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INTRODUZIONE

1 Vudeano B ha enuttato, 1 Gramde Labinmto & stato distentte, ¢ Fanticn isola di
Lo & oo predda atle devastaziont! Sotto il regno der Stgnort del Minotaura pin

|0}

S Cresos b per Tunga tempo costituito i1 centro di un vasto @ paciico impero
morcantile. Oo, itavin, essa & sull'orlo del caos, e | Signort del Minotauro lottano

e doro por conteallare 1l regne

In Mimasanr Lords (1 Signon del Minotmar), 2 glocaton assumono il ruolo di
mohil casate cho cervano di controllare 1 regno. 1l giocatore che otiene il controllo
o e vegionn i Chresos & 1 vinentore!

Wblettivo del Gloco

Por controllare Cresos ¢ necessario ottenere In supremazia nel potert militare, eco-
nomien ¢ religiosn, Cresos & divisa in due reglond (Cresos altn e bassa). ¢ cinscuna
regone & divisa in tre arce di conflitto chimmate eolonne (militare, religiosa ed
ocanomical. Per vineere L partita, devi ottenere 1o supremazin in due delle tre
calonne di entrmmbe le regioni, Puot vineere 1a partita anche nel caso in cui il two
avsersanio esaurisea le carte del suo mazzo,

Contenutl
* Ihabellone: I placsato ta 1 due giocaton, 1 abellone @ suddiviso in due regioni
(Cresos alti ¢ bassa), elascuna delle quali & suddivisa i e colonne (milinare, eco-

e @ relighosa )

* Segoalind Supremazia: Questi 6 segnalint in plastica servono per indicare quale gio-
Canore abtia la supremiein in cisciuns colonna

* Segoalind Maledizione: Questi sono piazeal sulle carte quanda sono maledetie, ¢
nimesst dalle carte quando vengono eurate. Una cartn maledetta A wtna forza parl a 0
© texsupa abilind speciale

+ Carte: Cisono 84 carte, divise in due mazel da gioco composti da 30 carte clascuno
(o rosso e blul e un mazeo bonus di 24 cane (blanco). Questultimo viene wiiliz-

sato solo nel gloco avanzato
Nota: It tubellone, lo carte ¢ le lcone utllizzate sono spicgate nella paging seguente,
PREPARAZIONE DEL GIOCO

Lo Puzza il tabellone nel mezzo dell'arca di gioco, tra 1 due giocaton, come indicato
nella figume Moz i sel segnaling supremazin a una delle estrenmitd del tabellone ¢
1 sepnaling maledizione all'estremitd opposts. Infine, dividi le carte in tre mazzi,
secando la stnscia colorata ehe st trova sul lato sinistro di ogni carta.

2. Sceglh a caso il giocatore che prenderd il mpezo della Casata di Miron (rosso).
L'altro grocatore utilizzerd il mozzo della Casata di Vess (blu). Le rimanenti 24
carte sono prazzate a lato. (Queste carte sono uwlilizzate nelle regole avanzate,
che sono spiegate alla fine di questo regolamento.)

A Envrambi | giocaton mescolano i loro muzzi, I pinzzano o facein in gid nella
loro area di gioco. e pescano 6 carte clascuno come mano d'apertur,

DIAGRAMMA DI GIOCO
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NOZIONI DI BASE

Scartare le Carte

Alcuni efTeltl posson obhlig :
Quando, per un qualungue motivo, Ge

carte dalla twa mano o dal y

arti o seartare delle
Vi scartane uni carti, plazzalin o (seci i

nelln tua pila degll searti

Maledire e Curare
Durante il gioco, le carte
muledizione & pinzzato Sopri (que

maledetta. Una earta maledetin s1 consic bl
<100, In altre parole diventa una €
endoci un ulteriore segnaling malediziong

PSSO diventare maledetie. LUn \I.'|.'fl-)|l!ln
[1n carti per indicare che € stati
1sidera nvere un valore di forz
arta vuota, Pouol maledire ung

Sepnaling
Maledizion,

part a 0 ¢ nessun (e
cirtin che sia git stata maledelta, ngglung !
1 questo non provecn aleun ulieriore eltetio.

Jedette possono anche essere curile. (Ju.ulducur_l Uit Carti, Cmuovi U see
<ulla cartn rimangono altri segnaling maledizione,
continua o non avere un valore di forza né un et

Le carte mi
naling maledizione dalla carti, Se
tavia, la carta nmane muledetin ¢

COME S| GIOCA

Decidete o caso chi cffettun il primo twrno. Ogni giocatore deve completare || pro

ey I "avversario, 11 §1 SUSSEEUO! )
prio turno primi di poter passare la mano all'avversario. | turr CRuonD i

questo modo, finché uno dei due giocatori non avra vinto.

Sequenza del Turno _ ‘
Nel tuo twmo, verifica innanzitutto se hai vinto ln partita (\f_udl *Conclusione del
Gioca™, pitt avanti nel regolamento). Se non & cosl. procedi come Segue:

Se non riescl
a oftenere lo supremaza
economica, quando hai
poche carte puoi com-
blare la mana

Puoi ¢ eMettuare le qualtro fasi seguenti nel loro ordine:

Fase 0: Puol intraprendere un qualungue numero di
azioni “fuse 0.

Fuse 1: Puol intrnprendere una sola nzione "fase 1",

Fase 2: Puol intraprendere una soln azione "fase 2",

Supremuazin: Verifica In tun supremuzina, ¢ pol utilizzala.

OPPURE puoi invece:

Cambiare In Mano: Searta quante earte desideri dalla tun mano, ¢ poi pesca
fino nd nverne nuovamente sel.

Importante: Nel io turno, devi sempre giocare o scariare almena una carta dalfa tua man

Regola del Primo Glocatore

Nel primo twmo, s sel il primo giocatore, puoi elTettuare solamente 2 delle 4 fast, anche s
puol seepliere quali 2 Se invece scegll di cambiare In wa mano, procedi normalmente

Fasl Azlone (Fasl 0-2)

~ g D T RELT R e -
Le fasi 0, 1 ¢ 2 sono deite anche "Fasi Azione™, Nella fase 0. puoi effettiare un

qualungue mimero di azioni, mentre nelle fasi | ¢ 2 puoi effetiuare una sola azione
In cinscuna fnse,

Al costo di uny azione, durante il wo tumo. puoi fare una delle seguenti tre cose

*  Glocare una cartg
* Allivare una cann
* Curare una cart

Alternativamente i sceglicre di

Al ﬂm-;:‘:“'mj puoi mgllu_n. di passare durante una o pit [asi azione ¢ non [k
] i ma_rt!r che devi sempre giocare o scariare almeno wia carta dolla
tice mano durante i o turno.

Azlone: Glocare uina Carta

Puol utilizzare un'szione Py

tr quelle c;‘u_"l unazione per mettere in gioco, dalla tua parte del tabellone, una cart

e :. LN mano. Puoi giocare una carta solo durunte 1 fise di quella carta
AEMpIo. puol giocane una carta fase 2 solo durante | it fease 2 chel. ey o

Inolire, ln maggior parte

dei tpi di carte b ol . . s @ Come
Nanno giocate, come po elic sl restrizionl 6l dove e <

¢ spicgato nella pagina con lo schema del tbellone ¢ delle carts

Legg: con cura lo schema
del fabellone e delle carte. in quella
Pagina & spiegato tutto cid che devt
#apere riguardo | cinque diversi tipt &
carfe del gioco, compresi dove ¢ guando
le 4 possone giocore
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SPIEGAZIONE DELLE CARTE E DEL TABELLONE

IL TABELLONE

1 tabellone rappresenta la term di Cresos, divisa in due regioni (Cresos alta e
hassa). Ogni regione & a sua volta divisa in tre colonne (militare, economica e reli-
giosa) che rappresentano le tre arce di conflitto. Ci sono sei colonne sul tabellone:
ire nell'alia Cresos, ¢ tre nella bassa Cresos.

Cresos Bassa

{ J)

o Al IL TABELLONE
I_E'—: ~r—|
- E:F—:[ ;-r‘.-.f:__..;_.f
Colonna 1 Colonna Colonna

v N, A

Colonna
Economica Militare Militare Economica
Colonna Divinita Colonna
Religiosa Religiosa
LE CARTE

Le 30 cante rosse appartengono al mazzo della Casata di Miron. Le 30 carte blu
appartengono al mazzo della Casata di Vess. Le 24 carte bianche appartengono al mazzo
bonus neutrale, Prima di cominciare la partita, sistema le carie nei nspettivi tre mazzi

ANALISI DI UNA CARTA
1. Titolo: 1l nome della carla

2. Forza: 1 volore in forza della carta, che indica quanto quanto coniribuisce al tuo
tentativo di ottenere la supremazia nella colonna dove ¢ stata giocata,

3. Fase: Indica in quale fase (0, | 0 2) questa carta possa essere glocata o atvala.

4. Icone;: Indicano in quale colonna/e - militare, religiosa, 0 cconomica - quesia
carta possa essere giocata.

Militare Religiosa

S

Economica

e

5. Tipo di Carta: Indica se la carta sin servitore, edificio, comandante, divinitd, o fato.

6. Testo della Carta: Descrive le abilitd o le regole speciali della cartn. Le scrilte
in corsivo non hanno effetti sul gioco, ma descrivono il mondo di Minotaur
Lords.

TIPI DI CARTE

Le carte sono suddivise in cinque tipi: servitori, edifici, comandant, divinita ¢ fsio

Carte Servitore

Queste carte rappresentano le persone ¢ le creature che ajutano la tua
casata nella compelizione per la supremazia. Ogni caria scrvilore viens
giocata in una delle sei colonne ¢ ha un suo valore di forza. Sc alla fine
del tuo tumo possiedi il maggiore valore di forza in una colonna,
ottieni la supremazia in quella colonna. (Forza ¢ Supremazia vEngono spicgate piu
avanli.) Una volta giocate, le carte servitore rimangono in gioco finché non sono
nimosse,

Restrizioni

I serviton possono essere giocati solamente nelle colonne che comispondono a una
delle loro icone. Per esempio, un servitore con le icone ecnoomica € religiosa pud
essere giocato solamente in una colonna religiosa o €conomica.

Carte Edificio

Le carte edificio rappresentano i luoghi del potere di Cresos. Le carte

cdificio sono giocate nelle colonne e hanno un loro valore di forza, esat-
tamente come i servitori, ma di solito il loro valore & maggiore ed entrano in g10Co
con un segnalino maledizione sopra di esse. (1 segnalini maledizione sono spicgati
pit avanti). Una volta giocate, le carte edificio imangono in gioco finché non sono
TImoessc,

Restrizioni
Gli edifici possono essere giocati solamenie nelle colonne che comispondono a una
delle loro icone.

Carte Comandante

Le carte comandanie rappresentano gl eroi, | nobili, € 1 maghi che ser-

vono lo causa della tua Casata. Le carte comandante vengono giocate

nelle colonne ¢ hanno un loro valore di forza esauamente come le carte
servitore ed edificio, ma puoi avere una sola carta comandante per ogni colon-
na. Una volta giocate, le carte comandante nmangono in gioco finché non sono
FIMosse.

Restrizionl

| comandanti possono essere giocati solamente nelle colonne che comispondono a
una delle loro icone. Inolire, puoi avere un solo comandante in ciascuna colonna.
Se hai gia un comandante in una colonna, non puoi giocarne un altro in quella stes-
<a colonna finché non scarti il comandante che vi si trova.

Carte Divinita

Queste carte mppresentano il favore degli déi di Cresos e sono giocate
al centro del tabellone invece che nelle colonne. Una volta giocate, le
carte divinith vengono immediatamente attivate (vedi Azione: Attivare
una carta) e rimangono in gioeo finché non sono nmosse.

Restrizioni

Non puoi avere pir di ire carte divinitd in gioco. Se giochi una quarta cara
divinita, devi scartare una delle tue tre carte divinitd gid in gloco, Solo un gloca-
tore pud avere earte diviniti in gloco. Se giochi uny carta divinitd, i} wo avver-
sario deve seartare dal gioco tutle le sue carte diviniti.

Carte Fato

Le carte [alo rppresentano | volere degli déi. Quando gioehi una carta

falo dalla mano. 1 st ellen hanno luogo immediatamente ¢ la cana
viene scartala

Restrizion!

Nessuni, o parte la fuse in cul gioearle
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Arlone: Artivare una Carta

Molte carte hanno delle abilit speciali indicate nel loro testo di gioco. 11 testo di
aloune carte & passivo mentre quello di altre carte & attivo. |1 testo che inizia con
SAzlone:” & lesto attivo; in tutti gli altr casi & passivo,

11 testo passivo ha effetto non appena ln carta & giocata e dura fin quando ln carta
rimane in gloco (e senza segnulini maledizione).

Ricordati che
le carte Divinita con Testo

Anche il 1esto attivo ha effetto immediatamenre quando I
attivo vengono immediata-

Sul carta & giocata, ma pud aver effetto anche quando spen-
di un'azione per attivarlo, Puoi usare un'azione per attivare
leffetto di una carta, ma solo durante la fase di quella carta,

glocate, come tutte le
carte

Per exempio, John ha una carta divinita “Jalal™ in
gloco. Jalal ha il seguente testo, "'Azione: Azione: Scarta
un servitore dal gioco " Durante la fase 2 del suo mrno,
John attiva Jalal e sceglle uno del servitori del suo
aversario da scartare. La fase 2 dt Jolin & ora completa,

Azlone: Curare una Carta

Puol utilizzare un'azione per rimuovere un segnalino maledizione da una carta, Se
1 sono pit segnalini maledizione su quella carta, puoi nmuoverne sempre uno solo
per azione, Puoi curare uni carta solo durante la fase di quella carta. Per esemplo,
puol curare una carta della fase 2 solo nella fase 2 del wio turno.

‘Fase dI Supremazla

In questa fase, (u devi:

¢ Verifieare In Supremuazia: Verifica ln supremazia in ciascuna colonna del
tabellone, ¢ sistema i segnalini supremazia di conseguenza,

Dopo di cid, tu puol:

= Esercitare la Supremazin: Esercita |a supremazia in una o pit tra le colonne
che controlli, una alla volta, in modo da utilizzame @ poten,

Verificare la Supremazla
All'inizio della fase di supremazia, devi controllare quale giocatore abbia la stpre-
mazia in cinscuna delle sei colonne,

Per verificare lo supremazin in una colonna, somma la forza totale (ottenuta con
servitor, edifici, ¢ comandanti) sui lati delln colonna di entrambi i giocaton (Nota:
Ricordati che le carte maledette non hanno f{orza). [ giocatore con la maggiore
somma di forza in una colonna rivendica la supremazia dn guella colonna, Per
indicare questa rivendicazione, utilizza un segnalino supremazia e piazzalo sul lato
della colonna di quel giocatore,

Se i due giocatori hanno totalizzato un valore di forza pari, nessun giocatore oltiene
ln supremazia in quells colonne. Nessun segnalino supremazia va pinzzato su quella
colonna, Se sulla colonna si trovava gin un segnalino supremazia, viene rimosso,

Per esempio, John ha un servitore di forza 2 e un comandante di forza 3 in una
colonna, mentre U suo avversario ha saltanio un edificio di forza 4 in guella colon-
na. Dato che la forza totale df John pari a 5 ¢ piic alla della forza fotale del suo
awersario part a 4. John oniene la supremazia in quella colonna, e plazza un seg-
nalino supremazia sul suo lato del tabellone su quella colonna per mostrarlo.

Esercitare la Supremazia

Dopo che hai verificato la supremazia per ttte ¢ sel le colonne, puoi esercirare la
Supremazia per clnscuna delle colonne in cul hal olttenuto In supremazia (ovvero,
clascuna colonna in cui hai un segnalino supremazia dalla wa parte del tabellone),
Lesercizio della supremazin ha un effetto diverso per cinscuno dei tre tipi di colon-
o (militare, religiosa ed cconomica), come descritto qui di seguito, Puoi anche
decidere di non esercitare In ta supremiszia in una colonna.

Importante: Durante la tua fase di supremazia, solo tu eserciti la supremacia. It
tuo avversario non la esercita!

Nota ¢he, paiché esistono due colonne di ciascun tpo (una nella regione bassa ¢
une nells regione ala), & possibile esercitare lo §tesso tipo di supremazio dice valie,
s hat la supremazia in entrambe le colonne

Supremazia Militare
Ousndo esercin la supremazia militre in una colonna, il wo avversario deve
scartare la prima carta del suo mazzo.

mente attivate non appenc

Supremazin Religlosn

Quando eserciti la supremazia religiosa in una colonna, puoi maledire un servitore,
edificio o comandante del tuo avversario, ma solo nella stessa réglone (Cresos alis
o bassa) di quella colonna, Piazza un segnalino maledizione sulla carta prescelia
per indicare che & stata maledeita, Puoi maledire anche una carta su cul si frovano
gl uno o pit segnalini maledizione.

Ricordati che le carte maledette non hanno un valore di forza, ¢ il loro testo di
gioco non ha effelto.

Supremazia Economicn
Quando eserciti la supremazia economica in una colonna, pesca una carta dal wo mazzo.

CONCLUSIONE DEL GIOCO

All'inizio del o wirno, sei il vincitore se:

Hai la supremazia in due colonne su ire in entrambe le regioni (alta e bassa) del
tabellone

OPPURE
11 two avversario non ha pil carte nel proprio mazzo,

REGOLE AVANZATE

Le regole avanzate sono identiche a quelle base, tranne per il fatto che 1 giocatori
devono riuscire a vincere due partite su tre, ¢ possono modificare i loro mazzi dopo
ogni partita,

Dopo la prima partita ¢ dopo la seconda partita, entrambi i giocatori rimuovono in
contemporanea fino a cinque carte del loro mazzo ¢ le piazzano nel mazzo bonus,

Quindi, colui che ha perso la partita precedente, rimpiazza ognuna delle carte scar-
tate con un pari numero di carte, a sua scelta, prese dal mazzo bonus. (Nota che le
nuove carte possono includere carte scartate da uno dei due giocatori.)

Suceessivamente, colui che ha vinto la partita precedente rimpiazza ognuna delle
carte scartale con un pari numero di carte a sua scelta prese dal mazzo bonus,

Dopo che entrambi i giocatori hanno personalizzato il proprio mazzo, pud comin-
ciare la partita successiva, Chi ha perso la partita precedente & il primo giocatore in
quelln successiva.

COMBINARE MINOTAUR LORDS E SCARAB LORDS

I possibile combinare Minotaur Lords ¢ Scarab Lords per utilizzare i diversi
muzzi I'uno contro l'altro, Facendo cid, tieni a mente quanto segue;

= | segnalini scarabeo (che si trovano in Scarab Lords) sono un tipo di segnalini
maledizione. In effetti, 1 duc tipi sono assolutamente identici. Quando una caria
s riferisce a uno di essi, si riferisce anche all'altro, ¢ quando si combinano |
giochi, i due termini possono essere utilizzati alternativamente.

+ Giocando con le regole avanzate, puoi accedere solamente alle carte che hanno
il dorso uguale n quello del to mazzo. Per esempio, se stai utilizzando il mazzo
delln Casata di Vess di Minotanr Lords, non puoi accedere ol mazzo bonus
bianco di Scarab Lords, e puoi scegliere solumente le carte bianche appartenen-
U al mazzo bonus bianco di Minotaur Lords, (Se preferisci puol ignorare questa
regola, nel qual caso i raccomandiamo di inserire le carte in bustine dal dorso
opaco in modo da poterle mescolare liberamente),
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