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16. Prendete un numero di tessere Artefatto pari al 
numero di giocatori e mettetele sul tavolo con un lato a 
caso a faccia in su. In ordine inverso di turno, scegliete 
una tessera Artefatto e posizionatela a destra della vostra 
Plancia Giocatore senza cambiarne il lato.

      Introduttivo 17

Ogni giocatore prende le risorse e i benefici mostrati 
su entrambe le proprie tessere Iniziali. 

Di conseguenza il primo giocatore (verde) otterrà 
3 Monete, 2 Argille e 1 Conoscenza; muoverà il suo 
Studente nel distretto giallo in avanti di 1 passo e metterà 
1 pezzo d’oro sul suo Artefatto da 1 Oro, completandolo 
e ottenendo 1 altra Conoscenza (vedete a pagina 10).

Il secondo giocatore (viola) otterrà 2 Monete, 3 
Argille e 2 Conoscenze; migliorerà lo Sviluppo Golem 
che costa 2 Argille (vedete a pagina 18) e muoverà 
il suo Studente nel distretto rosso in avanti di 1 passo.

Il terzo giocatore (arancio) otterrà 2 Monete, 3 Argille 
e 2 Conoscenze; muoverà il proprio segnalino in su di 
1 spazio sul tracciato Studio e migliorerà lo Sviluppo 
Studio che costa 2 Conoscenze.

Il quarto giocatore (grigio) otterrà 1 Moneta, 3 Argille 
e 2 Conoscenze; piazzerà la tessera Sviluppo Artefatto 
grigia da 2 Monete (vedete a pagina 19) e metterà 1 
pezzo d’oro sul proprio Artefatto da 3 Ori.

17. Scegliete due delle quattro tessere Iniziali e 
prendete tutte le risorse e i benefici indicati. Rimettete 
tutte le tessere Iniziali nella scatola.

      Introduttivo 18

Il primo giocatore (verde) piazza un Golem nel primo 
isolato dei distretti rosso e giallo.

Il secondo giocatore (viola) piazza un Golem nel 
primo isolato dei distretti rosso e blu.

Il terzo giocatore (arancio) piazza un Golem nel 
primo isolato dei distretti giallo e blu.

Il quarto giocatore (grigio) piazza un Golem nel primo 
isolato dei distretti rosso e giallo.

18. In ordine di turno, piazzate i vostri 2 Golem iniziali sugli 
isolati più a sinistra di 2 distretti a vostra scelta. Due Golem 
dello stesso colore non possono essere piazzati nello stesso 
distretto.

Qui è illustrata la 
modalità introduttiva 
per il secondo giocatore
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Esempio: Sara e Davide hanno ancora un’azione Biglia da 
svolgere nel round, ma decidono entrambi di passare. Dopo 
che tutti gli altri giocatori hanno svolto le loro azioni, è la 
volta dei giocatori che hanno passato di svolgere le loro 
rimanenti azioni. Sara rimuove 1 biglia bianca che mette 
sulla sua tessera ‘1’. Giulia raccoglie tutte le biglie rimanenti 
e le rimette nella Sinagoga. A Sara non piace la nuova 
combinazione di biglie e decide di passare una seconda 
volta. Al contrario, Davide svolge il suo turno selezionando 
una biglia per eseguire la sua azione rimanente. A questo 
punto, si devono ripetere le operazioni: Sara rimuove una 
biglia rossa che mette sulla tessera ‘1’, Giulia raccoglie tutte 
le biglie rimanenti e le rimette nella Sinagoga. Sara deve 
ora svolgere la sua ultima azione.

 4) Ordine di Turno 

Ripristinate il tracciato dell’Ordine di Turno. 
Collocate i segnalini giocatore nello stesso ordine dei segnalini 
Rabbini sulle tessere Azione, dall’alto verso il basso. Se sono 
presenti più Rabbini sull’azione più in basso (quella permanente), 
i segnalini giocatore vengono piazzati seguendo l’ordine dei 
Rabbini da sinistra verso destra. Dopo aver ripristinato l’ordine 
di turno, rimettete i vostri Rabbini accanto alla vostra Plancia.

Esempio: la fase Azioni 
termina in questa situazione. 
Davide (verde) diventa 
primo, Simone (arancio) 
diventa secondo, Sara 
(viola) diventa terza e Giulia 
(grigio) diventa quarta.

Azione Rabbino
In ogni round dovete piazzare il vostro Rabbino su 1 
tessera Azione per svolgere l’azione rappresentata su 
di essa. Su ogni tessera potete piazzare un solo Rabbino, 
ad eccezione della tessera più in basso (stampata sul 
tabellone) che può ospitare un numero qualsiasi di Rabbini.
L’ordine dei vostri Rabbini sulle tessere Azione determinerà 
anche l’ordine di turno per il prossimo round, dall’alto verso il 
basso. Se più di un giocatore piazza il suo Rabbino sull’azione 
più in basso, deve metterlo a destra di quelli già presenti.
Le tessere Azione cambieranno ogni round (trovate i dettagli 
completi sulle tessere Azione a pagina 15).

Esempio: Davide (verde) 
ha piazzato il suo Rabbino 
sulla tessera Azione più in 
alto. Simone (arancio) ha 
piazzato il suo Rabbino 
sulla terza tessera Azione. 
Sara (viola) e Giulia 
(grigio) hanno entrambe 
piazzato il loro Rabbino 
sull’ultima azione, ma 
Giulia lo ha messo dopo 
Sara.

Passare 

Quando è il vostro turno, potete scegliere di passare invece 
di svolgere un’azione. I giocatori di solito decidono di passare 
quando non ci sono biglie sull’azione che vorrebbero svolgere.

Prendete la tessera Passo col numero più basso 
disponibile. Dopo che tutti gli altri giocatori hanno svolto le 
loro 3 azioni o hanno passato,  i giocatori che hanno passato 
devono svolgere le loro azioni rimanenti.

Se avete la tessera Passo numero 1, prendete dalla Sinagoga 
1 biglia a vostra scelta fra quelle rimaste e piazzatela sulla 
vostra tessera Passare.

Dopodiché uno dei giocatori che non ha  passato o, nel caso in 
cui tutti abbiano passato, il giocatore con il numero di tessera 
Passo più alto deve rimettere le biglie rimaste nella Sinagoga.

Secondo l’ordine delle tessere Passo, i giocatori svolgono i 
turni necessari per completare le loro azioni rimanenti. I giocatori 
possono passare una seconda volta durante il loro turno.

Se un giocatore passa per la seconda (e ultima) volta, sarà 
necessario ripetere le operazioni sopra descritte: il giocatore 
con la tessera numero 1 rimuoverà un’altra biglia e la metterà 
sulla sua tessera; le biglie rimanenti saranno rimesse poi nella 
Sinagoga. Infine i giocatori che hanno passato una seconda 
volta dovranno svolgere le loro rimanenti azioni.

Quando tutti i giocatori avranno svolto le loro azioni, rimettete 
le tessere Passo accanto alla plancia Sinagoga.

Sara Davide
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 Tessere Quartiere del Distretto Giallo 

Prendete 2 Monete

Migliorate 1 Sviluppo Artefatto 
con uno sconto di 2 Monete

Spendete 1 Moneta per prendere 
1 pezzo d’oro

Uccidete 1 Golem e prendete 3 
monete

Spendete 4 monete per effettuare 
2 movimenti di Studenti a vostra 
scelta

 Tessere Quartiere del Distretto Blu 

Prendete 2 Conoscenze

Pagate 2 Conoscenze per muovere 
in su di 1 spazio il vostro 
segnalino sul tracciato Studio

Prendete 3 Conoscenze

Acquistate 1 carta Libro con uno 
sconto di 3 Conoscenze

Muovete il vostro Studente del 
distretto blu indietro di 1 passo 
per guadagnare 3 PV e muovere 
in su di 1 spazio il vostro 
segnalino sul tracciato Studio

Pescate 2 carte Obiettivo e 
sceglietene 1 da tenere (rimettete 
l’altra sotto al mazzo) e prendete 
2 Monete

Muovete il vostro Studente nel 
distretto giallo indietro di 1 passo 
per guadagnare 3 PV e prendere 
1 pezzo d’oro

Spendete 5 Monete per 
guadagnare 7 PV

Attivate 1 qualsiasi Artefatto 
completato

Prendete la rendita di tutti i 
vostri Studenti

Migliorate uno Sviluppo Studio 
con uno sconto di 4 Conoscenze

Muovete il vostro segnalino di 1 
spazio in giù sul tracciato Studio 
per guadagnare 3 PV e muovere 
uno Studente in avanti di 1 passo

Spendete 4 Conoscenze per 
guadagnare 4 PV e muovere in su 
di 1 spazio il vostro segnalino sul 
tracciato Studio

Acquistate 1 carta Libro con uno 
sconto di 5 Conoscenze

Prendete il bonus attivo da un 
massimo di 3 delle vostre carte 
Libro
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