
PREPARAZIONE

SET UP DELLA PARTITA

FINE DEL PRIMO ROUND

PUNTI VITA
SVOLGIMENTO DI UN TURNO

PESCARE:

CONSIGLIO:

GIOCARE:

ATTACCARE:

1

1
2

1

2

4

5

3

ML Assembla il dado

bL Stampa il materiale di gioc]
TL Ritaglia le carte §(se serve chiedi una 

mano ad un adulto)

All’inizio di ogni partita ogni giocatore 
deve scegliere la sua combo 
personaggio, scegliendo una carta 
“parte del corpo superiore” e una 
“parte del corpo inferiore. 
Successivamente si dovrA’ prendere il 
“righello personaggio” e posizionarlo 
a fianco del proprio personaggio, per 
tener traccia della propria vita.

Dopo aver sconfitto il primo mostro la 
carta va girata.

TI STAI CHIEDENDO COME TRACCIARE le VITE 
SUL RIGHELLO? FACILE! A OGNI MOSTRO 
CORRISPONDE IL LUOGO CHE STA INFESTANDO:

traccia le vite dei giocatori con i righelli 
riportanti questi regni. 

bastera’ far corrisp0ndere il luogo con il 
mostro che vi sta attaccando in questo 
momento!



le vite dei mostri invece sono riportate 
sui righelli con i loro nomi: sta ai giocatori 
tracciare le loro vite quando gli 
attacchi ai danni loro vanno a buon fine.



barbabuffo

lampaloso

urlacchio

fiammostro

sig. ignoto

laguna burlona

montagna birichina

caverna beffarda

bosco fifone

misterra

Arrivati a questo punto puoi scegliere 
di terminare la partita o continuare 
con il mostro successivo.

Prendi il tuo mazzo da tre carte e 
leggi a cosa servono e cosa fanno. 
Svolgi una o piu’  delle seguenti azioni:

Pesca dal mazzo centrale, e, in caso 
dell’uscita di una carta evento, 
mostrala e giocala subito.

Cerca di conservare le carte PER 
LA FINE DELLA PARTITA!


Gioca una delle carte che hai in mano.

Lancia il dado con l’obiettivo di 
attaccare, ma se decidi di farlo il 
mostro contrattacchera’. Lancia il 
dado anche per lui.

Posiziona il righello vita del primo 
mostro accanto alla carta.

insieme al party, Scegli il primo 
giocatore.

Rimuovi tutte le carte righello e 
mostro dal mazzo. ordinale in questo 
modo: Barbabuffo, lampaloso, urlacchio, 
fiammostro e sig. ignoto e mettile al 
centro. questo e’ l’ordine in cui vanno 
combattuti in una partita completa, ma 
sentiti libero di sfidarne anche solo 
uno di loro per una partita piu’ breve.

Mescola il mazzo e distribuisci 3 
carte coperte ad ogni giocatore.

REGOLAMENTO

2-4 GIOCATORI
86 CARTE

1
2
3
4
5

SE hai QUALCHE DUBBIO SU UNA CARTA SPECIFICA, GIRA QUESTO FOGLIO.



CARTE STRUMENTO CARTE EVENTO SIMBOLI DADO

ELISIR

STORIA

ALTRUISMO

SIMBOLO

LEGGERE SOLO SE HAI DEI DUBBI SU QUALCHE CARTA

Carte strumento, 48 carte suddivise a 
loro volta in:

Queste carte hanno l’obiettivo di 
inserire “imprevisti” all’interno 
della partita, rendendolo 
divertente e piU’ dinamico, ponendo il 
giocatore di fronte a scelte che 
possono generare diversi risultati. 
Queste carte devono essere 
giocate appena vengono pescate!


I POTERI DELLE CARTE MOSTRO 
DIFFERISCONO DALLE CARTE 
PERSONAGGIO NEGLI ATTACCHI SPECIALI, 
INFATTI QUESTI NON TOLGONO PUNTI 
VITA, MA OBBLIGANO I GIOCATORI A DELLE 
PENITENZE. PER QUESTO MOTIVO OGNI 
PARTE DELLa CARTA PERSONAGGIO E’ 
IMMUNE A UNA DI QUESTE PENITENZE. 
COMBINALE A TUO PIACIMENTO! 


QUESTE CARTE PERMETTONO DI TENER 
CONTO DI QUANTI PUNTI VITA RESTANO AI 
PERSONAGGI E AI MOSTRI.  
POSIZIONALE A DESTRA DELLE CARTE 
CORRISPONDENTI PARTENDO DAL NUMERO 
PIU’ ALTO E ABBASSALE O ALZALE MAN 
MANO CHE PERDI O GUADAGNI PUNTI VITA!

(12 CARTE)

(12 CARTE)

(10 CARTE)

(10 CARTE)

(16 CARTE)

Questa tipologia di carte ha la 
caratteristica di ridare della vita al 
personaggio o di garantirgli 
l’immunitA’ per un turno.

Si tratta di carte che possono 
essere utilizzate per avere delle 
azioni speciali in piu’ da eseguire 
durante il proprio turno 

eSEMPIO: pesca due carte.

Con l’obiettivo di promuovere la 
collaborazione, queste carte sono 
state pensate per aiutare i compagni 
in difficolta’ e sono giocabili durante 
il turno degli altri giocatori.

Prese singolarmente queste carte 
non hanno alcun potere. tuttavia 
scambiandole coi compagni E’ possibile 
eseguire l’azione di pescare dal 
mazzo degli scarti se si hanno 2 
carte uguali, mentre con 4 puO’ 
essere resuscitato un compagno 
sconfitto in battaglia dal mostro.

CARTE 
PERSONAGGIO&MOSTRO

CARTE RIGHELLO

LANCIA IL Dado una volta per te e una 
volta per il mostro, buon fortuna!

ATTACCO RIUSCITO

ATTACCO SPECIALE

ATTACCO NON RIUSCITO

!

Non c’E’ alcun limite massimo o minimo di 
carte da poter giocare. Se non resta 
alcuna carta in mano in quel turno non 
puo’ essere eseguita nessuna azione 
speciale, tuttavia si puO’ continuare a 
giocare pescando una carta nel turno 
successivo.

SMETTILA DI LEGGERE!

INIZIA A GIOCARE!


