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Il suo vero nome è 
Patrick Wilding, ma gli 

indiani lo chiamano Za-gor-te-
nay, lo Spirito con la Scure, più 

brevemente Zagor. Vive nella foresta 
di Darkwood, circondato dalle paludi, 
accompagnato dal fedele amico Cico. 
Combatte per la giustizia usando la 
pistola e la sua inconfondibile scure 

di pietra, pronto a far echeggiare 
il suo grido di battaglia: 

AAAHHYAKKKKK!
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SCOPO DEL GIOCO

CONTENUTO

INTRODUZIONE

1 plancia Cico

1 tabellone di gioco (con Battello)

5 segnalini giocatore, ognuno da 
inserire nella base in plastica gialla

5 plance dei giocatori

1 segnalino Zagor, da inserire nella 
base in plastica rossa1 plancia Zagor

1 segnalino Cico, da inserire nella 
base in plastica verde

1 segnalino Battello, da inserire nella 
base in plastica blu

Zagor – Odissea Americana è un’avventura che unisce l’aspetto competitivo a quello collaborativo. I giocatori dovranno difendere il battello 
Athena e consentirgli di raggiungere il Forte per evitare di perire nella missione e risultare tutti sconfitti. Se l’Athena terminerà il suo 
percorso, vincerà colui che avrà accumulato la maggior quantità di Punti Vittoria. Se durante il percorso affonderà, invece, tutti i gioca-
tori avranno perso!

Il facoltoso poeta Homerus Bannington decide di ingaggiare Zagor, Cico e quattro marinai sul battello 
Athena, allo scopo di percorrere il fiume Tallapoosa e narrare le gesta di una nuova Odissea. E proprio 
come il poema omerico, il viaggio si rivela pieno di insidie.

I quattro marinai, Moreland, Walter, Tattoo, Frisco Kid, oltre allo stesso Bannington, non sanno quali mor-
tali pericoli nasconde il fiume… anche se possono contare sull’aiuto di Zagor e Cico!

22 tessere Incontro Spiaggia

22 tessere Incontro Foresta

14 tessere Scimmione

1 tessera Capo degli Scimmioni

17 tessere Pericolo Fiume
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1 regolamento

6 segnalini Scafo

1 segnalino Timoniere

5 carte riassuntive 

3 segnalini Boccette

7 segnalini Pinnacoli di Pietra, da 
inserire nelle basi trasparenti

2 segnalini Vulcano, da inserire 
nelle basi trasparenti

5 carte Nemici 

Se giocate con la variante “Nemici”, utiliz-
zate anche il seguente materiale (vedi pag. 
15):

21 segnalini Balloon

20 gettoni Stiva

20 segnalini Cicatrice

30 carte Tesoro

12 carte Poema

3 carte Belve del Black River

25 carte Rinforzo

5 carte Aquila

35 carte Evento

35 carte Oggetto

5 tessere Nemici

3 dadi Azione Cico

5 segnapunti

1 dado di Attacco (ha i numeri 
che vanno da 0 a 9)

4 dadi Azione Zagor

14 dadi Azione giocatore
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Preparazione

Posiziona il 
tabellone di gioco al 
centro del tavolo

Mischia le tessere Incontro 
Spiaggia e mettine una a faccia 
in giù in ogni casella di Spiaggia 
del tabellone, senza vederle. Fai 
lo stesso con le tessere Incontro 
Foresta in ogni casella di foresta 
del tabellone (comprese le due isole 
in mezzo al fiume)

Piazza le plance di Zagor e 
Cico accanto al tabellone

Prendi 1 dado personaggio 
(dadi gialli) per ogni Balloon 
presente sulle schede dei 
giocatori e mettili accanto 
al tabellone. Rimetti nella 
scatola quelli in eccesso

Prendi i 4 dadi Zagor (dadi 
rossi) e i 3 dadi Cico (dadi 
verdi) e mettili accanto al 
tabellone. Il numero dei dadi 
corrisponde al numero dei 
balloon presenti sulle plance 
di Zagor e Cico.

Piazza il segnalino 
Battello nella prima 
casella del fiume, in 
alto a sinistra

Mischia le tessere 
Pericolo Fiume 
e, senza vederle, 
posizionane 
casualmente una a 
faccia in giù in tutte 
le caselle del fiume, a 
eccezione della prima 
con il battello

Posiziona i segnalini Scafo sulle 
caselle corrispondenti del Battello, 
sul lato “Navigazione”, seguendo le 
indicazioni riportate sul fianco del 
Battello.

Mischia i Gettoni 
Stiva e mettili 
coperti accanto al 
tabellone. Pescane a 
caso tre e piazzali 
scoperti sulle 
apposite caselle del 
Battello

1

2

3

1112

13

14

15

16



PERSONAGGI FERITI E DANNI AL BATTELLO
Durante il gioco, sia i personaggi dei giocatori che Zagor e Cico potranno essere colpiti e subire ferite. I balloon sulle plance indicano lo stato di salute dei perso-naggi. Ogni balloon ha due lati: quello con le orme (“sano”) e quello con l’esclama-zione di disappunto (“ferito”). Quando un giocatore subisce una ferita, il giocatore gira il balloon “sano” più a sinistra sul lato “ferita”. Se a un personaggio viene cu-rata una ferita, gira la sua “ferita” più a destra nuovamente sul lato “sano”. Se un personaggio gira l’ultimo Balloon sul lato “ferita”, sviene e torna automaticamente sul Ponte del Battello a curarsi (Zagor e Cico inclusi). In questo caso, sposta il segnalino del personaggio sul Ponte e gira nuovamente tutti i Balloon sul lato “sano”; prendi infine una Cica-trice (-2 punti a fine gioco) e piazzala sullo spazio corrispondente della tua plancia. Prendi una Cicatrice anche se, a causa di una tua azione, sono Zagor e Cico a ricevere l’ultima ferita.Attenzione: Se Zagor o Cico prendono l’ultima ferita a causa di un evento o per un motivo non imputabile all’azione di un giocatore, è il Timoniere a prendere una Cicatrice! 

Anche il Battello Athena può subire 

dei danni: ne viene tenuta traccia con i 

segnalini Scafo che, inizialmente, sono 

tutti sul lato “Navigazione” (quello con le 

icone Battello). Se il Battello subisce un 

danno, gira il Segnalino Scafo “Naviga-

zione” più a sinistra sul lato “CRASH”. 

Quando viene riparato un danno al Bat-

tello, gira il “CRASH” più a destra nuova-

mente sul lato “Navigazione”. Se tutti i 

segnalini Scafo sono sul lato “CRASH”, il 

Battello è distrutto e la partita termina 

con la sconfitta di tutti i giocatori!
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Mischia separatamente e disponi coperti 
nei rispettivi spazi sul tabellone i mazzi di 
carte Rinforzo, Oggetto, Tesoro ed Evento

Ogni giocatore prende 
una plancia personaggio 
casualmente, oppure 
scegliendo tra Moreland, 
Bannington, Walter, Frisko 
Kid e Tattoo, e piazza il 
corrispondente segnalino 
sul Ponte insieme a Zagor 
e Cico. Il giocatore che ha 
Bannington prende le tre 
Boccette e le pone accanto 
alla propria plancia con il 
verso colorato scoperto.

Mischia le carte Poema separatamente 
secondo il motivo del dorso e pescane 
una a caso per ogni mazzo. Rivela le 
due carte scelte e posizionale a lato 
del tabellone: esse determineranno 
come si ottengono i punti vittoria per 
la partita in corso. Riponi le restanti 
nella scatola

Piazza le Cicatrici e i Segnapunti 
all’interno del Forte. Metti gli 
Scimmioni e il loro Capo, i Pinnacoli e 
i Vulcani accanto al tabellone. Tieni a 
portata di mano il dado di Attacco.

4

5

6

7

8

9

10

Ogni giocatore pesca casualmente 
tre carte Oggetto (due per Tattoo) e 
le equipaggia scoperte negli appositi 
spazi della propria scheda. Prende 
inoltre una carta riassuntiva come 
aiuto durante il gioco.

Se Moreland è in gioco, il 
giocatore che lo controlla 
prende il segnalino 
Timoniere, altrimenti il 
segnalino viene assegnato 
casualmente

Prendi i segnalini Balloon di tutti i 
Personaggi (compresi Zagor e Cico) 
e piazzali sugli spazi corrispondenti 
delle rispettive plance, sul lato 
“Sano” (quello con le orme)



Equipaggiamento
Tutti i personaggi dei giocatori hanno tre spa-zi per equipaggiare Oggetti o Tesori sulle loro plance (Tattoo ha solo due spazi). Quando un giocatore prende un Oggetto o un Tesoro deve equipaggiarlo in uno spazio della sua plancia oppure scartarlo. Gli Oggetti si equipaggiano scoperti e visibili agli altri giocatori; i Tesori invece si equipaggiano sempre coperti (solo chi li raccoglie conosce il loro valore!)

È possibile equipaggiare due Oggetti dello stesso tipo.
Alcuni Oggetti riportano il simbolo “SCARTA”. Puoi scar-tare tali Oggetti in qualunque momento del tuo turno per applicarne l’effetto descritto sotto al simbolo stesso.
Alcuni Oggetti riportano il simbolo “COPRI”. Puoi usare il loro effetto una sola volta per round: quando lo fai, gira sul dorso tali Oggetti. Ricorda di girare nuovamente tali Oggetti all’inizio del round successivo, prima del lancio dei Dadi Azione!

L’Arco e l’Accetta riportano il simbolo del dado : lancia il dado di Attacco per stabilire l’effetto dell’arma.
Un giocatore che non ha spazio per equipaggiare uno o più Og-getti o Tesori pescati, può sempre decidere di risistemare come vuole il proprio equipaggiamento, scartando gli Oggetti scoperti nell’apposito spazio della Cambusa del Battello. Se un giocatore si trova costretto a scartare un Tesoro, lo scarta coperto nel relativo spazio della Cambusa. Salvo diversamente specificato, non è mai possibile scartare un equipaggiamento volontariamen-te senza sostituirlo con un altro. Se il mazzo degli Oggetti si esaurisce, mescolate gli scarti e costituite un nuovo mazzo.

Quando nel seguito si parla di “Equipaggiamento”, si intendono sia Oggetti che Tesori.
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Svolgimento del gioco
Ogni Round di gioco è composto dalle seguenti fasi, da eseguire 
nell’ordine:

1.	 Lancio dei dadi Azione

2.	 Azioni dei giocatori

3.	 Attivazione degli Eventi Speciali

4.	 Movimento dell’Athena e risoluzione dei Pericoli del fiume

1. LANCIO DEI DADI AZIONE
Prendete un dado Azione Giocatore (dadi gialli) per ognuno dei 
Balloon dei giocatori girato sul lato “sano”; analogamente, pren-
dete un dado Azione Zagor (dadi rossi) per ogni Balloon “sano” di 
Zagor e un dado Azione Cico (dadi verdi) per ogni Balloon “sano” di 
Cico. Il Timoniere lancia poi tutti questi dadi assieme e li dispone 
nelle tre sezioni del tabellone contrassegnate con il medesimo 
simbolo dei risultati ottenuti. 

Nota: prima di lanciare i dadi, ricordate di girare le carte Oggetto 
coperte sulle plance dei giocatori (vedi box Equipaggiamento).

Esempio: i personaggi in gioco sono Moreland e Tattoo; More-
land ha ricevuto 2 ferite, mentre Tattoo è in perfetta salute. 
Anche Zagor ha ricevuto 2 ferite, mentre Cico ne ha subita 1. Il 
Timoniere lancerà quindi 3 dadi Giocatore (1 per Moreland e 2 
per Tattoo), 2 dadi Zagor e 2 dadi Cico.

Esempio: Claudia controlla Frisko Kid. Ha subìto due Ferite e 
ha equipaggiati due Oggetti e un Tesoro. Con il dado Azione 
Rifornimento, Claudia cura la ferita più a destra sulla propria 
plancia e pesca un Oggetto. L’Oggetto pescato non le piace, 
quindi lo scarta scoperto sull’apposito spazio del Battello.

2. AZIONI DEI GIOCATORI
A partire dal Timoniere, ognuno sceglie un qualsiasi dado Azione 
tra quelli disponibili ed effettua l’azione mostrata, quindi scarta il 
dado portandolo fuori dal tabellone e il turno passa al giocatore 
successivo in senso orario.

Ogni dado Azione produce un effetto sul personaggio al quale è 
associato: un dado giallo attiverà il personaggio del giocatore che 
lo ha scelto, un dado rosso attiverà Zagor e un dado verde Cico.

Quando non ci sono più dadi Azione disponibili, la fase Azioni ha 
termine.

Azioni possibili:

Rifornimento: Se il personaggio del giocatore è feri-
to, ha cioè uno o più Balloon girati sul lato “ferita”, 
grazie a questa azione il giocatore che lo controlla 
lo può curare girando nuovamente sul lato “Ballo-
on” la ferita più a destra; inoltre pesca un Oggetto 
dal mazzo. E’ possibile curare un personaggio an-

che nel caso abbia già tutti i segnalini “Balloon” sul lato delle orme; 
in tal caso il giocatore prenderà solo l’Oggetto. 



Movimento sul Battello
Se un personaggio termina il proprio 
movimento sul Battello, sale a bordo e può scegliere in quale 

posizione del Battello accedere tra le seguenti. 

-- Ponte: chi entra in questa zona cura tutte le sue Ferite, 

girando tutti i suoi Balloon sul lato “sano”, quello con le 

orme. Quando un personaggio prende l’ultima ferita e sviene, 

finisce in questa zona (v. box “Personaggi feriti e danni al 

Battello”). 
Nota bene: Zagor e Cico, quando tornano sul Battello, pos-

sono occupare solo il Ponte.

-- Timone: il giocatore prende il segnalino Timoniere, quindi sce-

glie se equipaggiare dalla Cambusa del Battello (lo spazio 

con le carte Oggetto e Tesoro scartate) un Oggetto a sua 

scelta oppure, casualmente e senza rivelarlo, uno dei Tesori 

coperti.

-- Stiva: il giocatore ripara un danno del Battello (girando il 

“CRASH” più a destra sul lato “Navigazione”) e sceglie uno 

tra i tre Gettoni presenti nella Stiva (v. box “Gettoni Stiva”). 

Il Gettone scelto viene immediatamente rimpiazzato dalla 

riserva. Se il Battello ha già tutti i segnalini Scafo sul lato 

“Navigazione”, il giocatore pesca soltanto il Gettone Stiva.

-- Forziere: il giocatore può riporre i propri Tesori nel forziere 

togliendoli dalla propria plancia e mettendoli coperti accan-

to a essa (varranno Punti a fine gioco). Per ogni Tesoro così 

riposto pesca ed equipaggia un Oggetto dal mazzo. 

Con una azione di Movimento è possibile muoversi da una casella 

del Battello a una qualsiasi altra disponibile, a prescindere dal 

numero di passi consentiti al personaggio in questione.

Si può anche restare fermi per attivare nuovamente la stessa 

casella.
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Esempio: Moreland ha una ferita, quindi sul Ballon “sano” 
più a sinistra ha 2 orme visibili: può muoversi fino a 2 spazi. 
Con il suo movimento può raggiungere le caselle eviden-
ziate, evitando le barriere; può anche attraversare il fiume 
per raggiungere la spiaggia sull’altra sponda, oppure salire 
sull’Athena. 

Esempio: al suo turno, Andrea sceglie un dado Azione “Movimen-
to e attacco” di Zagor, quindi muove Zagor su una casella dove 
sono presenti uno Scimmione e una Tessera Incontro coperta: 
scopre la Tessera rivelando una Trappola con effetto sorpresa 
“prendi una Cicatrice”. Andrea piazza il segnalino Cicatrice sulla 
plancia del proprio personaggio, quindi sceglie se Zagor disat-
tiverà la Trappola oppure se affronterà lo Scimmione. 

Movimento e attacco: Il giocatore muove il proprio 
personaggio, Zagor o Cico (a seconda del colore 
del dado) di un numero di caselle adiacenti tra 
loro pari o inferiore al numero di orme visibili sul 
Balloon più a sinistra del personaggio in questio-
ne. E’ possibile anche rimanere fermi sulla propria 

casella. Attenzione: le frecce nere presenti sul tabellone non 
direzionano i personaggi! Si utilizzano solo per il movimento degli 
Scimmioni e per la carta Evento La Nebbia Infernale (v. Attivazione 
degli Eventi Speciali e Appendice).

Le caselle di fiume sono transitabili ma non è possibile terminare 
su di esse il movimento, eccetto che per la casella contenente il 
Battello: in tal caso il personaggio sale a bordo (vedi box “Movi-
mento sul Battello”). I bordi rossi delle caselle sono crepacci che 
non possono essere attraversati, costituendo così delle vere e 
proprie barriere (le caselle divise da un bordo rosso sono comun-
que considerate adiacenti per tutti gli altri effetti di gioco). Non 
è consentito entrare volontariamente negli accampamenti degli 
Scimmioni. Inoltre, i personaggi non possono entrare o transitare 
nel Forte, nelle Montagne Rocciose rosse e nelle tre aree per i dadi 
(l’accampamento indiano, la radura degli indiani e il trading post).

Incontri nelle zone inesplorate: 

Se il personaggio termina il proprio movimento in una casella con 
una Tessera Incontro coperta, la scopre e risolve l’eventuale “effet-
to sorpresa”; poi affronta l’Incontro o ne affronta uno a sua scel-
ta se due o più sono presenti sulla casella (non necessariamente 
quello appena scoperto).

Gli effetti sorpresa (in basso a sinistra sulla tessera Incontro) 
sono di tre tipi:

-- il personaggio deve scartare uno dei propri Oggetti o Tesori 
(se non ne ha, non accade nulla); Zagor e Cico non subiscono 
mai questo effetto sorpresa.

-- il personaggio subisce una ferita (v. box “Personaggi feriti e 
danni al Battello”).

-- il giocatore prende un segnalino Cicatrice e lo piazza sulla 
propria plancia.

Gli effetti sorpresa si attivano solamente appena la Tessera 
Incontro viene scoperta, colpendo il personaggio che l’ha attivata. 
Se un personaggio termina il proprio movimento su una casella 
dove c’è un Incontro già scoperto, il suo effetto sorpresa non si 
applica. 

Ci si può imbattere in incontri di Spiaggia e di Foresta; i secondi 
sono generalmente più forti dei primi. Gli Incontri si classificano 
in base al simbolo che riportano in alto a sinistra: Umani ( ), 
Animali ( ) o Luoghi ( ). I tre tipi di tessere diversificano l’ef-
fetto che le armi hanno su di loro e possono fornire Punti Vittoria 
a fine partita a seconda delle carte Poema in gioco (v. “Punteggio 
Finale”). Per collezionare queste Tessere è necessario sconfiggere 
l’avversario con il proprio personaggio, con Zagor o con Cico. 
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Per risolvere il combattimento, si confrontano la Forza Totale del 
personaggio e quella dell’Incontro. La Forza Totale del personaggio 
è data dalla Forza Base scritta sulla Plancia, più i modificatori ot-
tenuti dalle eventuali armi trasportate. Alcune armi hanno effetti 
diversi a seconda della tipologia di Incontro ( ,  o ), altre 
richiedono di tirare il dado di Attacco per determinarne l’efficacia. 
Tutti i valori utilizzabili delle armi equipaggiate si sommano, anche 
quelli di due armi identiche (si può comunque scegliere di non uti-
lizzare una o più delle armi equipaggiate).

La Forza Base dell’Incontro è pari al numero scritto in rosso sulla 
tessera stessa. Se sulla tessera Incontro sono presenti uno o più 
simboli “Rinforzo” ( ), si pescano altrettante carte Rinforzo; 
queste possono contenere modificatori alla Forza dell’incontro, op-
pure poteri speciali. Tutte le carte Rinforzo attivano i loro effetti 
contemporaneamente, a meno di diverse indicazioni nel testo delle 
carte. Le carte Rinforzo utilizzate si scartano nell’apposito spazio 
sul tabellone. La Forza Totale dell’incontro è data dalla somma 
della Forza Base più le eventuali carte Rinforzo.

Se il totale del personaggio è maggiore di quello dell’Incontro, 
quest’ultimo si considera sconfitto: il giocatore prende la tessera 
e la conserva coperta accanto alla propria plancia.

Se il totale del personaggio è uguale a quello dell’Incontro, non 
accade nulla. La tessera Incontro rimane scoperta sul tabellone 
e potrà essere affrontata con una azione successiva (se ci sono 
simboli Rinforzo, al prossimo combattimento si pescheranno nuove 
carte).

Se il totale del personaggio è inferiore, quest’ultimo subisce una 
ferita. Anche in questo caso la tessera Incontro rimane sul tabel-
lone e potrà essere affrontata con un’azione successiva.

Esempio: Tattoo attacca un trafficante di whisky. La forza del 
trafficante è pari a 4 più una carta Rinforzo (come indicato 
dal simbolo sotto al numero). Il giocatore gira la prima carta 
Rinforzo dal mazzo ed è un 3 (Terrore)! Ora la forza totale del 
trafficante è 7! Tattoo ha forza 3 ed è equipaggiato con un fu-
cile e un machete: il trafficante è sconfitto! Il giocatore prende 
la tessera Incontro e la ricompensa, indicata dal simbolo in 
basso a destra (una carta Tesoro). Può mettere il Tesoro nello 
spazio “sacco”, non volendo rinunciare alle due carte Oggetto.

Esempio: Alessandro prende un dado Potere Speciale di Zagor 
e sceglie di usare il potere “Lo Spirito con la Scure”: guarda, 
senza rivelarli agli altri giocatori, gli Incontri adiacenti (due di 
Foresta e uno di Spiaggia), quindi sceglie di attaccare il coyote 
e lo rivela.

Potere Speciale: Il giocatore attiva il Potere Speciale 
esclusivo del proprio personaggio (dado giallo), 
uno dei due Poteri Speciali di Zagor a scelta (dado 
rosso) o uno dei due Poteri di Cico a scelta (dado 
verde).

(vedi l’elenco dei Poteri Speciali in Appendice)

Ricompense: Quando sconfigge un Incontro, il giocatore prende l’even-
tuale ricompensa indicata nell’angolo in basso a destra:

-- Tesoro: pesca un Tesoro dal mazzo ed equipaggialo (mettilo 
coperto sulla Cambusa senza guardarlo se l’Incontro è sconfitto 
da Zagor o Cico);

-- Oggetto: pesca un Oggetto dal mazzo ed equipaggialo (mettilo 
scoperto sulla Cambusa se l’Incontro è sconfitto da Zagor o 
Cico);

-- Gettone: prendi un Gettone a tua scelta dalla Stiva e poi piazza 
nella Stiva un nuovo Gettone dalla riserva;

-- Evento: pesca la prima carta dal mazzo degli Eventi e risolvila:

-- Scarta Tessera: scarta la tessera senza collezionarla (dopo aver 
ottenuto l’altra ricompensa indicata).

Tra gli incontri di spiaggia ci sono tre “amici” di Zagor che 
non sono contraddistinti da un valore numerico. Il gio-
catore che incontra un “Amico” colleziona la ricompensa 
evidenziata sulla tessera e poi la scarta. Gli “amici” sono 
le uniche tessere che non possono essere collezionate 
come trofei.

Attacchi di Zagor e Cico: Zagor e Cico muovono e attaccano come gli 
altri personaggi, con una differenza: quando combattono, il giocatore 
lancia il dado di Attacco e verifica sulle plance il risultato della scure 
(per Zagor) e quello della pistola (per Cico). Al valore così ottenuto 
aggiunge la Forza Base del personaggio. Il risultato presente sul-
la colonna della scure di Zagor significa che l’Incontro è automatica-
mente sconfitto; il risultato  presente sulla colonna della pistola 
di Cico significa che l’Incontro è automaticamente sconfitto, ma Cico 
subisce una ferita. La vittoria automatica di Zagor e Cico si conside-
ra tale anche ai fini della carta Rinforzo “Protezione Spirituale”.

Se Zagor o Cico sconfiggono un Incontro, il giocatore che li ha mossi 
colleziona la tessera come 
trofeo. Se la ricompensa 
comprende Tesori o Ogget-
ti, questi vengono pescati 
e posizionati nei rispettivi 
mazzi nella Cambusa del 
Battello (coperti i Tesori, 
scoperti gli Oggetti). 
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 Il Combattimento 

Esempio: Moreno at-
tacca con Zagor. Tira 
il dado e il risultato 
è 6. Bel colpo! Zagor 
aggiunge + 8 alla sua 
Forza!



Gettoni Stiva
Non c’è limite alla quantità di Gettoni Stiva che un gioca-

tore può collezionare durante la partita, è però possibile 

utilizzarne soltanto uno in abbinamento a ogni dado Azione. 

Quando un Gettone Stiva viene utilizzato si gira sul dorso 

ma rimane davanti al giocatore. Alla fine della partita solo 

i Gettoni utilizzati varranno Punti Vittoria (come indicato 

sulle carte Poema). I Gettoni Stiva possono essere usati 

prima o dopo aver effettuato l’azione del dado scelto, ma 

mai nel turno degli altri giocatori.

“+2”. Aggiunge 2 alla forza di un personaggio 
durante un combattimento. Questo gettone 
può essere usato sia nel combattimento 
di un giocatore che in un combattimento di 
Zagor o Cico.

“Scarta Carta Rinforzo”. Permette di 
scartare una carta Rinforzo di un Incontro 
dopo averla vista. Può essere usato sia nel 
combattimento di un giocatore che in un 
combattimento di Zagor o Cico. Il potere 
del Gettone può essere abbinato a quello di 
Walter.

“Muovi il Battello”. Permette al giocatore 
di muovere l’Athena in avanti di una casella 
sul fiume. Dopo il movimento, deve essere 
scoperta e risolta la tessera Fiume della 
casella di destinazione e l’eventuale simbolo 
Evento presente sulla casella stessa.

“ORME”. Permette al giocatore, a Zagor o 
a Cico, di muovere fino a due caselle in più 
rispetto al normale movimento. Si può usare 
solo abbinato a una azione “Movimento e 
attacco” oppure a una azione “Potere spe-
ciale” che comporti un’azione di movimento 
(cioè, quelle di Tattoo, di Bannington o di 
Walter).

“Cannocchiale”. Permette al giocatore di 
guardare segretamente il primo Evento del 
mazzo e scegliere se rimetterlo in cima al 
mazzo coperto o posizionarlo in fondo al 
mazzo stesso.

“Ritira un dado”. Permette al giocatore di ti-
rare nuovamente il dado di Attacco durante 
un combattimento. Può essere usato sia nei 
combattimenti di Zagor e Cico, sia quando 
il dado di Attacco è usato in combinazione 
con alcuni Oggetti, sia per la Forza dell’Ar-
ciere Rosso (vedi pag. 15) 

Nota: questo gettone non può essere 
utilizzato per ritirare i dadi Azione o per 
determinare il risultato dell’Evento “Rocce a 
Pelo d’Acqua”.

Esempio: nel caso il primo segnalino a sinistra 
fosse questo, il battello si muoverebbe di due 
caselle.
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Potere Speciale + Evento: Alcune delle 
facce Potere Speciale contengono al 
proprio interno anche il simbolo Evento 
(!). Quando scegli uno di questi dadi, 
spostalo sopra al mazzo degli Eventi. 
Svolgi quindi l’azione Potere Speciale 

come descritto nel paragrafo precedente. Successivamen-
te, prima di scartare il dado Azione, pesca la prima carta 
del mazzo Eventi e svolgine l’azione descritta (v. “Eventi”). 
Solo a quel punto il turno passerà al giocatore successivo.

3. ATTIVAZIONE DEGLI EVENTI SPECIALI
In questa fase si attivano alcuni Eventi Speciali se sono in gioco:

Vulcani: I Vulcani entrano in gioco grazie all’Evento “Vulcano”; 
in questa fase ogni Vulcano sul tabellone erutta infliggen-
do una ferita a ogni personaggio nella sua stessa casella 
o in una adiacente, inclusi Zagor e Cico. Anche il Battello 
subisce un danno se si trova adiacente a un Vulcano e, con 
esso, subiscono una ferita tutti i personaggi a bordo. I Vul-
cani eruttano separatamente; se sul tabellone ce ne sono 
due, è il Timoniere a scegliere quale risolvere per primo. 

4. MOVIMENTO DELL’ATHENA E RISOLUZIONE DEI 
PERICOLI DEL FIUME
In questa fase il Timoniere sposta il Battello in avanti della sua velocità 
attuale. La velocità del Battello è data dal numero di simboli Battello 
riportati sul segnalino Scafo più a sinistra. Nei punti in cui il fiume si bi-
forca, è il Timoniere a scegliere quale direzione far prendere al Battello. 
Al termine del movimento, il Timoniere scopre e risolve la tessera Perico-
lo Fiume presente sulla casella di destinazione, quindi la scarta.

Le Tessere Pericolo Fiume sono di tre tipi:

Evento: il Timoniere scopre e risolve la prima carta del mazzo 
Eventi (per una descrizione degli Eventi, vedi Appendice).

Piante Carnivore: piante carnivore attaccano l’Athena! Il Bat-
tello subisce un numero di danni pari alla sua velocità di movi-
mento attuale. Partendo dal Timoniere e procedendo in senso 
orario (per un solo giro), ogni giocatore il cui personaggio si 
trovi sul Battello sceglie se subire una o più ferite (non può 
prendere più ferite di quelle disponibili). Al suo turno il Timo-
niere, prima di scegliere per il suo personaggio, decide anche 
se far prendere ferite a Cico e a Zagor (se sono sul Battello). 
Per ogni ferita assorbita dai personaggi, il danno all’Athena è 
ridotto di uno.

Rapide: L’Athena s’imbatte in una rapida! Il Battello subisce 
un danno e avanza di uno spazio lungo il fiume scoprendo una 
nuova tessera e risolvendone il relativo effetto.

Se al termine del movimento, dopo aver risolto tutte le tessere Fiume e 
gli Eventi, il Battello si trova su una casella con raffigurato un simbolo 
Evento (le ultime 4 caselle del fiume), il Timoniere scopre e risolve la 
prima carta del mazzo Eventi.

Eventi Permanenti: Alcune carte Evento Permanente (“Crollo” 
e Agguato”) si attivano in questa fase. Se ce n’è più di una 
in gioco, il Timoniere decide l’ordine di attivazione.

Scimmioni: Gli Scimmioni entrano in gioco grazie all’Evento 
“Scimmioni; in questa fase, ogni Scimmione presente sul 
tabellone si muove di una casella seguendo la direzione 
delle frecce nere presenti sul tabellone. Se uno Scimmione 
arriva in uno dei due accampamenti, la partita termina 
immediatamente (vedi Fine del Gioco).

NEMICI: Se ci sono tessere dei Nemici scoperte sul tabello-
ne, si attiva il loro effetto di fine Round (vedi Appendice)



L‘effetto di 
questo Evento è 
permanente…

…Almeno finché 
un giocatore non 
sacrifica un dado 
Azione di Zagor 
o Cico.
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Eventi Fine del gioco

Punteggio Finale

Il giocatore che pesca una carta Evento deve mostrarla a 
tutti e leggerla ad alta voce, applicandone immediatamen-
te i suoi effetti. Se è un Evento non permanente, il giocato-
re lo scarta nel relativo mazzo degli scarti. (Vedi Appendice 
per gli effetti degli Eventi).

Alcuni Eventi , invece, sono “Eventi Permanenti” (riportano il 
simbolo ) : quando ne viene pescato uno, lo si piazza ne-
gli spazi appositi sul tabellone (se tutti gli spazi sono già 
occupati da altri Eventi Permanenti, lo si piazza a fianco 
del tabellone).

Gli Eventi Permanenti rimangono in gioco finché non vengo-
no scartati. Per scartare ( ) un Evento Permanente un 
giocatore, al proprio turno, invece di effettuare normal-
mente la propria azione, deve sacrificare il dado Azione 
previsto dalla condizione di scarto descritta sulla carta, 
scartandolo senza applicarne l’effetto.

Nota: se si scarta un dado azione Potere + Evento, si deve 
sempre ricordare di pescare alla fine una nuova carta 
Evento.

Il giocatore che ha scartato l’Evento Permanente lo conser-
va accanto alla propria plancia.

Bonus Viaggio  
Tutti i giocatori che terminano 
la partita a bordo del Battello 
guadagnano 2 Punti.

Tesori  
Tutti i Tesori che i giocatori hanno equipaggiato 
o riposto nel proprio forziere valgono Punti pari 
al loro valore.

Nemici  
Se si gioca con le regole opzionali “Nemici” (v. 
Appendice) ogni tessera Nemico collezionata, 
oltre a fornire i punti come Incontro Foresta, 
fornisce 2 Punti aggiuntivi.

Oggetti  
Alcuni Oggetti forniscono Punti se i giocatori li 
hanno nel proprio equipaggiamento a fine parti-
ta, come indicato dalle stelle.
Nota: La Mappa fornisce un Punto in più per 
ogni Evento Permanente risolto.

Cicatrici  
Ogni Cicatrice collezionata vale -2 Punti.

La partita termina immediatamente se si verifi-
ca una delle seguenti condizioni:

-- Viene girato sul lato “CRASH” l’ultimo se-
gnalino Scafo del Battello. In questo caso 
l’Athena è affondata prima di raggiungere il 
Forte. La missione è fallita, tutti i giocatori 
si considerano sconfitti.

-- Uno Scimmione raggiunge il proprio accam-
pamento (i due accampamenti con il teschio). 
In questo caso gli Scimmioni sono riusciti 
a sabotare il viaggio. La missione è fallita, 
tutti i giocatori si considerano sconfitti.

-- L’Athena attracca davanti al Forte. La missio-
ne è riuscita! Il Battello oltrepassa l’ultima 
casella di fiume, attraccando davanti al 
Forte. Tutti i giocatori contano i propri Punti 
Vittoria.

-- Il mazzo Eventi è esaurito. In questo caso 
la missione non presenta ulteriori pericoli. 
L’Athena viene posta immediatamente sulla 
spiaggia davanti al Forte e tutti i giocatori 
contano i Punti Vittoria.

Poemi  
I giocatori ottengono Punti come indicato dalle 
carte Poema selezionate per la partita.

Il Poema di sinistra assegna Punti a tutti i 
giocatori per le tessere Incontro Spiaggia e 
Foresta collezionate, per i Gettoni Stiva usati 
e, in alcuni casi, per le carte Evento Permanente 
possedute.

Il Poema di destra assegna Punti al giocatore 
che possiede la maggioranza nelle categorie 
indicate. In caso di parità tutti i giocatori otten-
gono i punti.

Esempio: Il Racconto del Cac-
ciatore assegna 2 Punti per 
ogni tessera Spiaggia colle-
zionata, 3 per ogni Foresta 
e 1 per ogni Gettone Stiva 
utilizzato. Assegna inoltre 
5 Punti al giocatore che ha 
il valore totale di Forza più 
alto presente sulle tessere 
Animali e Luoghi, 4 Punti a 
chi ha più Cicatrici e 3 a chi 
ha più carte Tesoro.

Esempio: L’Avventura del Battello 
assegna 6 Punti per ogni coppia 
di tessere Spiaggia e Foresta 
posseduta. Da notare che, oltre 
a dare 2 Punti per ogni Gettone 
Stiva, assegna ulteriori 4 Punti 
a chi ne ha la maggioranza. 
Inoltre, il primo giocatore che 
ha il valore totale di Forza più 
alto su tutte le tessere ottiene 
7 Punti, il secondo 2. Infine, un 
Punto per ogni carta Evento 
Permanente risolta.

I giocatori tolgono le carte dal percorso segnapunti, in modo 
da renderlo visibile. Ognuno mette il proprio segnapunti sulla 
casella 0 del percorso, per indicare i Punti ottenuti. Se oltre-
passate 30 Punti, girate il segnapunti sul lato +30. Il gioca-
tore che ha più Punti vince. In caso di parità tra più giocatori, 
vince tra questi chi è più vicino al Timoniere in senso orario. 

Esempio: 
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Appendice

Poteri dei Personaggi
Zagor – Forza Base 4 

Zagor ha due Poteri Speciali; quando si sceglie un dado Azione 
Potere di Zagor si deve scegliere quale dei due Poteri utilizzare.

Ahyaaaak! 

Zagor lancia il suo grido di battaglia, usando le liane 
per spostarsi velocemente attraverso la foresta. 
Muovi Zagor su una qualsiasi casella del tabellone, 
quindi scopri un eventuale Incontro coperto, applicane 
l’effetto sorpresa se presente e infine attacca uno 
degli Incontri presenti sulla casella.

Lo Spirito con la Scure 

Sfruttando le proprie doti di esploratore, Zagor può 
scoprire eventuali pericoli in anticipo. Guarda segre-
tamente tutti gli Incontri presenti su caselle adiacen-
ti a Zagor, quindi muovi Zagor su uno di essi, scoprilo 
(risolvi l’eventuale effetto sorpresa) e attaccalo. Sia 

per verificare l’adiacenza delle caselle che per il movimento, ignora 
le barriere invalicabili sul tabellone. 

Cico – Forza Base 1 

Cico ha due Poteri Speciali; quando si sceglie un dado Azione Pote-
re di Cico si deve scegliere quale dei due Poteri utilizzare.

Per tutti gli intrugli di mio nonno farmacista! 

Cura una ferita a Zagor, quindi pesca due Oggetti dal 
mazzo e scegli se e come equipaggiarli sulla plancia 
del tuo personaggio (scartando quelli eventualmente 
in eccesso nella Cambusa del Battello). Se Zagor non 
ha ferite da curare, pesca comunque 2 Oggetti.

Caramba y Carambita! 

Riporta sul Battello Cico e il tuo personaggio. Cico 
torna sempre sul Ponte (curando tutte le proprie 
ferite); per il tuo personaggio, scegli una casella. Se 
il tuo personaggio o Cico si trovano già sul Battello, 
possono anche rimanere fermi e attivare nuovamente 
la casella.

Moreland – Forza Base 1 

Moreland inizia la partita con il segnalino Timoniere.

Comando 

Moreland ha il pieno controllo del Battello di cui è 
capitano. Ovunque Moreland si trovi sul tabellone, con 
il suo Potere Speciale replica l’effetto di una delle ca-
selle del Battello, senza doversi spostare su di esso.

Walter – Forza Base 2 

Esperienza 

Walter sa come muoversi nelle terre inesplorate ed è 
pronto ad affrontare i pericoli che lì si annidano. Con 
il suo Potere Speciale, muovi e attacca normalmente; 
se però l’Incontro che affronti richiede che si scoprano 
carte Rinforzo, scoprine una in meno.

Bannington – Forza Base 0 

In Aggiunta al suo Potere Speciale, Bannington ha 3 Boc-
cette d’inchiostro, ciascuna delle quali può essere usata 
una sola volta in tutta la partita. Al momento di scegliere 
un dado Azione, puoi usare una Boccetta per cambia-
re il colore del dado scelto in quello della Boccetta. Le 
Boccette possono essere usate solo sulle facce Movi-
mento/Attacco, Potere Speciale e Potere Speciale/Evento. 
L’utilizzo della boccetta cambia virtualmente il colore 
del dado senza modificarne però la faccia da utilizzare. 
Quando usi una Boccetta, voltala sul dorso per indicare 

che è stata utilizzata.

Richiesta d’aiuto 

Bannington non è avvezzo a combattere e perciò non 
si fa scrupoli a chiedere l’aiuto dei suoi compagni. 
Quando usi il suo Potere Speciale, muovi e attacca 
normalmente, tuttavia aggiungi alla tua Forza totale 
la Forza Base di tutti i personaggi (inclusi Zagor e 

Cico) che si trovano sulla tua stessa casella o su una adiacente 
(le caselle divise dalle barriere si considerano adiacenti).

Tattoo – Forza Base 3 

Tattoo ha lo spazio per soli due equipaggiamenti; tuttavia, possie-
de un Sacco che può contenere fino a 2 Tesori (non può contenere 
Oggetti). I Tesori nel sacco sono considerati equipaggiati a tutti 
gli effetti e possono essere soggetti agli effetti che colpiscono 

l’equipaggiamento (per esempio, gli effetti sorpresa 
degli Incontri).

Forza Bruta 

Tattoo è un fascio di muscoli pronto a scattare! Con il 
suo Potere Speciale, muovi e attacca normalmente, ma 
hai un bonus di +3 nell’attacco.

Frisco Kid – Forza Base 2 

Scaltrezza 

Frisco Kid è un giovane cresciuto sulla strada, quindi 
non si fa scrupoli a danneggiare i suoi compagni. 
Con il suo Potere Speciale, ruba un Equipaggiamento 
(Oggetto o Tesoro) a un altro personaggio che si trovi 
a una distanza raggiungibile, cioè pari o inferiore al 

numero di orme visibili sul Balloon più a sinistra della tua plancia. 
Frisco Kid può rubare anche a un personaggio sul Battello, se il 
Battello si trova a distanza raggiungibile. Quando usa il suo po-
tere, Frisco Kid non si muove. Un Oggetto rubato coperto si mette 
sempre scoperto sulla plancia di Frisko.

Esempio: Il giocatore che controlla Bannington sceglie un dado Potere 
Speciale+Evento di Cico e decide di utilizzare la boccetta d’inchiostro rosso. 
girando la medesima sul lato grigio. Ciò gli permette di usare un’azione Pote-
re di Zagor. Al termine della mossa, pesca una carta Evento.
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Carte Evento
Di seguito sono riassunti tutti gli effetti delle carte Evento, con 
un testo più dettagliato rispetto a quanto riportato sulle carte 
stesse.

Acque pericolose 

Ogni personaggio (anche Zagor o Cico) che sale 
o scende dal Battello prende 1 ferita al termi-
ne del movimento. Un personaggio che torni sul 
Ponte a seguito di uno svenimento non subisce 
ulteriori danni nel momento in cui torna sul 
Battello.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne di Movimento di Zagor o Cico.

Agguato 

Tutti i personaggi (Zagor e Cico inclusi) che si 
trovano nella stessa casella o adiacenti ad al-
meno un Incontro Umano o Animale subiscono 
1 ferita. Le caselle divise da una barriera sono 
considerate adiacenti.

Ripeti questo effetto nella fase “Eventi Specia-
li” di fine round.

PERMANENTE – Scarta: sacrifica un dado azio-
ne Potere di Zagor.

Approdo tranquillo 

Ripara un danno al Battello girando sul lato 
“Navigazione” il “CRASH” più a destra. Se il Bat-
tello non ha danni non accade nulla.

Assalto! 

A partire dal Timoniere, ogni giocatore può sce-
gliere di prendere una Cicatrice per scongiurare 
uno degli effetti seguenti. Al termine del giro, 
gli effetti non scongiurati vengono applicati 
nell’ordine:

1)	 Rimuovi dal gioco il segnalino “Navigazio-
ne” più a destra. Ciò significa che da que-
sto momento Il Battello potrà subire un 
danno in meno prima di affondare;

2)	 Pesca e risolvi due carte Evento (pesca la 
prima e risolvila, quindi pesca e risolvi la 
seconda);

3)	 Il Battello subisce 2 danni.

Avanzando nelle tenebre 

Finché questo Evento è in gioco, gli altri Eventi 
Permanenti non possono essere scartati. Que-
sto Evento deve essere scartato se si vogliono 
poter scartare altri Eventi Permanenti.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne Potere di Zagor o di Cico.

Caldo torrido 

Ogni volta che Il Battello si muove, tutti i per-
sonaggi (anche Zagor e Cico) che si trovano a 
bordo subiscono 1 ferita. Se il Battello si muove 
in una sola volta di più spazi, l’effetto si applica 
una sola volta. Se si muove a causa delle Rapide 
sul fiume, si applica per ogni rapida. L’effetto si 
applica anche se il Battello si muove per l’effet-
to di un Gettone Stiva o per un Evento.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne di Rifornimento.

Cattivi presagi 

Ogni giocatore (quindi, non Zagor e Cico) con-
tribuisce con un dado azione in meno all’inizio 
del round. In particolare, un giocatore che abbia 
un solo Balloon con il lato sulle orme non con-
tribuirà con alcun dado.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un qualsiasi 
dado azione di Zagor.

Ce n’è per tutti 

In senso orario a partire dal Timoniere, tutti 
i giocatori sul Battello prendono un Gettone 
dalla Stiva. Rimpiazza subito dalla riserva i 
Gettoni man mano che vengono scelti.

Cico combina un pasticcio 

Tutti i dadi Azione non utilizzati, quindi anco-
ra sul tabellone, devono essere ritirati dal Ti-
moniere. I nuovi risultati vengono poi posizio-
nati sul tabellone negli appositi spazi prima di 
continuare con la fase azioni. Se nel momento 
dell’uscita di questo Evento non ci sono dadi 
Azione sul tabellone, non accade nulla.

Cimeli di famiglia 

Il Timoniere pesca 2 Tesori dal mazzo e, senza 
guardarli, li mette coperti nella Cambusa del 
Battello.

 

Condizioni disperate 

Tutti gli Incontri scoprono una carta Rinforzo 
aggiuntiva durante il combattimento. Se l’In-
contro non presenta carte Rinforzo ne pesca 
comunque una. Soltanto gli Amici non scoprono 
carte Rinforzo poiché non costituiscono un pe-
ricolo per i personaggi.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne Potere qualsiasi.
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Crollo 

Tutti i giocatori che si trovano nella stessa ca-
sella o adiacenti ad almeno un Incontro Luogo, 
a un Pinnacolo o a un Vulcano prendono una Ci-
catrice (i Balloon “ferita” non cambiano). Zagor 
e Cico non subiscono gli effetti del Crollo.

Ripeti questo effetto nella fase “Eventi Specia-
li” di fine round.

PERMANENTE – Scarta: sacrifica un dado azio-
ne di Movimento qualsiasi.

Fondale sabbioso 

Il Battello subisce 2 danni: gira sul lato “CRA-
SH” i due segnalini Scafo “Navigazione” più a 
sinistra.

Giornata di fatica 

A partire dal Timoniere, ogni giocatore sceglie 
se rimettere nella scatola un dado Azione Gio-
catore già utilizzato (quindi non sul tabellone). 
Per ogni dado così scartato dalla partita, Il 
Battello ripara un danno. Se nei turni successi-
vi i Balloon dei personaggi saranno maggiori dei 
dadi Azione disponibili, si tireranno solamente 
i dadi disponibili.

Gorgo mortale 

Il Battello subisce un numero di danni pari a 3 
meno il numero di personaggi a bordo (contan-
do anche Zagor e Cico).

Il Capo degli Scimmioni 

Sposta Zagor sopra questa carta insieme alla 
tessera “Capo degli Scimmioni”. Zagor non può 
più muoversi, neanche come effetto di altri 
Eventi, finché non lo ha sconfitto. Mentre Zagor 
è impegnato in combattimento con il Capo degli 
Scimmioni, tutti i suoi dadi Movimento e Potere 
Speciale dovranno essere utilizzati per affron-
tarlo. Appena il Capo degli Scimmioni è scon-
fitto, riporta Zagor sul Ponte del Battello. Se 
Zagor prende l’ultima ferita mentre sta com-
battendo con il Capo degli Scimmioni, gira tutti 
i suoi Balloon sul lato “sano”, quello delle orme, 
senza spostarlo sul Ponte (chi ha utilizzato Za-
gor prende una Cicatrice come di consueto). Il 
giocatore che ha sconfitto il Capo degli Scim-
mioni con Zagor ne colleziona il trofeo, mentre il 
tesoro di ricompensa viene messo coperto nella 
Cambusa.

I tam tam chiamano Zagor 

Zagor non tira i dadi azione a inizio round. Se 
ci sono dadi azione di Zagor ancora non uti-
lizzati nel round corrente, si utilizzano normal-
mente. La pedina di Zagor non viene rimossa e 
altri effetti che coinvolgono Zagor hanno luogo 
normalmente.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne Potere di Cico.

La Nebbia infernale 

A partire dal Timoniere, ogni giocatore muove il 
proprio personaggio di 2 spazi in direzione delle 
frecce stampate sul tabellone. Al termine del 
giro, il Timoniere fa lo stesso anche con Zagor 
e Cico. I personaggi sul Battello sono costret-
ti a scendere seguendo le frecce disegnate sul 
fiume. I personaggi che si trovano su un’Isola 
del tabellone non sono influenzati dalla Nebbia 
infernale.

Se, al termine del proprio movimento, un perso-
naggio finisce su un Incontro coperto, lo scopre 
e ne applica l’eventuale effetto sorpresa senza 
però affrontarlo e quindi senza collezionare il 
trofeo (la tessera Incontro rimane sul tabellone 
e potrà essere affrontata successivamente).

Se il movimento porta un personaggio su uno 
dei due accampamenti degli Scimmioni, il per-
sonaggio gira tutti i suoi Balloon sul lato “feri-
ta” e sviene, collezionando una Cicatrice (v. box 
“Personaggi feriti e danni al Battello”).

Navigazione sicura 

Non accade nulla.

Pancia mia fatti capanna 

Tutti i personaggi sul Battello curano una fe-
rita.

Piante assassine 

Se i personaggi a bordo (contando anche Za-
gor e Cico) sono 3 o più , il Battello subisce un 
numero di danni pari alla sua velocità attuale.
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Scimmioni 

Quando gli Scimmioni entrano in gioco, il Timo-
niere ne posiziona un numero pari al numero di 
personaggi in gioco (contando anche Zagor e 
Cico; quindi, in due giocatori, si piazzeranno 4 
Scimmioni; in cinque giocatori se ne piazzeran-
no 7), secondo le seguenti regole di piazzamen-
to:

-- ogni Scimmione deve essere piazzato in una 
casella adiacente al Battello o a un altro 
Scimmione;

-- non si può mai piazzare uno Scimmione sul 
fiume, su un’isola o in un accampamento de-
gli Scimmioni. Non si può neanche piazzare 
uno Scimmione in una casella dove ci sia 
già un altro Scimmione (sebbene con il mo-
vimento di fine Round possa capitare che 
due o più scimmioni finiscano nello stesso 
spazio).

Gli Scimmioni si attivano nella fase 3 “Attivazio-
ne degli Eventi Speciali”.

Tentazione 

Partendo dal Timoniere, ogni giocatore decide 
se far subire 1 danno al Battello per equipag-
giare un Tesoro dal mazzo. Non si può deter-
minare l’affondamento del Battello facendogli 
subire l’ultimo danno, quindi nel momento in cui 
c’è solo un segnalino sul lato “Navigazione”, la 
risoluzione dell’Evento si interrompe.

Vulcano 

Il Timoniere posiziona un Vulcano su una ca-
sella adiacente al Battello a sua scelta e che 
non contenga già un Vulcano. Al termine di ogni 
Fase Azioni, prima del movimento del Battello, 
il Vulcano erutta (v. “Attivazione degli eventi 
speciali”).

Zattera di Fortuna 

Questa carta rimane in gioco fino alla fine del-
la partita: posizionala vicino al Battello. Se in 
qualunque momento il Battello rimane con due 
segnalini Scafo o meno sul lato “Navigazione”, 
elimina dal gioco i due segnalini “CRASH” più a 
sinistra, riponendoli nella scatola. Da questo 
momento il Battello non potrà subire più di 4 
danni e la sua velocità massima sarà di 2 spazi.

Pinnacoli di Roccia 

Il Timoniere mette in gioco un Pinnacolo di Roc-
cia su ogni casella del tabellone dove sia pre-
sente almeno un personaggio (anche Zagor o 
Cico). I personaggi sul Battello non sono in-
fluenzati da questo evento. Quando i Pinnacoli 
entrano in gioco, tutti i personaggi che si tro-
vano in una casella occupata da uno di essi su-
biscono 1 ferita. Un Personaggio che durante il 
suo movimento entri in una casella occupata da 
un Pinnacolo di Roccia, subisce 1 ferita al termi-
ne del movimento. Una volta in gioco, i Pinnacoli 
di Roccia non vengono più rimossi del tabellone.

Pioggia vulcanica 

Durante il movimento di fine round, il Battel-
lo riduce di 1 la propria velocità (se la veloci-
tà è 1 rimarrà fermo). Le rapide, gli Eventi che 
muovono il Battello e gli Eventi che utilizzano 
il punteggio di velocità non sono influenzati da 
questa carta.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne Movimento di un personaggio sul Battello 
(anche Zagor o Cico).

Rapide impetuose 

Avanza il Battello di due spazi e risolvi il relati-
vo Pericolo Fiume (e pesca un Evento se il Bat-
tello si trova su una delle ultime quattro caselle 
del fiume).

Rissa a bordo! 

Ogni personaggio sul Battello subisce 1 ferita.

Rocce a pelo d’acqua 

Ogni volta che il Battello si muove, tira il dado 
di Attacco: se esce da 1 a 5 il Battello subisce 1 
danno. Se il Battello si muove in una sola volta 
di più spazi, tira una sola volta. Se si muove a 
causa delle Rapide sul fiume, tira per ogni rapi-
da. Tira anche se il Battello si muove per l’effet-
to di un Gettone Stiva o per un Evento.

PERMANENTE - Scarta: sacrifica un dado azio-
ne di Rifornimento.
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NEMICI (regola opzionale)
Una volta presa confidenza con le regole principali del gioco, potete 
aggiungere un po’ di difficoltà inserendo tra gli Incontri alcuni dei ne-
mici storici di Zagor. Scegliete (o selezionate casualmente) una o due 
tessere “Nemici”, aggiungetele agli Incontri Foresta e mischiatele pri-
ma di piazzarle sul tabellone: dopo il piazzamento, rimettete gli Incon-
tri Foresta avanzati nella scatola, senza guardarli.

Ogni Nemico ha un Effetto di Ingresso che si attiva nel momento in 
cui esso viene scoperto (nota: lo “Scudo Indiano” non protegge dagli 
Effetti di Ingresso dei Nemici).

Inoltre, durante la fase “Attivazione degli Eventi speciali”, i Nemici mi-
nacciano la missione del gruppo con un Effetto di Fine round.

Se un giocatore sconfigge un Nemico, quest’ultimo non è davvero 
sconfitto: il giocatore prende la ricompensa indicata ma la tessera 
rimane scoperta sul tabellone. Se invece il Nemico è sconfitto da Zagor 
o Cico, la minaccia è debellata definitivamente e il giocatore che ha 
mosso Zagor o Cico prenderà la tessera Incontro del Nemico.

L’Arciere Rosso  
Forza Base 3 + DADO DI ATTACCO 

Effetto di Ingresso  ( ) : il giocatore che sco-
pre l’Arciere Rosso scarta 2 equipaggiamenti. 
Se Zagor o Cico scoprono l’Arciere Rosso, 
non accade nulla. Per ogni combattimento, la 
forza dell’Arciere Rosso va stabilita aggiun-
gendo 3 al lancio del dado di Attacco.

Effetto di Fine Round ( ) : ogni personaggio 
sullo stesso lato di fiume dell’Arciere Rosso 
scarta 1 equipaggiamento. Se l’Arciere Rosso 
si trova su un’isola, il Timoniere sceglie quale 
dei due lati colpire.

Ricompensa per giocatori ( ) : due Tesori.

Ricompensa per Zagor e Cico ( ) : due 
Tesori (si piazzano coperti sulla Cambusa del 
Battello); il giocatore che ha mosso Zagor o 
Cico prende la tessera Incontro.

Le Belve del Black River  
Forza Base 5 + Carta Rinforzo       

Effetto di Ingresso  ( ) : il Timoniere mette le 
tre carte “Belve del Black River” sul Battel-
lo, in modo da coprire le tre caselle Timone, 
Forziere e Stiva. Sposta sul Ponte tutti i 
personaggi che si trovano sull’Athena. Finché 
le Belve occupano una casella del Battello 
questa non è accessibile e i suoi effetti non 
possono essere attivati (neppure dal potere 
speciale di Moreland). 

Effetto di Fine Round ( ) : se non ci sono più 
carte Belve sul Battello, ripeti l’Effetto di 
Ingresso.

Ricompensa per giocatori ( ) : due Tesori; 
rimuovi una carta “Belve” a tua scelta dal 
Battello (la zona corrispondente è nuovamen-
te accessibile).

Ricompensa per Zagor e Cico ( ) : due 
Tesori (si piazzano coperti sulla Cambusa del 
Battello); il giocatore che ha mosso Zagor 
o Cico prende la tessera Incontro. Rimuovi 
tutte le carte “Belve” dall’Athena.

Il Re delle Aquile  
Forza Base 8 

Effetto di Ingresso  ( ) : ogni giocatore met-
te una carta Aquila su uno dei propri spazi 
equipaggiamento (scarta l’equipaggiamento 
eventualmente presente in quello spazio). Lo 
spazio è inutilizzabile finché l’Aquila rimane su 
di esso.

Effetto di Fine Round ( ) : se non ci sono 
Aquile in gioco, ripeti l’Effetto di Ingresso.

Ricompensa per giocatori ( ) : due Tesori; 
rimuovi l’Aquila dalla tua plancia.

Ricompensa per Zagor e Cico ( ) : due 
Tesori (si piazzano coperti sulla Cambusa del 
Battello); il giocatore che ha mosso Zagor o 
Cico prende la tessera Incontro. Scarta tutte 
le Aquile in gioco.

Blondie  
Forza Base 9 

Effetto di Ingresso  ( ) : il giocatore che 
scopre Blondie prende una Cicatrice.

Effetto di Fine Round ( ) : ogni personaggio 
(compresi Zagor e Cico) sullo stesso lato di 
fiume di Blondie prende 1 ferita. Se Blondie si 
trova su un’isola, il Timoniere sceglie quale dei 
due lati colpire.

Ricompensa per giocatori ( ) : due Tesori.

Ricompensa per Zagor e Cico ( ) : due 
Tesori (si piazzano coperti sulla Cambusa del 
Battello); il giocatore che ha mosso Zagor o 
Cico prende la tessera Incontro.

Marie Laveau  
Forza Base 4 + Schiavi 

Effetto di Ingresso  ( ) : ogni giocatore 
sceglie una tessera Incontro umano o animale 
tra quelle che ha raccolto come Trofeo (esclu-
si gli altri Nemici) e la piazza sulla carta di 
Marie Laveau. Questi diventano i suoi Schiavi.

I giocatori, Zagor e Cico possono scegliere di 
combattere direttamente Marie Laveau, ma in 
tal caso ogni Schiavo presente su di essa ag-
giunge una carta Rinforzo alla sua Forza base. 
In alternativa, si può scegliere di combattere 
individualmente i singoli Schiavi: chi ne sconfig-
ge uno prende normalmente la relativa tessera 
Incontro e l’eventuale ricompensa.

Effetto di Fine Round ( ) : se Marie Laveau 
ha un solo Schiavo o meno, ripeti l’Effetto di 
Ingresso.

Ricompensa per giocatori ( ) : due Tesori.

Ricompensa per Zagor e Cico ( ) : due 
Tesori (si piazzano coperti sulla Cambusa del 
Battello); il giocatore che ha mosso Zagor 
o Cico prende la tessera Incontro di Marie 
Laveau. Tutti gli Schiavi rimasti sulla carta si 
scartano dal gioco senza effetto.
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