
REGOLAMENTO

Are you a visual learner? We have created 

a video tutorial which you can watch at 

snowdaledesign.fi/learn/log .

Siete  amanti  dell 'apprendimento  visivo?  Abbiamo  creato  un  video  tutorial  che potete vedere su snowdaledesign.fi/learn/log .
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Lands of Galzyr è un gioco d'avventura incentrato sulla storia, in cui si esplora un mondo vivace, aperto e pieno di avventure. Come avventuriero, il vostro  obiettivo è guadagnare prestigio che rappresenti la   vostra fama a Galzyr e tra i   vostri pari.Ciò si ottiene completando missioni e compiendo imprese degne di nota. 
Giocare in modo competitivo o cooperativoQuando si gioca con 2 o più giocatori, all'inizio di ogni partita si sceglie se giocare in modo competitivo o cooperativo. In entrambi i casi, le meccaniche di gioco rimangono invariate, ma l'esperienza è drasticamente diversa. Vi consigliamo di provare entrambe le modalità per vedere quale vi piace di più. 

Indice dei contenuti P anoramica del gioco

L ibro delle Avventure digitale

2..........Indice dei contenuti 2..........Panoramica di gioco 2..........Giocare in modo competitivo o cooperativo2..........Libro delle Avventure digitale 3..........Componenti 3..........Avventurieri 4..........Abilità e segnilini abilità4..........Check abilità 5..........Carte 5..........Vassoi per carte  

 5..........Carte missione e slot missione 6..........Carte oggetto 6..........Carte compagno
 6..........Carte status avventuriero 
 6..........Carte status locali 
 7..........Carte status globali 7..........Carte evento 7..........Carte luogo7..........Effetti a tempo e calendario8..........Setup 10........Libro delle Avventure 10........Panoramica round                                          10........Fase avventura 10........1 . Viaggio 11........2 . Storia 

11........Scegliere una scena 
11........Leggere una scena11........Domande 12........Check abilità 13........Partner13........Fase calendario 13........Fine gioco 13........Modalità competitiva13........Modalità cooperativa e soliaria14........Salvare il gioco 14........Mettere il gioco nella scatola14........Creare una nuova partita e continuate a giocare15........Resettare il gioco 15........Resettare i singoli avventurieri15........Resettare l'intero gioco15........Crediti 16........Parole chiave 16........Iconografia 

stories.daimyria.fi

If you have not already, you should now read the separate 

welcoming letter! It will guide you through assembling 

some of the game’s components before your first game.
!

Grazie a un meccanismo di salvataggio, il mondo di gioco è persistente, il che significa che nella partita successiva continuerete le vostre avventure proprio dove le avete lasciate. Questo significa anche che le vostre azioni possono avere conseguenze che vi seguiranno anche nella partita successiva e oltre.Le partite in solitaria funzionano come quelle in cooperativa. Il gioco utilizza un libro di fiabe digitali chiamato Libro delle Avventure, al quale si può accedere a stories.daimyria.fi . Si tratta di un'applicazione che può essere utilizzata online o in alternativa può essere scaricata e utilizzata senza connessione a Internet. In ogni turno di gioco, si sceglie una scena disponibile e la si interpreta utilizzando il Libro delle Avventure. Ogni scena è una storia dinamica in cui si prendono decisioni e si cerca di usare le proprie abilità per riuscire in diverse sfide. Mentre si gioca una scena, la persona che la legge dal libro è chiamata narratore. Se non l'avete ancora fatto, dovreste leggere la lettera di benvenuto! Essa vi guiderà nell'assemblaggio di alcuni componenti di gioco prima della vostra prima partita.
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Take the other card tray and place the five tealteal dividers      into it.

The cards you place behind the tealteal dividers do not have to be in numerical order.

Take all four 000 and 111 cards from the library . Place each 000 and 111 card behind the 

tealteal  divider with the matching icon     (the icon is next to the card number).

Roll the included 12-sided die. Take the card with the rolled number from the library , 

and place it behind the tealteal divider with the globe icon .

Take cards from 064 to 089 (26 in total) from the library . Shuffle the 12 cards which have 

a red back and a comet icon , and then place all 26 cards behind the same tealteal divider .

Take the 3 frontmost cards behind the purplepurple  divider  and place them behind the same tealteal divider .

Attach the gold dials under their respective adventurer boards using the plastic pins.

Rotate the gold dials to show 10 gold on each board.

Attach coloured plastic pegs to each adventurer board as shown below.

Welcome to Lands of Galzyr – a game set in Daimyria, the exciting world of animalfolks!

This is an adventure game where you explore, experience, and influence a persistent and open game world. 

Try to follow these instructions carefully as the cards must be stored in the card trays in a specific way to facilitate this.

Preparations before your first game

To prevent spoilers, avoid reading the cards during the following steps. Only the card number on the top right matters.

Remove the packaging from all decks.

Place the brownbrown divider 000  in a card tray. Behind it, place cards 000 to 049 in 

ascending order so that 000 cards are directly after the divider. Make sure that card 

numbers face forward and up (see picture on the right). Sometimes there are multiple 

cards with the same number – the relative order of those does not matter.

Then do the same for the brownbrown divider 050  and cards 050 to 099, and so 

on until all cards and brown brown dividers  are in ascending numerical order.

The brownbrown dividers  and the cards behind them are referred to as the library .

Place the purplepurple  divider  in front of the library. Take cards from 127 to 148 (22 in 

total) from the library , shuffle them, and place them behind the purplepurple  divider .

Place the blackblack divider  behind the library. Take cards from 296 to 299 (8 in total) from 

the library  and place them behind the blackblack  divider  in ascending numerical order.

 Bumir  Mor  Aysala  Keridai
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Please read this first!
Or you can follow the video at

snowdaledesign.fi/welcome/log . Achievements

Ready for an Adventure

Welcome to Galzyr!

Fortune’s Favourite
Muster all your luck and boldly cash in.

Rise from the Ashes
Lift the spirits by arranging a feast of epic proportions.

Secret Society
Arrive at the meeting on time.

Use this sheet to keep track of your achievements – you’ll know when you unlock one!

Cuteness Overload
Relieve tension at a negotiation.

Following
Meet a society established to worship their idol.

Shining Icon
Ascend to divinity.

Rift Between
Get caught up in age-old strife.

Shattered Memories
Offer a patient shoulder to a grieving parent.

Rigged Game
Provide the keys to victory.

New Master
Prove your worth to a shadowy figure.

Reunion
See a familiar face.

Laughing Monitor
Figure out what the lizard is hiding.

Trivial
Ace the quiz!

Amorous
Witness a true charmer at work.

Folk Hero
Rally the forces of resistance.

Legendary
Show the power of harmony.

Musical Menagerie
Assemble a band.

Dance Fever
Let the waves take over.

Forgotten Path
Find light at the end of the tunnel.

Lone Winner
Celebrate a victory all by yourself.

Toxic Friendship
Spread the love.

Ruined
Give a connoisseur a subpar experience.

Ancient Tradition
End the celebrations with a bang.

Arm of Justice
Apprehend a dangerous criminal on the loose.

Temporal Anomaly
Break the rules.

Troubled Sleep
Wake up from a nightmare well deserved.

Peacemaker
Close a chapter in Galzyr’s history.

RULEBOOK

Are you a visual learner? We have created 

a video tutorial which you can watch at 

snowdaledesign.fi/learn/log .

About Galzyr
Welcome to

Lands of Adventure 
and Excitement

Guide Author

Okakoban, the diligent author of this brilliant travel guide, is known 

for his wide range of published literature, such as Pandalan Delicacies: 

Complete Edition or the five-volume series History of Trade, both 

groundbreaking publications in their fields.

Okakoban has garnered a reputation as a thorough, impartial, and 

brutally honest author. He takes great pride in the validity of his 

published works and aims to outdo himself with each new project.

Once tasked with the creation of a travel guide to Galzyr, Okakoban 

spent years travelling in and studying the unique and diverse region of 

Galzyr, gaining firsthand experience of its many idiosyncrasies. Still, 

he emphasises that what this guide discusses is merely a scratch on the 

surface. The vast region of Galzyr hides many more secrets, and his 

adventures have inspired several of his upcoming works, available soon 

from Boriwe Publishing!

There’s more to each nook and cranny than first meets 

the eye. Those of us with a curious heart and an open 

mind will find adventure wherever we wander! 

- Okakoban

Galzyr is inhabited primarily by polecats, whose various species 

account for approximately one-third of the total population. It is a 

diverse region, however, and one can encounter all manner of folks 

hailing from all over the world while traversing the lands.

All of Galzyr was once part of the northern kingdom of Gemsed, but for 

the past centuries the region has seen a great deal of conflict. Following 

the secession of Rienshtum, Hezembi, and Arhin, many fierce wars have 

been fought between the new city-states and their former motherland. 

The tensions are high to this day, Sarewar remaining the stronghold of 

Gemsed’s influence in the region. 

The polecats give the region an air of wild unpredictability which is best 

seen in the major settlements. They are in constant flux, and just about 

anything could happen while simply strolling the streets. An unnamed 

duck once had to recover his glasses from inside a museum display after 

witnessing a toad magician’s surprise street performance.

All in all, there are myriad things to see and experience in these exciting, 

mysterious, and beautiful lands. So step forth with haste.

Galzyr awaits.

An inspiring guide to the 

prestigious region of Galzyr.

Learn more about the most 

famous attractions and spend 

an unforgettable vacation!

BORIWE PUBLISHING 4025

BORIWE PUBLISHING 4025

BORIWE PUBLISHING 4025
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Carte oggetto Carte compagno Carte missione Carte status avventuriero Carte status locale Carte status globale Carte evento Carte luogo4 plance avventuriero 4 figure avventuriero24 piccoli segnalini abilità in 6 colori 24 grandi segnalini abilità in 6 colori 5 dadi abilità base 12 dadi abilità avanzate in 6 colori 1 dado a 12 facce 4 token prestigio 44 token timer (22 coppie) 6 token missione 1 toke giorno 1 token primo giocatore 1 token souvenir (non utilizzabile nel gioco) 2 vassoi per carte 1 vassoio per componenti 1  divisorio slot missioni 7 divisori libreria 1 divisorio vault 5 divisori slot salvataggio 1 guida viaggio 1 lettera di benvenuto 1 foglio achievement 1 regolamento

paolo pampaloni

paolo pampaloni
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for adventurer 
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tokens

Oro InventarioTag Nome, icona, e animale Figura avventuriero 

000

Your imaginative, empathic nature manifests in a peculiar understanding of others and the world. When inspiration strikes, your heart can guide you.
In  or  skill check, you may discarddiscard to get 11 . Then you may roll .

1 - 3: Get 11 .4 - 12: Get 11  and you may roll  again.

Deep IntuitionAbilità  specialeEffetto salvataggio 
 Token prestigio

All'inizio  di  ogni  partita,  scegliete  un  avventuriero  da  impersonare.  Consigliamo  di  scegliere  sempre  lo stesso, in modo da poter continuare la storia e sperimentare le conseguenze delle proprie azioni da una partita all'altra. La presentazione dell'avventurierio si trova sul retro della lettera di benvenuto. Ogni avventuriero ha una propria scheda avventuriero, che si usa per tenere traccia dei segnalini  abilità,  dell'inventario  e  dell'oro       . Ogni volta che ricevete o spendete oro, ruotate il quadrante oro di conseguenza sulla vostra scheda. La quantità  massima di oro che potete avere è  20, e viene salvata tra le partite proprio come le carte.                                                                                              Ogni avventuriero  ha  anche  un'abilità  speciale, che può essere  utilizzata  una  volta per ogni partita.  Queste sono le  carte  status  avventuriero  aSeganlinobilitàNel  gioco  sono  presenti  6  diverse  abilità        che  formano  il  cerchio  delle  abilità  sulla  scheda  avventuriero.   Ogni abilità  rappresenta  un  aspetto  diverso  delle  capacità  dell'avventuriero e le abilità adiacenti sono in sinergia  tra  loro.   Le abilità vengono utilizzate per affrontare  le  varie  sfide  che  si  incontrano  durante  le  avventure.  Ogni  avventuriero  è  più  preparato  in  alcune  sfide  di  altre.  Questa  preparazione  è  rappresentata  dai segnalini  abilità                                               sulla  scheda  avventuriero.Disponete  sempre  di  un  totale  di  4segnalini  abilità ,  e  ogni  abilità  può avere  fino  a  2  segnalini.  Durante  il  gioco,  avrete  la  possibilitàdi  scambiare  i  propri segnalini  abilità  con  altri,  che  vi  aiuteranno ad  adattarvi  nelle  sfide imminenti o  allo  stile  di  gioco che preferite. 
eseguire  un  check  abilità  lanciando  dei  dadi.  Normalmente,  utilizzerete  i  cinque  dadi  abilità  base.  Questi  sono  dadi  abilità  base  e, anche  se potreste avere successo  con  essi,   i check più difficili  sono  estremamente  ardui  senza  aiuti  aggiuntivi.  I segnalini  abilità danno accesso ai corrispondenti dadi abilità avanzata. Rispetto  ai  dadi  abilità  base,  questi  sono  nettamente  superiori  per       l'abilità  corrispondente  e  sono  buoni anche  per  le  abilità  adiacenti.    Inoltre,  gli  oggetti  trovati  durante  le  avventure  possono aiutarvi  nei  check  abilità. Ladrocinio Sfruttate le le arti della destrezza e dell'astuzia. Percezione Rimanete vigili e percepite l'invisibile. Forza Risolvete i problemi con la forza e l'abilità   marziale. Comunicazione Persuadete gli altri con le parole e la vostra presenza. Sopravvivenza Perseverate superando ostacoli e prosperate all'aperto. Conoscenza Affidatevi alla vostra memoria e alla vostra intelligenza. 
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Questa sezione illustra i diversi tipi di carte. Per evitare spoiler, la maggior parte delle carte mostrate qui non appare nel gioco vero e proprio. Vassoi  per  carteQuando  non  sono  in  gioco,  le  carte  sono  conservate  nei  due  vassoi,  dove  i  divisori  e  le  carte  dietro  di  essi  formano  diverse  sezioni:  
  
          
            

    
  Tutte le carte della libreria        e  del vault       sono  tenute  in  ordine numerico (a differenza delle altre sezioni). Se le carte hanno lo stesso numero, il loro ordine relativo non ha importanza. 

 

 813

 827

 Carte  missione  e  slot  missioneLe carte missione forniscono scene         che  si  possono  completare  per  ottenere ricompense, in particolare sono il modo migliore per guadagnare prestigio. Le missioni si possono ottenere in vari modi, tra cui la bacheca che ne contiene sempre qualcuna da raccogliere. Tenete in mano le missioni ottenute.  

È possibile raccogliere e abbandonare le missioni durante il proprio turno, purché non ci si trovi nel mezzo di una scena.
•

 
Per raccogliere una missione, l'avventuriero deve trovarsi nel luogo di raccolta indicato sul lato pubblico della carta missione.

•
 
Per abbandonare una missione, risolvere i suoi effettia     abbandono sul suo lato privato. Si possono avere al massimo 3 carte missione. Se ne avete 4 o più, dovrete abbandonare missioni finché non scenderete a 3.

Carte

Vault 
Please be careful and read the instructions closely 

when you manage the card trays. Taking a wrong 

card or placing a card in the wrong spot can have 

far-reaching unintended consequences.
!

private side public side

Arhin

Our newest project is nearly complete. The final part before manufacturing is to find funding. Deep pockets required.
- Samol, the wood turtle

Can only be picked up if you have at least 10 .

Return Samol  to .

Place on the noticeboard.

Part 1

I get the most joy when folk enjoy 

my creations with their loved ones.

The hard part is seeking the 

funding for my projects. Maybe 

you can help me with that?

- Samol, the wood turtle game designer

Take  934 from .

If Samol  is not with you, abandonabandon.

910

Patronage Prospect

Rienshtum

Fund the project 19901990

Effetti•  La  libreria             è  la  sezione  più  grande  spesso  utilizzata.•  Il  vault        è  un  deposito  temporaneo  meno  utilizzato.   •  Gli  slot  salvataggio  sono  utilizzati  per  conservare  lo  status degli avventurieri                           e  del  mondo        tra  una  partita  e  l'altra.  •  Lo  slot  missioni       contiene  solo  le  carte  delle  missioni  e  viene  spiegato  più  avanti.  
Tutti gli effetti delle carte sono obbligatori, a meno che non sia indicato diversamente. In caso di conflitto tra le regole, il testo delle carte prevale su questo regolamento. Le carte in gioco vengono tenute a faccia in su. Le carte missione e le carte evento sono gestite in modo diverso e sono spiegate in dettaglio nelle rispettive sezioni. Molte carte, così come il Libro delle Avventure, utilizzano parole  chiave  ciano  in  grassetto  che  sono  spiegate  sul  retro  di  questo  regolamento.
Per sfogliare facilmente i vassoi, tenete i numeri delle carte rivolti in avanti e verso l'alto, come si vede nell'immagine qui sopra. Il gioco indica quando prendere le carte dalle diverse sezioni dei vassoi o inserirle. Quando lo fate, cercate di guardare solo i numeri delle carte. Una carta con un numero specifico può essere presa dai vassoi in diversi modi:Casuale     805 Prendere 1 carta a  caso  con  il  numero  indicato Prendete 1 carta qualsiasi  con  il  numero  indicato  (o ce n'è una sola o sono tutte identiche). Prendete la carta la cui icona corrisponde all'icona dell'avventuriero  del  giocatore  attivo  indicata sulla  sua  scheda  avventuriero).  

Sulla bacheca, il lato pubblico della carta della missione deve essere rivolto verso l'alto. È possibile leggere i lati privati  delle  missioni  in  mano e ignorare i lati pubblici. Se si vuole, si può mostrare il lato privato  di  una  qualsiasi  delle  missioni  a  qualsiasi  altro  giocatore.Tipo di carta Nome cartaDescrizioneEffettiEffetti abbandono Numero carta Luogo raccolta Descrizione
Lo slot missioni        contiene le missioni imminenti. Ogni volta che la bacheca ha 2 o meno missioni, riempirla subito fino a 3 evitando di guardare i lati privati delle carte. Quando le carte missioni vengono inserite nello slot missioni, vengono posizionate sul retro dello slot.Slot missioni Alla bacheca Nello slot missioni

LibreriaMissioni Numero carta Salvataggi
Fate attenzione e leggete attentamente le istruzioni quando gestite i vassoi delle carte. Prendere una carta sbagliata o posizionarla nel punto sbagliato può avere conseguenze indesiderate di vasta portata.
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 Carte  OggettoLe  carte  oggetto  forniscono  vari  effetti,  che  di  solito  vengono  utilizzati  durante  i check  abilità.  A  volte ,  per  utilizzare  l'effetto,  è  necessario scartare l'oggetto e riporlo in biblioteca      . Ogni  oggetto  ha  anche  un  valore  in  oro        ,  che  viene  utilizzato  quando l'oggetto viene acquistato o venduto, e dei  Tag,  che  possono  influenzare una scena        in vari modi.
Si possono avere al massimo 3 oggetti nell'inventario, che si trova sotto la scheda avventuriero. Se ne avete 4 o più, dovete scartarne fino ad arrivare a 3. Prima di scartare gli oggetti in eccesso, potete comunque utilizzarne tutti gli effetti che possono essere utilizzati in qualsiasi momento.Durante il proprio turno, si possono scartare liberamente oggetti dall'inventario, anche se si  possiede spazio per tutti.

 Carte  compagnioDurante le vostre avventure, potete trovare dei compagni che si uniranno temporaneamente a voi. Sono rappresentati da carte compagno e la durata della loro permanenza dipende dal compagno. 
 Carte  status  avventurieroLe carte status avventuriero sono vari stati fisici, mentali e di altro tipo che si possono avere temporaneamente durante il gioco. 
 Carte  status  locali  

951

Fishing Contest

An annual fishing competition 
is arranged at Yengzuh. The 

winner is rewarded with the title 
of harbourmaster, a prestigious 

position with a lot of responsibility.

Join the contest 50205020

55DiscardDiscard.

948

When inspiration strikes, adventurers 
don’t usually shy away from an 

unsavory approach. The end justifies 
the means, isn’t that right?

SabotageSabotage  StealSteal

DiscardDiscard to get 22 .

Mischievous

SlySly  UpbeatUpbeat

Replace this card with 
 949 from . 3

Tag
Wood Turtle

934

ImpulsiveImpulsive  VisionaryVisionary

Samol runs a small design studio with 
his friends. He seeks inspiration from 

nature and the works of others.

In  skill checks, get 11 .
DrawDraw  DesignDesign

Get 11  and reroll up to 1 .

Samol

DiscardDiscard. 4

Tag
925

4

A traditional hand-made wooden 
toy in Sak-Awhu, loved by the local 
ocelot cubs. More chaos, more fun!

You may discarddiscard to 
shuffle all cards in .

PlayPlay  DistractDistract

Roll .
1 - 7: Get 11 .

8 - 10: Get 22 .
11 - 12: Get 33 .

LuckyLucky  ToyToy

WhirligigTag
43
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951

Fishing Contest

An annual fishing competition 

is arranged at Yengzuh. The 

winner is rewarded with the title 

of harbourmaster, a prestigious 

position with a lot of responsibility.

Join the contest
50205020

55
DiscardDiscard.Si possono avere tanti compagni quanti se ne trovano. Tenete i vostri compagni vicino alla vostra scheda avventuriero. I compagni hanno anche dei  Tag.  

Si può avere un numero qualsiasi di status diversi, ma non si possono avere più copie dello stesso. Se si vuole ottenere uno status che già si possiede, bisogna trattarlo come se lo si fosse appena ottenuto di nuovo (ad esempio, azzerando eventuali effetti a tempo). Tenere gli status vicino alla scheda avventuriero. Gli status avventuriero possono avere anche dei  Tag.
In Galzyr possono verificarsi diversi incidenti di breve durata. Questi sono rappresentati da carte status locali posizionate sul tabellone di gioco. Una carta status locale influisce sempre su uno spazio del tabellone di gioco e vi si può accedere. Lo spazio viene specificato quando la carta viene messa in gioco. Tenere l'angolo superiore sinistro della carta rivolto su quello spazio. 

Tipo di cartaValore in oro Nome cartaNumero cartaDescrizioneEffetti Tipo di carta Nome cartaNumero cartaDescrizioneEffetti
Tipo di carta Nome cartaNumero cartaDescrizioneEffetti

Spazio specificoTipo di carta Nome cartaDescrizione Numero cartaEffetti
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 Carte  status  globali
 Carte  eventoLe carte evento elencano scene       più brevi con diversi prerequisiti. Le carte evento in gioco sono conservate a faccia in giù nel mazzo eventi. 

 

Carte  luogoLe 12 carte luogo formano gli 8 luoghi sul tabellone di gioco e offrono scene        che si possono intraprendere quando ci si trova in quel luogo.  

     Effetti a tempo  e  calendarioLe carte possono avere caselle blu con timer i cui effetti si risolvono dopo un certo numero di turni. Si tiene traccia dei turni utilizzando il token giorno        sul calendario in fondo al tabellone di gioco. 
  

L'effetto si risolve quando il token giorno raggiunge il token timer. L'effetto può anche essere ritardato o anticipato, spostando il token timer più o meno vicino al token giorno, ma mai oltre. I giorni vanno dalla domenica al lunedì della riga successiva. 

43
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Event

Mountain

Hill

Forest

Grassland

Settlement

974

Event

Monday

68556855

68546854

68536853

68526852

68516851

68506850

Replace this card with 
 981  from .

Dawn of Peacemakers

960

In the past, differences were handled by 
comparing each sides’ military strength. 

Unfortunately, that’s still the case.

You cannot move to hostile territory.

DiscardDiscard. 3

summer side winter side

1

066

Gardens 00020002

Temples 00010001

Market 00030003

066

1

066

Gardens 00020002

Temples 00010001

Market 00030003

Scena

Le carte status globale hanno effetti che possono influenzare  tutti gli avventurieri  e l'intera  partita.  Quando  una  di  queste  carte  entra  in  gioco, posizionatela  accanto agli altri status globali, sotto gli occhi di tutti. 
Quando si prende un evento, il narratore pesca una carta evento dalla cima del mazzo eventi e sceglie la prima scena dalla cima il cui prerequisito è soddisfatto. La scena indica sempre dove posizionare seccessivamente la carta evento  pescata  .   

Ogni luogo ha un nome sul tabellone e viene trattato come un singolo spazio composto da 1 a 3 carte. I numeri dei luoghi      , le icone terreno                                     e le scene disponibili su quelle carte sono condivise all'interno del luogo. Sia il tabellone che le carte luogo sono a doppia facce (estate e inverno), quindi assicuratevi di usare sempre il lato appropriato. 
Quando una carta con una casella timer entra in gioco, piazzate qualsiasi token timer inutilizzato su uno slot del calendario, tanti giorni in avanti rispetto al token del giorno quanto il numero indicato sulla casella del timer. Se ci sono già token su quello slot, posizionare il nuovo token in cima. Posizionare la coppia di token sul numero indicato nella casella timer.
Quando una carta con una casella timer viene rimossa dal gioco, si rimuovono i suoi token timer dalla carta e dal calendario. 

Tipo di carta Nome cartaNumero cartaDescrizioneEffetti Numero cartaTerreno Numero luogo
Token giorno Token timerCasella timer Tipo di cartaScene Nome cartaNumero carta
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Teshune

Eager folks welcomed to 
join our mercenary ranks. 

Power, wisdom, and courage 
are the three cornerstones 

required from new recruits.

- Maloxoch, the spectacled bear

Replace this card with 
 007 from .

Summer is here, as are the relentless 
rays of sunshine. To some folks 
it is a blessing, but others find 
the heat unbearable, staying in 

shade whenever they can.

Use the summer side of both the 
game board and location cards.

006

June

Rienshtum

The peak season is closing and 
I request help maintaining 
Brewing Toad – tenacity 

and endurance for noisy and 
demanding clients required.

- Otowa, the hairy frog

19

18

17
16

1514131211
10

9
8

7
6

5
4 3 2 1

0
20

ExplorerExplorer   ScentScent
 Marbled Polecat

 Take  000 from .

BoasterBoaster   UnfoldUnfold

 Frilled Lizard

19

18

17
16

15
14

13 12 11
10

9
8
7

6
5

4321
0

20
19

18

17
16

15
14

13 12 11
10

9
8
7

6
5

4321
0

20

Bumir Mor

 Take  000 from .

Gold  dials 
for adventurer 

boards

Timer 
tokens

Starting 
player token

Prestige 
tokens

Adventurer 
boards

900

7

It’s believed that platypuses were created 
out of several combined animalfolks. 
Scholars are still constantly arguing 

about what those folks were.

Cannot be voluntarily discardeddiscarded.
AttachAttach

Get 22 .

StickySticky  LiquidLiquid

Glue

901

War is bad for business as it dwindles 
consumer bases. History books are filled 

with notable gull diplomats and their 
accomplishments in stopping wars.

SwimSwim

Get 11  and reroll up to 1 .

RescueRescue

DiscardDiscard to get 22 .

5

SafetySafety  PlanPlan

Lifebuoy

902

Kangaroos make for great 
arbiters when an impartial party 

is needed to settle a matter.
MeasureMeasure

Get 11 .

6

TacticalTactical  MeasurementMeasurement

Tape Measure

Yezden

What year is it? I appear to 
be lost as everything looks 

unfamiliar to me. Any help 
would be greatly appreciated.

- Meron, the veiled chameleon

Reach your true potential by 
ignoring needless distractions.

Play solo /co-operatively 
or return this card to .

065

Harmony

Players
XX 55667788

XXGathering 02000200

9

074

Docks 00200020

Library 00190019

Market 00180018

8

073

Ranger Station 00170017

10

075

Wishing Well 00210021

Docks 00220022

11

076

Arena 00230023

Market 00240024

12

077

Casino 00260026

Convention Centre 00250025

1

066

Gardens 00020002

Temples 00010001

Market 00030003

2

067

Hot Springs 00060006

Market 00050005

, 
     

 
    

 

Posizionare i vassoi delle carte che contengono la biblioteca      , il vault      , lo slot per le missioni       e gli slot per i salvataggi a portata di mano di tutti. Ogni giocatore sceglie un avventuriero e prende tutte le carte dallo slot salvataggio del proprio avventuriero                                     ma tiene le proprie carte da parte fino alla fase 11. Prendere  tutte  le  carte  dallo  slot  salvataggio  globale     e  ordinarle  per  tipo  di carta.  Saranno posizionate  successivamente. Se ci sono 2 o più giocatori, scegliere se giocare in modo competitivo o cooperativo. Posizionare le carte status globale      a faccia in su, sotto gli occhi di tutti. Leggete subito le carte perché alcune di esse influenzano il setup. I token timer saranno posizionati al punto 10. Posizionare il tabellone di gioco al centro dell'area di gioco, mostrando il lato estivo o invernale a seconda della carta status globale       del mese. Posizionare le carte luogo e le eventuali carte status locali        sul tabellone di gioco al posto giusto. Posizionare le carte evento       a faccia in giù a portata di mano di tutti per formare il mazzo eventi. Il mazzo eventi non viene mescolato durante la preparazione. Posizionare le carte missione       con il lato pubblico rivolto verso l'alto in una fila alla portata di tutti per formare la bacheca. Per ogni missione sulla bacheca, posizionare un token missione sulla posizione di raccolta corrispondente sul tabellone di gioco. Posizionare i token missione rimanenti vicino alla bacheca. Ogni volta che il contenuto della bacheca cambia, aggiornare le posizioni dei token missione per adattarle alla bacheca. 
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073

Ranger Station 00170017

    
     

  

 

Il giocatore  iniziale  posiziona  la propria  figura avventuriero  sulla carta luogo scelta. Può  raccogliere  le  missioni  corrispondenti  alla  sua  posizione  dalla  bacheca,  riempiendola  nuovamente  fino  a 3 carte  dopo  ogni  raccolta.  Deve abbandonare  le  missioni in eccesso se ne ha 4 o più. Veiled Chameleon

924

FlexibleFlexible  ShopkeeperShopkeeper

Em’Rak’s friend know him to be deeply 
emotional. Sulking can last for weeks.

Copy the effects of another 
of your companions .

ImitateImitate  AdaptAdapt

Get 22 .

Em’Rak

DiscardDiscard. 6

000

Your imaginative, empathic nature 
manifests in a peculiar understanding of 
others and the world. When inspiration 

strikes, your heart can guide you.

In  or  skill check, you 
may discarddiscard to get 11 . 

Then you may roll .
1 - 3: Get 11 .

4 - 12: Get 11  and 
you may roll  again.

Deep Intuition

Rienshtum

Our city is in constant unrest. 

With my clever plan, we could 

make it a more calm place to live.

- Concerned Rienian

Arhin

Our newest project is nearly 
complete. The final part before 

manufacturing is to find funding. 
Deep pockets required.

- Samol, the wood turtle

Can only be picked up if 
you have at least 10 .

Hezembi
I’m bored. I’ll reward anyone 
able to entertain me for an 
extended period of time.- Kenzi, the cat

3

068

Metal Factory 00070007

Market 00080008

4

069

Museum 00090009

City Park 00100010

Docks 00130013

6
071

Mines 00140014

7

072

Theatre 00160016

Market 00150015

2

067

Hot Springs 00060006

Market 00050005

5

070

Camp 00120012

Ruins 00110011

stories.daimyria.fi

Players who have quest  111, 

or are IsolatedIsolated , skip this step.!

Posizionare il token prestigio di ogni giocatore sulla casella 0 del tracciato prestigio. Ogni volta che si guadagna prestigio durante la partita, si sposta la propria pedina in avanti sul tracciato. I token hanno un lato +10 nel caso in cui qualcuno superi il 10° prestigio.  tuttiMettere  i  dadi,  i  segnalini abilità e i token timer a portata di tutti. Aprire il Libro delle Avventure e usarlo per scegliere casualmente il giorno iniziale. Posizionare il token giorno  nello slot appropriato sulla riga superiore del calendario. Per ogni effetto a tempo in qualsiasi ordine, posizionate un token timer non utilizzato sul calendario, tanti giorni in avanti rispetto al token giorno quanti ne indica il numero nella casella del timer. Quindi posizionare la coppia di token sul numero della casella del timer. Ogni giocatore prende la plancia avventuriero e la figura corrispondente al proprio avventuriero. La quantità di oro       di cui si dispone è indicata sulla propria scheda e non deve essere modificata. Posizionate le carte oggetto       a faccia in su sotto la plancia,   le  carte  status        e  le  carte compagno       a faccia in su di lato. Le carte missione      vengono tenute in mano dai giocatori. Per gli effetti a tempo, ripetete le istruzioni della fase precedente, mettendo i nuovi token timer sopra quelli precedenti se si tratta dello stesso giorno. Il giocatore che ha completato più di recente un compito assegnato da un'altra persona riceve il token primo giocatore. In alternativa, è possibile scegliere casualmente il giocatore iniziale. Gli altri giocatori ripetono lo stesso processo in senso orario. I giocatori che hanno la missione      111 o sono Isolated, saltano questo passaggio.
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Il Libro delle Avventure è un'applicazione web che può essere utilizzata su qualsiasi dispositivo dotato di un moderno browser internet. Si  consiglia  di  utilizzare  un  tablet  o  un  telefono,  perché  sono  più  facili  da condividere. Se volete, potete usare più dispositivi, ma assicuratevi che ogni dispositivo mostri sempre il mese e il giorno corretti.
Ogni scena       del libro è una storia che il narratore legge al giocatore attivo. Nelle partite in solitario si tratta della stessa persona, ma in caso contrario il    narratore dovrebbe  essere  un  altro  giocatore,  come  indicato di seguito: 

•   2 giocatori: l'altro giocatore
•  3 giocatori: il giocatore alla destra del giocatore attivo 
•
  

4 giocatori: il giocatore opposto al giocatore attivo
• Fase avventura - Ogni giocatore svolge un turno in senso orario
      1 . Viaggio - Spostare la figura fino a 2 spazi

2 . Storia - Risolvere una scena       del Libro delle Avventure. 

• Fase calendario - Avanzare al giorno successivo Nella fase avventura, ogni giocatore effettua un singolo turno in senso orario, a partire dal giocatore con il token primo giocatore. Il giocatore che sta svolgendo un turno è chiamato giocatore attivo. 
•  

  

Scambiate  con altri  giocatori  se le vostre  figure  si trovano  nello stesso  spazio.  Durante  il  commercio,  entrambi  i  giocatori  possono  dare e scambiare  oro      e oggetti       . Entrambi  i giocatori  devono essere  d'accordo  con  lo  scambio  prima  di  eseguirlo.  Qualsiasi  promessa su scambi o azioni future non è vincolante.
•  

  

Raccogliere le missioni      dalla bacheca se la propria figura si trova nel punto di raccolta missione. Riempire  immediatamente la bacheca fino ad arrivare a 3 missioni dalla parte frontale dello slot missione.  

•

 

Abbandonare volontariamente una qualsiasi missione.
  

Ignorare  il lato  pubblico  delle  missioni  in mano.  Se  avete  4  o  più  missioni, dovete abbandonare  finché non arrivate a 3. Ogni volta che il contenuto della bacheca cambia, ricordatevi di aggiornare le posizioni dei token missione per adattarle alla bacheca.Per viaggiare, spostate la vostra figura avventuriero fino a 2 volte in uno spazio adiacente del tabellone di gioco collegato da un percorso. Questo numero può essere modificato dalla parola chiave movement. Ricordate che potete scambiare oro       e oggetti      e raccogliere missioni       anche tra uno spostamento e l'altro. Se la vostra figura è fuori dal tabellone di gioco per qualsiasi motivo, non potete muovervi.     

L ibro delle Avventure P anoramica round

F ase avventura

1. viaggio

stories.daimyria.fi

The book also includes ExtrasExtras : an introductory 

short story, a fun trivia quiz, and spoiler-free 

examples of how the book works.!
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068

Metal Factory 00070007

Market 00080008

4

069

Museum 00090009

City Park 00100010

Andate su stories.daimyria.fi con ogni dispositivo che desiderate utilizzare. È anche possibile scaricare il libro in modo da poterlo utilizzare anche senza accesso a Internet. Le istruzioni si trovano nel libro stesso.
In qualità di   narratore,  non  prendete  alcuna  decisione  durante la scena. Il vostro ruolo è quello di presentare la storia al giocatore attivo e di risolvere le azioni che il libro vi dice di fare, come ad esempio prendere le carte dalla libreria       .  

Nel proprio turno, quando non si è impegnati a risolvere una scena      , si può fare una qualsiasi delle seguenti azioni per un qualsiasi numero di volte. Queste operazioni possono essere eseguite anche se sono rimaste azioni  o alla fine del proprio turno:
Ogni luogo è trattato come un singolo spazio anche se è composto da due o più carte luogo. Ogni spazio può contenere un numero qualsiasi di figure avventuriero. Quando si misura la distanza tra gli spazi, si conta il numero di spazi tra loro collegati da un percorso. SpazioSpazio PercorsoIl libro include anche degli extra: una breve storia introduttiva, un divertente quiz di curiosità ed esempi senza spoiler di come funziona il libro.

Lista scene ImpostazioniGiorno correnteCerca scena
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Scegliere una scenaPer prima cosa, controllate se le carte disponibili hanno scene obbligatorie, contrassegnate da un fulmine      . In caso affermativo, dovete sceglierne una.
•
  

Carta missione 
 

     in vostro possesso (si può dire il numero della scena al narratore senza mostrare la carta)
•
  

Carta status avventuriero       in vostro possesso
 •

  
Carta compagno       in vostro possesso

  •

  

Carta luogo con la vostra figura
•

  

Carta status locale       associata allo spazio con la propria figura   •

  

Carta evento       dalla cime del mazzo eventi 

  Per scegliere  una scena , è necessario  soddisfare  i prerequisiti  che essa può avere, indicati nella relativa casella della scena. Di solito il prerequisito specifica dove deve trovarsi la figura dell'avventuriero sul tabellone di gioco. 
Leggere una scenaIl narratore seleziona la scena scelta nel Libro delle Avventure e la legge ad alta voce.   Quando  legge  la  storia,  deve specificare gli effetti o le diverse opzioni, insieme ai check abilità, alle difficoltà e ai costi in oro      associati.

 Gli  effetti  del  libro  devono  essere  risolti  nel  modo  più  completo possibile.  Gli  effetti  hanno  effetto  su  giocatori  diversi,  come  indicato  dalle icone:
  Giocatore attivo
  Partner (se presente - spiegato a pagina 13) 
 TuttiI testi scritti in turchese  sono un'eccezione e sono destinati esclusivamente al narratore. Non devono essere letti ad alta voce, ma solo risolti dal narratore. 

 DomandeA  volte  il  Libro  delle  Avventure  pone  delle  domande.  Dovete  rispondere  in modo  sincero,  mentre  il  narratore  seleziona  la  risposta  appropriata.  Tuttavia,  il  narratore  risponde  alle  domande   turchesi  in  segreto.Le domande  verificano  spesso  se si possiede  un determinato  Tag,  dando eventualmente  nuove opzioni. Queste opzioni speciali hanno un effetto  speciale  e il narratore  deve specificare  se ne è disponibile  una. Se  ne  scegliete  una  (o  è  l'unica  disponibile),  non  potete  scartare  volontariamente  la carta  che vi ha dato l'opzione  prima  o durante  tale opzione. 

2. storia

✦✦✦✦

Iniziare l'avventura      6800

Event

Mountain

Hill

Forest

Grassland

Settlement

974

Event

Monday

68556855

68546854

68536853

68526852

68516851

68506850

Hezembi

68016801

All scenes  have a unique four-digit scene number.

Card numbers  have only three digits.!

Dopo aver viaggiato, è necessario risolvere una singola scena       . Se non ci sono scene obbligatorie, è possibile scegliere la scena da soli da più fonti disponibili: Se non potete scegliere nient'altro, o non volete farlo, potete iniziare una scena da una carta evento      . Se lo fate, il narratore ne pesca una dalla cima del mazzo eventi, la guarda privatamente e sceglie la prima scena dall'alto il cui prerequisito è soddisfatto. Il narratore conserva la carta evento estratta per tutta la durata della scena. La scena indica sempre dove posizionare la carta in seguito. 
Spesso il narratore vi presenta diverse opzioni e dovete sceglierne una per procedere. Se lo desiderate, il narratore può anche mostrarvi le opzioni. Per scegliere un'opzione con un costo in oro      , è necessario spendere l'importo indicato. Il narratore seleziona l'opzione scelta e prosegue la lettura. Le opzioni hanno spesso dei check abilità, che vengono spiegati nella pagina successiva.

Domanda posta ad alta voce Domanda letta in segreto 
Icona obbligatorio Numero scena StoriaEffettiOpzioni Costo  in  oro Check abilità

Casella scenaNome scena PrerequisitoNumero scena
Opzione specialeTutte le scene hanno un numero scena unico di quattro cifre. I numeri delle carte hanno solo tre cifre.

Visita alle miniere 
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Check abilitàLe opzioni spesso comportano check abilità, utilizzando una delle 6 abilità con diversi risultati possibili. La vostra prestazione nel check determina il risultato che otterrete. Difficoltà Facile    Media  Difficile Sconosciuta
Successes 
required 11 22 33 ??
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ChallengeChallenge  PlayPlay

Roll Roll ..
1 - 6:1 - 6: Get  Get 11 ..

7 - 12:7 - 12: Get  Get 11 ..

BuildBuild  HaggleHaggle

DiscardDiscard to get 
11  and reroll 

up to 2 . Successo
Advanced skill dice 

 

have two double 

successes for 

their own skill 

and two regular 

successes for both 

adjacent skills.

!

Base skill dice  have only 
one success for each skill.

! Riepilogo  check abilità 
I check abilità hanno 4 livelli di difficoltà: facile, medio, difficile e sconosciuto. Ognuna di esse richiede un numero diverso di successi. Sebbene questi numeri siano il minimo necessario per evitare il fallimento, di solito i risultati sono ancora migliori se si riesce a ottenere un numero maggiore di successi!L'icona di un'abilità                             su un dado rappresenta un successo per quell'abilità. I dadi abilità avanzati hanno anche successi doppi                               . Per  eseguire  un check  abilità,  prendere  5  dadi  abilità  base        per  formare  la propria  riserva dadi. Ogni segnalino abilità                 sulla scheda dell'avventuriero permette di scambiare un dado abilità base con un corrispondente dado abilità avanzata                                   . In  genere,  si  desidera  utilizzare  i  dadi  abilità  avanzata  dell'abilità  messa alla prova e di quelle adiacenti. Quindi  si tirano  tutti  i dadi della  propria  riserva dadi.  Dopo  il  lancio,  si  possono  rilanciare  una  volta tutti i dadi della propria riserva dadi. 

Gli effetti degli oggetti      , dei compagni      e della carta status       dell'avventuriero influenzano i check abilità. Possono essere utilizzati prima o dopo aver lanciato o rilanciato tutti i dadi della propria riserva dadi. Lo stesso effetto non può essere usato più di una volta per check abilità.Una stella       rappresenta il successo nel check abilità corrente. Una stella spezzata       rappresenta un fallimento e riduce il numero di successi. Il numero totale di successi non può scendere al di sotto di 0. 
È possibile utilizzare un effetto all'interno di una casella marrone Verbo solo se uno dei suoi verbi compare nell'opzione scelta. Le caselle viola Verbo sono obbligatorie se si è scelta un'opzione corrispondente.Casella verbo opzionale Casella verbo obbligatorio Dopo aver risolto il check abilità, non toccare i dadi fino al check successivo o fino alla fine della scena. Il narratore rivela in segreto i risultati del check, conta i successi ottenuti e seleziona il primo risultato corrispondente da sinistra. Il narratore continua poi a leggere la storia ad alta voce e a risolvere ogni possibile effetto come prima, fino alla fine della scena. Selezionare l'opzione scelta. Rivelare i risultati dopo aver risolto il check abilità. Possibilità di utilizzare gli effetti Lanciare i dadi Possibilità di utilizzare gli effetti Rilasciare tutti i dadi (opzionale) Possibilità di utilizzare gli effetti Selezionare il risultato corrispondente più a sinistra. Leggere la storia e risolvere tutti i possibili effetti nel risultato. 

VerboCasella verbo FallimentoOpzioniRisultati StoriaEffetti
I dadi abilità base        hanno un solo successo per ogni abilità. I dadi abilità avanzatahanno due successi doppi per la propria abilità e due successi  persingoli  entrambe  le abilità adiacenti.
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Partner
 Siete voi a prendere tutte le decisioni durante la scena, mentre il vostro partner può scegliere in qualsiasi momento di darvi accesso a uno dei seguenti possedimenti. Potete usarli come se fossero vostri fino alla fine della scena:

• Qualsiasi abilità      
• Qualsiasi oggetto
• Qualsiasi compagno
• Qualsiasi status avventuriero
• Qualsiasi quantità di oro 
• Qualsiasi Tag sulla sua scheda avventuriero 

    

 Se ci sono token timer nel nuovo slot giorno, risolvete i loro effetti a tempo associati uno per uno, partendo dal token in cima.Ora siete pronti a iniziare un nuovo turno. Il giocatore con il token primo giocatore inizia una nuova fase avventura e passa il proprio turno. Il token primo giocatore rimane allo stesso giocatore per tutta la partita.

La partita termina dopo un numero predeterminato di round. Questo limite di round dipende dal numero di giocatori, come indicato di seguito, e dalle carte status globale       Discord e Harmony.
 Giocatori 

Round 8 7 6 5

M odalita' competitivaSe si gioca in modo competitivo, il giocatore con il maggior prestigio alla fine della partita 
è il vincitore.  Se  due  o  più  giocatori  sono  a  pari merito per il primo posto, si dividono la vittoria. 

      0150 
       

        
       

       

M odalita' cooperativa e s olitaria    

        
      

   

       
       

       
        

      
         
 

F ase calendario

F ine giocoInfiltrarsi nel forte 70407040Icona partner
Reach your true potential by ignoring needless distractions.
Play solo /co-operatively or return this card to .

065

Harmony

Players
XX

55667788

XXGathering 02000200

064

Discord

Earn fame and glory by beating the competition!
Play competitively or return this card to .

Players
XX

556677

XXCelebration 01500150
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Day token

In Lands of Galzyr, your actions have consequences 

that follow you from one game to the next. Thus the 

game has to be packed back into the game box in a 

specific way. Read the next page for more.
!

È possibile risolvere le scene       con l'icona della stretta di mano       con un partner. In questo modo si hanno maggiori probabilità di successo, ma anche il compagno riceverà una ricompensa in caso di successo. Per iniziare la scena insieme a voi, un altro giocatore deve trovarsi sullo stesso spazio ed essere  d'accordo. Questo non conta come turno per il  compagno. Ricordate che potete iniziare solo le scene a vostra disposizione.   Non è possibile iniziare scene dalle carte di altri giocatori. 
Nei check abilità, il numero massimo di ogni dado abilità avanzata è 2, proprio come quando si risolve una scena senza un partner. 
È inoltre possibile scambiare oro       e oggetti       con il partner in qualsiasi momento della scena.Dopo che tutti i giocatori hanno fatto un turno, è il momento della fase del calendario. Spostate il token giorno       al giorno successivo sul calendario e passate al giorno successivo anche nel Libro delle Avventure. Tabellone di gioco Libro delle Avventure 

Quando il gioco finisce, inizia la scena      0150 come indicato sulla carta status globale Discord. Il vincitore è il giocatore attivo durante la scena. Se ci sono più vincitori, tutti sono considerati giocatori attivi.Se si gioca in solitaria o in cooperativa,  la quantità totale di prestigio che si guadagna determina il grado di successo. Quando la partita termina, iniziate la scena 0200 come indicato sulla carta  status  globale      Harmony. Discutete e decidete insieme chi è stato il giocatore più prezioso o ha fatto le giocate più memorabili durante la partita. Sarà quel giocatore a leggere la scena ad alta voce. In Lands of Galzyr, le vostre azioni hanno conseguenze che vi accompagneranno da una partita all'altra. Per questo motivo, il gioco deve essere rimesso nella scatola del gioco in un modo specifico. Per saperne di più, leggete la pagina successiva.
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Mettere  il  gioco  nella  scatolaAssicuratevi di eseguire prima i passaggi 1 e 2.
   

• Missioni 
• Oggetti 
• Compagni
•   Status avventuriero
• Missioni   Dalla bacheca
• Status locali 
• Status globali
• Il mazzo eventi
• Luoghi

     

nuova partita  e  continuare  a  giocareAssicuratevi di eseguire prima i passaggi 1 e 2.
 

Risolvere tutti gli effetti salvataggio       sulle plance e sulle carte avventuriero in gioco:   

•  Plance avventuriero    

• Oggetti 
• Compagni
• Status avventurieri
• Status locali
• Status globali
• Luoghi

Salvare il gioco

If you have any comments, questions, or suggestions, 

you can join our friendly Discord server at 

snowdaledesign.fi/join-discord  or simply email us at 

info@snowdaledesign.fi .

We also have an official FAQ, which you can find at 

snowdaledesign.fi/lands-of-galzyr-faq .

If a card has a save effect , it is 
always at the bottom of the card.

!

Una volta terminata la partita, è necessario eseguire le seguenti operazioni per salvare lo stato degli avventurieri e del mondo di gioco. Si noti che le carte negli slot salvataggio non devono essere necessariamente in ordine numerico. Rimuovere tutti i token timer dal calendario e dalle carte senza risolvere i loro effetti a tempo. Seguite i passaggi indicati di seguito, a seconda che vogliate continuare a giocare in seguito o iniziare subito una nuova partita. Posizionare le carte che ogni avventuriero possiede nello slot salvataggio di ciascun avventuriero                          :Posizionare tutte le carte rimanenti nello slot salvataggio globale      :Mettere tutti i componenti nella scatola di gioco, facendo attenzione a non modificare i quadranti oro      o i segni abilità  sulle plance avventuriero. 
Prendere tutte le carte dallo slot salvataggio globale     .     Posizionare tutte le carte status globale      a faccia in su e leggerle. Se necessario, girare il tabellone di gioco e le carte luogo. Posizionare le carte status locali      al loro posto. Azzerare il prestigio di ogni giocatore. Scegliere casualmente il giorno iniziale usando il Libro delle Avventure e adeguare il token giorno       . Posizionare i token timer per ogni effetto a tempo. Scegliere  a caso  il primo  giocatore  e posizionare  le figure nei luoghi prescelti in senso orario, eventualmente raccogliendo missioni      . 

Se una carta ha un effetto salvataggio è sempre in fondo alla carta.

Se avete commenti, domande o suggerimenti potete unirvi al nostro amichevole server Discord all'indirizzo snowdaledesign.fi/join-discord o semplicemente inviarci un'email a info@snowdaledesign.fi .Abbiamo anche FAQ ufficiali, che potete trovare su snowdaledesign.fi/lands-of-galzyr-faq.
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Resettare i  singoli  avventurieri  Prende tutte le carte dallo slot salvataggio dell'avventuriero    scelto.Abbandonare tutte le missioni      . Se una carta viene messa sulla bacheca o nel mazzo eventi, la si mette invece nello  slot  salvataggio  globale       .  Mettere  il  resto  delle  carte nella libreria      . 
  

 

  

 

Resettare  l'intero  gioco  
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Resettare il gioco

Crediti

 Bumir  Mor  Aysala  Keridai

Lands of Galzyr è stato progettato per essere giocato come un'esperienza continua in cui le vostre scelte riecheggiano nelle partite successive. Tuttavia, è possibile ripristinare il gioco al suo stato originale. È anche possibile resettare solo i singoli avventurieri se, ad esempio, un nuovo giocatore si unisce alla partita e vuole iniziare con una tabula rasa. 
È possibile resettare solo tra una partita e l'altra quando tutte le carte sono nei vassoi. 

Prendete tutte le carte con l'icona avventuriero (accanto al numero della carta) dallo slot salvataggio globale e dagli slot salvataggio degli altri avventurieri. Inserite le carte nella libreria        .  Spostate le carte      000 e      111 con l'icona avventuriero dalla libreria       al loro slot salvataggio. Settate l'oro        dell'avventuriero a 10. Resettare i segnalini abilità dell'avventuriero come mostrato di seguito. Se state resettando Mor, e la carta      296 si trova nella libreria       o nello slot salvataggio di un avventuriero, spostate la carta nel vault       . Se state resettando Aysala e la carta      297 si trova nella libreria       o in uno slot salvataggio dell'avventuriero, spostate la carta nel vault       . 

Spostate tutte le carte dal vault      , dallo slot salvataggio globale       e dagli slot salvataggio avventurierio                            nella libreria        . Lanciate il dado a 12 facce e spostate la carta con il numero uscito dalla libreria        nello slot salvataggio globale      . Prendete le carte       064 -       089 (26 in totale) dalla libreria       .  Mescolate le 12 carte evento        prima di mettere tutte le 26 carte nello slot salvataggio globale      . Prendete le carte      127 -      148 (22 in totale) dalla libreria       , mescolatele e mettetele nello slot missioni      .      Prendete le carte      296 -      299 (8 in totale) dalla libreria       e mettetele nel vault      .     Resettate i singoli avventurieri eseguendo per ciascuno di essi i passaggi 3, 4 e 5 della sezione precedente.Spostate le 3 carte in cima dallo slot missioni       allo slot salvataggio globale      .



 AbandonPer abbandonare una missione      , risolvere gli effetti elencati in fondo alla carta. abbandonare volontariamente le missioni durante il proprio turno, mentre non si sta risolvendo una scena      . 
DelayPer ritardare un effetto a tempo, spostare il relativo token timer lontano dal token giorno       per un numero di giorni pari a quello specificato, sopra i token precedentemente posizionati.    Ritardare si riferisce sempre all'effetto a     tempo sulla stessa carta, a meno che non    sia indicato diversamente.
DiscardQuando una carta viene scartata, torna nella libreria       .
HastenPer anticipare un effetto a tempo, avvicinate il suo token timer al token giorno       per un numero di giorni pari a quello specificato, oltre a tutti i token posizionati in precedenza.  

MovementMovimento modifica il numero di spazi in cui ci si può muovere durante il viaggio. Questo numero non può mai scendere sotto lo 0.

Abilità
           LadrocinioPotereSopravvivenzaConoscenzaComunicazionePercezioneSuccesso in un check abilitàFallimento, riduce il numero totale di successi

VerbVerb

VerbVerb       
     

   I segni abilità concedono l'uso di dadi abilità avanzati.Tipi di carte
     

    Eventi
 Terreno

  Foresta
     

  Avventurieri *espansioneBumir     MorAysala    KeridaiYamej*    Noko & Umi*

Legato alla scena
0001 Il numero della scena viene              utilizzato per trovare la scena              giusta nel Libro delle              Avventure  Legato alla carta

TagTag

AbandonAbandonCarta
IconografiaP arole chiaveSi possono 

Se una carta ha più effetti che richiedono di scartarla, solo uno di questi effetti può essere risolto. Scartare si riferisce sempre alla carta su cui è scritto.Se il token timer raggiunge il token giorno, l'effetto a tempo si risolve immediatamente. Anticipare  si  riferisce  sempre         all'effetto a tempo sulla stessa carta,  a meno che non sia indicato diversamente. 
È possibile utilizzarne gli effetti sulle carte se il verbo associato compare nell'opzione scelta. L'uso dei verbi viola è obbligatorio se il verbo compare nell'opzione scelta.OggettiMissioniStatus localiStatus avventurieri CompagniStatus globaliCollina Insediamento MontagnaMoloAgricolo

Dovete scegliere una scena obbligatoria se ne avete una disponibileNelle scene contrassegnate da questa icona, un altro giocatore può assistervi come partner se le vostre figure avventuriero si trovano nello stesso spazio, prestando i suoi  possedimentiRegole nel Libro delle Avventure che riguardano solo il giocatore attivo Regole del Libro delle Avventure che riguardano solo il partnerLe Regole del Libro delle Avventure riguardano tuttiLe carte e le plance degli avventurieri hanno dei tag, utilizzati nel Libro delle AvventureQuando viene chiesto di prendere una carta con questa icona, scegliere quella che corrisponde all'avventuriero del giocatore attivoLa maggior parte delle carte è conservata nella libreria, in ordine numericoAlcune carte sono conservate temporaneamente nel vault, in ordine numericoSlot salvataggio globaleGli effetti dei salvataggi si risolvono alla fine della partitaOroUn dado abilità (dadi a 6 facce)Il dado a 12 facceNumero luogo




