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REGOLAMENTO

GiocaTor:: 2, 3, 4.
DIFFICOLTA: MEDIA,
ETA: DA B ANNI IN SU.

ScOoPO DEL GIOCO

| GIOCATORI §1 SFIDAND TRAMITE CARTE DA GIOCO CON LO
SCOPD DI ORGAMIZZARE UMD O PIl GRUPPI DI HUNTERS
FER CERCARE Dl CATTURARE | SIGILLI 'FORZA',
'cESTREZZA', "MAGIA" E GLI HUNTERS AVVERSARI, IM MODO
CA OTTENERE UN "PUNTEGGIO ABILITA" COMPLESSIVO
SUPERIORE & QUELLO DEGLI AVVERSARI. | PUNTI ABILITA
SOND OTTENUTI DALLE CARTE HUNTERS E DAl SIGILLI DA
COMGUISTARE. S| COMBATTE FER CERCARE DI CATTURARE
GLI HUNTERS AVVERSARI, TRAMITE CARTE  AZIONE
COSTITUITE DA ARMI, MAGIE, ECC.

L PUNTEGGIO DI FORZA ATTACCO/DIFESA S| INCREMENTA
AMCHE COL LAMCIO DEI DADI.

L GIOCO S| DVIDE 1IN Pl SFIDE: UMA SFIDA 51 CHILUDE
FUANDD UND DEl GIOCATORI CONGUISTA 3 SIGILLI YINGE
LA PARTITA IL GIDCATORE CHE ARRIVA PER PRIMO & "1.000°
FUNTI ABILITA (PUNTEGGID OTTENUTO DALLA SOMMA DEI
FPUNTI ABILITA DI OGHI SFIDA).

COMPONENTI DEL GIOCO

‘Gioco BASE": COMPOSTO DA B4 CARTE DIVISE IN:

64 CARTE HUNTERS (4 SQUADRE DA B HUNTERS PER 2
corRIE); 14 CaRTE AZIOME (7 TIPI DI CARTE PER 2 COPIE);
& CARTE SIGILLD (3 TIPI DI CARTE PER 2 COPIE); 4 FEDINE
SEGMNA PUNTI FORZA; 4 SCHEDE PunTI FORZA; 2 DaDi; L
REGOLAMENTO.

"EXPANSION PACKET : PACCHETTO DI ESPANSIONE CON 21
1BARTE (BXx2=16 HUNTERS, 1 SIGILLO, 2XZ2=4 AZIONE).

SVOLGIMENTO E REGOLE

COL LAMCIO DEl DADI S| DECIDE CHI E IL MAZZIERE.

OGMI GIDCATORE SCEGLIE L COLORE DELLA PROPRIA
SQUADRA DI HUNTERS, QUINDI PREWMDE UMA PEDIMA
SEEMA PUNTI E LA SCHEDA PUNTI FORZA DEL COLORE
SCELTO PER LA PROPRIA SQUADRA.

SE 51 GIOCA 1IN £, SI GIOCA A COPPIE; | GIOCATORI DI UMA
COPPIA 5| POSIZIONAND FRONTALMEWTE IM MODO CHE
ALLA PROFRIA DESTRA E SIMNISTRA SI TROVINO GLI
AVVERSARI; OGHI GIOCATORE DELLA COPPIA PUD FORMARE
GRUFPI DI HUNTERS DEL PROPRIO COLORE E‘O0 DEL
COLORE SCELTO DAL FROPRIO COMPAGMO:; QUINDI PUD
FROSEGUIRE | PROPRI GRUFFI E/0 QUELLI DEL COMPAGMO;
| PUMNTI ABILITA VENGONDO ASSEGMATI ALLA COFFIA.

SE 51 GIODCA 1IN 3, OGMI GIOCATORE SCEGLIE UM COLORE
FER LA PROPRIA SQUADRA, IL QUARTO COLORE, QUELLD
MOM SCELTO DAl GIOCATORI, PUD ESSERE UTILIZZATO DA
OGNl GIOCATORE PER FORMARE GRUFPI DI QUEL GCOLORE
ASSIEME Al GRUPP DI HUMTERS DEL PROFRIO COLORE
SCELTD. SE S| GIOCA IN 2, OGNl GIDCATORE SCEGLIE 2
COLORI PER LA PROPRIA SQUADRA DI HUNTERS, QUINDI
POTRA FORMARE GRUFPI DI HUMTERS IM BASE Al DUE
COLORI SCELTI.

La "sguapra’ E UM INSIEME DI UNO O FIU "GRUPPI'; UN
GRUPPO PUD ESSERE FORMATO SOLO DA HUNTERS DELLO

STESSO COLORE. =



IL MAZZIERE MISCHIA LE CARTE E ME DISTRIBUISCE 5 A
ClASCUN GIOCATORE, PARTENDD DA SE E PROSEGUENDO
IN SENS0O ORARIO. IL MAZZO VIEME QUINDI POSTO AL
CENTRO DEL TAVOLD A CARTE COPERTE. | GIOCATORI EHE
IN RQUESTA FASE RICEVONO UMA O PIU CARTE SIGILLO
(SEAL), DOVRAWMO METTERE TALI CARTE SCOPERTE E
IMPILATE DI FIANGO AL MAZZO DI CARTE, CREANDO COSI L
MAZZO SEAL (UN UNICO MAZZO PER TUTTI | BIOCATORI);
QUIMDI | GIDCATORI RIFESCAND, DAL MAZZIO DI CARTE, UNA
CARTA PER OGNl CARTA SIGILLO TOLTA DALLE PROPRIE 5

CARTE, PARTENDO DAL MAZZIERE E PROSEGUENDO IN
SEMNSO ORARIO, SINO A CHE NELLE PROPRIE 5 CARTE NON
Vvl E PIU NESSUMNA CARTA SIGILLO.

Uma VOLTA ORGANIZZATE LE PROPRIE CARTE, | GIDCATORI,
PARTEMDO DAL MAZZIERE E PROSEGUENDDO 1IN SENES0D
ORARIOD, PESCAND A TURND UMA CARTA DAL MAZZO DI
CARTE O DAL MAZZO DI SCARTO CREATOSI MNEI TURMI
SUCCEESIVI AL PRIMO; | GIOCATORI, INVECE DI PESCARE
DAL MAZZD DI CARTE O DI SCARTD, POSSOMO PESCARE LA
CARTA SUPERIDORE DEL MAZZO SEAL SOLO aLLINIZIO DEL
FPROPRIO TURNO E S0OLO0 SE HAMMO UM GRUPPO GlA
DEPDSTO SUL TAVOLD IL CUl PUNTEGGIO FORZA TOTALE
SOMMATO Al PUMTI FORZA DEL SIGILLO, ARRIVA Al PUNTI
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'SEAL' INDICATI DAL SIGILLD; INOLTRE, NEL GRUPFD IM CUI
Si VUDLE PORRE IL SIGILLO, DEVE ESSERCI ALMEWNO UN
HUNTER CHE PUQ RICHIAMARE IL SIGILLO, CIOE SU UMA
CARTA HUNTERS DELLO STESSO GRUPPFO DEVE ESSERCI
LICONA SIGILLO UGUALE AL SIGILLO CHE SI VUOLE
FESCARE. L SIGILLD APPEMA PESCATD, DEVE ESSERE
POSTO MEL GRUPFO, COME PRIMA MOS5A DELLO STESSO
TURNDO. SE IiL SIGILLO APPENA PESCATD E IL TERZO SIGILLO
DELLA STESSA SQOUADRA DI HUNTERS, ALLORA IL
GIDCATORE DI TURMO CHIUDE LA SFIDA AVENDO AMCHE
DIRITTO A COMPLETARE IL 5U0 TURNO DI GIOCO CON
ATTACCHI ABLI AVVERSARI E/0 COMPLETAMENTO DEI
FROPRI GRUPPI; A TURNO COMPLETATO 51 CHIUDE LA SFIDA
ED | GIOCATORI CONTAND | LORO PLNTI ABILITA, REALIZZATI
IN BASE ALLE PROFRIE CARTE DEPOSTE SUL TAVOLD ED A
QUELLE CATTURATE AGLI AVVERSARI:

1 CARTA HUNTERS = 10 PA. (PUNTI ABILITA);

1 CARTA HUNTERS CATTURATA AGLI AVVERSARI = 20 PA.:
1 CARTA SEAL = X2 PA. GRUPPO (CIOE MOLTIPLICA FER 2
iL TOTALE DEI RA. DEL GRUPPO IM CUI E POSTAL.

TURMO GIOCATORE: AL FPROPRIO TURND IL GIOCATORE
PESCA UMA CARTA (DAL MAZZO DI CARTE O DI BCARTO O,
SE PUO, DAL MAZZO SEAL); SE PESCA DAL MAZZO DI
CARTE LiMA CARTA SEAL, LA PONE DI FIANCO AL MAZZO Di
CARTE (SUL MAZZD SEAL SE 5| E FORMATO) E RIPESCA UMA
CARTA SCEGLIENDD DI FARLO DA UNDO DEI MAZZI [ANCHE
DAL MAZZDO SEAL SE PUD); DRGANIZZA LE PROPRIE CARTE,
DEPONENDOLE SUL TAVOLO, IM MODO DA CREARE E/O
FROSEGUIRE | PROFPRI GRUPPI DI HUNTERS; SE VUOLE
ATTACCA UND O Pill AVVERSARI COM LE CARTE "AZIONE'
SCARTA LIMA CARTA A CHIUSURA DEL PROPRIO GIOCSO [MA
NOM DEL TURNO) E RIPESCA, DAL MAZZO DI CARTE O Di
SECARTO, IL MUMERDO DI CARTE MECESSARIO PER AVERME IN
MANDO BEMPRE 5 (SE PESCA UMA CARTA SEAL, LA SCARTA
SUL MAZZO SEAL E RIPESCA QUINDI UMALTRA CARTA); POI
Ei PASSA IL TURNO ALLALTRO GIOCATORE.
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REGOLA IMPORTAMTE!

| GIDCATORI AL PROPRIO TURNMO, QUANDDO PESCAND DAL
MAZZID DI CARTE, DEVOWO SEMFRE FAR VEDERE AGLI
AVVERSARI LAYLE CARTE APPEMA PESCATE.

GrRUPPI DI HUNTERS:

| GRUPP1 DI HUNTERS POSSOND ESSERE FORMATI SOLO DA
CARTE HUNTERS DELLO STESSO COLORE MESSE IM ORDIME
Dl SUCCESSIONE MUMERICA (ESEMPIO: 4, 5, 6, ...); PER
OGNl GRUPFO DI HUNTERS PUD ESSERCI SOLO UNA CARTA
SEAL CHE vA POSTA INFERIDRMENTE AL GRUPPO; | GRUFPI,
FER FOTER ESSERE DEFOSTI SUL TAVOLD, DEVOMO ESSERE
FORMATI DA ALMENO 2 HUNTERS; | GRUPPI CON SOLO 2
HUNTERS MNOM FPOSSOMO ESSERE ATTACCATI DAGLI
AVVERSARI; Al GRUFPPI DEPOSTI SUL TAVOLO, POSSOND
COMUMGUE ESSERE AGGIUNTI ALTRI HUNTERS DELLO
STESSO COLORE AL PROPRIO TURNO.

A SINISTRA UN ESEMPIO DI GRUPPO IN
CUl E STATO FOSSIEILE APFORRE IL
SIGILLO DESTREZZA POICHE LA SOMMA
DEI PUNTI FORZA DI OGN HUMTER DEL
GRUFFO E DEI PUNTI FORZA DEL
SIGILLO (TOT = 1250) RAGGIUNGE IL
MINIMO INDICATO DAl PUNTI SEaL
CELLA CARTA SIGILLO (1200 1N
RUESTO CASOl, INOLTRE | PUNTI FORZA
DEGLl HUNTERS 3 E 4, SE ATTACCATI,
51 SOSTITUWSCONDO COM | PUNTI FORZA
DEL SIGILLO POICHE QUESTI HUNTERS
SOND | COMVDODCATORI DEL SIGILLO E
QUINDI DA QUESTO INFLUENZAT (10 51
NOTA DALLE ICOME SIGILLO DEGLI
HUNTERS CHE PER LE CARTE 3 E 4
COMCIDOND COM QUELLE DEL SIGILLO
DESTREZZ AL

UN GRUPPO DI HUNTERS COMTINUA AD ESSERE IM
POSSESS0 DEL SIGILLO ANMCHE S5E 1 PUNTI FORZA, DI
GRUPPO E SIGILLO, DIVENTAND INFERIORI Al PUMNTI SEAL
DELLA CARTA SIGILLO ED ANCHE SE MEL GRUPPO NOM Vi E
PIU UN HUNTER CON ICONMA DELLO STESSO SIGILLO.

SPOSTAMENTD TRA GRUPPI

AL PROPRID TURNO, UW GIOCATORE PUO SCEGLIERE DI
SALTARE IL TURND PER POTER ESEGUIRE LO SPOSTAMENTOD
DI UM HUNTER DA UNM SUD GRUPPO AD UM ALTRO SUD
GRUPPD; DOPO LO SPOSTAMENTO, IL TURND SPETTA AL
GIOCATORE SUCCESSIVO. LO SPOSTAMENTO PUD ESEERE
FATTO SOLO A CONDIZIONME CHE MOMN SlA COMPROMESSA
LA BUCCESSIONE NHUMERICA NEI GRUPPI, QUINDI S| LA
SPOSTARE S0L0 LHUNTER SUPERIORE O INFERIORE DEL
GRUPPD. L'HUNTER APPARTENENTE AD UM GRUPPO COM
SIGILLO, PUD ESSERE SPOSTATO. IL SIGILLO NOW PUO
ESSERE SPOSTATO DA UN GRUPPO AD UM ALTRO. MON 51
POSSONDO SPOSTARE HUNTERS DA GRUPPI CHE HANNDO
s0L0 3 HUNTERE (OCCORRE AVERME PIO DI 3).

ATTACCO - CARTE AZIONE:

PER POTER UTILIZZARE LE CARTE "AZIONE OCCORRE AVER
DEPOSTO SUL TAVOLO ALMENO UM GRUPPO DI HUMTERS.
LE CARTE "AZIONE POSE0WMO ESSERE UTILIZZATE, AL
PROPRIO TURMO, PER ATTACCARE UNO O PIU HUNTERS DEI
GRUPPI AVVERSARI DEPOSTI SUL TAVOLD.

LAVvVERSARIO ATTACCATO MON PUG GIOCARE CARTE
"AZIDNE, EDOETTO LA CARTA "POZIONE DI RECUPERO" CHE
PU0 GIOCARE SOLO PRIMA CHE S| ESAURISCAND | SUOl
PLIMNTI FORZA.

LAVVERSARIO ATTACCATO, SE GIOCA LA CARTA 'POZIONE DI
RECUFERO", SUBITO DOPO, DEVE PREMDERE LUNALTRA
CARTA DAL MAZZO DI CARTE, IN MODO CHE IN MAMD TORMI
AD AVERE 5 CARTE.



LE CARTE "AZIONE UTILIZZATE, VANNWO SCARTATE ALLA
FINE DI UM ATTACCO E POSTE SOTTO AL MAZZD DI SCARTO.
51 POSSONO ATTACCARE SOLO GLI HUNTERS POSTI
SUPERIORMENTE O INFERIDRMENTE IN UN GRUPPO (NON SI1
PUD INTERROMPERME LA SUCCESSIONE].

MOm Si PUD ATTACCARE UM HUNTER IN UN GRUPPO CHE
NE HA SDLD DUE.

LHUNTER ATTACEATO, SE PERDE LATTAGED, VIEME
CATTURATO E QUINDI POSTO DI FIANCO ALLA SCHEDA
‘BUNTI FORZA" DEL GIOCATORE DI TURND CHE ATTACEA.

51 PUD ATTACCARE }JN EIEIl_.LD, ﬁltl... POSTO DI UN HUNTER,
E0L0 SE LA CARTA "AZIONE" HA LICONA RAFFIGLURANTE LO
STESSO SIGILLO CHE S1 YUDOLE ATTACCARE.

IL SIGILLO ATTACCATO, SE PERDE LATTACCO, VIEME
CATTURATO E QUINDI POSTO IN UN GRUPPO DI HUNTERS
DEL GIOCATORE DI TURNEO CHE ATTACCA, SE E NELLE
CONDIZIONI DI POTERLO FARE PER UM GRUPPO GIA
DEPOSTO SUL TAVOLD, ALTRIMEMTI IL SIGILLO DEVE
ESSERE RIPOSTO SUL MAZZO SEAL OVVERD A CREARE UM
MAZZO SEAL BE QUESTO NOM E PRESENTE SUL TAVOLD.
ATTACCO AD UN HUNTER:

SE £1 VUOLE ATTACCARE UM HUNTER, OCCORRE GIOCARE
UNA CARTA "AZIONE' IM ATTACCO, CIOE, DELLA CARTA
'AZIONE", Bi UTILIZZAMO | "PUNTI ATTACCO" DA GQUESTA
INDICATI [ATT.); L' AVWERSARIO S| DIFENDERA CON | ‘PUNTI
FORZA® INDICATI DALLA CARTA HUNTERS ATTACCATA,
OVVERD,. SE LHUNTER E INFLUENZATO DAL SIGILLO POSTO
MELLO STESSO GRUPPO A CUl APPARTIENE (SULLA DARTA
CE LICONA DELLO STESS0 SIGILLO), ALLORA LAVVERSARIO
i DIFEMDERA COM | 'PUNTI FORZA" INDICATI DAL SIBILLO.
| EIDCATORI QUINDI, POSIZIONANDO UNA PEDINA SLULLA
PROPRIA SOHEDA "PUNTI FORZA', IN CORRISPOMNDENZA
DELLA CASELLA CIRCOLARE INDICANTE LO STESSD
PUNTEGEIO OTTENUTO DAl PUNTI ATTACCD PER L
GIOCATORE DI TURMO CHE ATTACCA E DAl PUNTI FORZA®
PER IL GIDCATORE CHE S| DIFENDE.
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IL GIOSATORE D1 TURND
BCEGLIE D! ATTACCARE
LHunTER N4 o1 unN
AVVERBARIO:
POSIZIONA UNA PEDIMNA
BULLA PROPRIA BCHEDA
"PUNTI FORZA' 1N BASE
Al "PuNTI ATTAGCO"
DELLA CaRTA "azioNE'.
LAVVERBSARIO  GUINDH,
DEISPONE  LUNA  PEDIRMGA
BULLA PROPRIA BCHEDA
"BUNTI FORZIA" IN BASE
Al "PUNTI FORZA" DELLA
CARTA HUNTERS CHE £
STATA ATTACCATA.

S1  PROCEDE QuIND
COM LAZIONE TRAMITE
L LANCIO DE DADI DA
PARTE ©1 EMTRAMEI |
GIDSATOR.

IL GIOCATORE CHE ATTACCA, LANDOA UM DaADO; IL
GIOCATORE CHE =i DIFEMDE, LAMCIA LALTRO DADDO. LA
DIFFERENZA DEI PUNTI OTTENUTI DAl DADI, STABILISCE IL
HUMERO DI "PUNTI FORZA' PERS|I DAL GIOCATORE.
ESEMPID: IL BIDCATORE CHE ATTACCA REALIZZA 5 (COM UM
papD), IL GIOCATORE CHE Si DIFENDE REALIZZA 3 (COM
LALTRO DADO), LA DIFFERENZS E A VANTAGGIO DEL
GIOCATORE CHE ATTACCA (S5-3=2) guiMDi LHUNTER DEL
GIDCATORE ATTACCATO PERDE 200 "PUNTI FORZA', CIOE
100 "PUMTI FORZA' PER OGMI PUNTO DI DIFFERENZA.
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IL GIOCATORE CHE HA PERSO | 200
'BUNTI FORZA', DEVE SPOSTARE LA
PEDINA SULLA PROPRIA SCHEDA Ol
DUE POSIZIONI RIMANENDDO,
NELLESEMPIO, CON SOLI 100 "PUnNTI
FORZA', ESSENDD PARTITO DA 200,
QUINDI SI RILANCIAND NUOVAMENTE |
DADI FINO A CHE UNO DEI DUE
GIDCATORI NON ESAURISCE | PROPRI
'PUNTI FORZA" DELLA SCHEDA.

SE IL GIOCATORE CHE ATTACCA, COI
DADI REALIZZA 2 E CHI 51 DIFEMDE
REALIZZA 5, ALLORA LA DIFFERENZA
(2-5=17) & A VANTAGEIO DIFESA, SARA
QUINDI IL GIOCATORE CHE ATTACDA A
PERDERE 300 ‘PumnTi FORZA". IN
CASO DI PARITA, 51 RILAMCIAND |
DaDl. SE PERDE IL SIOCATORE CHE B
STATO ATTACCATO, LHUNTER WIEME
CATTURATO DAL GIOCATORE DI TURND
CHE LO POSIZIONA SOTTO LA PROPRIA
ECHEDA 'PUNTI FORZA'. SE PERDE
INVECE IL GIDCATORE DI TURMO CHE
HA ATTACCATO, WOM SUCCEDE MULLA.

LE CARTE "AZIOME" UTILIZZATE HNELLATTACCO, WVANNMD
FOSIZIONATE SOTTO AL MAZZO DI SCARTO.

UM GIOCATORE PUG ESEGUIRE, AL PROPRIO TURNO, ANMCHE
FIU DI UN ATTACCO, GIOCANDD ALTRE CARTE "AZIONE" [LIMA
FER OGNI ATTACCO).

LIEERAZIONE DI UN HUMTER:

IL GIOCATORE, AL PROPRIO TURNO, PUD LIBERARE LN
HUMNTER GIOCANDO UMA CARTA AZIOME COME ATTACCO
EUL PROPRIO HUNTER CATTURATO DALLAVVERSARIO:
LAVVERSARIO SI DIFENDERA COM | "PUMTI FORZA' DELLA
CARTA HUNTERS ATTACCATA INCREMENTATI D1 100
(BONUS DI CATTURAL
-]

SE I_'AWEHEAHID ATTACCATO PERDE, LA CARTA HUNTERS
LIBEERATA TORMA MELLA PROPRIA MANDO E PUD ESSERE
POSTA IN UN PROPRID GRUPPD, NELLO STESSO TURNO O
IN HUELLI SUCCESSIVL,

UN HUNTER PUD ESSERE LIBERATO ANCHE GIOCANDO LA
CARTA "AZIONE' COME ABILITA, CIDE SENZA DOVER
ESEGUIRE LM ATTACCO: LA CARTA AZIONE DEVE
RIPORTARE. HNELLO SPAZID INDICANTE LABILITA, LA
SCRITTA 'LIBERAZIONE RICHIAMATA ANCHE DALLICONA
ABILITA DELLA CARTA. LA CARTA "AZIONE" GIOCATA COME
Alau.u'rﬁ ‘LIBERAZIONE", PUD ESSERE UTILIZZATA SOLOD SE
LHUNTER CHE SI VUDOLE LIBERARE HA LA STESSA ICOMA
SIGILLO CHE E RAFFIGURATA SLULLA CARTA II|MZIDNE“ LUSATA
PER LIBERARLO. LA CARTA AZIONE UTILIZZATA, WVIENE
QUINDI SCARTATA E L'HI..INTEI'-I LIBERATO TORMA KNELLA
PROPRIA MAND SEMZA DOVER ESEGUIRE MESSUM ATTACCO.

ATTACCO DIRETTO AL SIGILLD:

S| PUD ESEGUIRE UM ATTACCO DIRETTAMENTE AL SIGILLD
SOLO SE SULLA CARTA "AZIONE E RAFFIGURATA LICOMA
DELLO STESSO SIGILLO CHE 51 YUOLE ATTACGARE.

IL SIGILLO ATTACCATO PARTE SEMPRE DA 700 "Punm
FORZA', INDIFENDENTEMENTE DAL TIFO DI SIGILLO,
L'ATTACCO AL SIGILLO S| ESEGUE NELLD STESSO MODO GlA
DESCRITTO PER LATTACCO AD UN HUNTER.

SE IL GIOCATORE ATTACCATD, PERDE TUTT! | "PUNTI FORZ A
CEL SIGILLO, PERDE ANCHE IL SIGILLO CHE PASSA QUINDI
IN MANDO AL GIDCATORE DI TURND.

IL GIDCATORE DI TURNO, MEL MOMENTO STESSO IN CUI
COMBUISTA IL SIGILLO, DEVE HECESSARIAMENTE PORLO 1N
UM PROPRIO GRUFPPO GlA DEPOSTO SUL TAVOLO (SE IL
GRUPPO E MELLE COMDIZIONI Ol POTER PORTARE IL
SIGILLO), SE MON PUO FARLO, DEVE METTERE IL SIGILLD
Bl FIAMED AL MAZZO DI CARTE CIOE SUL MAZZO SEAL SE
S| E GlA FORMATO.

SE VINCE IL GIDCATORE CHE E STATO ATTACCATO, NOM

SUCCEDE MULLA [MANTIENE IL SIGILLOJ.
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MAZZO DI CARTE!:

QUAMDO LE CARTE DEL MAZZO DI CARTE (CIDE QUELLO
COPERTO) VEMGOMO ESAURITE PERCHE PESCATE TUTTE, SI
UTILIZZANG LE CARTE DEL MAZZD DI SCARTO. 51 LASCIA
SUL TAVOLO L'ULTIMA CARTA SCARTATA SUL MAZZO DI
SCARTDO (iN ORDINE DI TEMPO), Si MISEHIAND LE RESTANTI
CARTE DI TALE MAZZO PONENDOLE COFERTE SUL TavOLD
A FORMARE UN NUDOVD MAZZD DI CARTE PER IL PESCAGGIO,
TALE OPERAZIONE 5| RIPETE OGHNI YOLTA CHE S1 ESAURISCE
IL MAZZEO DI CARTE (QUELLD COPERTO), FIND A EHE WOMN
Sl CONSUMAND TUTTE LE CARTE DEI DUE MAZZI (MAZZO DI
CARTE COPERTD E MAZZD DI SCARTO). LA SFIDA TERMIMA
ANGHE QUANDO NON 51 HANND FII:I CARTE DA PESCARE.

SINTESI DELLE FASI DI GIOCO:

Si DISTRIBUISCOND 5 CARTE PER GIDCATORE, | SIGILLI
VENMGONDO SCARTATI E POSTI A FORMARE IL MAZZO SEAL
RIPESCANDD IL NUMERD DI CARTE SCARTATE.

S1 INIZIA IL TURND GIOCATORE CON ROTAZIONE DRARIA,
FARTEMNDD DAL MAZZIERE:

1] 51 PESCA UNA CARTA DA UND DEI 3 MAZZI [MAZZO DI
CARTE, DI SCARTO, O SEAL SE Si PUB FARE);

2) 5l ORGANIZZAND | PROPRI GRUPPI [0 ANGHE BUELLI DEL
FROPRIO COMPAGNO SE S| GIOCA IM 4), VOLENDO 51 GIOCA
UNA O PIll CARTE AZIONE COME “ATTACCO" O COME "ABILITA"
FER CERCARE DI CATTURARE HUNTERS O SIGILLI ABLI
AVVERSARI. MELLD STESSO TURNO SI PUO ATTACCARE
AMCHE PIU DI UN GIOCATORE]

3) 51 SCARTA UNA CARTA (FINE DEL PROPRIO GIOCO);

4) Bi FESCA DAL MAZZO DI CARTE O DI SCARTO, IL NUMERD
bl CARTE MAMNCANTI NELLA PROPRIA MAND IN MODO
D'AVERNE SEMPRE S AlLLA FINE DEL PROPRIO TURNMO
(QUESTA MOSSA DECRETA LA FINE DEL PROPRIO TURNG);
5] Si PASEA IL TURND AL GIDCATORE SUCCESSIVO.

IL GIOCATORE (O LA COPPIA) CHE CONGUISTA PER PRIMO
3 SIGILLI, CHIUDE LA SFIDA: 81 CONTAND GUINDI | “"PUNTI

ABILITA" REALIZZATI DAl GIDCATORI.
11

CARTE HUNTERS:

ICOMNA CHE INDIWWVIDUA 1L
COLORE ED 1L MNUMERD 4
SUCCESSIONE DELL HUNTER,

ICONA CHE INDIVIDUA IL TIPD
oM SIGLLD A CUI LHUNTER E
LEEATO [ICDMA SiGILLO).

L] O |

_'FuNTl FORZA" CELHUMNTER.
SOMO UTILIZZATI QUAMDD 51
S E ATTAGCAT!; SE MEL GRUPPD
C'E IL SIGILLO CHE INFLUENZA
LHUNTER ALLORA VERRANND
UTILIZZAT | “PUNTI FORZA’
CEL SIGILLD.

CARTE SIGILLO (SEAL):

— ICON& CHE INDIWIDUA IL TIPO

@ o1 EiGiLLO (iIcOMA Sigioob.
o

B FunT FORZA" DEL SiGiLLO.
SE MEL GRUPPD N CUl CR 1L

E SimLLD, WVIEME ATTACCATO

T UM HUNTER COM LD STESSO

SiBILLD, LHUNTER UTILIZZA
| "PUNTI FORZA® DEL SIZILLO,

'Fl.lﬂﬂ EEA'L » INDIGCAND IL TOTALE DEI
"BUNTI FORZA" NECESSARI NEL GRUPPD
PER EVOCARE (PESCARE] 1L SIGILLD.
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CARTE AZIONE:

LE CARTE "AZIONE POSSOND ESSERE UTILIZZATE COME
ATTACCO o come ABILITA. PER DSHMI ATTACCO PUd
ESSERE LUSATA UMNA SOLA CARTA "AZIONE (CIOE LE CARTE
"AZIONE" NON SONO EUMULABILI PER AUMENTARE | "PUNTI
FORZA" DI ATTACCO).

P (COMA SIGILLO INDWIDUA 1L
E TIPO DI SIGILLO CHE 51 PUO

ATTACCARE COM TALE CARTA.
| —

SE LA CARTA WVIEME LISATA
COME ABILTA ‘LIBERAZIONE .
LICOMA INDICA CHE LHUNTER
CHE B BCEGLIE DI LIBERARE
DEVE AVERE LA STESSA
IcOMa SIGILLO.

B T'FC O ABILITA DELLA CARTA
ﬂ AZIOMWE. LABILITA DEBCRITTA
E ANMCHE RICHIAMATA CON

LICOMA "ARILITA,

"PUNTI ATTACED" DELLA CARTA AZIONE.

E Jecie -LIEERAZIENEn _I
WEHGOMD UTILIZZAT SO0L0 QUANDD 5

‘H::I:I na "sPOsSTA"
UEA LA CANTA COME ATTACCO € MNOMN

i ICONA ‘CONFUSIONE  coMe AswiTa,

LATTACCO PUD ESSERE FATTO SU UN QUALSIASI HUNTER AVVERSARID.
GUANDD 51 SCEGLIE DI ATTACCARE UM SIGILLD, | 'PUNTI FORZA" DEL
BiEILLO PARTONO SEMPRE D& 700, PER QUALSIASI TIPO DI SIGILLO CHE
RICEVE LATTACCO. LA CARTA ‘AZIONE UTILIZZATA, DEVE RIPORTARE
;II:I:INA DELLO STESSO SIGILLO CHE Sl VUDLE ATTACCARE.

3 ABILITA "LUBERAZIONE ©
TALE AHILITA PERMETTE 00 UBERABRE UM HUNTER TRA QUELLI
CATTURATI DAL AVWVERRSARI (A PROPALA SCELTAl, SENFA DOVER
PEAOCEDERE AD UM ATTASEO. LIHUNrEI! bOa LBERAHE OFEVE
HECESSARAMENTE AVERE LA STESSA 1ICOMa SIGILLO INDIGATA
DALLA STESSA CARTA "AZIONE GIOCATA COME ABILITA.

ABILITA "SPOSTA'

‘ TALE ABILITA PERMETTE B SPOSTARE UM HUNTER DA UM PROPRIO
CRUPPO AD UM ALTRO ORUPPO (PROPRIO0 O DEL PROPRIO
EOMPASMO), BEMZA DOVER SALTARE IL TURND.

ABILITA "COMFUSIONE

W TALE ABILITA PERMETTE DI MISCHIARE LE CARTE DEL MAZZO DI
CARTE E QUELLE DEL MAZZIO 1 SCARTD, IL MAZZIERE MISCHIA LE
CARTE COMPRESA LA CARTA "ATIONE APPENA OWOCATA.

POZIONE DI RECUPERD.

E' LUNIZA CARTA CHE 81 PUG DIDCARE QUANDD 81 E ATTADCATI.

SERVE PER RECUPERARE TUTTI | "PUNTI FORZA® DELLHUNTER O DEL
BifiLLD ATTACCATO DALLAVVERSARID.

LA CARTA POZIOME DI RECUPERD,
DEVE ESSERE GIOCATA PRIMA CHE Si
ESAURISCAMD | PROPRI 'PUNTI FORZA'
[CIDE QUELLI INDICATI DALLA PEDIMNA
POSTA MELLA SCHEDA PUNTI FORZA'
UTILIZZATA NELLA FASE DI ATTACCO). La
CARTA APPEMA GIOCATA, WA BCARTATA
SOTTO AL MAZZO Of SCARTO ED IL
GIOCATORE CHE LHA UBATA, DEVE
SUBITD RIFESCARNE UMALTRA DAL
MAZZO Dl CARTE, IN MODO CHE TORMI
AD AVERE M4 MANO MUOVAMENTE S5
CARTE. QUINDI BI PROSEGUE COM LA
FABE DI ATTACCO.
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