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B  GIOCA
Gioca una creatura dalla tua mano di fronte a te, a faccia in su.  
Per farlo, segui questi passaggi: 

1  �Paga: scarta dalla tua mano un numero di carte  
pari al numero di monete indicato sulla creatura  
che vuoi giocare. Metti le carte scartate in una pila  
degli scarti personale, a faccia in giù davanti a te.  
Non puoi riguardare le carte scartate.

2  �Gioca: metti la creatura che stai giocando davanti a te.  
Se hai già giocato in precedenza una creatura dello stesso tipo,  
impilale in modo che la nuova sia sopra, leggermente sfalsata,  
così che tutte le monete su ogni carta restino visibili.

3  �Usa l’abilità: puoi usare l’abilità della creatura appena giocata.  
Tutte le abilità sono facoltative, quindi puoi decidere di non svolgerla.  
Se decidi di usare un’abilità, segui il testo della carta  
nell’ordine in cui è scritto: devi eseguire il più possibile  
dell’abilità, anche se preferiresti saltarne una parte.  
Ad esempio, se un’abilità indica di scartare una carta,  
devi farlo se puoi.  
A volte un’abilità ti porta a giocare più di una creatura nello stesso turno.  
Ogni volta che giochi una creatura davanti a te (sia come azione, sia come  
effetto di un’abilità), puoi usare l’abilità di quella creatura, salvo diversa indicazione.  
Le creature che ti permettono di giocare altre carte specificano se devi pagarle 
(scartando carte dalla mano) oppure se sono gratuite. 
 

Se non puoi pagare il costo di alcuna carta che hai in mano, non puoi scegliere 
GIOCA come azione, ma solo PESCA.

IL GIOCO
Il gioco si svolge a turni, in senso orario. Il giocatore iniziale comincia. 
Durante il tuo turno, effettua una di queste due azioni:

A  PESCA 
Pesca 2 carte dalla cima del mazzo e/o  
dalla Selva, in qualsiasi combinazione (2 dal mazzo, 
2 dalla Selva, o 1 da ognuno). Non rimpiazzare 
immediatamente le carte prese dalla Selva. 

Limite di mano: puoi avere al massimo 8 carte in mano. Se hai già 8 carte, non puoi scegliere 
PESCA come azione, ma solo GIOCA (vedi oltre). Inoltre, se raggiungi il limite mentre stai pescando, 
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Alla fine del tuo turno, rifornisci la Selva pescando carte dal mazzo fino ad averne 
nuovamente 5 visibili. Poi il giocatore successivo, in senso orario, gioca il proprio turno.

Pescare da un mazzo finito
Se il mazzo è finito e devi pescare o rimpiazzare carte nella Selva, raccogli tutte le pile 
degli scarti personali e mischiale assieme per formare un nuovo mazzo.

FINE DEL GIOCO
Quando un giocatore gioca la sua ottava carta davanti a sé, si innesca  
la fine della partita. Il primo giocatore gira il proprio segnalino sull’altro lato  
e tutti i giocatori completano il round in corso (in modo che tutti abbiano  
giocato lo stesso numero di turni).
Quindi si gioca un ulteriore round: quando inizia il suo ultimo turno, il primo giocatore 
posiziona il segnalino vicino alla Selva per ricordare a tutti che questi saranno gli ultimi 
turni della partita.
Dopo che tutti hanno effettuato il loro turno finale, la partita termina e ogni giocatore 
calcola il proprio punteggio. Ogni moneta sulle creature che hai giocato davanti a te vale  
1 punto. Ogni carta ancora in mano vale 1 punto (indipendentemente dal numero di monete 
indicate) ma solo se hai giocato almeno 2 creature dello stesso tipo davanti a te.
Chi ha più punti vince! In caso di parità, vince chi ha giocato più carte.  
Se la parità persiste, la vittoria è condivisa.

ESEMPIO DI PUNTEGGIO

Ogni creatura giocata  
di fronte a te vale 1 punto  
per ogni moneta mostrata. 

Ogni carta che hai in mano vale  
1 punto (indipendentemente  
dalle monete mostrate),  
se hai giocato almeno 2 carte  
dello stesso tipo di fronte a te.

3 PUNTI

11 PUNTI

PUNTEGGIO FINALE: 11 + 3 = 14
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NOTE SULLE ABILITÀ

Se una carta fa riferimento alle “tue creature”, si riferisce sempre alle carte  
che hai davanti a te (e non a quelle nella tua mano o nella tua pila degli scarti).  
In qualsiasi altra area di gioco si parla di “carta” e non di “creatura”.

Ricorda che la tua mano di carte è segreta. Se un’abilità ti richiede di rivelare  
una carta, mostrala agli altri giocatori e poi riprendila in mano.

A volte il testo di un’abilità include delle icone. Queste icone sono spiegate di seguito:
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Il costo in monete di una carta. Può essere 1, 2 o 3.

Una singola carta, oppure un numero X di carte, dalla Selva.

Gioca la carta indicata davanti a te.

Pesca dal mazzo il numero indicato di carte e aggiungile 
alla tua mano. (Ricorda il limite di 8 carte in mano!)

Prendi dalla Selva il numero indicato di carte e aggiungile  
alla tua mano. (Ricorda il limite di 8 carte in mano!)

X

X

X

Una singola carta, oppure un numero X di carte, dalla tua mano.

Una singola carta, oppure un numero X di carte, dal mazzo.

GIOCA

PRENDI

PESCA

 /  / 


