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Ogni plancia e suddivisa in due parti: quella superiore, che rappresenta la citta,
e quella inferiore, che rappresenta la sua economia. Ogni Edificio possiede caratteristiche specifiche
(illustrate nelle pagine successive) ed effetti differenti (illustrati nella Descrizione degli Effetti).

°:§°> Magazzino

Ogni casella spuntata nel Magazzino rappresenta

la produzione di 1 Risorsa. Le Risorse non vengono
mai spese; una volta ottenute, vengono mantenute fino
alla fine della partita.

Per essere spuntata, una casella nella plancia richiede
da 0 a 6 Risorse, indipendentemente dal tipo. Se un
giocatore non produce Risorse a sufficienza per pagare
il costo di costruzione di una casella, deve spendere

1 Moneta per ogni Risorsa mancante.
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% Riserva d’Oro

Le Monete permettono di pagare il costo di dado,
oltre che il costo di costruzione di una casella se non
vengono prodotte le Risorse necessarie.

Quando viene ottenuta una Moneta, cerchiarla
nella propria Riserva d’'Oro. Ogni giocatore inizia
la partita con una fila di 7 Monete gia cerchiate.

Quando viene spesa una Moneta cerchiata, riempire
lo spazio all'interno del suo cerchio.

Nota: Se viene ottenuta una Moneta e la propria Riserva
d’Oro é gia piena, cancellare una Moneta precedentemente
riempita e cerchiarla di nuovo.

|

riempiendo lo spazio all'interno del suo cerchio (@}

Esempio: Lo spazio da spuntare richiede 3 Risorse [@) Poiché hai soltanto 2 Risorse (@), devi spendere 1 Moneta
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0:§>> Meraviglia 3

Ogni citta ha una Meraviglia, composta da 3 stadi La Caserma Occidentale rappresenta la forza militare
di costruzione. Ogni Meraviglia fornisce effetti unici (in attacco N, e in difesa 6 ) contro la citta alla propria
al suo giocatore (vedere Descrizione degli Effetti). sinistra. La Caserma Orientale rappresenta la forza

militare (in attacco »y e in difesa é ) contro la citta
alla propria destra.

Promemoria: Non scegliere un dado per costruire la meraviglia.

Quando viene spuntata una casella di attacco, ottenere
Punti Vittoria in base alle caselle di difesa spuntate
dalla citta difendente nei turni precedenti:

3% Se la citta ha 0 difesa, ottenere i Punti Vittoria

indicati.
3¢ Se la citta ha 1 difesa, ottenere i Punti Vittoria
Ogni casella dell’Agora puo essere spuntata indicati meno 1.
con uno di 2 simboli diversi sul dado blu. 3% Se la citta ha 2 difesa, ottenere i Punti Vittoria

indicati meno 2.

Importante: Scrivere immediatamente i Punti Vittoria
Il primo giocatore a spuntare ottenuti nel simbolo ﬁ;} appena spuntato.
tutte le caselle della propria Agora
ottiene 3 Punti Vittoria extra.
Per mostrarlo, spunta la casella nello
spazio in alto a destra della sua Agora.

Nota: In una partita a 2 giocatori, la Caserma Occidentale
di un giocatore é considerata adiacente alla Caserma
Orientale del suo avversario. Allo stesso modo, la Caserma
Orientale di un giocatore é considerata adiacente

alla Caserma Occidentale del suo avversario.

Esempio: Stai attaccando la citta alla tua destra
per la prima volta @) : visto che ha gid 1 difesa @),
ottieni 2 Punti Vittoria (3-1=2), che annoti direttamente

Nel Mercato, ci sono molteplici frecce nel simbolo alloro @
adiacenti a ogni simbolo § e @9 . 1
Le caselle indicate possono essere
spuntate in qualsiasi ordine.
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La Caserma
La Tua Caserma Gl Gl La Tua Caserma

Occidentale Citta alla Tua Destra Occidentale
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Tra le altre cose, I'Universita permette di sbloccare
i 3 dadi speciali:
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Il dado nero permette di spuntare caselle
di Edifici differenti nella propria plancia.

Il dado bianco fornisce I'accesso alla Galleria
dei Leader.

Il dado viola fornisce I'accesso alla Corte della Gilda.
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Alla fine del turno in cui viene sbloccato un dado
speciale per la prima volta, sostituire 1 dado grigio
casuale nel Foro con quel dado speciale.

Importante: Un giocatore non puo scegliere un dado
speciale nel Foro finché non lo sblocca personalmente.

Non esistono Edifici neri nelle citta, ma ogni faccia
del dado nero permette di spuntare direttamente
una casella di un Edificio (vedere Descrizione degli Effetti).

0&0 Galleria dei Leader

La Galleria dei Leader non ha alcuna caratteristica
specifica, ma, tra le altre cose, € possibile usare i suoi
effetti per velocizzare la costruzione della propria citta
(vedere Descrizione degli Effetti).

Per spuntare una casella nella Corte della Gilda,

€ necessario possedere un numero di caselle spuntate
nell’Edificio indicato dal dado viola che sia pari

o superiore a quello posseduto dalle 2 citta vicine.

In una partita a 2 giocatori, & necessario possedere
un numero di caselle spuntate nell’Edificio indicato
superiore (e non pari) a quello della citta avversaria.

Nota: Le caselle spuntate durante il turno attuale
non contano.

Esempio: I/ dado viola mostra 40¥. Hai 2 caselle spuntate
nel tuo Mercato @). Anche la cittd alla tua destra ne ha
2@), mentre quella alla tua sinistra ne ha 1@). Puoi
quindi spuntare 1 casella nella tua Corte della Gilda @).

Mercato della Citta
alla Tua Destra
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Mércato della Citta
alla Tua Sinistra
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Usando il segnapunti, sommare i Punti Vittoria forniti dagli Edifici nella propria citta. Il giocatore
con il punteggio maggiore € il vincitore. Se si verifica una parita, vince il giocatore con piu Monete cerchiate non spese
nella propria Riserva d'Oro. Se la parita permane, tutti i giocatori in parita condividono la vittoria.

Esempio di Punteqgio Finale:
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