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“E ON GI0CO CHE..” - NOOO! LA PAROLA “GI0CO” NON POTEVI DIRLA. TURNO FINITO! -
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ECCO UNA DELLE POSSIBILI SCENE A CUI ASSISTERETE GIOCANDO A TRAPWORDS, 6l0CO DA 3 A 5
GIOCATORI, IN ITALIA GRAZIE A CRANIO CREATIONS. USCIRETE DAL DUNGEON SOLO INDOVINANDO LE
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PAROLE CHE SOLO IL VOSTRO CAPITANO CONOSCE: CONGETTO SEMPLICE, FARGELA... UN PO MENO.



TROPPO SEMPLICE? L'AVRANNO MESSA GLI AVVERSARI NELLA LISTA DI PAROLE TRAPPOLA?

DA UN LATO GLI EROI DIVISI IN 2 TEAM; DALL'ALTRO | LORO 2 CAPITANI CON IL COMPITO DI FARE
INDOVINARE LA PAROLA SEGRETA. SEMPLICE, SE NON FOSSE CHE GLI AVVERSARI LA CONOSCONO E PRIMA
DI INIZIARE IL TURNO, STILANO UNA LISTA DI PAROLE CHE IL CAPITANO NON PUO PRONUNCIARE..
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.PECCATO CHE QUESTA LISTA E A LUI IGNOTA E QUINDI DOVRA CERCARE DI FORMULARE UNA FRASE PER
FARE INDOVINARE IL TEAM SPERANDO DI NON PRONUNCIARE NEMMENO UNA PAROLA DELLA LISTA:
“QUEL TERMINE E TROPPO SEMPLICE? L'AVRANNO SEGNATO?™". ECCO UN DILEMMA CHE VI AFFLIGGERA
AD OGNI TURNO' “VEDI APPROFONDIMENTO SUCCESSIVO



APPROFONDIMENTO IN" PILLOLE

- PRENDETE 5 TESSERE CHE COMPORRANNO IL VOSTRO DUNGEON E DISPONETELE CON VALORI CRESCENT;

- METTETE | SEGNALINI SQUADRA SULLA TESSERA AD UN'ESTREMITA (TESSERA CON IL VALORE PIU BASSO):

- SELEZIONATE (0 PESCATE IN MODO RANDOM) UN MOSTRO E PONETELO ALLA FINE DEL PERCORSO (TESSERA CON VALORE PIU ALTO):
- POSIZIONATE 2 TRAPPOLE A FACCIA IN GIU SULLA SECONDA E PENULTIMA TESSERA PERCORSO;

- PRENDETE LA CLESSIDRA, LA MATITA E DATE AD OGNI TEAM UN FOGLIO “PAROLE TRAPPOLA".

- OGNI TEAM PESCA UNA CARTA PER IL TEAM AVVERSARIO, LA INSERISCE NEL LIBRO PER VERIFICARE LA PAROLA DEL TURNO E SCRIVE
SEGRETAMENTE SUL PROPRIO FOGLIO UN NUMERO DI PAROLE PARI AL NUMERO INDICATO DALLA TESSERA PERCORSO SU CUI I TROVA IL
SEGNALINO AVVERSARIO. SE GLI AVVERSARI PRONUNCIANO UNA DI QUESTE, IL LORO TURNO TERMINA IMMEDIATAMENTE!

- NOMINATO UN SUGGERITORE, PASSATE A LUI IL LIBRO CON LA PAROLA CHE DOVRA FAR INDOVINARE AL PROPRIO TEAM, CERCANDO DI
DESCRIVERLA ATTRAVERSO UNA SERIE DI FRASI.

- |L TEAM HA 5 TENTATIVI PER INDOVINARE LA PAROLA, SENZA MAI PRONUNCIARE QUELLE CHE LA SQUADRA AVVERSARIA HA IDENTIFICATO
COME TRAPPOLE: SE HA SUCGESSO, AVANZA LA PROPRIA PEDINA VERSO IL MOSTRO, IN CASO CONTRARIO LA LASCIA DOVE SI TROVAVA.

- SE INIZIATE IL TURNO SU UNA CARTA CON LA MALEDIZIONE, GIRATELA E RISOLVETELA PER QUEL TURNO!

- CHI PRIMA ARRIVA AL MOSTRO E INDOVINA NONOSTANTE IL SUO MALUS, E IL VINCITORE. ATTENTI: DOPO 8 TURNI, VINCE IL MOSTRO!



TRAPPOLE, MALEDIZIONI-£. MOSTRI:-CHE. DURA LA"VITA  DEGLI AVVENTURIERI IN QUESTO DUNGEON!

<™ ‘ 02

NON BASTA VAMPIRI DRAGHI E DEMONI? ECCO, IN ALUCNI MOMENTI DOVRETE FARE | CONTI ANCHE CON
MALEDIZIONI CHE VI OBBLIGHERANNO A “INDOVINARE AD OCCHI CHIUSI™ O A “SIBILARE DANDO RISPOSTE".
SEMPRE SENZA PRONUNCIARE LE PAROLE TRAPPOLA, CHE NON CONOSCETE. CHE INGIUSTIZIA!
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INTERESSANTE IL SENSO DI “CRESCITA™ DURANTE L'AVANZAMENTO NEL DUNGE()N SE INDOVINATE LA
PAROLA, LA VOSTRA PEDINA AVANZA MA IL TEAM AVVERSARIO DAL TURNO SUCGESSIVO POTRA SCRIVERE
PIU PAROLE TRAPPOLA (PARI AL NUMERO INDICATO SULLA NUOVA TESSERA SU CUI SIETE ARRIVATI)!
NESSUNA SQUADRA E AVANZATA? BEH, ALLORA SARA IL MOSTRO A VENIRE VERSO DI VOI.
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8 ROUND PER | MOSTRI DOMARE, MA SENZA NELLE TRAPPOLE CASCARE!
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VOLENTI 0 NOLENTI UN VINCITORE CI SARA: SE NESSUNO DEI 2 TEAM RIUSCIRA AD AVANZARE E
SCONFIGGERE_IL MOSTRO ENTRO GLI 8 TURNI STABILITI, ENTRAMBI NE USCIRANNO SCONFITTI E A
VINGERE SARA PROPRIO IL MOSTRO!



