MATT LEACOCK

*."E § I - 1
F [P p—
- 1 .

IL MEDIOEVO




IL MEDIOEVO

L'Impero Romano é caduto e Ja societd si é trasformata con il
passare dei secoli. I Nobili si operano per reclamare terre, costruire
i loro Domini, e favorire Ia crescita della scienza e delle arti. La
meravigliosa penisola Iberica si alza come un modello di prosperiti
per il continente Europeo. Durante quest'epoca, fa Spagna ha
costruito alcune delle piti belle cartedrali nel mondo. Scienza,
religione e medicina lavorano all'unisono, ed aiutano con il loro
progresso i poveri ed i malati, Mai i sard per i Nobili un momento
migliore per far progredire i loro prestigiosi Domini e la loro
reputazione.

In Era: il Medioevo, i giocatori sono Nobili che competono
costruendo i Joro Domini, Con l'avanzamento della partita, i
giocatori svilupperanno cittd medievali personalizzate con Edifici e
Mura. Con i nuovi Edifici, i giocatori potranno ottenere nuovi dadi
per espan dere Je proprie capacitd, Dovranno sr:egfierf dove costruire;
dentro le Mura della cired gamnrfnd'u la sicurezza ag:’:' Edifici, oppitre
in aperta campagna dove ¢'é maggiore spazio per espandersi,

Il gioco non sari mai lo stesso!
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4 PLANCE GIOCATORE

18 Mura 4 Mura B Mura 27 Terre

25 SEGNALINI 5 GETTONI TRACCIATO
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(6 per ogni glocatorns) (Primo Giocatore) (Un lato mostra una X)
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. PREPARAZIONE

y. Preparate la riserva dividendo gli Edifici ipo, le Mura
' om:idﬂwmmﬁ!pmﬁma?m'mrﬂﬁrm
1 Edificio di ogmi tipo e 1 dado di ogm colore.
Plazzate i 1 Tracciato vicino alla ri il it
o gettoni VICIND TISETVA, CON =,
* In4 glocatori, usate tutti e 5 i gettoni Tracciato.
* In2 o3 giocatori, usate solo 3 gettoni Tracciato
(rimettete nella scatola i 2 gettoni rimanenti).

a mpmeun_setdiﬁ i dad]q}u-rreml]ll:#u
propria plancia come segue:

0 o Cultura
0 &3 Disastri

= & Mura {ognuna di lunghezza 4)

In hase al umudigllgmmn' 1 in partita,
a pu'mdeuunmmerndl erreErE:mtemn:Eum

* In 4 giocatori, nessuna
* In 8 giocatori, 1 Terra Bruciata ognuno
* In 2 giocatori, 2 Terre Bruciate ognuno

Poi ogni giocatore, CoNtEMpOraneamente & se
egiiema]pmpriﬂﬂdlﬂmu,prepamﬂpmpdu o
iniziale plazzando a suo piacimento la Fattoria, le Capanne,
le Mura e le Terre Bruciate in suo possesso. tutti
hanno terminato il plazzamento, 1 giocator nvelano 1 propr
i
i giocatore lancia il proprio dado grigio. Chi ha lanciato
ﬂl?g;m ' nmnmdjﬁpadeéilFrirmgnmtm'eepreudEi]

ino Primo Giocatore nero.

%:::m giucatqregpsiziumﬂ segnalino nello spazio @ (Lancic)
sua jocatore.

. PANORAMICA

SCOPO DEL GIOCO

InERA: I ' 1 @i i lanciano dadi iere le ri che
hhdlg:ru,lg;q:ﬂﬂlpiﬁ ] pern::mgﬁlere = FISOTSE ¢

[l giocatore che alla fme della partita fara poi punti, sara il vindtorel

PLANCIA GIOCATORE
La plancia Giocatore & divisa in 4 sezioni:
@ Tracciato Fasi di Gioco:

1 Primo Giocatore del round in corso tiene tracca delle Fasi di Gioco con il
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9 Tracciati risorse:

[ giocatori raccolgono e spendono le loro risorse per costruire Strutture (Beni
Commerciali®, Pietre &, Legno #) e per nutrire i propri dadi (Gibo #).

€) Tracciati Cultura e Disastri:
[ giocatori aumentano la loro Cultura e acocumulano Disastri,

@ 11 Dominio :
[ giocatori piazzano ogni Edificio che costruiscono.
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FASI

[l gioco si sviluppa in una serie di round formati ogmuno da 6 fasi.

Ogni fase viene eseguita co ente da ogni giocatore prima che il Primo Giocatore annunc la fase successiva, mmovendo il segnalino nero
verso il basso. La fase 1. [0 viene eseguita contemporaneamente da ogmi giocatore.

Durante ogni fase, il irmo procede in senso orario intorno al tavolo, iniziando dal Primo Giocatore.

1. LANCIO WMWME‘&HEME
egy : , ) ) ComtemPOnTnETReTiLE,
Tutti lanciano contemporaneamente i propri dadi.
tutti hanno svolto la corrente fase di gioco, =i ede
2. RACCOLTA gfase SUCCessiva, e cosi via, fino alla fine del sl {Eilnl}]JI;:fa i
Si aggiungono risorse e Cultura mostrate sui dadi. ESTORSIONE'). o — i
%E@dﬂr@icmﬂtﬂqﬁs&hp&;ﬂﬁegmalmmﬂéliﬂ .
3. NUTRIMENTO tita termina quando viene esaurito un certo numero di Edifici
Sitoglie 1 Gibo per ogni dado in proprio possesso iﬂﬁmpﬁm.m S o Se b ais som s,
glocatore in senso orario diventera il Primo Giocatore del nuovo round.
4. DISASTRI

Se uno o pii dadi mostrano teschi, accadono Disastri. ' i
5. COSTRUZIONE A&* VOl
: 3 Wa o : E I

6. ESTORSIONE
S S el e i el




e o L GIOCO

1. LANCIO

]dadlﬁ:nrmmununsurmEMMmhmﬂeﬂmﬁemﬂuﬂmmeIMﬂalﬁppmﬂmpﬂ : : igi i propria 10Ne, OVVErD i

tutii i possibili risultati dei dadi). PR - . 1 Ciho
i [l:hdldjemnnﬂmumaimnmmmﬂi;mﬂh

In questa fase, i glocatori contemporaneamente lanciano i ogmumo dietro al proprio Schermo. Questo é il primo lancio. fame: si avanza il segnalino sul tracciato Disas di un passo
Um,ugmg;ucat&lmdmmettﬂeda[mte{dmn‘ualpnpnu hlttll[hdll:hﬂl]mtmmm‘ﬂﬂﬂﬂuﬂ normalmente i dadi con il teschio non hdu:unmcldm[a:ttu il P o
POSSONO ESSETE

giocatore pud lanciare econda volta dadi che non mostrano teschi. Dopo il secondo lancio, ancora una volta giocatore
Emmmmlmshmﬁm 1glg;nldnhaquelhd:emustnwanumlte.sl:l'unnElpnmumlaﬁuu}. b

E possibile eseguire ora un terzo ed ultimo lancio, rilanciando uno o piii dadi che non mostrano teschi. | giocatori possono rilanciare anche dadi che ' _- : Esempio: Francesca ha 4 dadi ma solo
non mostrano teschi messi da parte dopo il primo lancio. 1 . & Ciln sul suo tracciato. {9 Muove il

r i segmaling Cibo fino allo
and:lug;nmmlmlannﬂuhmammlm, tutti i giocatori alzano i propri Schermi e nvelano i E @"'{a‘, l""’gf % i S e mm{_wgmj'r?;ﬂ miﬂ’%ﬂ{ﬂ

Nota: il terzo lancio, potrete rilanciare, allo scoperto, tutti { vostri dadi Fanchi che mostrano una piuma risultato. In questo clascuno di questi
dadi rilanciare mdﬁnﬂuumﬁu:ﬁgmﬂ:imﬁnﬂnmm e e i
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- =|2. RACCOLTA

hasea unpurtatusuﬂaiﬂ:eﬂauell .11 Primo Giocatore Dopo é il turno di Umberto. ha lanciato 4 feschi e ha

w EemﬂmmnhEIPE]mﬂ anlrtﬂﬂ:jia mwmmmmmmm dovuto rimuovere 1 dei suoi Edifici rimettendolo nella soatola

FEsempio: Francesca comincia il round con 1 Bene Commerciale = @ @ @
ﬂﬁm&,?Iﬂmt:E&h!' Lancia i suot dadi e termina con Nota: Si consid I e !

dadi,

TN 92T 2T 00—

Nota: La Caltuwra puo aumeniare solamente con § dadi banchi ¢ bl risultatli: i . : :
3 D ok st : i attiverd al massimo wn i questa fase. Segue il turno di Thomas, ha lanciate un teschio e decide di togtiere wma ri

IMMmdﬂimmw&mﬁmh @ @
Fattorie 94V, '
e | 0 &) D % %

ﬁl’lme IzpnffsdnspﬂnmummPerngmﬂagim .
+1 Lagno & -rILqu‘ +9 Cibi ¥ 0+1 Pictra O Francesca lancia due teschi durante la fase di Lancio, pertanto dovrd.  Fittorio é contento dei suoi tre teschi lanciati e distribuisce una Terra

Semgtmge:iiamammcapmmadlmtmﬂumml&m #Mﬂdbﬁﬂ mﬂmaﬂhﬂedu
guadagnate in ecresso andranmo perse. ﬂiﬂﬁﬂdms@iﬂiﬂm%ﬂg@ﬁmwﬂ 8 (perde di fatto :idu Lﬂ%m ﬂﬂg w
Eccmme:nuun'e limite all'aumento della Culmra. Se si raggiunge il Forterza, ma questo non genera effetti. @ La sua terza Capanna non € adiacente
tm:uatuﬂultura,marmuta = 95" sul segnapunti © Ottiene anche 1 Cibo ¥ dalla sua Fattoria. amm% quindi non subird ulteriori Disastri. Se Francesca avesse
poi si riporta il segnalino a zero e si costrutto le sue 3 m’&gmabnmlemﬁm  fra lor, avrebbe dovuto
nma:lm } ﬂ'ugm&m puasst, perché ogni Edificio viene contato una
?.lu‘:l' = - .._. _ -.1 . FEEE

'_ m:m:maaﬂamnmtamla
m&Mmmhﬁmmﬂamm

abbastanza spar ﬂﬁ:ﬁﬁdﬂmﬂnmmppﬂ%ﬁm:.k
Mura fino ad ottenere lo spario sufficiente per piarzaria
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- FINE DEL GIOCO e PUNTEGGIO %
iox Francesca ha lanciato : '

5. COSTRUZIONE s v e Seruttire @ Docie i e 1 5o Coreneein 1 | (NR!  FINE DEL ROUND FINE DEL GIOCO
;ﬁ‘mqw m%ﬁ%ﬂdﬂﬂma%m ! ! Importante: controllate di avere il mimero corretto di dadil I giocatori contano i propri punti sul blocco Segnapunti:

Fase i : e S e ; Legni mgiwu 5i dellultima Seghenia della riserva, ! (. 2 Edificio che formisce dadi (ciod F s Si ; : i Edificio nel 0 Dorminia. Edific
mm.mnww%mmﬂ [t“m'. . ﬂeme . giraun gettone Tracciato sul lato della X Plﬂem‘emﬂm‘ ml:cin’ : iit!mm Eﬁfmm it LA Edi h’.da][m%n]mdﬁuﬁm : :m] io dei :
Eﬂiﬂ‘kﬂlﬂﬂ}'ﬂﬂm : : A e 3 ﬁqLEHiEﬂiﬁ:ié rimosso (per esemipio a catsa di un Disastro), o s : : i : ks R 3N

pud costruire un tratto di Mura di qualsiasi ogm assicura di aver riposto nella scatola anche il dado corrispondente. mmwmwmmmm

. Se turd i 'TraﬂialunudJ:]Immil]i.afumnla]{,ﬂgimi:i}tmnﬁmﬁi 5 | e
seguono le regole della Fine del Gioco. In caso | segmalino Cultura: 5i segna un punto per ogni avanzamento Cultura m sul proprio
Primo Giocatore al alla simistra, che lo nello iato. 11 ei i gt i i il i0 Culura pit
. - c ; oo '_pasm glocatore b s Si ;ﬁﬁm g;:mtmg{ulg;ncnmqmpanm}mn punteggmo P

5 . v - ™ e | COnNbMUATD A
(Tutte le Strutiure del gioco sono spiegate nell Appendice.) ] e . ENICHEE: Ao ltvia birs 1l giocltize (01 R e
sgsiprmdemi@m!zdiﬁﬁﬁ]m' x{mnle%@afhﬂsqr_}a,si_ : ' - VINCERE LA PARTITA EET%MM{TGE&TEMM mniplmﬂ:um.;ﬁ_d?
un gettone Iracoiato 1 gettoni Tracciato ' . - - . . 11 di un'area cinta da Mura, le aree 5i sommano. ocoupati
%]rl;ummla]{,ﬂgiucﬂtﬂni:miﬂﬂaﬁm round corrente. - Im;iﬂmﬁwnﬂdmmmpwuﬁmhﬂglmmnﬂmﬁ n;]E‘Emmh - o mﬂcfmiauda%v'ﬂ?m
= I COTLEEELD lii‘g]l Spazl dlEa E[IP]E.. Spazl Docupan EIre
1 VInce Pietre 1, a seguire Legno » g : . . 4 2 2
mﬂgﬁklﬂmmﬁmhﬂ%ﬂm@mﬁmﬂ Disastri: Sotiral un punto per ogni avanzamento sul tracciato Disastri &.
condi Vittora,

Nota: Si possono costrucire pisi Edifici dellp stesso tipe, i loro benefici sono cumulativi
(. 2 wnrversitd = pamti bonus per ognuna, 2 Capanne = 2 dadi gialli )
U area.

Fdifci : di i i : e :
qmﬂumdmmmthﬁlﬁ:maﬁrmﬁlﬂgﬂwm

Esempio di punteggio
Francesca gundagna punti nel seguente modo:
Corda i punti per ogni tipo di Edificio nel suo Dominio.
@ Comincia con le sue Forterze e riceve 8x2=6 punti
? le Forterze sono sempre considerate cinte da Mura

Blo ;ﬂﬁﬁ%ﬁiﬁﬁgﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁiﬁ
- ESTORSIONE , S| -

Nota: Gli Edifici sono consideratt cinti da Mura se sono costrutti all inferno di
wnarea circomdata da Mura e/o Fortezee adiacenti ortogonalmente.

In questa fase, i Nobili sguainano le loro Spade, dimostrano la loro forza con le armi, e pretendono risorse dagli avversani pit deboli. Il Primo
Giocatore estorce per prmo, seguito dagh ali giocatori in senso orario.

Estorcere significa pretendere 1 risorsa a propria scelia da degli aliri giocatori con meno Spade # . Questo avviene in ordine di rmo.
Da ogni giocatore attaccabile si puo pretendere 1 Cibo # , 1 #,1Pietra Q) o1 Bene Commerciale ® (a patto che risorsa sia
pmsgdmda{g?ﬂmﬂﬁemgiWMnhanammmnMﬁpagmehmmdmimmﬂ mo Disastrigg di due
passi per ogni risorsa non consegnata.

I gincatori che hanno landato un numero di Scudi @ pari 0 maggiore al mumero di Spade # landiato da un altro giocatore, sono protetti e non
dovranno pagare la tangente a quel giocatore.
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ﬂmm#mrhm '
o s - B e
on R
Cultura “mewm
: ;
Esemnyio: giocatori haws lanciato i dadi durante la fase Francesca Umberto T e e
di Lancia, ottenends i seguent risulfati. Francesca & la prima m “ Se &i raggiunge il massimo di punti sul |Caltura ¥/

[ |
Cimii
da
M
e

Rl el
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Avanzamento sul traceiate Disastri

a...*.*...}mg

A (| e [ | | B [

4
e d tsram:iatu Disastrig, si mnglnm "‘&2:15" sul Blocco o 5 e 2 e |Maggior Cultum. & _
- _ egnapunt in cornspondenza del proprio Riceve tf massimo del ! borus sHo

¥ & F @ 8 8 @ @

nome, pol & riporta il segnalino a zero e si momento che tutl gli 8 spari a esso
8 Spade 2 Spade continuano ad accumulare Disastrig@. (Non 50m0 THOTL [ i | o
. ) c’e limite al numero di Disastri che s1 possono - 8 i com e altre giocatore
SR JLhpmmn Nilheio accumulare). Uarea comi .fam;?mqguﬁﬁpﬁm;
i 9U © Non riceve nessun gunto boras per i Manicipioo.  Entrambiottengono 10 pun.

) . iy ! 4 I'Universitd non avendo costruito questi Edifict.

= Thomas prefende 1 risorsa da ogns grocatore. - ! Boms Mumidpic 3 5 a0
Bomves. Universith & Lo =

lll"l‘ll‘l'i"l""" -ﬂl
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5 Spade 2 Spade & 4 scudi




APPENDICE

Nel giucuilhlﬂtﬂi!min,ﬁ ono un totale di 8 round cercando di FINE DEL GIOCO

RN R D AU pusi s I el n il | ek = e B et e el A _ e _

Sugpcrimento: Usa il fracoato Legno di un alire giecatore per fenere o contegrmo Effetto Sacerdote Effetto
: i e i g e 2 Ammndmuﬂﬂﬂlpunuhums la magpior Cultura (devi avere

%ﬁmmﬁmﬁwm&&?ﬁﬁﬂwrﬁma mmflmﬁﬁhwmmmdﬂ : e

del tracciato Legns, aorai completato 8 round, & il gioco fermina. ;‘"ﬂ{ almeno un'area cinta da Mura nel mo Dominic). i3 Cibi B [T 4 Acic als Raccoghi 2 Gibi

PREPMIGHE P:mmampe:mﬂmnmghorpmteggmugmmlmdmgmctn.

Rimetti 1 Capanna e 1 dado 2 Fortezze e 2 dadi grigi e tutti i Punteggio Ceto Commenti - . i F Aggiungi 1 spada alla ta s -
gattumemaIunﬂ]la Ummtteleﬁum:emdadlmmum ; i St Raccogli 1 Pictra o 2 Legni
gioco. Prepara il tuo Dominio iniziale come una normale partita con pit im;ﬁ

i e S Puoi rilanciare questo

Si applicano tutte le regole del gioco base, con le seguenti modifiche: 45-64 i Un giusto inizio. Almeno hai la liberti. : i2 pi . i 2 pi Aggiungi 2 Spade alla tua dado dopo il tuo terzo
| forza lancio, facolativamente
IL GIOCO Un buon accordo. Puoi barattarlo? con un altro dado (anche

, schio)
Diowrai lanciare 8 dadi per un giocatore io che chiameremo : o Tonte. Porad e = - con un tes

Sir Loris. Il Tradimento e I'Attacco che i tooi dadi mostrano nella fase Pm:ﬁuﬂ Bl s on bt Raccoghi 2 Cibi o 1 Pietra e T e Aggiungi 8 Spade alla ma Puoi continuare a farlo se
Mammmmmmmfmdmm@m} forza Emmlapmm

Servo Pessimo risultato. Continua a lavorare la t:r:ﬁ

LANCIO @ | i Una prestazione magnifical

mrlaumatmmmﬂtﬁman'em]te},lmmﬂda:h el Un consepuimento regale! [ ' Costrusc finoa 2 i

m Sir Loris. Lanciali una sola volta per round - - Strottare =] - Guadagna 1 punto Cultura
l{mapnmadlmmmlemepmnrl.ﬁemhda Smrmntfimmdadlmmsmuh:nnd:mé

[ = th . EBaccogli 1 Pietra, costruisci

- fino a 1 Struttura £ aggiungi isc Guadagna 2 punti Cultura
e E oo = el
Diversamente dalle partite con quando avviene un tuoi Disastri tuoi DHsastri

Tmummmﬁm 1 ricadranno su di te Matt Leacock
invece che sui tuoi avversari. (1 teschi mostrai sui ih:h-rh Sir Loris non

hanno effetto & non vengono considerat). e
Peter Eggert, Katja Volk, Andre Bierth, Martin Bouchard, c < Effetto
COSTRUZIONE » Maoritz Thiele
In questa fase sono disponibili turti i dadi {se si costruiscono le irezi isth Sophic Gravel i i Avanza il segnalino sul tracciato Disastri di 1 o rimuovi 1 risorsa dalla tua plancia.
me.mdem}mq“&hmuﬂEMdMia T4y 1] Chris Quilliarms Avanza il sepnalino sul tracciato Disastri di 1 per ogni Edibcio raggruppato. Un Edthcio € considerabo
HEidbot s : : . 5 : raggruppato s adiscente ortogonalmente ad wm altro Edificio (le Mura non sono considerate Edifici).
ESTORSIONE » Dl Hromad, Secatecic Tacis. SIaes. B G FLcutie : Gli Edifici che sono in diagonale ghi uni rispetto agli altri o che sono separati da Mura non sono
iti Andre Bierth comsiderati

Confronta le Spade # e gli Scudi @ lanciati con quelli di Sir Loris. , : S Cma E%ﬂmmmﬂm“mw s o
Il'g;lﬂt.'—lmre l::ﬂrlpll.:l. emlﬁmrsaajl’a]un.ﬂeseimai - Walfred Candiales 'leur!::zz:nnnmmmalcmﬂd:rmE d raggruppati in quanto sono dotate di una propria cdnta

estorcere, scegli dalle nsorse mostrate sui dadi di Sir Loris. (Se i suoi . T e e
MMMEMIWPEMMHUHEIZIEI SeeSir M!hul:cladupnmudﬂmNEmrmjumThTaB{ummﬂammLmudmnaﬂmng:rh

Lioris ad estorcere, prendﬂ'almmamursaptffamdom ine: Bene ee - Riccando Bodolf ai propri Domini. Se le Terre Brociate della riserva sono terminate, non '€ aloun effetto.
Commerciale, PlEtI'E.,LEE;rh:remul'tum[EhD. Loris non guadagna Le Terre Bruciate devono essere posizionate al di fuori della dnta muraria. Se non si ha alouno spazio

m‘.‘-nnsurse, nmlansmmwenem}tada]lama Giocatore). Se non i : Distribanto da: ol I libero per posizionare la Terra Bruciata nel propric Dominio, si devono rimucvere tanti Edific (mai

I:]SI:II.’EE rifuti di cederle, dovrai avanzare il segnalino Disastri le Mura o le Fortezze) quanti siano necessari a creare lo spazio per posizionarla. Ogni Edificio rimosso
I; 2 i e i o andri messo da nella scatola del gioco, insieme al dado ad esso associato (se esiste]l. Se non si

ricsce a Ccreare mmhmdﬂamummmPtrhTtmﬂmcmm,mhnpmzm
Rimucvi un Edihcio dal tno Dominio e riponilo nella scatola del gioco, insteme al dado ad esso

1y ; HEEE Incendio associato (se esiste).

g Fs Fy ; EGGERT Ognuno ded tuod avversar deve rimucvere dal suo Dominic un Edificio a sua scelta che si trova foord
_— .,,.‘ ,f;‘ el EEEEE dalla cinta muraria, & riporlo nella scatola del gioco ingieme 2l dado ad esso associato (se esiste).
T i I 4 I www.eggertspiele.com i ions.i | Attacco Gli Edifiri dentro a cinta muraria non possono essere rimossi. Se un giocatore ha ttti i suoi Edific

info@eggertspiele.com i i i | " all'imterno della cinta muraria, questo Disastro non avra aloom effetto so di bui
ﬁﬂlﬂlﬂﬂmﬂﬂrﬁrﬁlﬁﬂ%mpem ) io Creati : ) b3 B3 B3 B2 b 0 i Rivolta Rimuowvi tutti i Beni Gommerciali &5 dalla ma plancia Giocatore.

I teschi sui dadi non danno punt Disastro, servono solo a determinare quale Disastro dovrai affrontare.




MURA ED EDIFICI

Struttura

Forma

Effetto

Edifici cinti da Mura: : e

* Mon possono essere danneggian da Attacchl o da Tradimenti (ma possono e35ere
dutrupl?l da Iucend:} : EE . . . 7

* Valgono il doppio dei punt alla fine del gioco (non per i punti bonus),

Le Mura forniscono un bonus di 3 punti al glocatore {o ai glocatort) con la pid

ampia area cinta da Mura alla fine del gioco.

Aggiunge 1 Nobile, dadog, al tuo gruppo di dadi.

Le Fortezze sono Strutture speciali: sono sempre considerate cinte da Mura.
Quindi sono immuni al Tradimento, al Contagio e all'Attacco. Poiché sono cin-
te da Mura il loro punteggio vale doppio.

Aggiunge | Contadine, dado ¢, al two gruppo di dadi.

Aggiunge | Cittadino, dado @, al two gruppo di dadi.

Aggiunge 1 Sacerdote, dado (), al o gruppo di dadi.

Fornisce 1 Cibo % durante la fase di Raccolta di ogni round.

Fornisce 2 Legni 4 durante la fase di Raccolta di ogni round.

=
3
-
ot

6 15

Gh Ospedali e gh Edifici ad essi adiacenti non sono considerati raggruppati durante
1l Contagio.

(|
Ll
(u

1201

Durante la fase di Lancio decidi il risultato di uno qualsiasi ded tuot dadi (anche
se mosira un teschio) prima di lanciarli una seconda volta; puoi scegliere
ualsiasi faccia (anche con un teschio). Durante il terzo lancio, puoi rilanciare un
o messo da parte in questo modo, a patto che non mostri un teschio.

1.4 4 =9

Alla fine del moco i 11 punto bonus per opni spazio vooto adiacente
u:rrtngam]m-fme a]gfiircam Lﬁnnpavd § punii). e

Municipio

520

Alla fine del gloco guadagni ' 1 punto bonus per ogni Bene Commerciale =,
Pietra(d, Legno # e Cibo % rimasto sulla ta p]anc%ﬁ]iﬂ-camre.

Universita

338035

Alla fine del gioco guadagni /1 punto bonus per ogni avanzamento
Cultura (0 sul tuo tracciato Cultura,

Cattedrale

N

o = |

22406

Alla fine del gioco guadagni /1 punto bonus per ogni dado in tuo possesso.

Puni costruire pia copie dello stesso Edificio ed ogni Edificio ti fornira i suoi benefici.
Non puoi rimuovere Strutture per fare spazio ad altre Strutture (eccezione: vedi Tradimenta).
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