

“Scommetto che lì dentro si nasconde un messaggero 
della Guardiaquercia!”

Preparazione speciale: invece di rivelare un 
Incontro come al solito, piazzate un Ratto Guer-
riero sul barile senza candela (usate la miniatura 

di uno Snag preso da Tail Feather per rappresentarlo). 
Piazzate altri 3 Ratti, uno su ogni altro barile.

Frammenti di leggenda: se i Topi sconfiggono 
tutti i Ratti Guerrieri, leggete ad alta voce il brano 
seguente: 

Il corpulento Ratto barcollò all’indietro a causa del 
colpo ricevuto, perdendo il controllo del barile con dentro 
il topo. Colpì il terreno e con un ultimo sospiro, perse 
conoscenza. Il barile cadde a terra con un tonfo e iniziò 
immediatamente a rotolare verso l’uscita a nord!

“Fermate quel barile!” gridò Lily.

Regola speciale: Casella di Rotazione: la Casella 
di Rotazione di questa plancia non 
può essere usata in questo Capitolo.

Ricerca speciale: Forchetta

Crinale del Cardo

Frammenti di leggenda: leggete ad alta voce il 
brano seguente:
 

Nez si pulì il muso sul dorso di una mano e ringhiò, 
“Come diavolo facciamo a trovare un topo in questo incu-
bo di rovi? E’ come cercare un ago in un pagliaio!”

“Dobbiamo uscire da queste erbacce e ortiche”, con-
cordò Collin. “Proviamo a scalare quella cresta laggiù.”

“Ora che sei il re”, propose Filch. “Non puoi comanda-
re alla cresta di venire da te?” 

Ora rivelate una carta Incontro come di consueto.

Ricerca speciale: Daga Ricurva
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 : Boscoinfranto 

3

 : Buio Profondo

Tutto il
Tabellone:

Tutto il
Tabellone:

oscure in cui nessuna creatura amante del sole si sarebbe 
avventurata...

Ora rivelate una carta incontro come di consueto. Dopo 
aver ripulito questa tessera dai Servitori, se i topi non 
hanno salvato la Guardiaquercia nel barile, devono 
esplorare usando la casella di rotazione se possibile, o, 
se necessario, tornare indietro per poter arrivare a Buio 
Profondo.

Buio Profondo

Frammenti di leggenda: Quando i topi entrano 
per la prima volta in Buio Profondo, se non han-
no salvato la Guardiaquercia nel barile, leggete il 

seguente brano ad alta voce:
“Oh, misericordia!” ansimò Tilda. I resti di un barile 

rotto giacevano sparsi intorno a una grande roccia
che si trovava acquattata vicino a un impetuoso ru-

scello sotterraneo.
E sul bordo del ruscello c’era un topo terrorizzato, le 

zampe intrappolate nell’acqua schiumosa, gli artigli che 
afferravano disperatamente la sporgenza rocciosa, per 
paura di essere trascinato via dall’acqua gelida e inghiot-
tito da un’oscurità nera come l’inchiostro.

Preparazione speciale: prima di rivelare una carta 
Incontro
Se i topi non hanno salvato  la Guardiaquercia 

nel barile, piazza una miniatura di Guardiaquercia sullo 
spazio d’acqua indicato e sdraia la miniatura su un 
lato per mostrare la sua situazione. Poi rivela una carta 
Incontro come al solito.
Se i topi hanno già salvato  la Guardiaquercia nel barile, 
procedete normalmente.

Regola speciale: salvare la Guardiaquercia: I topi 
devono portare fuori dall’acqua la Guardiaquer-
cia, ma non sarà un’impresa facile. I topi devono 

Regola speciale: il rotolamento del barile: Quando 
rimuovi il Ratto Guerriero sconfitto, lascia la sua carta 
iniziativa sulla Colonna dell’iniziativa. Piazza un for-
maggio nello spazio che occupava e punta il formaggio 
verso l’uscita a nord. Il formaggio rappresenta il barile e 
la sua traiettoria. Ogni volta che che è il turno dei Ratti 
Guerrieri, tira un dado e sposta il barile di tanti spazi 
pari al risultato verso l’uscita a nord. Se attraversa uno 
spazio con delle miniature, ognuna di esse riceve 1 col-
po automatico e deve difendersi separatamente. Dopo 
che il barile rotola fuori dal bordo del Tabellone (attra-
verso l’uscita), posizionatelo su uno spazio disponibile 
adiacente all’ingresso del successivo Tabellone Buio 
Profondo adiacente, mantenendo la sua traiettoria.

Regola speciale: fermare il barile: I topi possono 
feramere il barile rompendolo con un attacco.
Il barile ha una difesa di 3 e 1 Ferita. Spaccare 

con successo il barile salva una Guardiaquercia. Piazza 
immediatamente la sua miniatura sullo spazio in cui si 
trovava il barile. Diventa un membro alleato del grup-
po. Salvare la Guardiaquercia fa avanzare il segnalino 
di fine capitolo
di uno spazio sul Segnalibro.

Evocazione speciale: Malodor

Boiscoinfranto

Frammenti di leggenda: la prima volta che i Topi 
entrano su questo tabellone, se non hanno anco-
ra esplorato Buio Profondo, leggete ad alta voce il 

brano seguente:
I topi seguirono il debole squittio fino al limite del 

grande BoscoInfranto, un’enorme frattura nella terra che 
serpeggiava come una cicatrice in questa parte del bosco. 
Una sensazione di terrore li travolse quando si resero 
conto che lo squittio, sicuramente quello di una Guardia-
quercia perduta, proveniva dal basso, dalle profondità 
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Segnalino
Arrampicarsi

sull’albero

1

1

 : L’Alveare

 : Cunicolo degli Spiriti 

3

Tutto il
Tabellone:

Tutto il
Tabellone:

Tutto il
Tabellone:

Regola speciale: Obbiettivo: se i topi trovano la 
Guardiaquercia scomparsa, fate avanzare il se-
gnalino Fine capitolo di 1 spazio sul Segnalibro.

Evocazione speciale: Pheasia

Cunicolo degli Spiriti

Preparazione speciale: quando i Topi 
entrano in questa Tabellone, posiziona-
te il segnalino Arrampicarsi sull’albero 

nello spazio dell’angolo Nord-Ovest. Poi 
pescate una Carta Incontro come al solito.

Strato superiore dell’Albero 

Frammenti di leggenda: Quando i topi entrano 
per la prima volta sullo Strato Superiore dell’Al-
bero, leggete il seguente brano ad alta voce:

tirarla fuori. Un topo su uno spazio adiacente può 
usare la sua Azione e tentare di tirarla fuori tirando un 
dado. Aggiungi un dado aggiuntivo per ogni topo amico 
nello stesso spazio. Sono necessari 2 risultati  per ti-
rarlo fuori con successo (ricorda di tenere a mente i limiti 
di spazio. Se il tuo spazio è già occupato da 4 miniature, 
non puoi tirare fuori la Guardiaquercia per mancanza di 
spazio).

Regola speciale: Obbiettivo della storia: se estrar-
rete con successo la Guardiaquercia dall’acqua,
mettete in piedi la miniatura. Da quel momento 

diventa un membro alleato del vostro gruppo. Fate 
avanzare il segnalino di Fine di 1 spazio sul Segnalibro.

Evocazione speciale: se si verifica una Evocazione 
su questo Tabellone, oltre a tutti i Servitori che 

devono essere piazzati in base alla carta Incontro, se la 
Guaridaquercia non è ancora stata salvata, la corrente 
la porta oltre il limite. Rimuovete la miniatura Guar-
diaquercia. Potrete salvare la miniatura normalmente 
quando tutti i Servitori saranno stati eliminati, ma non  
otterrete l’obbettivo citato nella Regola speciale n. 4.

Il Nido

Preparazione speciale: invece di pescare una Car-
ta Icontro, collocate 4 Mimaridi normalmente.

Ricerca Speciale: la Guardiaquercia perduta: Il 
primo topo che esegue con successo una Ricerca 
su uno dei baccelli di larve rotti trova uno delle 

Guardiaquercia scomparse, legata e imbavagliata. I topi 
liberano rapidamente il prigioniero. Posiziona la minia-
tura della Guardiaquercia nello spazio in cui è avvenuta 
la ricerca con successo.
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ACCESSORIO

Scarta il Sigillo e colloca subito 3 miniature Guardiaquercia adiacentia questa miniatura. Aggiungi la carta Alleato Guardiaquercia alla colonna dell’Iniziativa. Controlli gli alleati Guardiaquercia mentre sono in gioco.

la ghiandaia che annuì educatamente. “Siamo di Nextor e 
siamo stati inviati a cercarvi”.

“Ma come?” chiese Collin.
“I nostri veggenti”, rispose Zure. “Sono stati loro a 

vederti come sei, e sono stati loro a sapere che portavi la 
corona del tuo popolo. Quanto a me, beh, mi sono offerto 
volontario per... questo”. 

E Zure abbassò lo sguardo indicando il suo corpo 
peloso.

“Un costo così terribile”, sussurrò tristemente, e la sua 
ghiandaia azzurra emise un “grido” in segno di assenso.

“Ma perché?” chiese Collin. “Perché fare un simile 
sacrificio?”

“Il futuro si costruisce sul sacrificio”, disse Zure. “La 
sicurezza e la pace si fondano sulle ossa degli eroi. C’è 
un’oscurità, mio re, e ci raggiunge anche adesso. La prima 
delle sue dita ha già artigliato questa regione e si rivelerà a 
breve.” Collin annuì gravemente.

Ora potete  aggiungere la 
carta Accessorio Oak Leaf 
Sigil al Mazzo Ricerca. Nei 
momenti di bisogno, il sigillo 
può essere usato per chia-
mare magicamente gli alleati 
Guadiaquercia riconoscenti 
in vostro aiuto.

Traduzione e adattamento grafico

Luca “il Ludografico” Canese
per Geek.pizza

La presente traduzione è frutto della passione 
per questo gioco e non ha carattere ufficiale.

Corsero lungo i rami torti e contorti, saltando da un 
ramo all’altro quando necessario. Sotto di loro si esten-
deva una distesa aperta di dimensioni mozzafiato. Collin 
fu colpito dalla bellezza del grande e ampio campo e 
rifletté su come la vita nella foresta avesse reso queste viste 
fantastiche. 

E  pericolose. 
Gli spazi aperti erano trappole mortali per le piccole 

creature del mondo e all’improvviso quel campo aperto 
ricordò a Collin l’oceano: vasto e pieno di pericoli.

Il re e i suoi amici si arrampicarono su un grosso 
ramo che piegava verso l’alto, con la Guardiaquercia che 
batteva la pista sulla corteccia ruvida. Davanti a loro 
c’era un nido d’uccello fittamente intrecciato fatto di erba, 
ramoscelli e piccole piume. Nel nido sedeva un uccello di 
un blu brillante, con la cresta alta sulla testa e il becco 
aperto. L’uccello aveva un’ala ferita che era stata medica-
ta e fasciata.

Ma il pericolo era in agguato! Sul bordo del nido c’era 
un topo in armatura che con notevole

grazia e abilità marziale, stava difendendo da solo il 
nido da un eterogeneo gruppo di guerrieri ratti armati di 
tutto punto e che portavano un’insegna sconosciuta al 
gruppo di Querciarifugio.

“Difendiamo quel topo!” gridò Maginos.
“Per Sottobosco!” gridarono gli altri.

Preparazione speciale: colloca il Nido come 
mostrato. Colloca anche Aerijin e Zure sul nido. 
Invece di rivelare una Carta Incontro come al 

solito, colloca 3 Ratti e 3 Ratti Guerrieri normalmente 
(usa le figure del Commando di Snag da Tail Feathers 
per rappresentare i Ratti Guerrieri).

Regola speciale: Aerijin e Zure: Aerijin è ferito e 
non può combattere. Zure non lascerà il fianco di 
Aerijin. Non parteciperanno alla battaglia.

Evocazione speciale: Ragno

Se i topi riescono a liberare il Tabellone dai Servitori 
prima che la clessidra raggiunga il segnalino Fine, i Topi 
vincono! Leggete ad alta voce il brano di storia seguen-
te:

Zure strinse entrambe le zampe di Collin nelle sue e 
chinò la testa.

“Grazie a te, oh re degli uomini,” disse Zure.
Questo gesto lasciò perplessi gli altri, ma Collin, che 

era stato addestrato all’etichetta di corte da suo padre, 
riconobbe questo come il saluto tradizionale degli elfi del 
vicino regno di Nextor, così si inchinò anche lui.

“Nexta piem iella,” rispose correttamente. Zure liberò le 
zampe del re e si inginocchiò.

“Vostra maestà, io sono Zure Dothrykt e questa è la 
mia fedele cavalcatura Aerijin”, e Zure fece un gesto verso 



Tail Feathers ad Ashes ad

One master set, three exciting ways to play!
 Choose a deck and jump right in! 6 Phoenixborn included, 
each with  a pre-built deck and assigned dice, lets you start 
playing quickly.

 Build your own deck! With 247 cards and 40 dice included, 
this box alone contains billions of build options. 

 Draft a deck! A group of players can quickly build fun and 
interesting decks together with the deck drafting rules.

Win the battle and ascend to victory!
Choose a Phoenixborn - a powerful demi-god and 
magic-wielder. Summon faithful allies and dangerous 
creatures. Combine powerful spells. Outwit your 
opponents in a fast-paced back and forth barrage of 
well-crafted magic and strategic skill.

Visit www.plaidhatgames.com for more information!


