REGOLE

Le regole sono semplici; si può giocare anche da soli o in cento, ma il numero consigliato è 2-6 giocatori. Ogni giocatore mette il suo segnalino o la sua pedina nella casella “Start” e, uno alla volta, tira un dado da 6. sposta poi la pedina del numero di caselle contrassegnato nel dado, ed effettua le azioni descritte nella casella di destinazione. Alcune caselle fanno andare avanti, altre fanno saltare un turno di lancio. Ogni giocatore tira il dado una volta per turno, poi lo passa ad un altro giocatore. Vince chi per primo arriva alla casella “finish” come casella di destinazione: ovvero, chi è nella casella 49 deve fare 2 con un tiro di dado per vincere. Altrimenti, se fa più di due, una volta giunto a Finish deve tornare indietro e riprovare con il prossimo tiro. E ricordatevi che la benedizione di Blue Dragon della casella 45 vale solo per una volta in una partita!

Buon divertimento!

DESCRIZIONE CASELLE

      START!

1) Via delle Querce, nessun effetto

2) Nessun effetto

3) Nessun effetto

4) Rocca dei Druidi. Ritira il dado

5) Nessun effetto

6) Ufficio Nema

7) Taverna. Perdi un turno

8) Via delle Lame

9) Gilda dei Paladini. Somma 1 ai tiri del dado per i prossimi due turni

10) Gilda dei Paladini. Vai al 17

11) Nessun effetto
12) Cattedrale: fermo un turno a pregare

13) Cattedrale, benedizione: raddoppia il valore del prossimo tiro

14) Cattedrale

15) Via dell’Unicorno

16) La locanda è chiusa: torna indietro di 5

17) Fontana

18) Quartiere Ent

19) Forte dei Ranger. Torna al 5

20) Quartiere del Golem

21) Nessun effetto

22) Torre del Collegio di Magia. Avanti di 4

23) Torre del Collegio di Magia. Indietro di 3

24) Catapulta. Ritira il dado

25) Porte del Regno

26) Nessun effetto

27) Torre di Guardia, avanti di 3

28) Quartiere Peryton

29) Gilda degli artisti. Un tuo avversario a scelta va indietro di 2.

30) Quartiere Peryton.

31) Sangue di Drago. Sottrai 2 al tiro del dado per i prossimi tre turni.

32) Nessun effetto

33) Stalle. Prendi il cavallo e galoppa fino al 42

34) Quartiere del Grifone

35) Breccia sulle mura. Uccidi la viverna e vai al 6

36) Quartiere del Grifone

37) Giullare. Fermo un turno

38) Piazza centrale. La folla incita!

39) Piazza della fiera

40) Fiera. Ritira il dado.

41) Spettacolo musici. Torna al 28

42) Viale del Gran Massiccio

43) Harem del Regno. Fermo 2 turni

44) Viale del Gran Massiccio

45) Fortezza del Sommo: Blue Dragon ti da la benedizione per superare indenne Red Dragon

46) Fortezza del Sommo: tutti i tuoi avversari retrocedono di 1d6 e subiscono eventuali effetti

47) Viale del Gran Massiccio

48) Red Dragon. Se hai benedizione nessun effetto, altrimenti torna al 6

49) Nessun effetto

50) Dai che ci sei!

FINISH!

