


Introduzione

Benveruti in citfa!

-0

draghi artigiani sono piccoli forgiatori creativi che

soffiano fiamme straordinarie per creare una gran
varieta di merci gustose o utili. Sono molfo ricercati
dai negozianti che sperano di attfirare e deliziare i
clienti con la loro capacita di Forgiafiamma.

Interpreterete dei Custodi della Fiamma, specializzafi
nell'arte di conversare con i draghi, che collocherete
nelle loro case ideali e a cui lancerete incantesimi per PE["NE

invogliarli a creare cose meravigliose. ’ [}IDBATI]RE

La vostra reputazione crescera via via che aiuterete
i draghi e i negozianti; il Custode della Fiamma con ma
l]a reputazione piu alta sara nominato Signore dei
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) Dispiegate il tabellone Citta al centro del tavolo.

" Collocate le 6 carte Negozio di Partenza %

a faccia in su su una gualsiasi delle 6 caselle
Negozio in Citta [come mostrato).

" Collocate ogni carta Drago Artigiano

di Partenza # a faccia in su nel Negozio

con 'icona corrispondente che si frova
nellangolo in alto a sinistra, in modo che il Drago
copra il primo slot nella parte inferiore del
Negozio (con l'icona ).

Q MERCI & MONETE

, Collocate i gettoni Merce in pile separate a
lato del tabellone, a portata di mano di futti i
giocatori. (Forse dovrete creare 2 pile per ogni
gettone in punti diversi della Citta).

) Collocate i gettoni Moneta in una pila sulla

Fontana.

Flamheria

LIMITI DELLA CITTA

Questi slot extra consentono di avere fino a 14
Negozi nelle parfite a 4 e 5 giocatori.

Dividete le carte Negozio in pile in base alle
icone nell'angolo in alto a sinistra. Create 1
pila per ognuna delle 6 icone Merce (| - | /
©/ 2/ /@ &)eunaT pilapertutte
le altre icone.

Girate le 7 pile a faccia in giu e mescolatele
separatamente. Prendete 1carta da ognuna
delle pile Merce del Negozio, e 4 carte dalla
7° pila, per creare un mazzo a faccia in git di
10 Negozi.

Questo costituira il mazzo Negozio.

Mescolate il mazzo Negozio e collocatelo a lato
del tabellone Citta.

.
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(uando avrefe acquisito familiarita con il gioco,
sentitevi liberi di variare la composizione del mazzo
Negozio come preferite.

@ DRAGHI ARTIGIANI

(. Se giocate con 2 o 3 giocatori, rimuovete le

seguenti carte Drago Artigiano dal mazzo:
Rimuovete 12 Draghi
(2 per ogni tipo di Merce).

Rimuovete 6 Draghi
(1 per ogni tipo di Merce).

() Mescolate le restanti carte Drago Artigiano

per creare un mazzo Drago Artigiano e
collocatelo sulla casella contrassegnata
accanto alla Fontana.

() Rivelate le prime 5 carte e collocatele a

faccia in su nel Parco accanto al mazzo.



Mescolate le carte Drago Elegante per
creare il mazzo Drago Elegante e collocatelo
nella casella confrassegnata accanto alla
Fontana.

@ INCANTESIMI

9
V

Scegliete il mazzo Incantesimo Viola o quello
Oro (se & |a vostra prima partita, & consigliato
il Viola).

Mescolate il mazzo scelto e collocatelo
sulla casella contrassegnata all'interno del
tracciato Reputazione.

Girate le prime 5 carte e formate una fila a
faccia in su accanto al mazzo.

@ PREPARAZIONE DEL GIOCATORE

0

Ogni giocatore sceglie una pedina giocatore
(drago) e prende Pindicatore Reputazione
(cuore) e una scheda di consultazione del
colore corrispondente. Rimettete nella scatola tuttii
componenti giocatore non ufilizzati.

Riunite gli indicatori Reputazione e pescatene
uno a caso per stabilire il primo giocatore. Poi
collocate tutti gli indicatori Reputazione accanto alla
casella di partenza del tracciato Reputazione.

Distribuite a ogni giocatore una mano di 3 carte
Drago Artigiano.

Distribuite a ogni giocatore 2 carte Drago
Elegante. Ogni giocatore sceglie 1 Drago Elegante
da tenere e scarta il Drago Elegante che non

ha scelto, collocandolo in fondo al mazzo Drago
Elegante.

Se giocate in 4 o piu giocatori,il 4" eil 5°
giocatore prendono a testa un gettone Merce a
loro scelta per iniziare.

ff-?'? L

AIUTANTI
Per aggiungere gli Aiufanti alla vostra partifa o per giocare nella
maodalita in solitario, vedere pag. 17

E MDALIT IN SOLITARIO
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Poftefte tenere segreti i Draghi Artigiani e i Draghi
FEleganti finché non Ii giocate. Tuttavia, futti sanno
quanti ne avete di ognuno, & di dominio pubblico.




Panoramica del (zioco

Lo scopo del gioco e diventare il Custode della Fiamma piu famoso e di successo in
cittal Fate crescere la vostra Reputazione O visitando i Negozi per collocare
Draghi Artigiani, lanciare Incantesimi e portare a termine gli obiettivi segreti dei
vostri Draghi Eleganti.

| giocatori svolgeranno i loro turni in senso orario, iniziando dal primo giocatore, scelto
durante la preparazione. Durante il furno di ogni giocatore, i giocatori devono muoversi in
un nuovo Negozio, quindi decidono se raccogliere Merci o lanciare un Incantesimo [i.
La partita continua finché il mazzo Drago Artigiano o il mazzo Incantesimo non si
esaurisce (vedere “Fine della Partita”, pag.18).

Alla fine della partita, il giocatore in vantaggio sul tracciato Reputazione vince!

Incantesimi
CONA INCANTESIMD

Draghi Artigiani
Erberto

Ricompensa per
aver lanciafo questa
Incantesimo

Negozi

[ 8 Eluna-lurl:: amaltll
| phacatoce per st 58 Costo per
lanciare questo

" Incantesimo
Cosa succede quando si

attiva (& ) questo Drago

ICONA
NEGOZIO .

Tipi di Drago che
possono esserf
su questo slo

l N
Per e carte Drago Elegante, -
vedere a pag. 13,

o LN

R/campebsu pe
un Drago su que
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Svolgere un Turno

Durante il vostro turno, dovete visitare un Negozio
nuovo, dopo di che scegliere se Raccogliere o
Incantare |i.

Alla fine del vostro turno, dovete scegliere se
espandere la Citta, poi scartare Draghi e Merci
fino a raggiungere il vostro limite e rifornire gli
Incantesimi e i Draghi Artigiani a faccia in su.

Le sezioni seguenti forniscono dettagli su ogni passo del
turno.

Visitare un Negozio

All'inizio del vostro turno, scegliete un Negozio qualsiasi in Citta
e collocate |a pedina giocatore sulla carta Negozio. Dovete
scegliere un Negozio diverso da quello visitato durante il
vostro ultimo turno.

Per muoversi su un Negozio gia occupato da altri giocatori,
dovete cedere a ognuno di essi 1 Merce a vostra scelfa (o 1
Moneta), prendendola dalla vostra riserva personale. Se non
avete sufficienti Merci (o Monete) per darne 1a ogni giocatore,
dovrete scegliere un Negozio diverso da visitare.

Taglaa E [}um

ESEMPID Oliver vuole visitare Taglia e Cuci, anche se ci
sono alfri 2 giocatori. Decide di dare 1 - a
Violetta e 149 a James.



Raccogliere in un Negozio

Se scegliete di raccogliere nel Negozio che visitate, seguite questi passi in ordine:

0 RACCOGLIERE MERCI: ottenete Merci, Monete e Draghi dal Negozio e da

ogni Drago Artigiano e Incantesimo che si trova li.

@ (FACDLTATIVO) COLLDCARE UN DRAGO: Potete collocare 1Drago
Artigiano dalla vostra mano su uno slof Drago con un’icona
corrispondente, poi ottenete le ricompense dello slot.

@ (FACOLTATIVD) ATTIVARE UN DRAGD: Potete usare la capacita ¢4 di1

qualsiasi Drago Artigiano nel Negozio.

@ (FACOLTATIVO) USARE LA CAPACITA DEL NEGDZID: Potete usare la

capacita del Negozio, se ne ha una.

@ Raccogliere Merci

Quando raccogliete in un Negozio, ottenete 1 Merce, Moneta
o Drago Artigiano offerto dal Negozio, e 1 Merce da ogni
Drago Artigiano e Incantesimo nel Negozio.

Licona nel’'angolo in alto a sinistra di ogni carta indica
cosa vi fa ottenere:

Ottenete 1 Merce
che corrisponde a
questa icona.

Ottenete 1 Merce

Ottenete 1 Moneta.
a vostra scelta.

Pescate 1 Drago Artigiano a vosira scelta
dal Parco o dalla cima del mazzo.

Prendete qualsiasi Merce e/o Moneta che ottenete dalla pila
appropriata e collocatele in una riserva personale davanti l
a voi, sempre visibile. Se una pila si esaurisce, potete usare !
gualsiasi elemento sostitutivo adeguato. Aggiungete qualsiasi 1
Drago Artigiano che ottenete alla vostra mano.

fh \ Le Monete nen sono Merci, quindi ’ J_: Wi -
quando ottenete delle Merci a vastra B J
scelfa, non pofete scegliere di '

ESEMPID Violetta raccoglie nel Drago delle Torte. Ottiene 2 - [dal Negozio e dal suo
Incantesima), pit 1

e 1 ® (dai Draghil.
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[‘1 Drago delle Torte

offenere Monetfe.
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~ Raceogliere

@ Collocare un Drago

Una volta raccolte le Merci, potete collocare 1 Drago
Artigiano dalla vostra mano in un gualsiasi slot Drago
vuoto nel Negozio.

Per collocare un Drago in un Negozio, Ficona del Drago
(nell’'angolo in alto a sinistra) deve corrispondere a una
delle icone dello slot vueto su cui volete collocarlo. Gli slot
di un Negozio si possono riempire in qualsiasi ordine
(non devono per forza essere riempiti da sinistra verso
destra).

Dopo aver collocato il vostro Drago, ottenete le
ricompense indicate sullo slot che avete riempito
(vedere “Oftenere Ricompense” softo).

A\

Se uno slot Drago presenta pitr icone, pofete

P £ collocare un Drago che corrisponde a una
qualsiasi di queste icone. Se uno slot presenia
un’icona $% potete collocare un Drago con una
qualsiasi icona.

Ottenere Ricompense

| giocatori possono oftenere una serie di ricompense
durante la partita collocando dei Draghi Artigiani, incantando
dei Negozi e completando gli obiettivi dei Draghi Eleganti.

OTTENERE REPUTAZIONE: Ottenete
la quantita indicata di Reputazione
avanzando con il vostro indicatore sul
tracciato Reputazione.

PESCARE UN DRAGO ELEGANTE: Pescate
un nuovo Drago Elegante dal mazzo
(vedere “Draghi Eleganti”, pag. 13).

PESCARE UN DRAGO ARTIGIAND:
Pescate un Drago Artigiano a faccia in su
dal Parco o dalla cima del mazzo.

OTTENERE MONETE: Ottenete il numero
indicato di Monete. Le Monete possono
essere spese o donate come una
gualsiasi Merce guando pagate per
un’azione (sono dei jolly).

A\

e

x

Le Monete non spese
valgono 1 ognuna
alla fine della partita.
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Riempire un Negozio

ESEMPIO

Violetta colloca un
Drago ' dalla sua
mano sullo slot
vuofto al centrao.
Come ricompensa
puo pescare un
nuove Drago
Flegante (@),

Se in un qualsiasi momento del ostro turno collocate un Drago Artigiano nellultimo slot vuoto
di un Negozio, dovete pescare un nuovo Negozio dal mazzo, senza guardarlo, e collocario a
faccia in giu su una qualsiasi casella vuota in Citta (non importa dove). Alla fine del vostro
turno, rivelerete ogni nuovo Negozio che avete pescato per espandere la Citta.

Alcune capacita potrebbero consentirvi di riempire un Negozio diverso rispetto a quello in cui

vi trovate attualmente (o persino pitt Negozi in un turno).

Ce un numero limifato di caselle Citfa. 12 in una parfita a -2 giocaftori,
f fino ad arrivare a 4 Negozi in una partita a 3-5 giocafori, usando le
caselle contrassegnate accanto al Parco. Se la Citfa e piena, ignorate
la sezione ‘Riempire un Negozio” qua sopra.

ESEMPIO

Data che Violetta ha
occupato 'ultimo
slot del Drago delle
Torte, pesca un
nuovo Negozio e lo
colloca a faccia in
git.

=

=25



@ Attivare un Drago

Ogni Drago Artigiano possiede la
capacita attivare ¢. Tutti i Draghi con
la stessa icona possiedono la stessa
capacita. (Le capacita sono descritte nel
dettaglio nella sezione “Capacita”, pag.
14).

Quando raccogliete in un Negozio, potete
usare la capacita ¢4 di 1 qualsiasi
Drago Artigiano nel Negozio. Puo essere
un Drago collocato da voi o un Drago che
era gia presente quando avete visitato il
Negozio.

} per paéare 2% nel Pa

Omigni 3 Merci diverse
|

ESEMPIO

Violetta decide di attivare
Brinotilde per ottenere 3
Merci diverse a sua scelfa.

Fare Doni

@ USarB la Gapacita dBl Neguzin Alcune capacita vi permettono di donare Merci, Monete

Alcuni Negozi hanno delle capacita speciali indicate sopra di essi. Come ultimo passaggio

o carte agli altri giocatori per ottenere Reputazione o
altre ricompense.

dell’'azione Raccogliere in un Negozio, potete usare la capacita speciale del Negozio. Ogni volta che fate dei doni, prendete gli oggetti indicati

AN,
Poftete usare una capacita del Negozio solo quando
raccogliete, nen quando lo incantafe.
52 A - A ] e e .
i )9 ; 1

S/ [2S Ilragn delle Tnne

dalla vostra riserva personale e distribuiteli
agli altri giocatori come preferite [se non & indicato
diversamente). Potete donare Monete al posto di Merci.

Se una capacita fornisce (oltre alla Reputazione) una
ricompensa per aver fatto dei doni agli altri giocatori,
quest’ultima viene presa dalla riserva generale, non dal
giocatore che ha ricevuto il dono.

ESEMPIO

Violetta usa la capacita

ael D;ag Z’ d;//e Torte, o ESEMPIO James usa la capacita della

'sp AL . qoced DOragoserra per donare 3 Merci dello
in precedenza in questo

stesso fipo per 2 ol ognuna.
Decide di dare 1 °% a Violetta e 2
a Oliver, e sceglie 4 el ¢ come
ricompensa per se.

furno per prendere 2 nuovi
Draghi Artigiani dal Parco.
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" Incantare
_ un Negozio

Se decidete di incantare il Negozio
che visitate, seguite questi passi in ordine:

o LANCIARE UN INCANTESIMO: Scegliete una carta
Incantesimo dalla fila di carte a faccia in su che
corrisponde allicona del Negozio. Pagate il costo
in Merci per inserirla dietro il Negozio e ottenere
le ricompense sulla carta.

e (FACOLTATIVD) ATTIVARE TUTTI I DRAGHI: Potete
usare le capacita  di un qualsiasi numero di
Draghi Artigiani presenti nel Negozio.

Per incantare il Negozio che visitate, dovete essere

in grado di lanciare un Incantesimo (dev'esserci
un Incantesimo a faccia in su che corrisponda
allicona del Negozio, e dovete poterne pagare il costo;
vedere “Lanciare un Incantesimo”).

# |cona Incantesimo

Quando un simbolo ¥ compare su una capacita,
sta a significare una carta Incantesimo o lanciare
un Incantesimo. “Prenatare un 4~ significa

. “ Y ¢
prenotare un Incantesimo, e “Dopo che 4
significa dopo che avete lanciato un Incantesimo.

@ Lanciare un Incantesimo

Per incantare un Negozio, scegliete 1 carta Incantesimo dalla fila a faccia in

su che corrisponda all'icona del Negozio (FIncantesimo ha la stessa icona nel
suo angolo in alto a sinistra, come il Negozio). Quindi lanciate I'Incantesimo
pagando il costo in Merci indicato sulla carta, rimettendole nelle rispettive pile.

Potete pagare in Monete al posto di qualsiasi Merce (a meno che I'Incantesimo
non abbia licona @ ). Se usate pill Monete, potete spendere ognuna di essa come
una Merce diversa, se lo desiderate.

Una volta pagato il costo, ottenete le ricompense mostrate in fondo della carta
(vedere “Ottenere Ricompense”, pag. 8], quindi inserite I'Incantesimo dietro al
Negozio (cosi i giocatori pofranno vedere facilmente che ora il Negozio produce 1
Merce aggiuntiva).

4 ‘Aﬁ Gli Incantesimi che prendete dalla fila di carfe a faccia in su
non vengono sostituiti fino alla fine del vostro turno vedere

“Terminare il Turno” a pag. 17).

ESEMPID dliver visita Draghi in Boccio e decide di incantarlo. Paga 1,
1(¢),e83 - perprendere unIncantesimo ﬂ dalla fila di carte
e inserirlo diefro il Negozio. (Questo gli fa otfenere 4 eun
nuovo Drago Artigiano, che decide di prendere dal Parco.

+4



Incantare

@ Attivare TUTTL i Draghi

Dopo 'azione Incantare un Negozio, potete usare la
capacita ¢ di ogni Drago Artigiano Ii presente, in
qualsiasi ordine.

Se attivare un Drago Artigiano vi permette di collocare
un nuovo Drago nel Negozio, potete anche atfivare
quel Drago.

Dora 1 Meroe 2 un altra
giocatere per otteaere? 0 | 1

ESEMPIO Dopo aver incantato Fiori in Boccio, Oliver attiva
Abrametto per donare 1 ° a James per2 ©
quindi attiva Pagnotto per pescare un nuove Urago
Artigiano, che decide di prendere dal mazzo.

Chiarimenti Sugli Incantesimi

' NEGOZI DRAGO E MONETA
| Negozi con l'icona# 0 * non possono
essere incantati, dato che non ci sono
Incantesimi con quelle icone.

LIMITE INCANTESIMI [

Un Negozio non puo avere piu di 3 Incantesimi
su di esso. [Ci sono solo 3 Incantesimi con ogni
icona nel mazzo, percio la maggior parte dei Negozi
non pud comungue superare questo limite.)

Oy
Ca&
NEGOZI JOLLY

Se un Negozio ha l'icona - , si puo lanciare qualsiasi
Incantesimo [i. | Negozi Jolly possono comunque avere
solo 3 Incantesimi, a prescindere dallicona.

NIENTE MONETE
‘ Un simbolo @ indica che non potete spendere delle

Monete per pagare il costo di quelllncantesimo.

RICOMPENSE VARIABILI

Alcuni Incantesimi presentano un set di Merci
che possono essere pagate piu volte per
aumentare la vostra ricompensa. Per esempio, se
pagate 3 W e3  perlanciare I'lncantesimo a
destra, ottenete 4

—ép '\
b Poftete lanciare un Incantesimo variabile
pagando solo 1set delle Merci
necessarie, ma otterrefe 0

Prenotare gli lnnantasimi

Alcune capacita permettono di prenotare un Incantesimo. Quando lo fate,
prendete un Incantesimo a vostira scelta dalla fila e metietelo a faccia in
su davanti a voi. (Ricordatevi di non rifornire la fila fino alla fine del vostro
turno).

Quando incantate un Negozio, potete lanciare il vosiro Incantesimo prenotato
anziché uno degli Incantesimi nella fila di carte a faccia in su. Gli altri
giocatori non possono lanciare il vostro Incantesimo prenotato. Potete
avere solo 1 Incantesimo di prenotato alla volta. Se gia possedete un
Incantesimo prenotato, non potete prenotarne un aliro.




Terminare il Tuarno

Terminare il Turno

Dopo I'azione Raccogliere o Incantare un Negozio, eseguite i seguenti passi per
preparare il furno del prossimo giocatore:

0 ESPANDERE LA CITTA: Girate a faccia in su le eventuali nuove carte

Negozio che avete pescato durante il vostro furno.

e LIMITE DI DRAGHI E MERCI: Scartate Draghi e Merci fino ad avere non
piu di 6 Draghi Artigiani e 7 Merci per ogni tipo.

9 RIFORNIRE IL PARCO E GLI INCANTESIMI: Pescate nuovi Draghi

Artigiani e Incantesimi a faccia in su fino a che non ce ne sono 5 di ogni
tipo.

@ Espandere la Citta

Se durante il vostro turno avete riempito dei
Negozi e ne avete pescati di nuovi per sostituirli,
girate queste carte Negozio a faccia in su. Ora
possono essere visitati dai giocatori.

v - Balloeande

@ Limite di Draghi e Merci

Alla fine del vostro turno, non potete avere pit

di 6 Draghi Artigiani in mano. In caso contrario,
dovrete scartare dei Draghi a vostra scelta
collocandoli in fondo al mazzo Drago Artigiano fino ad
averne B.

0 Rifornire il Parco e gli
Incantesimi

Se ci sono meno di 5 carte Drago Artigiano o
Incantesimo a faccia in su, rivelate nuove carte
dai mazzi corrispondenti fino ad averne 5 di

In aggiunta, non potete avere piu di 7 gettoni ognuno.

per ogni tipo di Merce. Se ne avete pit di 7 di
un qualsiasi tipo, dovete rimetterli nelle apposite pile
fino ad averne 7.

/f .. Nonc® limite al numero di Monete e Draghi Le carfe Drago Arfigiano e Incantesimo (=
€ ' Fleganti che potete avere. Non serve quindi ( s che usafe durante il furna non vengono
contarli alla fine del furno. - rifornite fino alla fine del vostro furno. PEL- S

Se il mazzo Drago Artigiano o quello Incantesimo
si esaurisce, si inneschera la fine della partita
(vedere “Fine della Partita”, pagina successival.
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 Fine Della Partita e ?mghi Fleganti

Fine della Partita

Quando l'ultima carta del mazzo Drago Artigiano o
Incantesimo viene pescata o rivelata, si innesca la fine della
partita. Ogni giocatore oftiene 1 ultimo turno, compreso il

" . ) . Questi Draghi straordinari seno attirati dalle attivita dei Custodi
giocatore che ha innescato la fine della partita.

della Fiamma e usano le loro capacita per aggiungere sfile ed
Una volta che tutti i giocatori hanno svolto il loro ultimo furno, essi esuberanza alle vite di coloro che seguono. Se ne passono notfare
oftengono la Reputazione di fine partita come segue: alcuni festeggiare durante le ore diurne, mentre altri attendono

fino a notte tarda per fare festa.
\o> MONETE AVANZATE: Ogni giocatore restituisce tutte le

Monete nella propria riserva alla Fontana e oftiene 1 per

Ogni giocatore inizia la partita con 1 Drago
ogni Moneta restituita.

Elegante, e pud pescarne altri come

é [RAGH! ELEGANT!: Ogni giocatore rivela ogni Drago Elegante - rif:o.m[.)ensa 0 usandg delle t.:apacifj";l. Noq
con licona ( di cui ha raggiunto gli obiettivi e ottiene il totale c’é limite al numero di Draghi Eleganti che si
indicatodi © . pOSSONO avere.

Ogni Drago Elegante ha un obiettivo specifico.

Chi ha la Reputazione pit alta vince la partital - x
2 ; 2 Se raggiungete l'obiettivo di quel Drago

+ Dithend V5% per ogel Merre

Y/ Dovete restituire futte le Monete prima del calcolo p E!egan’re, SR ST R aputazionoEgiine —
3 ~ del punteggio dei Draghi Fleganti. Questa significa . LERCID S OBIETTIVO E
Z cﬁe n‘on. pafgfe uqure le Monefe ger raggiungere RICOMPENSA
gli obiettivi dei vostri Draghi Eleganti _J . I]RAGHI DEL S[".E
-_l ' | punti di questi Draghi Eleganti si possono otftenere solo
P arita 5 durante la partita. Se avete raggiunto l'obiettivo di
‘ un Drago {9‘} , potete rivelario in qualsiasi momento
In caso di parita, vince il giocatore con il maggior numero di Draghi durante il vostro turno per oftenerne le ricompense. Se
Artigiani rimasti nella sua mano. Se la parita persiste, vince il lobiettivo vi richiede di spendere Merci, rimettetele nelle
giocatore con pit Merci rimaste nella propria riserva. Se corrispeffive pile.
la parita persiste ancora, i giocatori condividono una

Poftefe otfenere i punti di ognuno dei vostri
~Draghi {6} solo una volfa per partifa.

" Lasciate i Draghi {§k gia calcolati a faccia
in su davanti a voi.

meritata vittorial

DRAGHI DELLA LUNA

| punti di questi Draghi Eleganti si possono ottenere solo alla
fine della partita. Quando la partita termina, rivelate tutti i
vostri Draghi ( e ottenete le ricompense da tutti quelli il cui
obiettivo e stato raggiunto.

Se una capacita vi fa ottenere dei punti
aa un Drago ( aurante la parftita, non

/ potete conteggiare di nuovo i suoi .. (g

punti alla fine della partita. -




Capacita

Le sezioni seguenti forniscono dei

chiarimenti su Draghi Artigiani, Negozi e
Draghi Eleganti.

RISOLVERE LE CAPACITA

Se scegliete di usare una capacita, dovete
risolverla quanto pitl possibile (a meno che
parte della capacita non dica “puoi”).

COLLOCARE I DRAGHI

Ogni volta che usate una capacita per
collocare un Drago Artigiano 2 in un
Negozio, dovete seguire tutte le regole per
collocare un Drago a pagina 8 (a meno

che non viene indicato altrimenti nella
descrizione della capacita). Significa che il
Drago che collocate deve corrispondere
all'icona dello slot scelto, e dopo averlo
collocato potete ottenere la ricompensa
indicata (come se I'aveste collocato durante
la fase 2 dell'azione Raccogliere in un
Negozio).

Oraghi Artigiani

I Custadi della Fiamma hanno un legame speciale con i 6 Draghi Artigiani,
ispirando le loro capacita ¢ uniche.

Capacita

Chiarimenti

«= Ruggino

Ottieni 2 di 1 Merce
da questo Negozio o
da un Drago Artigiano

(%) qui.

- Le 2 Merci che prendi devono essere uguali. Puoi

usarlo per ottenere 2 = da questo Drago. Se il
Negozio ha una ', puoi prendere 2 di 1 Merce
qualsiasi. Non puoi usarlo per ottenere Monete o
pescare Draghi.

- Se una capacita ti permette di attivarlo in un altro

luogo diverso da un Negozio (per esempio nel Parco
o nella tua mano), puoi ottenere Merci da un qualsiasi
Drago in quel luogo.

Colloca 1 Drago

Artigiano (%) in Citta.

- Puoi collocare il fuo Drago su un qualsiasi

slot vuoto in Citta con l'icona corrispondente
(compreso il Negozio che stai visitando).

- Ofttieni la ricompensa indicata sullo slot

(vedere pag. 8).

!
U Pesca 1Drago

Artigiano (32).

- Puoi prendere qualsiasi carta Drago a faccia in su

dal Parco, oppure pescare la carta in cima al mazzo
Drago Artigiano.

J:Ea- . ., | Ottieni 3 Merci

%~ 'a?‘.'.f_- diverse.

. =

e

- Puoi scegliere 3 Merci diverse qualsiasi. Possono

corrispondere alle Merci che gia hai nella fua
riserva.

[0}

&

| Scambialo con un

ﬁ)“ﬁ ' altro Drago Artfigiano

B (WinCittae
S SN attiva ()il nuovo

Drago.

- lgnora le icone sugli slot coinvolti del Negozio.
- Non conta come collocare un Drago e non fa

oftenere la ricompensa di alcuno slot.

Dona 1Merce a un
altro giocatore per
oftenere 2

- Dona 1 Merce qualsiasi dalla fua riserva personale

a un altro giocatore a tua scelta, quindi ottieni 2
(vedere “Fare Doni”, pag. 9).



Negozi

I Negozi sono il cuore della Citta e quelli che impiegano
le capacita Forgiafiamma sono molfo stimati.

' NEGDZID  CHIARIMENTI

- Devi avere almeno 3
capacita.

Banca del
Tesoro

per usare la prima meta di questa

Bazaar
Bislacco

- Devi raggiungere l'obiettivo del Drago che riveli per
ottenere i suoi punti.

- Puoi rivelare un Drago {9} 0 ( con questa capacita. Se
riveli un Drago {é% conta i punti normalmente. Se riveli un
Drago ( conta i punti come se la partita fosse appena
finita. (Non confeggiarlo nuovamente quando termina la
partita).

- Puoi scambiare fino a 6 Merci uniche (1 per tipo).

- Puoi spendere Monete su questa capacita, ma non aumenti
il fuo punteggio [visto che valgono 1 alla fine della
partita).

Brillascaglia

Briosi Birrai - Puoiignorare le icone sullo slot quando scegli un Drago in
sostituzione.

- Non conta come collocare un nuovo Drago, e non ottieni le
ricompense dello slot.

Buffet con
Tutto

- Pagare 1 Moneta per un secondo set di Merci e facoltativo.

Ceramicotta - Oftieni questo bonus solo se riempi un Negozio usando
questa capacita (non se riempi un Negozio in qualsiasi altro

momento durante il tuo turno).

Drago delle . Se cisono meno di 2 Draghi nel Parco, puoi pagare 2 - per
Torte prendere tutto quello che rimane (anche nulla).
Dragoserra - Per ogni Merce che doni, puoi scegliere individualmente se
oftenere 2 ol
Dragoterme - Se non hai attivato un Drago in questo turno, questa
capacita non ha effetto.
Fiamma - Quando questo Negozio viene rivelato, pesca 2 Draghi
Eterna Artigiani dal mazzo e collocali nel primo e nel terzo slof.

Lascia vuoto il secondo.

- Se collocando i Draghi il mazzo si esaurisce, il giocatore che
ha pescato questo Negozio svolge l'ultimo turno.

 NEGOZID

Il Nido
Assopito

Cnpncifa

CHIARIMENTI

- Se attivi un Drago @ , scambialo con un qualsiasi Drago in

Citta nel Parco, attivalo e mettilo nella tua mano.

- Tutti i Draghi in questo Negozio devono essere collocati a

faccia in giu (ssshhh, stanno dormendo). | giocatori possono
shirciare i Draghi a faccia in giu in qualsiasi momento, ma
non producono Merci né forniscono capacita ¢ quando
visiti questo Negozio e non contano ai fini del punteggio dei
Draghi Eleganti alla fine della partita.

Se muovi o scambi un Drago in questo Negozio, giralo
a faccia in git.. Se muovi o scambi un Drago da questo
Negozio a un altro, giralo a faccia in su; la sua capacita
diventa subito disponibile.

Il Paiolo
d’Oro

- Visto che non devi scartare per tornare a 7 Merci fino alla

fine del tuo turno, puoi spendere le Merci (o Monete) che
oftieni durante il fuo furno per usare questa capacita.

Il Ritmo
Selvaggio

- Le Merci che prendi provengono dalla riserva generale (non

dalla carta Drago, se ha delle Merci su di sé).

La Posta del
Drago

- Puoi donare uno dei Draghi Eleganti che hai pescato.

L’Arrostino

- Puoi collocare il tuo Drago su un qualsiasi slot vuoto in Citta.

Non deve corrispondere allicona presente.

- Oftieni le ricompense indicate come al solito, in aggiunta a 2

Monete.

La Petite
Dragonne

- |l Drago che collochi deve corrispondere all'icona sullo

slot che scegli. Ottieni 1 Moneta per indicata sullo slot
anziché ottenere . Se sono indicate altre ricompense, le
oftieni come di norma.

- Quando collochi un Drago su questo Negozio in qualsiasi

altro modo a eccezione di questa capacita, ottieni la
indicata come di norma.

Locanda del
Drago

- Gli altri giocatori non devono darti alcuna Merce per unirsi

a te in questo Negozio.

Mamma che
Zucca!

- Quando usi la seconda meta di questa capacita, oftieni

+2 Merci da ogni Drago, in aggiunta alle Merci che hai gia
oftenuto nel fuo turno.

Miao e Bau

- Puoi rilanciare la Moneta sia se ottieni testa che croce la

prima volta. Non puoi lanciare pit di due volte.

- Puoi tenere tutti i Draghi che hai pescato (rilanciare non

sosfituisce il Drago precedente).

Continua nella prossima pagina...



~ Capacita

Continua dalla pagina precedente...

'NEGOZIO

CHIARIMENTI

Miele di - Se paghi 1 Moneta, puoi scegliere di attivare solo alcuni dei
Nunya Draghi presenti (come quando si incanta un Negozio).
Pizza - | Draghi Arfigiani possono avere un numero qualsiasi di

Volante Merci su di essi. Quando un giocatore prende un Drago,
oftiene le Merci su di esso.

- Se prendi un Drago Artigiano durante il tuo turno, non &
possibile farli corrispondere tutti e 5 e ottenere la Moneta.

Pozzo dei - Quando raccogli qui, ottieni 3 Monete.

Desideri . pyoj scegliere di non lanciare Monete, o di fermarti dopo
ogni lancio. Ogni volta che esce testa, ottieni 2 . Ogni
volta che esce croce, perdi la Moneta che hai lanciato.

Saggiodei - Tutte le Merci che ottieni devono essere comprese nel
Saggi costo di 1Incantesimo nella fila di carte o che hai prenotato.
- Puoi prenotare solo I'Incantesimo da cui prendi delle Merci.
- Se hai gia un Incantesimo prenotato, non puoi prenotarne
un altro, ma puoi comunque ottenere 3 Merci da un
Incantesimo nella fila di carte o da quello prenotato.
Soffio di - Se aftivi un Drago U , scambia un qualsiasi Drago in Citta
Classe con uno della tua mano e attivalo. Puoi quindi donare il
nuovo Drago.
Tagliae Cuci - |l Drago Artigiano che hai pescato quando hai raccolio da
questo Negozio & del tipo di Drago da cui ottieni i punti.
Tesori Golosi - Donare una Moneta per 4 e facoltativo.
Tonico - Non lanciare I'lncantesimo su un Negozio.
Draconico Se hai gia un Incantesimo prenotato, non puoi utilizzare
guesta capacita.
Vicolodel - | Draghi Artigiani non possono essere collocati in questo
Drago Negozio.

- Se decidi di lasciare delle Monete qui, colloca 2 Monete della

tua riserva personale su uno slot doppia moneta vuoto e
ottieni entrambe le ricompense indicate. Quindi svolgi un
altro turno completo (iniziando con la scelta di un nuovo
Negozio).

- Se prendi tutte le Monete, prendile da tutti gli slot riempiti.

| giocatori dovranno quindi riempirli di nuovo nei furni
Successivi.

Draghi Eleganti

CHIARIMENTI

- Puoi rivelarlo quando raccogli o incanti un Negozio.

Per ogni Drago che sei in grado di attivare, puoi
scegliere se ottenere 2 0 se usare la sua capacita
normalmente.

- Se un Negozio non presenta Draghi, questo vale 0

Flavilla

- Devi incantare questo Negozio per ottenere dei punti,

percio non puoi fare punti con il Bazaar Bislacco.

Gardenia

- Questi Negozi non devono essere adiacenti.

Lucciconio

- Conta gli Incantesimi in questo Negozio e negli aliri.
- Devi incantare questo Negozio per ottenere dei punti,

percio non puoi fare punti con il Bazaar Bislacco.

Massifiliano

- Includi il Drago che hai collocato nel fuo punteggio.

Mida

- Non contare gli slot su Vicolo del Drago come slot

ricompensa Moneta.

- Conta ogni slot ricompensa Moneta solo una volta,

anche se ha piu Monete su di esso.

Regaldo

CHIARIMENTI

- L'Incantesimo resta nella fila di carte dopo che lo hai

pagato.

Dulcinea, Umami, - Se il fipo di Drago indicato e in parita per il maggior

Savannah,
Numami,

Ombretta, Gemma

numero, puoi otftfenere comunque il bonus.

Filonio, Arrosteo,

Foresterico,

- Se sei in parita per il maggior numero di questa Merce,

puoi ottenere comunque il bonus.

Eliogir, Aiace, . Dgviavere almeno 3 di questa Merce per ottenere +3
Zircone per possedere il maggior numero.
Paride - Confa i fipi di Merce di cui hai 0 quantita come se
fossero pari.
Talismanno - Non puoi oftenere i punti da alcun Drago Elegante che

restituisci.

- Non puoi restituire i Draghi Eleganti da cui hai gia

ottenuto dei punti.

- Visto che devi rivelare Talismanno per risolverlo, non

puoi restituire Talismanno stesso.

- | Draghi Eleganti restituiti non contano per ottenere i

punti da Giancuore.



Aiutanti |

Brad
Muando #, puoi . . e .
‘Eﬁé@'ﬁ" - Quando prenoti un Incantesimo all'inizio della partita,
k., postodi rivelane subito uno nuovo per sostituirlo.
8\ qualsiasi Meree

Aurtant

Daniel
5 T i mﬁﬂm"&“ufﬁpp':]:ﬁ: I - Puoi scegliere di attivare solo alcuni dei Draghi nel Parco
| Draghi Aiutanti seno un’aggiunta facoltativa S (50 Inmﬁl nel (come nell'azione Incantare un Negozio).
alla partita che fornisce una capacita speciale A5 9
utilizzabile una sola volta per ogni giocatore. =
. . . . . . ‘\g
Alcuni degli Aiutanti hanno persino un bonus di T
inizio partita. T
p Erick
“”ﬁ;?@”g‘.’jﬂ“ - Se la capacita del Negozio ha un costo, devi pagarlo ogni
Negozio, puol volta che la usi.

5 - Puoi scedliere di atfivare solo alcuni dei Draghi nel
Negozio dove collochi il nuovo Drago [come nell’azione

' MH"HF : Incantare un Negozio).
L Quando&unee®, | .
pud 411 % collocatn - Se collochi il nuovo Drago nel Negozio occupato dal fuo
3 “":“"E‘um' Drago di partenza, puoi attivare di nuovo il tuo Drago di
: > partenza per collocare un 2° nuovo Drago.
- Se questa capacita fi permette di collocare un 2° nuovo
Drago, non puoi ripetere questa capacita nel Negozio dove
'} lohaicollocato.
Preparazione larkd
v nuovi Negozl, pual - Questa capacita puo essere attivata solo quando un nuovo
Per giocare con gli Aiutanti, distribuite casualmente Eﬂﬁm‘mﬂ Negozio viene girato alla fine del fuo turno (non quando
1 Aiutante a ogni giocatore durante la preparazione. : R viene pescato per la prima volta).

Ogni giocatore colloca il proprio Aiutante davanti a
sé con il lato capacita a faccia in su. Se 'Aiutante
di un giocatore ha una descrizione aggiuntiva
contrassegnata con “INIZI0” il giocatore inizia la
parfita con quel bonus.

» Rich

Per ogni = nella
tua riserva, - Le 2 Merci che oftieni per ogni Moneta possono essere

3 “{,rgg‘f;mﬁ diverse l'una dall’alira.

Capacita deqgli Aiutanti

Un giocatore puo usare la capacita dell'Aiutante una N

- Quando scegli un Drago Elegante all'inizio della partita,

volta per partita, in qualsiasi momento durante il Sandara pescane 5 da cui scegliere anziché 2. Rimetti tutti i Draghi
furno, a meno che non sia diversamente specificato. A mtdx che non scegli in fondo al mazzo.
— ? . enl del punti da
Dopo aver usato la capacifa di u‘n Alu’ran’re,ﬂglrate la un & a faccia In sy - Puoi usare questa capacita solo per ottenere dei punti
carta per segnalare che non pud essere pill usafa. mﬁ:ﬂ:ﬁ:ﬁm da un Drago Elegante durante la partita, non durante il
INEZIE: ol st 176 calcolo del punteggio di fine partita.
janme b il i

| - Puoi usare questa capacita per ottenere di nuovo i punti
da un Drago Elegante che hai gia conteggiato.




Modalita in Solitario

Modalita in Solitario

Svolgimento del Gioco

Svolgete i vostri turni uno dopo l'altro. Seguite
le stesse regole previste per la modalita a piu
giocatori, con |le seguenti eccezioni.

Preparazione

Seguite le istruzioni di preparazione per una
partita standard con 3 giocatori, con le sequenti
eccezioni:

Rivelate nuovi Incantesimi
a faccia in su fino a ad averne B nella fila.

Rivelate tutti i Negozi a faccia

Dopo aver collocato i Negozi
di Partenza, create il Mazzo Negozio con i
seguenti 10 Negozi. (Questa lista pud essere
modificata sbloccando gli obiettivi; vedere
“Sbloccare Obiettivi”, pagina successiva).

Il Drago delle Torte Miao e Bau
® LArrostino Pozzo dei Desideri
& Briosi Birrai 2% Miele di Nunya

Ceramicotta
(@ Mamma che Zuccal
Brillascaglia

2 |l Nido Assopito

Create il mazzo
Drago Elegante con i seguenti 12 Draghi.
(Questa lista pud essere modificata shloccando
gli obiettivi; vedere “Sbloccare Obiettivi”, pagina
successival.

@ Massifiliano @ Gardenia

@ Bubu

@ Flavilla

@ Fiammetta <@ Talismanno

@ Pasciccio (@ Cadabra <@ Disparide
@Camelia  @lLlucila €@ Lucciconio
Scegliefe 1

pedina giocatore che vi rappresenti, ma tenete
le altre pedine a portata di mano. Utilizzate la
scheda di consultazione modalita in solitario.

Nella modalita in solitario non e possibile
utilizzare gli Aiutanti Visto che giocate
da soli, hanno deciso di restare a casa e
riposarsi.

Anziché seguire i passi standard della fine del
turno, fate quanto segue:

Rivelate nuovi Draghi
Artigiani a faccia in su fino ad averne 5 nel
Parco.

Rivelate la carta Drago
Artigiano in cima al mazzo. Procedendo in senso
orario a partire dal Parco, trovate il primo slot
Negozio vuoto che corrisponda allicona del
Drago (o un jolly), e collocate il Drago in quello slot.
Se non trovate uno slot corrispondente, rimettete
il Drago in fondo al mazzo e pescatene un altro
(e ripetete finché non riuscite a collocarne uno
o finché non esaurite i Draghi). Se riempite
un Negozio durante questo passo, pescate un
nuovo Negozio e collocatelo in Citta come fareste
normalmente.

Se l'icona del Drago collocato corrisponde

a quella di un’altra pedina giocatore e non
alla vostra, spostate quella pedina sul Negozio
dove e stato collocato il Drago. (Se al momento
vi trovate [i, non riceverete Merci). Se l'icona
del Drago corrisponde al vostro colore, non
muovete alcuna pedina.

Se uno qualsiasi
degli Incantesimi nella fila di carte a faccia in
su ha un’icona nell'angolo in alto a sinistra
che corrisponde all'icona del Drago appena
collocato, scegliete uno di quegli Incantesimi
e aggiungetelo a un Negozio corrispondente
(stessa icona o jolly). Se puo essere aggiunto a
piu di un Negozio, scegliete voi quale.

in giu.

Quando visitate un Negozio con uno o pill pedine
personaggio non giocante, dovete dare 1 Merce a vostra
scelta (o 1 Moneta) a ognuna, come se fossero giocatori
reali.

Ogni volta che date una Merce a un altro giocatore [per
esempio quando visitate un Negozio gia occupato o fate
un dono), rimettete i gettoni che date direttamente nelle
pile appropriate.

Ci possono essere massimo 12 Negozi in Citta. Una
volta che ci sono 12 Negozi in Citta, non pescatene aliri
anche quando quelli presenti sono stati riempiti (da voi o
da un personaggio non giocante).

Fine della Partita

Se pescate o rivelate 'ultimo Drago Artigiano o
Incantesimo in qualsiasi momento durante il vostro furno,
concludete il furno in corso, quindi giocate 1altro turno
completo prima di procedere a calcolare il punteggio

di fine partita. Al termine del vostro ultimo turno, non
collocate un Drago Artigiano né lanciate un Incantesimo
di un personaggio non giocante.

Calcolate il vostro punteggio Reputazione finale come
fareste in una partita a piu giocatori. Controllate il vostro
punteggio in base alla tabella qui sotto e controllate quale
premio avete guadagnato:

Negoziante

Custode della Fiamma

Signore della Filamma



Shloccare Obiettivi
La modalita in solitario comprende una serie di
obiettivi che possono essere completati per

aggiungere nuovo contenuto alle vostre partite

future in solitario.

Per sbloccare il contenuto Obiettivo, alla
fine della partita dovete avere un punteggio
Reputazione di 75 0 piu:

Un Custode della Fiamma (75-89 © ') puo
sbloccare 1 obiettivo.

Un Signore della Fiamma (90+ <) puo
sbloccare fino a 2 obiettivi.

Un Obiettivo puo essere sbloccato solo se alla
fine della partita sono stati soddisfatti i suoi
requisiti. Se completate piu obiettivi di quelli
previsti in base al vostro punteggio, dovete
scegliere quale shloccare.

Ogni obiettivo che shloccate puo aggiungere
(+) o sostituire (o) Negozi nel mazzo Negozio
con cui iniziate ogni partita, oppure aggiungere
(+) nuovi Draghi Eleganti al mazzo Drago Elegante.
Quando preparate una partita in solitario,
controllate quali obiettivi avete completato e
modificate i mazzi di partenza di conseguenza.

12 Negozi
in Citta

8@

Realizzati

(% 0()

4 Negozi
con3 ¥
ognuno

2 ¥ di ogni
tipo
in Citta

Restituisci
90 alla
fine della
partita

_______ | ;

¢ © Pozzo dei Desideri con
© Vicolo del Drago

+ @ Abra
+ @ Cromio

Signora delle Feste

> 5K Miele di Nunya con
¥ Bazaar Bislacco

+ @ Giancuore

s

¢ 2 |l Nido Assopito con
4 Taglia e Cuci

+ @ Regaldo
+ @ Paride

Un Diverso Tipo di Magia
<> © Miao e Bau con

£ Fiamma Eterna
+ ) Tonico Draconico

Signore del Gruzzolo

+ @ Mida
+ @ Verdalino

6 Draghi
- |

in Citta

6 Draghi
(
in Citta

6 Draghi
A 4

In Citta

6 Draghi

=
X

In Citta

6 Draghi

In Citta

6 Draghi
©

In Citta

y

<> B Drago delle Torte con
B Lo Petite Dragonne

+ @ Bottondoro
+ @ Dulcinea

Pollice Verde

+  Saggio dei Saggi
+ ) Pizza Volante
+ @ Savannah

>  Brillascaglia con
¥ Banca del Tesoro

+ @ Gemma
+ @ Aurora

Heavy Metal

¢ "% Ceramicotta con
= I Ritmo Selvaggio

+ @Wesley
+ © Ombretta

Supremo Mastro Birraio

> & Briosi Birrai con
Dragoterme

+ @ Numami
+ @ Nottebrizio

Il Paese dei Sapaori

¢ ) L'Arrostino con
) Buffet con Tutto

+ @© Rosalina
+ @ Umami
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Hoflack, Katia Howatson, Matthew Justice, Tristan Justice, William Kennard, Karen Laubscher, Sheldon Leong, Glade Madruga, Richard Malena-Webber, Kori Maner,
Alex Marks, Ruben Martinez, Guillermo Milano, Rob Miller, lain Murphy, Tony Nguyen, Hege Petrogalli, Adriana Raats, Simon Raats, Ashleigh Restivo, Cutty Reynolds,
Rogério Ribeiro, John Rochester, Scott Rogers, Sea Lin Yao, Christian Strain, Drake Teo, Zachary Uhlig, James Vaughan, Mike Vander Veen, Oliver Vega, Austin Wenzel,
Brian Wilson, Adam Wolfe Ryder, Ta-Te Wu, Miriam Ziebart, Eric Zimmerman e membri aggiuntivi del First Play LA e il Cardboard Alchemy Discord Server.

Print and Play, Mike DePasquale

Bryce Cook e Noah Adelman della Gametrayz, Nicole Goose, Christian Strain, Bob Schremp, Prawn Designs, LLC, Lucky Duck Games e tutfi i
sostenitori di Kickstarter, i fan di Sandara e gli amanti dei draghi che hanno reso possibile questo gioco.

Traduzione: Elena Cecchini — Revisione: Denise Venanzetti

Lucky Duck Games sp. z 0.0.

ul. Generala Bohdana Zielinskiego 11
30-320 Krakéw, Polonia
www.luckyduckgames.com
infoeluckyduckgames.com

AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO.

Non adatto a bambini sotto i 36 mesi.
Contiene piccole parti che possono
essere ingerite.




