Un gioco di Bruno Faidutti - N —

Da 3 a 6 giocatori, eta dagli 8 anni
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3 ( AMBIENTAZIONE ) )C___-

Ogni giocatore controlla una squadra di caceiatori di draghi (due cavalieri, un ladro ¢ un mago). 9
J Come tuttn i cacciatont di draghi, essi hanno un solo obiettivo: Voro, Pargento, 1 gioielli e 2h 5\

oggelli mag LU passeg g dopo che il drago &
morto: la compagnia che ha fatto impresa deve decidere come spartirsi il bottino,

I commenti in corsivetto descrivono le regole avanzate ¢ possono essere tralasciate quando si gioca
per la prima volia permettendo di imparare piin facilmente le regole. Puoi aggiungere gqueste regole
quando hai imparto @ giocare per avere un gioco pii stailegico.

- Ueeidendo il drago?

La parte pii dillicile arriv
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~2CA( COMPONENTI )¢~
= 18 carle Dmgoen Mercato = 24 carte Avventuneri
* |7 carte Oggetti Ma; (4 per ogni colore)
* Un sacchetto per contenere i seznalini Tesoro * 126 segnalini di legno del Tesoro #
* 6 schermi * Una clessidra (di durata pari a 60 secondi)

* 35 segnalini di argento (che rappresentano le monete), 20 segnalini di oro (pezzi d’oro),
16 scgnalini rossi (oggetti magici), 4x12 segnalini gemme (12 blu = zaffiro, 12 verdi = smeraldi,

12 viola = ametiste, 12 gialli = ambra), 6 lini bianchi (di i), 1 lino nero (di nero)
P e Y - ~
PREPARAZIONE )¢~ 4. Tutti i segnalini Tesoro sono inseriti all’interno

3| eaechel I 1 1 scith oo
del sacchetto. Per ogni Drigo si peschino a caso

1. Oreni giocatore prende: dal sacchetto un numero di segne Tesoro par
* Un insieme di < carte Avventurien dello stesso al numero indicato nell angolo basso sinistro della
colore (2 cavalieri. un ladro ¢ un mago) che carla Drago.
vengono piazzati a faccia in su lungo una riga di
fronte al giocatore. 3. La carta Mereato & inserita nel mazzo delle care
* Uno schermo per nascondere agli occhi degli aluri Drago esattamente a meta delle rimanenti carte

iocalor i lesort conguistati. che Tormano il mazeo.

2. Le carte Drago vengono mescolate ¢ piazzate faccia = Regola avanzala: le carle Oggetti Magici sono mescolate.
in gii nel centro del tavolo, Questo sard il mazzo di ffi“ﬂf givcatore ﬂ:"lt’l':' B cori -‘-Ih fueste ;";" Kmfn-’tf e
freme poscosia agli altri giocalors, melfendoia a faccid m
pesea delle earte Drago. SREMREOE CR e ARl BIOCHN i af
Biit vicine i propri avventurieri, Le ﬂfﬂu“ﬂiﬂﬁ‘ﬂ"{lill! n
. : . mazze che viene messo vicine al mazzo delle carte Drago,
3. Le prime < carte Drago sono girate ¢ disposte su una
riga al centro del tavolo. Questi sono i primi Draghi - ¢ primo giocatore inizia il wrno.

che possono essere attaccati dai giocatori,
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CARTE DRAGO )/ DC__—

In ogni istante (finché il mazzo delle carte Drago
non & finito), dovrebbero esserci sempre 4 carte
Dirago o faceia in su nel tvolo. Questi sono i
draghi che possono essere attaccati dai giocatori.
Un drago uceiso & rimosso dal gioco ¢ impiazzato
da uno nuovo pescato dal mazzo.

Nella carta Drago in alto ¢ indicato un numero che

indica la forza del drago.

I numeri in basso inveee indicano quanti tesori il

drago possiede. Questo & diviso in due parti:

* Una parte conosciuta, che ¢ il numero di segnalir
tesoro che sono pescati a caso dalla sacchetto non
appena un drago & messo nel centro del tivolo.

I numero di segnalini da pescare ¢ indicato nella
parte sinistra in basso della carta.

* Una parte nascosta, che non & conosciuta finché il
drago non ¢ stato sconfitto. Questo numero ¢
indicato nella parte destra in basso della carta ¢
indica il numero di tesori che sono pescati a caso
dal sacchetto dopo che il drago € stto ueeiso ma
prima che la fase di trattativa per la d
tesoro tra i giocatori inizi.

Tutte 1 segnaling tesoro quando peseati dal sacchetto

sione del

il i caso.

SONY pres

CARTE AVVENTURIERI )~

Ogni giocatore ha 4 Avventurie

ri 0g

o dei quali
ha un valore di attacco stampato nella parte alta
sinistra della carta. Maghi e Ladri hanno anche
poteri speciali. (Questi poteri sono deseritti pii

avanti quando st parli della Fase di tratativa).
Ogni giocatore dispone a faccia in su le proprie
carte Avventurieri all’inizio del gioco. Questi sono
eli avventurieri attivi che sono usati per attaceare
i draghi. Quando un drago ¢ ucciso, I Avventuriero
torna indietro dal giocatore che lo possiede, ma
deve essere piazzato faccia in git. All'inizio di
ogni lurno i e un giocatore non ha pio carte
Avventurieri a faccia in su, queste carte vengono
girati a faccia in su e sono pronte per ingaggiare
nuove hattaghe.
# Le carte avventura possono anche essere
rimandate indietro al suo proprietario per
efferto di aleuni oggeni magici.

LAPARTITA )/ )C___~

1l giocatore iniziale & scelto a caso. Gli alui
seguiranno i senso orano il turne di gioco,

In ogni trno, i giocatori proveranno a uecidere i
draghi. Appena un drigo € stato ueciso, il suo
tesoro ¢ completato aggiungzendo la parte nascosta.
Se il drago & stato ucciso dagli Avventurieri di un

solo giocatore, guel giocatore siprende totto il

lesoro.

Se pii di un giocatore ha partecipato a uccidere il
drago, il tesoro deve essere diviso con un accordo
Ira

1 giocatori, inoun tempo lhmitato.

ATTACCARE I DRAGHI ¥ ¢~

Al proprio turno, il giocatore lancia un attacco
contro uno dei quattro draghi disponibili.

1l giocatore pud attaccare un drago anche se vi &
un avventunere dello stesso colore (o di un colore
differente) che sta attaccando quel drago.

Per indi
I"avventuriero faccia in su sotto la carta del drago.
Si dispongono le carte avventuriero che altaccano
uno stesso drago sovrapposte in modo tale perd
che i valori di attacco di ogni Avventuriere siano
visibili,

Una volta che avventuriere @ stato

posto sotto il drago, si sommano tutti

i valori di attacco degli avventurieri

o quel drago, il

che stanno
Tis 1 viene confrontato con il

valore di forza del drago.

= Se la somma nsultante & minore
della forza del drago, nulla succede.
Il drago rimane vivo, ¢ gli avventurieri
continuano i combattere il drago.

Il giocatore successivo muove,




* Se la somma risultante supera o uguaglia quella
del drago, esso ¢ ucciso. | giocatori procedono
immediatamente alla spartizione del bottino.

CONDIVIDERE IL TESORO
DEL DRAGO UCCISO

1l tesoro per il drago deceduto viene completato
pescando il corretto numero di segnalini (indicato
nella parte destra in hasso della carta del dmgu].

* Se il drago & ueciso dagli avventurieri di un
unico gincatore, quel giocatore si prende Mintero
bottine ¢ lo nasconde dietro il suo schermo.

* Se il drago & ueciso da avventurieri di pit
siocatort, si gira la clessidra, Non appena la
clessidra & girata, la trattativa per la negoziazione
della spartizione del tesoro ha inizio tra i
giocaton che hanno partecipato all e

drago.

one del

= Se tuiti i giocatori che hanno ueciso il drago si
accordano per 1esatta distribuzione del tesoro,
essi lo dividono come d'accordo.

L'accordo per la spartizione deve seguire le
seguenti regole:

=la Hp(lﬂlllillflu non deve essere Lllsuilll!. ovvero
non deve coinvolgere in alcun modo la fortuna.
I giocatori quindi non possono usare un dado o
il laneio di una moneta per decidere la parte del
tesoro che gli spetta.

+ 1 giocatori devo dividere witio il tesoro. Nulla
del tesero pud essere scartato.

1 giocatori devono essere d accordo solamente
sulla spartizione che sta avvenendo, non importa
se sono in disaccordo su altre questioni.

In particolare non possono accordarsi su
spartizioni future.

* Se la clessidra si conclude prima che 1"accordo
sia sancito, il tesoro & rimosso dal gioco (non &
rimesso nel succhetlo, ma messo da parte ¢ non
pitt usato nella partita corrente).

Casi speciali per la divisione del tesoro
Se uno o pine stregont hanno partecipato
all’ uceisione del drago:

I maghi hanno priorita sulla scelta del segnalini
rossi che rappresentano gli oggetti magici. Pereity
se vi & un unico mago nel gruppo, il giocatore che
lo possiede prende immediatamente tutti i
segnalini rossi prima che il negoziato per la

spartizione del resto del
tesoro abbin inizio. Quel
mago prenderi i segnaling rossi anche se il
negoziato fallisce. Se vi sono pit maghi di
diversi gioeatori, i segnalini rossi sono divisi
come nelle condizioni normali tr (it 1 gioeatori.
Regola avanzata: i segnalini rossi sono inclusi
nella negoziazione di o il 1esoro (5i ignora
quindi la regola precedente). Quandno nella
spartizione un giocatore che controlla un mago
ottiene almeno un segnalino rosso, quel giocatore
pesca una carta degli oggeni magici dal mazzo
corrispondente. Un givcatore che non possiede
alcun mago ma che offiene un oggetio magico
non pesea comungue alcuna carta. Una carta di
oggetto magico & wsata una sola volta durante il
gioco ¢ poi scartata, Se il mazzo é esanrito, si
rimescola il pozzo delle carte.

Se uno o pitt ladri hanno partecipato
all'uccisione del drago:

Cuando un ladro ha aiutato 'uccisione di un
drago, il suo proprictario prende un segnalino,
casualmente, da dietro lo schermo di uno degh
altri giocatori coinvolti nello stesso
combattimento. Se ¢i sono piir ladri, i i
giocaton che It hanno giocati rubano un segnaling
da uno degli altri giocatori, seguendo "ordine in
cui i ladri sono stati giocati durante il
combattimento. Questa azione viene eseguita

indipendentemenie dal Fatto che si trovi o meno
un accordo per la spartizione.

Regola avanzata: un ladro che ruba un oggeno
magice da un altro giocatore non prende aleana
carta oggetto magico.

Se un giocatore ha sia un mago che un ladro
che attaccano lo stesso drago:

Quando un ladro ¢ un mago dello stesso giocatore
hanno partecipato all uccisione del drago, il mago
aiuta il ladro. Quel giocatore pud guardare dietro
lo schermo di un altro e scegliere il segnaling da
rubare invece di pescarlo a caso.

Dopo la negoziazione per la spantizione del wesoro:

* | gioeatori si riprendono le propric carte
avventurieri che hanno ucciso il drago e le
piazzano a faccia in gii tra di loro,

* La carta drago & rimossa dal  gioco

= Un nuovo drago & pescato dal mazzo e
il suo tesoro non nascosto (il numero in
alto a sinistra) ¢ pescato dal sacchetto dei
segnalini e piazzato sulla carta.

* Il prossimo giocatore gioca
un avventuriero per
attaccare un drago.
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J Quando il settimo Drago ¢
stato pescato dal mazzo, la carta
Mereato appare. | giocatori hanno
1minuto (girare la clessidra per
conteggiare il tempo) per
scambiarsi liberamente ogni
segnalino tesoro che vogliono,
Solo i segnalini possono essere
scambiati. | giocatori non sono
tenuti a rivelare quello che hanno
dietro lo schermo. 11 gioco
continua normalmente dopo che
il turno del Mercato si ¢ concluso,

FINE DEL GIOCO )o )¢~

Quando I"'ultimo segnalino tesoro

pil rimpiazzati. In pit quando un

non nascosto @i piaszato sulla ca

sconfitlo, € tutti i tesor sono stati
Ogni giocatore rivela il contenuto
1l giocatore con il punteggio pii al
Conteggio del Tesoro:

a) Ozni pezzo d’argento vale | pu
b) Ogni pezzo d’oro vale 3 punti

11 gioco finisce quando Multimo dei draghi ¢

& stato estratto

dal sacchetto il gioco € vicino alla conclusione.
Da quel momento in poi i draghi uccisi non sono

drago ¢ ucciso

non vengono peseati i segnalini per il wsoro
nascosto: i gioeatori si divideranno solo il tesoro

i

stato
divisi.

del suo tesoro

dictro lo schermo ¢ i punteggi finali sono contati.

Ito vinee.

nto.

¢) Ogni Oggetto Magico (segnalini rossi) conta |
punto.
o) I Dhamante Nero vale 7 punti.
¢) Per ognuno degli altii cinque colori (le gemme
in verde, viola, giallo ¢ | diamanti
bianchi). i giocatori con il maggior
numero di segnalini di quel colore
contano 15 punti (in 3 gioeatori), 12
punti {(in < o 5 giocatori), 10 punti (in 6
giocatori ).
Se dei giocatori sono a parita per un
colore essi contano I'intero punteggio.

Kegole avanzate:

a) Ogni pezzo d’argento vale 1 punto,

b) Ogni pezzo d’oro vale 3 punti.

c) Ogni Oggeno Magico (segnalini rossi)
conta | PH'H-'!‘L

d) I Diamante Nero vale 7 punti. Ma esso &
maledetto, quindi chi lo possiede non fa punti
secondo le regole seguenti e) e f). Se quel
giocarore ha la maggioranza di un colore,
nessun giocatore guadagna punti per guel
colore.

¢} Per ognuno degli altri cingue colori {le gemme
in verde, viela, giallo e i diamanti bianchi), i
glocarori con il maggior numero di segnalini
di quel colore comano 12 punii (in 3 giocatori),
10 punti (in 4 0 5 giocatori), 8 punti (in 6
givcatori). Se due giocatori sone a parita per
un colore, essi si dividono il punteggio
(6,5 4 4 rispettivamente ). Se vi sono tre o pitt
glocarori in paritd nessuno gnadagna punti.

) Se un giocarore ha almeno un segnalino per
ogni colore, guadagna un bonus di 5 punti,
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