
Die Türme und ihre Aktionen: Schwertmeister: Wer mit der Heldengruppe zum Schwert­
meister zieht, erhält sofort 2 Schwerter aus dem Vorrat.Händler: Wer die Helden gruppe zum Händler zieht, kann dort einen der 3 offen ausliegenden Aufträge er füllen. Dazu gibt der Spieler die auf dem Plättchen abgebildeten 

Edelsteine in den Vorrat (Beutel) ab und nimmt sich 
die entsprechende Anzahl Goldmünzen. Der erfüllte 
Auftrag wird unter den jeweiligen Stapel geschoben. 
Anschließend wird dort der nächste Auftrag aufgedeckt.Waldfee: Wer die Heldengruppe zur Waldfee zieht, 

darf sich dort einen der beiden offen ausliegenden 
magischen Gegenstände nehmen und hinter seinem 
Sichtschirm ablegen. Anschließend wird ein neuer 
magischer Gegenstand vom Stapel aufgedeckt, so 
dass die nächsten Spieler wieder die Auswahl aus 
2 Gegenständen haben. Was die einzelnen Gegenstände, 
die die Waldfee ihren Gästen schenkt, für magische 

Fähigkeiten haben, wird am Ende der Regel erklärt. Sollte der Stapel einmal 
leer sein, werden die auf einem Ablagestapel gesammelten genutzten 
magischen Gegenstände gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.Brunnenfee: Wer die Heldengruppe zur Brunnenfee 

zieht, kann dort 1 seiner unerwünschten schwarzen 
Edelsteine in den Brunnen werfen. Der Edelstein ist 
damit aus dem Spiel. Er kommt nicht zurück in den 
Beutel, sondern wird zurück in die Schachtel gelegt.Räuber: Wer die Helden grupp e zur Räuberspelunke zieht, darf 3 zufällige Edel steine aus dem Beutel 

ziehen. Von diesen darf er sich 1 aussuchen und hinter 
seinen Sichtschirm legen. Die beiden nicht gewählten 
Edelsteine kommen zurück in den Beutel. Erwischt man 
3 schwarze Steine, zieht man so lange einzeln Steine aus 
dem Beutel, bis ein farbiger dabei ist – diesen legt man dann hinter den 
eigenen Sichtschirm. Die schwarzen Steine kommen zurück in den Beutel.Drache: Wer die Heldengruppe zum Drachen zieht, 

kann versuchen, diesen zu besiegen. Dazu würfelt 
der Spieler mit dem beim Goldschmied liegenden 
Farbwürfel. Kann der Spieler nun einen Edelstein in 
der gewürfelten Farbe abgeben (zurück in den Beutel), 
erhält er für seine Tapferkeit 1 Herz. Hat er keinen 
passenden Edelstein, geschieht nichts. Allerdings kann 
der Spieler in diesem Fall ein Schwert abgeben, um 

seinen Würfelwurf zu wiederholen. Dies kann er auch mehrmals probieren, 
solange er genug Schwerter einsetzen kann. Sobald er jedoch ein Herz erobert 
hat, ist die Aktion beendet.Wichtig: Wenn man (Würfel­)Glück hat, nimmt der Drache auch mal einen 

ungeliebten schwarzen Edelstein.

Nach der Drachenaktion muss der Würfel zurück zum Goldschmied gelegt 
werden, und zwar mit der zuletzt gewürfelten Farbe nach oben.Goldschmied: Wer die Heldengruppe zum Gold schmied zieht, hat die Wahl: Er kann entweder:

 1 beliebigen Edelstein in 1 Goldmünze tauschen, oder er gibt 2 gleichfarbige Edelsteine ab, um 1 Herz zu bekommen, oder
 er gibt 3 gleichfarbige Edelsteine ab, um 2 Herzen zu erhalten. Die Edelsteine kommen zurück in den Beutel, die Herzen bzw. das Geld 

hinter den eigenen Sichtschirm. Hinweis: Sind die 3 abgegebenen Edelsteine in der Farbe, die der hier ausliegende 
Würfel zeigt, erhält der Spieler sogar 1 Herz mehr, also 3. Eine Verbesserung 
gibt es durch die Würfelfarbe aber nur, wenn 3 Edelsteine abgegeben werden. 
Bei Abgabe von 1 oder 2 Edelsteinen hat der Würfel keine Auswirkungen.
Achtung: Es ist natürlich nicht möglich, aus schwarzen Edelsteinen ein 
Geschenk für die Prinzessin bzw. den Prinzen schmieden zu lassen. Ebenso 
wenig kann ein einzelner schwarzer Edelstein beim Goldschmied in eine 
Goldmünze getauscht werden. Wenn der Würfel mit der schwarzen Seite 
nach oben beim Goldschmied liegt, gibt es in diesem Moment auch keine 
Möglichkeit, bei Abgabe von 3 Edelsteinen ein zusätzliches Herz zu erhalten.Das Observatorium des Zauberers: Der Zauberer hat 

eine Sonderfunktion – und im Gegensatz zu den anderen 
7 Aktionen ist er nicht kostenlos. Wird er als Turmaktion 
gewählt, muss der Spieler sofort 1 Goldmünze in den 
Vorrat bezahlen. Dafür darf er sich mit der Heldengruppe 
an einen beliebigen Ort zaubern lassen und dort die 
dazugehörige Aktion ausführen. Sich an einen Ort zaubern zu lassen bedeutet, dass die Heldengruppe 

direkt an diesen Ort zieht, ohne die Wege zu benutzen oder Edelsteinminen 
zu durchqueren. Auch mit dem Zauberer kann man seinen Spielzug nicht 
in einer Edelsteinmine beenden. Nur mit dem Zauberer kann man den magischen 

Turnierplatz erreichen, der ebenfalls an das Ortsnetz 
auf dem Spielplan angeschlossen, aber für den 
gewöhnlichen Durchreisenden unsichtbar ist. Nur 
wer sich vom Zauberer zum magischen Turnierplatz 
zaubern lässt, kann am Turnier teilnehmen und 
dort 1 Schwert in den Vorrat abgeben, um 1 Herz 
zu erhalten. Alternativ darf sich der Spieler statt 
des Herzens auch 3 Goldmünzen für das Schwert 
nehmen.

 Das Brückenfeld zum Turnierplatz wird im Wegenetz 
als normales Feld mitgezählt. Man kann seinen Zug 
dort jedoch nie beenden. Wer sich vom Zauberer zum 
Turnierplatz bringen lässt, stellt die Heldengruppe 
direkt auf das runde Ritterfeld. Beim Verlassen des 
magischen Turnierplatzes wird das Brückenfeld 
nicht mitgezählt.

		   
  Una nuova era ha inizio a Touria, il paese delle Torri Danzanti!         La Principessa Tara e suo fratello, il Principe Talan, sono giovani, 

attraenti – e in età da matrimonio. Ma hanno richieste. Gli eroi e le eroine del paese devono fare grandi sforzi per dimostrare il loro amore. A tal 
fine, collezionano gemme nelle magiche miniere di Touria per far sì che il miglior orafo del paese li trasformi in preziosi gioielli per i loro amati. 
E oltre a questo, devono anche sconfiggere draghi e combattere in tornei magici. Ma non è tutto: in aggiunta, necessitano anche della 
benedizione del re - e lui vuole soldi in cambio. Quindi, all'avventura, e non indugiare! Se sei il primo giocatore a soddisfare gli alti requisiti e fai 
ritorno al castello, vincerai la mano reale - a patto che tu scelga la porta giusta...  

ComponentI

Stai per vivere un'avventura nel paese delle Torri Danzanti. Se vuoi, puoi già iniziare a questo 
punto e incontrare i personaggi primari e secondari di questa storia. Saranno felici di 

dirtiqualcosa di loro.  Le loro storie ti aiuteranno a memorizzare meglio le loro funzioni nel gioco.
Tuttavia, puoi anche solo leggere la parte superiore delle istruzioni.

  

1 gruppo di 
eroi

4 torri (da
assemblare)

9 porte del
castello

 18 ordini 
commerciali 

16 oggetti magici

16 spade

32 cuori

37 monete
d'oro (da 3 e da
1)

4 elisir

4 stemmi 
nei colori 
dei giocatori

1 segnalino 
variante di gioco

Tara & Talan
Nostro padre non ci permette mai di lasciare la casa! Sarebbe meraviglioso se finalmente un eroe venisse e chiedesse la mia mano!

Voglio una moglie che abbia viaggiato in tutta Touria. Deve dirmi tutto!

Dovrebbe aver vissuto avventure: combattuto draghi, vinto giostre...

Porterebbe doni anche dalle regioni più lontane dell'impero.

E sì, gemme e gioielli magnifici come segno di vero amore.

1 tabellone

1 dado colorato con i 
colori delle gemme

 
 
 

4 schermi

65 gemme in 6 colori (20x 
nero, 10x blu, 10x rosso, 10x 
verde, 10x giallo e 5x viola)

un gioco di avventura
per 2-4 giocatori 
10 anni in su

Übersicht über einen
Spielzug

1.	Turmaktion wählen.

2.	Turm um 90° gegen den 
Uhrzeigersinn drehen.

3.	Heldengruppe entlang der 
Wege zum Zielort bewegen.  
Bis zu 3 Schritte kostenlos.  
Jeder weitere Schritt kostet  
1 Goldmünze.

4.	Beim Durchqueren von Minen  
Edelsteine einsammeln.

5.	Aktion des Zielortes ausführen.

Overzicht van een
beurt

1.	Kies een toren-actie.

2.	Draai de toren 90 graden 
tegen de wijzers van de klok 
in (linksom).

3.	Verplaats de groep helden via 
de wegen naar een volgende 
plek. 3 Stappen zijn gratis, elke 
volgende stap kost 1 goudstuk.

4.	Verzamel de juwelen als je door een mijn komt.

5.	Voer de actie uit van de plaats 
van bestemming.

2 fogli 
supplementa ri

4 schede
riassuntive 

1 sacca
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Set-up

ora iniziamo!

 

Posiziona il tabellone al centro del
tavolo. Esso mostra Touria con i suoi 
diversi luoghi che sono collegati da una
rete stradale  Al centro si trova il.
castello, dove vive la famiglia reale.
nota: i giocatori devono essere seduti 
attorno al tavolo in base alle 4 direzioni 
cardinali, ciascuno su un lato. Se ciò non 
è possibile, ruota le 4 torri o il tabellone, 
in modo tale che ogni giocatore sia 
chiaramente rivolto verso un lato di ogni 
torre.

Distribuisci le 4 torri sui 4 spazi 
delle torri agli angoli del tabellone, 
ognuno con l'orientamento iniziale
come indicato sul tabellone.

il re
E' giunto il momento che i 
bambini si sposino. Non mi 
importa se sognano gesta 
eroiche. La cosa importante è 
che il futuro genero e nuora 
portino con sé una rispettabile 
dote - a nessuno di questi 
vagabondi è permesso l'accesso 
al castello senza oro.

In passato ero un minatore, trascorrendo i miei 
giorni nelle miniere di Touria. Ma per fortuna 
quei tempi sono finiti. Ottieni solo troppe gem-
me maledette. Intanto, posso permettermi di 
sedermi nella mia camera calda e aspettare 
fornitori di gemme. Per quanto riguarda ciò 
per cui pago un buon prezzo, si prega di fare 
riferimento agli avvisi di fronte al mio negozio.

il commerciante

Mescola le 9 porte del 
castello a faccia in giù e 
distribuiscile a caso con il 
lato porta in su, sui 9 spazi 
porta nel castello. Posiziona 
il gruppo di eroi nel castello.

Mescola i 16 oggetti magici
e mettili in una pila a faccia 
in giù nello spazio segnato 
tra la foresta e il fiume sul 
tabellone. Posiziona le 2 
tessere superiori a faccia in 
su nei 2 spazi appropriati 
accanto alla fata della 
foresta. Questi sono gli 
oggetti magici che la fata 
della foresta attualmente 
può regalare agli eroi.
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Ogni giocatore prende 
1 schermo e lo stemma 
corrispondente, 1 elisir 
e 3 monete d oro come 
capitale del seme.

Le monete d'oro 
formano una riserva 
separata accanto al 
tabellone. Lo stesso vale 
per i cuori e le spade.

Riempi la sacca con le
65 gemme. Poi pesca 2 gemme
per ciascuna delle 6 miniere sul 
tabellone e mettile sugli spazi 
miniere appropriati.  

ATTENZIONE! Qualsiasi combinazione di 
gemme nelle miniere è consentita – con una 
sola importante eccezione: in nessun 
momento possono esserci 2 gemme nere 
nella stessa miniera!
Le gemme nere sono considerate maledette 
a Touria. Se, dopo aver pescato le gemme, 2 
gemme nere finiscono nella stessa miniera, 
pesca 2 nuove gemme e rimetti le 2 gemme 
nere nella sacca. 
Questo si applica anche durante il gioco.

Il giocatore che più desidera sposarsi (o 
che si è sposato di recente) diventa il 
giocatore iniziale. A partire dal giocatore 
alla destra del giocatore iniziale, ogni 
giocatore sceglie un bonus di partenza; 
possono scegliere tra 1 qualsiasi gemma 
della sacca dalla borsa (ma non una 
gemma viola), 1 moneta d'oro e 1 spada. 
Nota: il retro del segnalino variante di 
gioco elenca tutte le cose che possono 
essere scelte.
Il giocatore iniziale non 
prende nessun bonus, ma 
inizia.

ORAFO Gemme dalle miniere di Touria - 
tutto bene e bello, ma ogni bambino 
sa che vinci il cuore reale solo con 
gioielli incastonati di brillanti. E 
quando gli eroi corteggiatori mi 
visitano, vengono nel posto giusto: 
nessuno può resistere ai miei 
diademi, collane e anelli. Ma in un 
baleno, vorrai anche comprare l'una o 
l'altra piccola gemma.

Finnia, LA FATA DELLA FONTANA ANA
Le miniere di Touria sono 
famose per le loro risorse, ma 
non tutte le gemme ti rendono 
felice. E come sai, è vietato 
portare gemme maledette nel 
castello reale. Quindi, faresti 
meglio a venire da me e lanciare 
le gemme nere nella fontana, da 
dove la magia malvagia non 
può sfuggire.

Posiziona le schede riassuntive 
accanto al tabellone: se necessario, 
spiegano il turno di gioco e le abilità 
degli oggetti magici.

Übersicht über einen
Spielzug

1.	Turmaktion wählen.

2.	Turm um 90° gegen den 
Uhrzeigersinn drehen.

3.	Heldengruppe entlang der 
Wege zum Zielort bewegen.  
Bis zu 3 Schritte kostenlos.  
Jeder weitere Schritt kostet  
1 Goldmünze.

4.	Beim Durchqueren von Minen  
Edelsteine einsammeln.

5.	Aktion des Zielortes ausführen.

Overzicht van een
beurt

1.	Kies een toren-actie.

2.	Draai de toren 90 graden 
tegen de wijzers van de klok 
in (linksom).

3.	Verplaats de groep helden via 
de wegen naar een volgende 
plek. 3 Stappen zijn gratis, elke 
volgende stap kost 1 goudstuk.

4.	Verzamel de juwelen als je door een mijn komt.

5.	Voer de actie uit van de plaats 
van bestemming.

Tira il dado colorato 
e posizionalo, con la 
faccia colorata 
rivolta verso l alto, 
sul rispettivo spazio  
accanto all'orafo.

 

– 

Mix the 9 castle doors

9 door spaces in the castle.
Place the heroes’ group

 
Separa gli ordini commerciali in 3 
pile separate (differenziate dal 
retro delle tessere) a seconda del 
numero delle gemme richieste, e 
mescola ciascuna pila. Poi, 
posiziona ciascuna pila a faccia in 
giù sul suo rispettivo spazio vicino 
al commerciante. Dopo di che, 
rivela le tessere in alto. Questi 
sono i 3 ordini commerciali 
correnti.

IL GIOCO
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Grrr, non è facile essere un ladro in gamba. Solo 
perché sappiamo come ottenere gemme gratis, ciò
non significa che un qualsivoglia aspirante eroe sia 
autorizzato a spillarci cose. Dannazione! Credono 
davvero che non ne siamo consapevoli solo perché 
non agguantano subito tutti i tesori?  Perdiamo un 
terzo di gemma per questi furfanti.  Non siamo un 
negozio self service, dopo tutto!  Se continua così, la 
nostra tana dei ladri non sarà più solo una 
copertura, ma dovrà sostenere l'intera banda.

 scopo del gioco

Lo scopo del gioco è chiedere la mano della principessa o del 
principe. Ma per poter sfilare lungo la navata, devi soddisfare le 
seguenti condizioni:

Devi avere almeno 7 cuori (come segno del tuo amore per la 
principessa o il principe).

Devi avere almeno 7 monete d'oro (per il re).

Non devi avere nessuna gemma nera (le gemme maledette  
non possono essere introdotte nel castello!).

Se soddisfi tutte queste condizioni, puoi tornare al castello. Ma tutto 
questo non ti garantisce ancora la vittoria. Per questo, devi anche 
trovare l'oggetto del tuo desiderio. Il fratello e la sorella reali sono 
nascosti dietro una delle 9 porte del castello (vedi "Fine del gioco").

N






Dopo aver giocato 1 o 2 partite in questo modo, dovresti essere in 
grado di giocare a Touria con le normali condizioni di vincita 
entro il tempo suggerito di circa 1 ora.

LADRO Ciao, eccoli di nuovo, gli eroi!  
Certo, è molto piu sicuro navigare 
nel porto del matrimonio con l'a-
iuto della magia. 
Cosa vorresti questa volta? 
Stivali a sette leghe? Un magico   
pennello? O forse una magica bus-   
sola? Scegli un oggetto magico.
E' gratis!

Fernia, LA FATA DELLA FORESTA

turno di gioco

Tutti i giocatori, a turno, muovono la stessa figura, ovvero il gruppo 
di eroi. Eseguono i loro turni in senso orario. Il giocatore iniziale 
inizia.

Nel tuo turno, esegui esattamente 1 Azione Torre. Le azioni Torre 
sono raffigurate ai lati delle torri e mostrano quali azioni puoi 
eseguire nello spazio azione corrispondente. Hai sempre 
esattamente 1 azione a tua disposizione per ognuna delle 4 torri , 
vale a dire l azione fra quelle che ti stanno di fronte.

Quindi normalmente hai la scelta tra 4 Azioni (1 per torre) e devi 
sceglierne 1. Ci sono in totale 8 diverse azioni, distribuite tra i 16 lati 
della torre. Ogni azione appare una volta su 2 torri. Questo significa 
che a volte puoi scegliere solo tra 3 diverse azioni (ma sempre almeno 
2 diverse), se 2 torri con la stessa azione puntano nella tua direzione.

L'azione Torre determina automaticamente la posizione sul tabellone  
in cui devi spostare il gruppo di eroi. C'e esattamente 1 destinazione 
per ogni Azione Torre (eccezione: l'osservatorio del mago).

Per prima cosa, annuncia quale azione scegli tra quelle a te visibili. Ad 
esempio: "Vado dal commerciante".

o
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Le mie spade sono le migliori in tutta 
Touria. Va da sé che sono perfet- 

tamente adatte per combattere - puoi    
metterle alla prova ai campi del torneo magico. E,
in piu, hanno abilità molto speciali. Provale quando  
arrivi alle torri - le mie spade le fanno danzare. 
E ho sentito che anche al drago nelle Montagne piu a 
nord piacciono le mie lame - si dice ne abbia un'in-
tera collezione.

 

 

Dopo di che, devi ruotare la rispettiva Torre in senso orario di 90 
gradi. Cosi facendo, cambi automaticamente le Azioni Torre per 
questa Torre, cioè le azioni che gli altri giocatori vedono e che sono 
attualmente disponibili per loro su questa Torre.
Dopo aver ruotato la Torre, segue il tuo turno di gioco. Ora devi 
spostare il gruppo di eroi nello spazio azione associato all'azione 
Torre. 
Si applicano le seguenti regole di movimento:

Sposta il gruppo di eroi lungo le strade da un luogo all'altro.

Puoi spostare il gruppo di eroi da 0 a 3 passi gratuitamente. Ogni 
passo aggiuntivo costa 1 moneta d'oro per passo, da mettere nella 
riserva.

Il castello conta come luogo con spazio normale e può essere 
attraversato durante il gioco (vedi esempio sopra). Qualsiasi 
gemma nera che hai dietro lo schermo non ti impedisce di 
attraversare il cortile del castello, ma non puoi portarne nessuna 
nel castello al termine del gioco.

  Posso aiutare gli eroi in viaggio - per un 
piccolo contributo, ovviamente.  Se ti fermi dal 
mio osservatorio nella torre, posso condurti in 
qualsiasi luogo a Touria in pochissimo tempo - 
anche nei campi del torneo magico, di cui io 
sono la guardia. Lo troverai solo se ti affiderai 
al mio supporto. Equipaggiati con le armi del 
maestro della spada. Sii vittorioso nei campi 
del torneo magico e catturerai qualsiasi cuore 
reale nel paese.

maestro della spada

    Devi raggiungere lo spazio di destinazione che hai determinato 
scegliendo una data Azione Torre. Non puoi terminare il tuo 
turno altrove; ciò significa che non puoi mai fermarti su uno 
spazio strada esagonale:

Quali strade usare è una tua scelta. Non devi scegliere il percorso 
più breve.

Ogni strada può essere utilizzata una sola volta per turno di 
gioco. Quindi non puoi muoverti avanti e indietro tra 2 spazi.

Puoi decidere di non muoverti se una delle torri mostra la 
posizione in cui il gruppo di eroi è già presente. In questo caso, 
ruota la torre un'altra volta ed esegui l'azione nello spazio azione 
senza muoverti. (Tuttavia, ti è anche permesso prendere un 
percorso circolare per raccogliere gemme lungo il percorso, ma 
non unicamente per andare e tornare da una miniera sullo 
stesso percorso.)

mago

x

x

x

x

Esempio: costa 1 
moneta doro muo- 
vere il gruppo di eroi 
dal Drago all'orafo,  
dato che si muove
di 4 passi.

miniera di gemme spazio ponte verso il 
campo del torneo magico 

cortile del castello

2
1 o
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Al tuo arrivo alla tua destinazione, puoi eseguire la rispettiva azione 
di quello spazio azione una sola volta. Questa azione è facoltativa: 
puoi portarla a termine, ma non è necessario.
Se attraversi una miniera di gemme sulla strada per la tua 
destinazione, devi raccogliere le gemme persenti. 
Possono verificarsi 2 diversi casi:

1. ci sono 1 gemma nera e 1 gemma di un altro colore nella 
miniera.
Devi prendere entrambe le gemme e metterle dietro il tuo 
schermo.

2. Ci sono 1 o 2 gemme colorate, nessuna nera, nella miniera. 
Prendi 1 gemma dalla miniera e mettila dietro il tuo schermo. 
Se ci sono 2 gemme nella miniera, puoi scegliere quale delle 2 
prendere.

Le Azioni Torre sono 
spiegate sul foglio aggiuntivo 
allegato, che può essere usato 
come aiuto giocatore durante 
i primi turni del gioco.

regole aggiuntive

Le gemme viola

Le gemme viola hanno un'abilità speciale. Sono molto rare, infatti. Se 
rinunci a una gemma viola rimettendola nella sacca, puoi usare 
l'azione nello spazio azione che hai scelto per 2 volte (anzichè solo 1). 
Se fai visita al maestro della spada, ad esempio, otterresti 4 spade; la 
fata della fontana ti darebbe il permesso di "smaltire" 2 gemme nere; 
la fata della foresta ti permetterebbe di prendere 2 oggetti magici, ecc.

Gli elisir
All'inizio del gioco, ogni giocatore 
ha 1 elisir. Può usarlo per 
partecipare all'azione di un altro 
giocatore.

Non appena il giocatore attivo ha effettuato la sua azione nella sua 
destinazione, tutti gli altri giocatori, a turno, hanno l'opportunità di 
dare 1 elisir al giocatore attivo. In cambio, possono eseguire l'azione 
del luogo una volta anche loro (ad esempio, lanciare anche loro il 
dado dal Drago e guadagnare 1 cuore per una gemma). In questo 
modo, gli elisir possono cambiare mano più volte durante il gioco.

N




Le spade
Ci sono più modi di usare le spade:

- Rinunciando a 1 spada, puoi ripetere il tiro 
dal drago.

      

 

  

Continuo a chiedermi chi ha diffuso questa stupida voce che per dimostrare il tuo eroismo devi combattere i 
draghi.  Senza senso!  E un disturbo della pace! 
Ma - a differenza di questi "eroi" impazziti dall'amore - noi draghi non siamo pazzi. 

Hai bisogno di dar prova del tuo coraggio?  Ecco,                      prendi una              bilancia! 
Dammi solo una gemma per questo!

HAHAHA!  Devo comunque perdere la mia pelle. Quindi è carino se qualcuno mette a posto e paga anche per quello. Quello 
che mi piace di più, di certo, sono gli sciocchi che lasciano da me anche la loro spada, solo perché sembra che non mi piaccia il 
colore della gemma che mi offrono. Difficile credere che cadano per quel po' di magia del fuoco ancora e ancora...

Drago

Die Türme und ihre Aktionen: Schwertmeister: Wer mit der Heldengruppe zum Schwert­
meister zieht, erhält sofort 2 Schwerter aus dem Vorrat.Händler: Wer die Helden gruppe zum Händler zieht, kann dort einen der 3 offen ausliegenden Aufträge er füllen. Dazu gibt der Spieler die auf dem Plättchen abgebildeten 

Edelsteine in den Vorrat (Beutel) ab und nimmt sich 
die entsprechende Anzahl Goldmünzen. Der erfüllte 
Auftrag wird unter den jeweiligen Stapel geschoben. 
Anschließend wird dort der nächste Auftrag aufgedeckt.Waldfee: Wer die Heldengruppe zur Waldfee zieht, 

darf sich dort einen der beiden offen ausliegenden 
magischen Gegenstände nehmen und hinter seinem 
Sichtschirm ablegen. Anschließend wird ein neuer 
magischer Gegenstand vom Stapel aufgedeckt, so 
dass die nächsten Spieler wieder die Auswahl aus 
2 Gegenständen haben. Was die einzelnen Gegenstände, 
die die Waldfee ihren Gästen schenkt, für magische 

Fähigkeiten haben, wird am Ende der Regel erklärt. Sollte der Stapel einmal 
leer sein, werden die auf einem Ablagestapel gesammelten genutzten 
magischen Gegenstände gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.Brunnenfee: Wer die Heldengruppe zur Brunnenfee 

zieht, kann dort 1 seiner unerwünschten schwarzen 
Edelsteine in den Brunnen werfen. Der Edelstein ist 
damit aus dem Spiel. Er kommt nicht zurück in den 
Beutel, sondern wird zurück in die Schachtel gelegt.Räuber: Wer die Helden grupp e zur Räuberspelunke zieht, darf 3 zufällige Edel steine aus dem Beutel 

ziehen. Von diesen darf er sich 1 aussuchen und hinter 
seinen Sichtschirm legen. Die beiden nicht gewählten 
Edelsteine kommen zurück in den Beutel. Erwischt man 
3 schwarze Steine, zieht man so lange einzeln Steine aus 
dem Beutel, bis ein farbiger dabei ist – diesen legt man dann hinter den 
eigenen Sichtschirm. Die schwarzen Steine kommen zurück in den Beutel.Drache: Wer die Heldengruppe zum Drachen zieht, 

kann versuchen, diesen zu besiegen. Dazu würfelt 
der Spieler mit dem beim Goldschmied liegenden 
Farbwürfel. Kann der Spieler nun einen Edelstein in 
der gewürfelten Farbe abgeben (zurück in den Beutel), 
erhält er für seine Tapferkeit 1 Herz. Hat er keinen 
passenden Edelstein, geschieht nichts. Allerdings kann 
der Spieler in diesem Fall ein Schwert abgeben, um 

seinen Würfelwurf zu wiederholen. Dies kann er auch mehrmals probieren, 
solange er genug Schwerter einsetzen kann. Sobald er jedoch ein Herz erobert 
hat, ist die Aktion beendet.Wichtig: Wenn man (Würfel­)Glück hat, nimmt der Drache auch mal einen 

ungeliebten schwarzen Edelstein.

Nach der Drachenaktion muss der Würfel zurück zum Goldschmied gelegt 
werden, und zwar mit der zuletzt gewürfelten Farbe nach oben.Goldschmied: Wer die Heldengruppe zum Gold schmied zieht, hat die Wahl: Er kann entweder:

 1 beliebigen Edelstein in 1 Goldmünze tauschen, oder er gibt 2 gleichfarbige Edelsteine ab, um 1 Herz zu bekommen, oder
 er gibt 3 gleichfarbige Edelsteine ab, um 2 Herzen zu erhalten. Die Edelsteine kommen zurück in den Beutel, die Herzen bzw. das Geld 

hinter den eigenen Sichtschirm. Hinweis: Sind die 3 abgegebenen Edelsteine in der Farbe, die der hier ausliegende 
Würfel zeigt, erhält der Spieler sogar 1 Herz mehr, also 3. Eine Verbesserung 
gibt es durch die Würfelfarbe aber nur, wenn 3 Edelsteine abgegeben werden. 
Bei Abgabe von 1 oder 2 Edelsteinen hat der Würfel keine Auswirkungen.
Achtung: Es ist natürlich nicht möglich, aus schwarzen Edelsteinen ein 
Geschenk für die Prinzessin bzw. den Prinzen schmieden zu lassen. Ebenso 
wenig kann ein einzelner schwarzer Edelstein beim Goldschmied in eine 
Goldmünze getauscht werden. Wenn der Würfel mit der schwarzen Seite 
nach oben beim Goldschmied liegt, gibt es in diesem Moment auch keine 
Möglichkeit, bei Abgabe von 3 Edelsteinen ein zusätzliches Herz zu erhalten.Das Observatorium des Zauberers: Der Zauberer hat 

eine Sonderfunktion – und im Gegensatz zu den anderen 
7 Aktionen ist er nicht kostenlos. Wird er als Turmaktion 
gewählt, muss der Spieler sofort 1 Goldmünze in den 
Vorrat bezahlen. Dafür darf er sich mit der Heldengruppe 
an einen beliebigen Ort zaubern lassen und dort die 
dazugehörige Aktion ausführen. Sich an einen Ort zaubern zu lassen bedeutet, dass die Heldengruppe 

direkt an diesen Ort zieht, ohne die Wege zu benutzen oder Edelsteinminen 
zu durchqueren. Auch mit dem Zauberer kann man seinen Spielzug nicht 
in einer Edelsteinmine beenden. Nur mit dem Zauberer kann man den magischen 

Turnierplatz erreichen, der ebenfalls an das Ortsnetz 
auf dem Spielplan angeschlossen, aber für den 
gewöhnlichen Durchreisenden unsichtbar ist. Nur 
wer sich vom Zauberer zum magischen Turnierplatz 
zaubern lässt, kann am Turnier teilnehmen und 
dort 1 Schwert in den Vorrat abgeben, um 1 Herz 
zu erhalten. Alternativ darf sich der Spieler statt 
des Herzens auch 3 Goldmünzen für das Schwert 
nehmen.

 Das Brückenfeld zum Turnierplatz wird im Wegenetz 
als normales Feld mitgezählt. Man kann seinen Zug 
dort jedoch nie beenden. Wer sich vom Zauberer zum 
Turnierplatz bringen lässt, stellt die Heldengruppe 
direkt auf das runde Ritterfeld. Beim Verlassen des 
magischen Turnierplatzes wird das Brückenfeld 
nicht mitgezählt.

Importante: prendi le gemme durante il passaggio. Se questo 
implica che una miniera si svuoti, pesca altre 2 gemme dalla sacca 
appena lasci la miniera, e mettile nella miniera. Anche qui, si 
applica la regola per cui non ci possono essere 2 gemme nere in  
una miniera: se necessario, devi pescarne di nuove.

14



1 gemma gialla (cameriera)
1 gemma verde (vinaiolo)
1 gemma rossa (bardo)
1 gemma blu (guardia)

 - Se il mago ti aiuta ad arrivare ai campi del torneo
magico, là, puoi scambiare 1 spada per 1 cuore o per 3 
monete d'oro. 

 

- Rinunciando a 1 spada, puoi anche ruotare qualsiasi 
torre di 90 gradi in senso antiorario all'inizio del tuo 
turno. Questo è un elemento tattico significativo, dal 
momento che non hai tempo da perdere. I tetti delle torri 
mostrano sempre quale azione è disponibile dopo.

  Pertanto, potrebbe essere un 
investimento premiante, di volta in volta, 
spendere 1 spada per portare la torre 
nella giusta posizione e poi essere in 
grado di eseguire l'azione che volevi. 

fine del gioco

Non appena hai raccolto 7 cuori e 7 monete d'oro e non hai gemme 
nere dietro il tuo schermo, fai ritorno al castello al tuo prossimo 
turno. Per questo, non devi più usare un'azione Torre e non dovrai 
più muovere il gruppo di eroi. Invece, devi posizionare il tuo           
stemma nella cappella, ad indicare che hai lasciato il gruppo per 
finalmente sposarti. A riprova del fatto che hai almeno 7 cuori e 7 
monete d'oro, ma non hai gemme nere, togli il tuo schermo. 
Immediatamente dai indietro i 7 cuori e le 7 monete d'oro.

Dopo puoi aprire 1 porta a tua scelta. Se trovi i figli del re, vinci. Se 
apri una porta sbagliata, devi rinunciare a determinati oggetti, a 
seconda dell'abitante del castello che hai rivelato. Se sei in grado di 
farlo, puoi aprire immediatamente un'altra porta. Se non è possibile, 
il tuo turno di gioco termina e puoi aprire un'altra porta solo al tuo 
prossimo turno.

Le porte aperte rimangono aperte; in questo modo, dovrebbe rendere 
più facile cercare la porta giusta per gli eroi che in seguito arrivano al 
castello. 

I singoli abitanti del castello richiedono i seguenti doni:

1 elisir (erborista)
1 spada (maresciallo di corte)
1 oggetto magico (giullare di corte) 
1 moneta d'oro (economo)

FIne AlternativA: matrimonio improvviso
Se un gruppo di giocatori pensa che l'elemento fortuna relativo 
all'apertura delle porte sia troppo alto e si allontani dai risultati 
ottenuti durante il gioco, può terminare il gioco prima, non appena 
un giocatore soddisfa i requisiti per entrare nel castello. In questo 
caso, queste sono le sole condizioni vincenti. Se hai raccolto 7 cuori e 
7 monete d'oro e non hai più gemme nere, vai direttamente all'altare 
e vinci il gioco. Naturalmente, il gioco introduttivo, in cui giochi 
solo per 5 cuori e 5 monete d'oro, può anche terminare 
immediatamente non appena il primo giocatore soddisfa le 
condizioni.

rana Magica Non aver paura delle gemme 
maledette! Il beneficio delle gemme 
buone prevale di gran lunga quando 
le porti dal commerciante o 
dall'orafo. E il drago a volte prende 
anche le gemme nere.  Altrimenti, 
sono ancora qui per te - e, 
soprattutto, lo stesso fa la nostra 
buona fata della fontana.

stivali magici
A volte vale anche la 
pena prendere una 

 deviazione attraverso le 
miniere di Touria. Puoi 
facilmente recuperarne i costi, 
cedendo alcune interessanti 
gemme al commerciante, per 
esempio, o combattendo per 
soldi al torneo magico.

uccello magico

Fallo doppio! Con il 
mio aiuto o quello 
di una gemma viola, 
puoi fare 1 delle tue 
azioni 2 volte!
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  Appendice

i 16 oggetti magici
Gli oggetti magici che ricevi in regalo dalla fata della foresta devono essere tenuti dietro lo schermo e utilizzati al momento opportuno. 
Dopo averli usati una volta, metti gli oggetti magici su una pila degli scarti a faccia in su accanto al tabellone.

La rosa magica: vale come 1 cuore. 
La tieni fino a quando fai ritorno al 
castello. 

Il pennello magico: puoi usarlo per 
cambiare il colore di qualsiasi 
gemma, esclusa la gemma nera, e 
non in una viola! Ad esempio, puoi 
dare al commerciante una gemma 
verde come fosse una gemma blu 
ecc.

La bussola magica: il giocatore attivo 
può usarlo una volta nel suo turno 
per saltare da una miniera a un'altra. 
Ciò costa solo 1 passo.

La bilancia magica: se la cedi al com-
merciante, ottieni subito 3 monete 
d'oro dalla riserva. Non devi 
necessariamente completare 1 ordine 
presso il commerciante per poter 
convertire la bilancia in denaro.

La magica sfera di cristallo: puoi 
usarla per guardare segretamente 
dietro 2 porte del castello.

L'elmetto magico: puoi usarlo nei 
campi del torneo magico per 
scambiare 2 spade.

La rana magica: puoi usarla per 
rimuovere dal gioco 1 gemma nera 
in tuo possesso senza doverti recare 
alla fontana fatata per questo.

Il forziere magico: puoi metterlo 
sulla pila degli scarti in qualsiasi 
momento durante il tuo turno per 
prendere 1 dei 2 oggetti magici che 
sono attualmente in mostra dalla 
fata della foresta.

Lo specchio magico: puoi usarlo 
durante il tuo turno per copiare 
l'oggetto magico in cima alla pila 
degli scarti; ciò significa che puoi 
usare un'altra volta l'abilità 
dell'ultimo oggetto magico usato. 
Dopodiche, lo specchio viene 
messo nella pila degli scarti.

La clessidra magica: se la cedi al 
termine del tuo turno, puoi 
eseguire un altro turno completo; 
ciò significa che fai 2 turni di fila.

Lo zaino magico: puoi usarlo per 
prendere tutte le gemme da 
qualsiasi singola miniera. Non devi 
passare attraverso di essa per fare 
ciò. Subito dopo, la miniera va 
riempita immediatamente. 

Il flacone magico: puoi usarlo 
come un elisir per svolgere l'azione 
dello spazio azione del giocatore 
attivo. Dopodiché, mettilo nella 
pila degli scarti.

Gli stivali magici: puoi usarli per 
compiere fino a 3 passi aggiuntivi 
senza dover pagare monete d'oro.

La scopa magica: invece di dover 
eseguire un'azione Torre, puoi usare 
la scopa per volare in qualsiasi 
luogo. A differenza del volo con il 
mago, questo non costa 1 moneta 
doro. Con la scopa puoi anche 
raggiungere i campi del torneo 
magico. Se usi la scopa magica, non 
ruoterai una torre in questo round.

La lanterna magica: il giocatore 
attivo può usarla nel suo turno per 
muoversi attraverso le miniere 
senza dover prendere gemme nere. 
Quest'ultime, invece, vengono 
gettate nella sacca e la miniera viene 
riempita.

L'uccello magico: puoi usarlo come 
1 gemma viola.

Crediti
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	 Azioni Torri:  
Maestro della spada: se sposti il gruppo di eroi dal maestro 
della spada, ottieni immediatamente 2 spade dalla riserva.

Commerciante: se sposti il gruppo di 
eroi dal commerciante, puoi soddisfare 
1 dei 3 ordini commerciali disponibili. 
A tal fine, metti le gemme indicate

sulla tessera nella riserva (la sacca) e prendi il corrispettivo 
numero di monete d'oro. Metti l'ordine completato sotto la 
rispettiva pila. Dopo di che, rivela il prossimo ordine.

Fata della foresta: se sposti il gruppo di eroi dalla fata 
della foresta, puoi prendere 1 dei 2 oggetti magici 
disponibili e metterlo di fronte a te. Dopo di che, rivela 
un nuovo oggetto magico dalla pila in modo che anche 
il giocatore successivo possa scegliere tra 2 oggetti. 
Le abilità magiche dei diversi oggetti che la fata della 
foresta puo' offrire ai suoi ospiti sono spiegate alla fine 
del regolamento.

Se la pila è esaurita, gli oggetti magici usati (raccolti in una pila degli scarti) 
vengono rimescolati e messi a formare una nuova pila di pesca.

Fata della fontana: se sposti il gruppo di eroi dalla fata 
della foresta, puoi lanciare nella fontana 1 gemma nera 
indesiderata in tuo possesso. Cosi facendo, la gemma è
fuori dal gioco - non viene reinserita nella sacca ma 
viene rimessa nella scatola.

Ladro: se sposti il gruppo di eroi
                                     nella tana dei ladri, puoi pescare 
casualmente 3 gemme dalla sacca. Puoi sceglierne 1 e 
metterla dietro il tuo schermo. Metti le altre 2 gemme 
nella sacca. Se ti capita di pescare 3 gemme nere, 
continua a pescare gemme dalla sacca fino a quando non 
ne ottieni 1 colorata; metti questa gemma dietro il tuo 
schermo e rimetti le gemme nere nella sacca.

Drago: se sposti il gruppo di eroi dal drago, puoi 
provare a sconfiggerlo. A tal fine, tira il dado colorato 
accanto all'orafo. Se riesci a cedere (vale a dire, 
rimettere nella sacca) una gemma del colore del dado 
che hai tirato, ricevi 1 cuore per il tuo coraggio; se non 
hai nessuna gemma adatta, non succede nulla. Tuttavia, 
puoi dare indietro 1 spada per ripetere il tiro di dado.
Puoi fare più tentativi, finché sei in grado di usare spade. 

Ma, una volta che hai ottenuto 1 cuore, la tua azione termina.
Importante: se sei fortunato con il tuo tiro (i) di dado, il drago potrebbe 
persino dover prendere una delle indesiderate gemme nere.
Dopo l'azione del Drago, devi restituire il dado all'orafo, con la faccia colorata 
dell'ultimo lancio di dado, rivolta verso l'alto.

 

Orafo: se sposti il gruppo di eroi dall'orafo, puoi scegliere 
di:

scambiare 1 qualsiasi gemma per 1 moneta d'oro, o 
dar via 2 gemme dello stesso colore per ricevere
1 cuore, o
 dar via 3 gemme dello stesso colore per ricevere
 2 cuori..

Rimetti la gemma (e) nella sacca e il cuore (i) o la moneta dietro il tuo 
schermo.
Nota: se le 3 gemme date indietro sono del colore della faccia del dado 
accanto all'orafo, ottieni anche 1 cuore in più, vale a dire 3 cuori. Ma, in 
questo caso, il colore del dado migliora il risultato solo se hai rinunciato a 
3 gemme. Se dai indietro 1 o 2 gemme, il dado non ha effetto.
Attenzione: certo, non è possibile avere un regalo per la principessa o il 
principe usando gemme nere. E non è nemmeno possibile scambiare con 
l'orafo una gemma nera per una moneta d'oro. Se il dado accanto all'orafo 
mostra la faccia del colore nero rivolta verso l'alto, non avrai alcuna 
possibilità in questo momento di guadagnare 1 cuore aggiuntivo in cambio 
di 3 gemme.

L'osservatorio del mago: il mago ha una funzione speciale 
e, a differenza delle altre 7 azioni, non puoi usarlo 
gratuitamente. Se lo scegli come azione Torre, devi 
immediatamente pagare 1 moneta d'oro alla riserva. 
In cambio, il mago fara' apparire, come per incanto, te e il 
gruppo degli eroi in un qualsiasi luogo, dove eseguirai 
l'azione associata.

 

 

Essere evocati in un luogo significa che il gruppo degli eroi si sposta 
direttamente in questo luogo senza utilizzare le strade o passando 
attraverso le miniere di gemme.
Solo con l'aiuto del mago puoi raggiungere i campi del torneo magico; 
questa posizione è connessa ugualmente alla rete stradale sul tabellone, 
ma è invisibile al normale viaggiatore passeggero. Solo se usi il mago per 
farti apparire nei campi del torneo magico puoi prendere parte al torneo 
e rinunciare lì a 1 spada (cioè, metterla nella riserva) 
per ricevere 1 cuore.
In alternativa, puoi anche prendere 3 monete d'oro (in-
vece del cuore) per la spada.

Lo spazio di ponte esagonale verso i campi del torneo
conta come un normale spazio nella rete stradale.
Tuttavia, non puoi mai terminare il tuo turno lì. 
Se hai scelto l'azione del mago, che ti porta ai campi 
del torneo, metti il gruppo di eroi direttamente sullo 
spazio tondo del cavaliere. Quando lasci i campi del 
torneo magico, non includere il ponte nel conteggio.




