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Componenti:

» 60x Tessere spedizione (9x tessere numerate 2-10 e 3x tessere scommessa, in ciascuno dei 5 col-
ori spedizione)

* 4x Tessere Raid




Preparazione:

Mischiare insieme le 60 tessere spedizione e le 4 tessere Raid e piazzare a faccia in giu al centro
dell'area di gioco. Ciascun giocatore riceve un campo base (dove sono riportati due spazi dove cus-
todire tessere durante il corso del gioco)

Svolgimento:

Il gioco di svolge al meglio delle tre partite e il vincitore sara il giocatore con il punteggio piu alto
al termine dell'ultima. Inizia il giocatore piu anziano (successivamente sara quello con il punteggio
piu alto). Durante il turno di un giocatore ¢ obbligatorio eseguire una delle seguenti 3 azioni:

Azione n. 1: capovolgere una tessera

Se si scopre una tessera numerata o scommessa il giocatore puo:

a. lasciarla dove si trova;

b. piazzarla nel campo base di riserva (a faccia in su e solo se vi € uno spazio libero) oppure
c. aggiungerla alla spedizione.

Se si scopre una tessera Raid va scartata insieme a una tessera dal centro (rivelarla se coperta) o una
tessera di riserva del proprio campo base

Azione n. 2: prendere una tessera scoperta
I1 giocatore puo metterla nella riserva del campo base o aggiungerla ad una spedizione

Azione n. 3: giocare una tessera di riserva
aggiungere ad una spedizione una tessera dal proprio campo base.

Spedizioni

Sono rappresentate da pile di tessere per ogni colore: le tessere con i numeri possono essere giocate
solo con valore crescente, nello stesso colore e in cima all'ultima tessera.

Le tessere "scommessa" possono essere giocate soltanto_prima di qualsiasi tessera numerica in quel-
la spedizione. Le tessere con l'icona di una pergamena consentono una azione bonus: quando sono
giocate in una spedizione, il giocatore puo (in maniera facoltativa) giocare una tessera addizionale
(presa dal centro o dalla riserva) e ripetere l'operazione se la nuova tessera piazzata contiene una
nuova pergamena (azione bonus puo essere ripetuta piu volte).

Fine del gioco

La partita prosegue fino a che non viene rivelata I'ultima tessera, quindi termina immediatamente..
Per determinare il vincitore, si conteggiano separatamente le spedizioni, sommando poi insieme i
punteggi.

+ si sommano i valori delle tessere di una spedizione, poi si sottraggono 20 punti per aver iniziato
una spedizione (i punti totali possono essere negativi), mentre ogni spedizione non iniziata da un
giocatore non vede la deduzione dei 20 punti.

* Se un giocatore ha 1,2 0 3 tessere scommessa in una spedizione, il totale vine moltiplicato per 2,
3, 0 4 rispettivamente

* ciascuna spedizione con 8 o piu tessere (ncluse quelle scommessa) riceve 20 punti bonus (calcolati
dopo aver applicato I'effetto moltiplicatore delle tessere scommessa).

Il punteggio finale di un giocatore ¢ dato dal totale del valore di tutte le sue spedizioni (nota: le tes-
sere rimaste nel campo base non hanno alcun valore). Ripetere tre partite e sommare i risultati per
determinare il vincitore finale del gioco.
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