


set up

in breve
In cerca di gloria, l'oro, e gli Anelli del Potere leggendari, condurrà
gruppi di avventurieri a esplorare 4 torri in successione.
Ogni volta,la torre ha tre livelli contenenti diversi pericoli e tesori.

Qualunque sia il numero di giocatori, il gioco dura sempre 4 round.
 In ogni round, potrete esplorare una torre completa.

Su ogni piano, c'è un mostro a guardia di un tesoro. Allo scopo di 
acquisirlo, ogni giocatore forma un team composto da un mago, 
un guerriero e un nano.

La squadra più debole, deve prendere la carta mostro, che darà dei
punti di penalità, alla fine della partita, e la squadra più forte
vince il tesoro.

Quando una torre è stata completamente esplorata, si passa alla
successiva. Ogni giocatore utilizza ora le carte che il giocatore alla sua 
destra ha utilizzato nel turno precedente. Alla fine di quattro turni, tutti 
i giocatori avranno avuto in mano esattamente le stesse carte.

contenuto
1 torre 2 schede 

“in viaggio”

24 pezzi d'oro

40 carte avventuriero
12 maghi

(sfondo blue)
28 carte torre
14 carte mostro

retro

retro

retro
14 carte del tesoro4 artefatti

 (sfondo viola)

Con 4 giocatori, è possibile lasciare le due schede “in viaggio”
nella scatola, non ne hai bisogno.
Con 3 giocatori, utilizzare uno come un 4° giocatore virtuale, e
con 2 giocatori, collocare uno su ciascun lato di ciascun 
giocatore.

Con 3 giocatori Con 2 giocatori

Durante il setup, una scheda “in viaggio”riceve sempre lo stesso numero 
e tipo di carte come i giocatori.

12 guerrieri
(sfondo verde)

12 nani
(sfondo rosso)



Metti la torre al centro del tavolo. Fate lo stesso con le carte del tesoro, ma su
 il lato destro della torre.

Mescola le carte del mago (sfondo blue)
e distribuiscine 3 ad ogni giocatore.
NB: Non dimenticare le schede “in viaggio”.

Mescola le carte del guerriero
(sfondo verde) e distribuiscine
3 ad ogni giocatore.

Mescola le carte del nano
(sfondo rosso) e distribuiscine
3 ad ogni giocatore.

Ogni giocatore riceve una carta artefatto (sfondo viola)
 e quindi ha una mano di 10 carte, che sono tenute segrete.

Creare una riserva d'oro e preparare 3 serie di bottino
da 3 pezzi, 2 pezzi e 1 pezzo rispettivamente. Con 2
giocatori, preparare un singolo bottino da due pezzi.

Mescolate le carte mostro. Rimuovere 2 di loro
dal gioco, e metteteli nella scatola
senza guardarli. Con le restanti
carte formare un mazzo a faccia in giù e
posizionarlo alla sinistra della torre.
Prendete le prime 3 carte e mettetele a faccia in
su nei tre piani della torre, sui luoghi destinatisu nei tre piani della torre, sui luoghi destinati
per questo scopo (tre finestre).

Promemoria: Durante il setup con 2 o 3 giocatori, una scheda “in viaggio”
riceve esattamente lo stesso numero e tipo di carte come i giocatori.

 Si noti che tutte le carte sono scoperte qui a scopo esplicativo.
 In realtà, ognuno mantiene le sue carte nascoste, e quelle poste sulle schede “in viaggio”
vengono anch’esse nascoste. Solo i mostri e i tesori della torre sono visibili.

Sopra un esempio di una partia a 3 giocatori.
Ora siete pronti per iniziare.



Ognuno sceglie 1 carta in segreto.
Quando tutti hanno scelto, tutti i giocatori rivelano le
proprie carte simultaneamente.
Poi ognuno sceglie 2 carte in una sola volta.
Quando tutti hanno scelto, essi rivelano le 2 carte
scelte contemporaneamente.
I valori delle squadre vengono confrontati.

3° piano (in alto)

Ognuno sceglie 3 carte in una sola volta.
Quando tutti hanno scelto, essi rivelano le 3 carte
scelte contemporaneamente.
I valori delle squadre vengono confrontati.

Valore delle squadre
Per determinare il valore di una squadra, si
sommano i valori delle carte all'interno di essa.

Sopra, una squadra
 di forza 12

Camaleonti e artefatti
Un mago camaleonte copia il potere del più forte
mago nei team avversari. Se nessuno ha giocato maghi
con i punti (2-5) su questo piano della torre,
il mago camaleonte non vale nulla.

Il manufatto è sempre utilizzato per il personaggio più debole
nel team, raddoppiando così il suo potere. A seconda delle
circostanze, questo può essere un mago Camaleonte.

Calcolo dei valori delle squadre in un esempio con 4 giocatori.

La sua squadra vale 9,
semplicemente aggiungendo
3 + 4 + 2.

L‘artefatto raddoppia la potenza
 dei più deboli carattere, la sua
 squadra vale 10 (5 + 2x3).

La sua squadra vale 13 perché il mago
camaleonte copia il mago più potente
(in questo esempio, linee).

Il Camaleonte vale 4, e l’artefatto
raddoppia la sua potenza. 
In totale la squadra ha 14.

Mostri e tesori
Su ogni piano, un mostro protegge
l’accesso a un tesoro. Una volta che i valori
delle squadre sono stati determinati, le
due carte sono assegnate come segue:

-La squadra più debole riceve la carta mostro,
 la cui resistenza varia in funzione della creatura.
 In questo caso, golem livello 3.

-La squadra più forte prende la carta tesoro.
 Qui, il tesoro vale 4 punti.

Le carte mostro o tesoro ricevuti piano per piano sono raccolti in
una pila a faccia in giù davanti ai giocatori.

Come si gioca
State per attaccare la prima torre. Da un piano all'altro, ogni giocatore
creerà la propria squadra di tre carte. Una squadra deve sempre essere
composta di carte di tipo diverso. Tipo = colore di sfondo della carta

Ammessi Vietati

Su ogni piano, si procede uguale, ma in modo leggermente diverso:

1° piano (in basso)

Ognuno sceglie 1 carta in segreto.
Quando tutti hanno scelto, tutti i giocatori rivelano le
proprie carte contemporaneamente.
La procedura è ripetuta fino a quando ognuno ha 3 carte
a faccia in su di fronte a loro.
I valori delle squadre vengono confrontati

2 ° piano



Dopo ogni piano, una volta che la carta del mostro e la carta del tesoro
 sono stati assegnati, i giocatori raccolgono le loro squadre a formare
 una pila a faccia in giù. Una volta che il bottino è stato distribuito, le 10
 carte del giocatore sono quindi combinate in una singola pila.

PAREGGI
A volte due o più squadre sono in pareggio. In questo caso, utilizzare
la seguente gerarchia:

La squadra con il mago più potente è considerata
 essere la più forte.

Se i maghi sono di uguale valore, quello con una
bacchetta vince.

Con questo criterio, un mago dell'Ordine dei
camaleonti è sempre più basso.

Se la parità tra le due squadre persiste, si passa ai
guerrieri. Allo stesso modo, vince il più forte.

In caso di parità tra guerrieri, chi ha un’ascia è il
più forte.

In alcuni rari casi, può essere necessario il confronto
dei punti forza dei nani.

In caso di parità, chi ha l'ascia è il più forte e
chi combatte a mani nude è più debole.

Questa gerarchia viene utilizzata anche
per l'assegnazione del bottino. Nota: in
questa fase, un mago camaleonte o un
artefatto non valgono niente!

NUOVA TORREIL BOTTINO
Una volta che i tre piani della torre sono
stati ripuliti, tutti rimangono con un'ultima
carta in mano. Questo è l'ultimo personaggio
della squadra, che preferisce tranquillamente
raccogliere le monete d'oro in giro qua e
la. Ma naturalmente non è il solo ...

I giocatori confrontano il valore di questa ultima carta: il giocatore
che ha la più alta prende 3 pezzi, poi il secondo 2 pezzi, e il terzo
1 pezzo. NB: con 2 giocatori, solo il team più forte prende 2 pezzi,
dato che c’è un solo mucchio di bottino.

Finché la quarta torre non è stata esplorata, preparare una nuova
torre con nuove carte mostro e tesoro (vedi pagine 3-4).
Quindi, ciascuno passa le 10 carte davanti a se alla propria sinistra
NB: con 2 o 3 giocatori, una scheda “di viaggio” è considerata un
confinante.
Il gioco continua normalmente. Si comincia con il primo piano, e ogni
 giocatore cerca di ottimizzare la nuova mano di carte che ha ricevuto.

FINE DEL GIOCO E PUNTEGGIO
Alla fine della quarta torre, e una volta che l’ultimo bottino è stato
distribuito, ogni giocatore conta i propri punti.

1) Il bottino

Ogni pezzo vale 1 punto.

2) Le carte del tesoro
4 Forzieri 2 forzieri maledetti

Essi possono valere tra 2 e 5 punti
dipende del numero di pezzi d’oro
presenti sulla carta.

Costa -1 o -2 punti, dipende del 
numero di teschi presenti
sulla carta.

6 Anelli del Potere
Insieme, il loro valore finale è il
numero che avete al quadrato.
Quindi, 1 anello vale 1 punto, 3 anelli
per un valore complessivo 9 punti, ecc.

1 Trofeo

Vale 2 punti per ogni carta 
mostro in tuo possesso quando
conteggi. Con 2 giocatori
vale solo 1 punto per ogni carta.

Elimina una carta mostro a
vostra scelta quando si
conteggia. Quindi, non si subisce
la sua penalità punti.

1 Elisir



PUNTEGGIO, CONTINUA

8 creature diverse 6 trogloditi

Ognuno vale un certo numero di
punti negativi corrispondenti
al numero di teschi visualizzati
sulla scheda. Questi punti sono
detratti dal totale accumulato
dai tesori.

Essi sono calcolati come gli
anelli, ma la loro somma è
sempre negativa. Così, per
esempio, 3 trogloditi valgono
-9 punti, 4 trogloditi valgono
-16 punti, ecc.

Un esempio di punteggio con 3 giocatori

Il giocatore con il totale più alto vince.
In caso di parità, il giocatore con il minor numero di carte mostro vince.
In caso di ulteriore parità, i giocatori coinvolti dividono la vittoria.

PROMEMORIA E NOTE
Se un giocatore commette un errore e forma una squadra in cui ci sono
almeno due carte dello stesso colore, viene immediatamente penalizzato
(se gli altri giocatori hanno rivelato le loro carte): inizia attraverso lo
scambio di una carta “vietata” per una legale dalla sua mano. Quindi,
indipendentemente del totale raggiunto dalla sua squadra, prende il
mostro o il tesoro maledetto, quello che costa più punti in questo piano.
I tesori maledetti costano punti penalità, ma è la squadra più forte
del piano che li prende.
Se elimini un mostro con un Elisir, non lo si conteggia come un trofeo.
Quando si confrontano le 10° carte di ogni giocatore per la ripartizione
del bottino, ricorda che un mago camaleonte o artefatto non valgono
niente. Un giocatore con queste carte in mano non ottiene il bottino.
A volte un giocatore può finire il gioco con un punteggio negativo.
Può essere  dura la vita per un avventuriero ...

BUONE MISSIONI!

3) Le carte mostro



Traduzione
DIAFIS
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