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Introduzione

erso la fine del IX secolo e per quasi Provenza. Re Ludovico & ancora troppo giovane
7 un secolo intero, il Sud della Francia e la reggenza ¢ affidata alla madre, Ermengarda,
. -| diventa teatro di numerosi scontri tra che chiama a raccolta voi, i suoi alleati pil fidati,
i saccheggiatori saraceni e le citta delle terre di per prendere le opportune contromisure:
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c/%,zéé'/aeutz ;t('?uotz: non t%’toug/aau?zb ué aﬂ;uz{fz nel tibadie c& {2 malasorte
o coqnbce ancora: non t%’otto Jtagzla novella, t; uoattz'ZJlﬁ teminly wewicr sono
Jtan{fhtz' m un accamlvamento %em a ?uef cﬁe tfti\z ramano, stanno m?ettaucr)o
solamente i womento r/&i\z q z'izb (/’et <6zt Z:‘thé le nostee v{gmf et 17 nostes
aewments. Stamo in t%’etz&oﬁx’ ntetr vz%g;z’ costa somo stats abbasidonaty 9(71)0
le tncuesions o7 quests wutf;atotz'c& Founno la nomina Ji Saracent, ta{fimo et
C()zbtwjﬂono 7118%} chre trovano! ‘Cutto c1 che_ abbramo somo le_ nostee cittade.,

le nostte greqqi et Lo mostre. wienst... ma mon ceSeremto zf(f(mo! Fortificheceno li
noster caategg costeuremo muove torer o vedetta, chuameremo a taccolta i m{?ﬁbtz'

waster att{gz?mz'! IBasido %ﬁ scoraments] Daremo nuova luce egjﬁmh a 7uedte
nobil? teree 1 _Q?toveuﬁz!
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Obietzivo del gioco

n questo gioco impersonerete i signori
K] locali di un territorio della Provenza

“| e cercherete di farlo prosperare creando
coltivazioni, strutture e monumenti, ma anche
fortificandolo per fare fronte alle invasioni

dalla costa e convincendo nobili e specialisti a
stabilirsi da voi.

R

Lobiettivo di questo gioco ¢ rendere il proprio
regno pit prospero di quello degli altri
giocatori, negli 8 turni che compongono la
partita. Si ottengono dunque punti per gli edifici
costruiti e per gli specialisti attirati oltre che per
il conseguimento di obiettivi legati allo scenario,
agli edifici e ai territori.
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Componenci

6 tessere Castello 12 tessere Edificio speciale
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4 Stendardi 18 carte Personaggio 6 carte Scenario
con relativi supporti
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1 plancia Tracciato

2 schede Riassuntive delle invasioni / Segnapunti 4 plance Regno
20 pedine Torre 12 pedine Nobile 54 Monete
il
6 segnalini Saraceno 2 cubetti: Invasore e Difesa 4 cubetti Segnapunti
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Preparazione

Questa ¢ la preparazione per una partita a 4 Esempio A: Margherita, Christian e Francesca
giocatori: se siete meno, controllate i riquadri iniziano una nuova partita; percio, il cubetto
dedicati alle partite a 2 o 3 giocatori. Difesa va messo sul numero 3 del Tracciato

delle invasioni.
1. Ogni giocatore sceglie un cubetto

Segnapunti del colore che preferisce e lo R = £
tiene accanto sé. Servira per aiutarvi a . & 4| 2 ;] e
contare i Punti Vittoria (detti anche PV) alla B g1 A g
fine della partita' |—|.:'.ﬁ..'i vy e |Foered (FERCCEr F
i I i I 14l ™
2. Mescolate le tessere Edificio speciale Y
tenendole a faccia in gil; pescatene tante 6. Scegliete una carta Scenario (per la prima
quante il numero di giocatori pit1 una e partita & consigliabile iniziare con lo
create una fila orizzontale di tessere a faccia Scenario Primi Passi) e mettetela accanto
in su. Le altre tessere Edificio speciale vanno alla plancia Tracciato delle invasioni come
messe nella scatola e non saranno usate in suggerito dallimmagine. Leggete ad alta
questa partita. voce il testo introduttivo scritto sulla carta
Scenario, date a ogni giocatore il numero di
giocatori 2 3 4 Monete indicato dalla carta Scenario scelta

e attivate le eventuali regole speciali, che
potrebbero cambiare la preparazione della
partita e modificare il conteggio finale dei
3. Mescolate le tessere Territorio tenendole PV con dei bonus.

a faccia in git, pescatene 4 e create una 3

fila verticale di tessere a faccia in su, RS

perpendicolare agli Edifici speciali. Si Carta Scenario: la carta Scenario

creera quindi una T, come suggerito contiene, da un lato, le informazioni

dallimmagine. per una partita a 3-4 giocatori e,
dall’altro, le informazioni per una
partita a 2 giocatori 28).

Tessere usate 3 4
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Partite a 2 o 3 giocatori: in meno
di 4 giocatori, alcune tessere vanno
rimosse e messe nella scatola. Tali
tessere sono facilmente riconoscibili
grazie ai numeri 3+ e 4+ raffigurati in
basso a sinistra.
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7. Mettete sul tavolo i 4 Stendardi inseriti nei
rispettivi supporti, mescolate il mazzo delle
carte Personaggio, pescatene 3 per ogni
Stendardo e posizionateli vicino a esso.
Tenete le restanti carte a portata di mano
dei giocatori.

4. Mettete le rimanenti tessere Territorio in
una pila a faccia in git.

[N A T N (LA & WD NS I IO T2

Partite a 2 giocatori: mettete solo 2

5. Mettete la plancia Tracciato delle invasioni carte Personaggio per ogni Stendardo.
sul tavolo. Mettete il cubetto Difesa sul
valore pari al numero di giocatori e il
cubetto Invasore sulla casella 0.
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8. Create una riserva generale di pedine

Torre, pedine Nobile e Monete. I segnalini
Saraceno servono solo in alcune occasioni.
Infine, ogni giocatore mette una plancia
Regno davanti a sé.

1l primo giocatore sara la persona che ha
visitato un castello piti di recente. Prendete
casualmente tante tessere Castello quanti
sono i giocatori e giratele a faccia in su.

A partire dall'ultimo giocatore (quello

i do H 0o
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seduto alla destra del primo giocatore)
ognuno sceglie una tessera Castello

e la posiziona al centro della propria
plancia Regno.

FONSEZ e oA o oo D - NOZ R |

Regno: la plancia Regno é composta da |
9 caselle, in una griglia 3x3, sulle quali
andranno messe la tessera Castello R
centrale e le tessere Territorio o Edificio
speciale di un singolo giocatore. 2

Esempio di partita
a 4 giocatori
Scenario Primi Passi
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Anatomia di carte e tessere

esempi di carte e tessere. Per una sguardo alle icone” a pag. 8 oppure, in fondo al
spiegazione approfondita delle regolamento, “Guida alle icone” a pag. 15.

%i% n questo paragrafo troverete alcuni | icone, invece, vedere il paragrafo “Un rapido
,
>

Gessere

1. Categoria

2. Tipo di Coltivazione
3. Effetto della tessera
4. Punti Vittoria

5. Numero giocatori

Carte Personaggio
1. Punti Vittoria
2.Nome

3. Abilita del Personaggio

- Carte Scenario
J‘Hmlr-.ma'-i ||
J B ahadly Prsisd AR 1. Nome
P el i 1 aia, e
L miw ul.n.l.l-ul.hFu-.l

MOMETE 2. Icona 2 giocatori (solo sul retro)
i paic com 4ﬂun|-. . ; - n
3. Descrizione
|Prisa pidss ';‘:: Wl

e a @ 4. Regole Speciali
o o e e

) I A———
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5. Punti Vittoria Bonus (1° posto)

2

(L]

6. Punti Vittoria Bonus (2° posto)
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Svolgimento della partica

—=— urante la partita, i giocatori

—
|

I@é effettueranno i propri turni in senso

=x17%| orario: la partita dura 8 round, al

termine dei quali ogni giocatore avra un Regno
completo di 9 tessere davanti a sé (la tessera
Castello iniziale + le 8 tessere ottenute
giocando).

Ogni turno ¢ composto dalle seguenti fasi:

1. Prendere una tessera

2. Aggiungere la tessera al proprio Regno
3. Verificare se ci sono nuovi tris

4. Verificare se avviene un’invasione

1. Prendere una tessera

N TR ATNOA EAGNTDF TN NN R AN

Il giocatore di turno sceglie una tessera
(Territorio o Edificio speciale) tra quelle a faccia
in su.

TN

Tessere Territorio:

Le tessere Territorio si trovano in una fila
verticale ed & sempre possibile prendere
gratuitamente la prima tessera della

fila, ovvero quella pit1 lontana dalla fila
orizzontale delle tessere Edificio speciale.
Se si decide invece di prendere una tra

le tessere pit vicine alla fila orizzontale,
occorrera pagarne il costo mettendo

1 Moneta accanto a ogni tessera Territorio
che viene saltata per poter prendere la
tessera desiderata. Se la tessera Territorio
presa ha gia accanto a sé delle Monete,
messe dai giocatori che in precedenza
hanno rinunciato a essa, il giocatore ottiene ¥
anche quelle Monete.

Fatto questo, il giocatore scala verso

il basso le altre tessere Territorio, assieme

a eventuali Monete e segnalini Saraceno
accanto ad esse, e pesca 1 nuovo Territorio
dalla pila per riempire lo spazio rimasto
vuoto (i segnalini Saraceno servono solo in
alcune occasioni).

MONUDIZAR

Tessere Edificio Speciale:

Le tessere Edificio speciale, invece,

si trovano in una fila orizzontale
perpendicolare alla fila delle tessere
Territorio, non si spostano mai e non

se ne aggiungono; quindi, il costo per
prenderne una ¢ sempre di 4 Monete. Per
pagarne il costo, il giocatore di turno mette
1 Moneta accanto a ogni tessera Territorio
e poi prende la tessera Edificio speciale
desiderata.

Cercate di non rimanere senza Monete o il
turno successivo sarete costretti a prendere
la tessera Territorio gratuita, che vi piaccia
o meno!

Esempio B: Francesca ha accumulato abbastanza
Monete. Durante il suo turno, decide percio di
prendere la Cattedrale: mette accanto a ogni
tessera Territorio della fila verticale 1 Moneta,
spendendo cosi le 4 Monete necessarie a pagare

il costo della tessera Edificio speciale desiderata.
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2. Hgglungere la tessera al proprio Regno

Frz53| 1 glocatore di turno mette la tessera
| appena presa su una qualsiasi casella
ﬁ »| libera del suo Regno: non serve che sia

adlacente a unaltra tessera (entro la fine della
partita, tutte le 8 caselle attorno al Castello
saranno occupate). La casella viene scelta dal
giocatore di turno in base alla sua strategia,
per poter creare le combinazioni di tessere pil
efficaci (vedi fase successiva).
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Un rapido sguardo alle icone:

« Sela nuova tessera ha almeno 1 icona
Torre ', il cubetto Difesa avanza di 1
casella per ogni Jf presente sulla tessera.
Poi, il giocatore prende dalla riserva
generale tante pedine Torre quante sono
quelle indicate e le mette sulla tessera.

« Sela nuova tessera ha almeno 1 icona
Saraceno ,/, il cubetto Invasore avanza di
1 casella per ogni ,/ presente sulla tessera.
o Sela nuova tessera ha almeno 1 icona
Nobile 9, il giocatore prende dalla riserva
generale tante pedine Nobile quante sono
quelle indicate e le mette sulla tessera.

o Sela nuova tessera ha almeno 1 icona
Moneta €, il giocatore prende dalla
riserva generale tante Monete quante sono
quelle indicate sulla tessera.

« Selanuova tessera ¢ una Chiesa e ha
una di queste icone [El=], W=, M=,
[#=], ogni altro giocatore che abbia 1 o pit 7|
Coltivazioni del tipo indicato dalla tessera
stessa deve dare 1 Moneta al giocatore

di turno.

T

5
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. Se la nuova tessera ha un'icona PV f
.| ¥, significa che a fine partlta dara
quel numero di PV, positivi | T &
o negativi fi§f (rosso). Zi\;
o Selanuova tessera ha un’icona PV i
bonus [ &, significa che a fine partita }
dara quel numero di PV tante volte quante
sono gli elementi a destra della "X" presenti
nel proprio Regno. ‘:ﬁ
Per altre icone fate riferimento al Vg
paragrafo “Guida alle icone” a pag. 15. D}
3]

Importante: Torri e Nobili non possono

essere spostati dalla loro tessera, salvo dove
diversamente indicato.

Esempio C: Margherita prende la tessera con
rappresentati sia la Chiesa che i papaveri; quindi,
ogni altro giocatore con almeno una Coltivazione
di papaveri nel proprio Regno deve darle 1
Moneta. Francesca da 1 Moneta a Margherita e il
turno prosegue.

Margherita

Esempio D: Francesca prende una tessera con
rappresentati una Coltivazione di grano, una
Torre e due Saraceni. Dopo aver messo la tessera
nel suo Regno, il cubetto Difesa sul Tracciato delle
invasioni avanza di 1 casella e il cubetto Invasore
di 2 caselle.

€ 8
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Esempio E: Christian ha preso la tessera Fucina,
con le icone [ % WW. A fine partita, otterra 2 PV
ogni due pedine Torre presenti nel suo Regno.

3. Verificare se ci sono nuovi tris

INIRYZ TN ZATNEA A G KON - OINOLYZ FAR TN

1 giocatore di turno controlla se la

gﬂ‘ nuova tessera appena messa crea una
27| o pitl file di 3 Coltivazioni uguali:

i tris possono essere orizzontali, verticali o

diagonali. Per ogni nuovo tris creato, si attirera

una personalita importante nel proprio Regno!

E possibile, infatti, scegliere 1 carta Personaggio

tra quelle abbinate allo Stendardo della

Coltivazione di cui si ¢ fatto il tris e metterla

accanto alla propria plancia.

In caso non ci fossero pitt Personaggi
disponibili, o i giocatori non fossero interessati a
quelli associati a quello Stendardo, si ottengono
invece 2 Monete.

Una volta attirato il Personaggio scelto nel
proprio Regno, esso conferisce un certo

numero di PV e la sua abilita unica. Se non ¢
diversamente indicato, gli effetti si applicano
immediatamente. Alcuni Personaggi hanno
invece effetti attivabili solo in momenti specifici
(inizio turno o fine partita). Per una spiegazione
approfondita dei vari Personaggi, leggete

il paragrafo “Elenco dei Personaggi” a pag. 13.

SN NN~

Coltivazioni: esistono 4 diversi tipi di
Coltivazioni, cio¢ grano (giallo), ulivi
(verde), lavanda (viola) e papaveri (rosso).
Ogni Stendardo rappresenta una delle

4 Coltivazioni.

OO NP R A TNEA \\ 1

Esempio F: Christian ha appena preso una nuova
tessera che contiene un campo di lavanda, ma
anche degli ulivi. Christian decide di metterla su
una casella libera del suo Regno accanto ad altre
due tessere Territorio che contengono la lavanda.
In questo modo, crea un tris di Coltivazioni uguali!
A questo punto, puo attirare a sé un Personaggio
tra quelli associati allo Stendardo viola.

4 Verificare se avviene un'invasione

NDE R AN e 10 B0 N R AN

—=== e, durante il turno, il cubetto Invasore
¢ stato mosso, i giocatori controllano

‘| se si trova pili avanti rispetto al cubetto
Difesa sul Tracciato delle invasioni: se il

cubetto Invasore si trova oltre il cubetto Difesa,
il giocatore con il minor numero di pedine
Torre sulla propria plancia Regno subisce
un’invasione.

QSYAR)

Spareggi: tutti i giocatori in parita per
il minor numero di Torri vengono invasi.




Esempio G: Dopo aver effettuato il turno e
applicato l'effetto delle icone sulla tessera scelta,
Margherita si rende conto che sul Tracciato delle
invasioni il cubetto Invasore si é mosso e si trova
piu avanti del cubetto Difesa. A questo punto,
tutti i giocatori controllano le proprie difese:
Margherita ha 4 Torri, Christian e Francesca
invece ne hanno solo 2 nei rispettivi Regni.
Entrambi subiranno I'invasione dei Saraceni!

A questo punto, ogni giocatore invaso deve:

o Scegliere 1 delle proprie tessere (fatta
eccezione per il Castello, che non pu6 mai
essere distrutto);

« Rimuovere ogni eventuale pedina sulla
tessera e metterla nella riserva generale,
poi girare la tessera a faccia in giu (in
questo caso viene chiamata Rovina);

« Se si trattava di una tessera Territorio,
aggiungervi una pedina Torre come
indicato dallicona Y sul retro della
tessera (gli Edifici speciali non
aggiungono Torri quando vengono
distrutti). Ogni Torre aggiunta in questo
modo fa avanzare di 1 casella il cubetto
Difesa sul Tracciato delle invasioni.

Importante: spesso le Torri costruite

sulle Rovine fanno avanzare il cubetto
Difesa oltre o allo stesso livello del cubetto
Invasore, ma puo essere che questo non

avvenga: in questo caso, alla fase 4 del

turno successivo NON ci sara un’altra
invasione, a meno che il cubetto Invasore si |
sia mosso di nuovo in quel turno.

EONTIDZ

Scarsita di Torri: se, in qualunque
momento, fosse necessario aggiungere
una Torre (per effetto di una tessera o
un Personaggio, oppure in seguito a
un’invasione) ma non ce ne fossero pit
disponibili nella riserva generale, non
si aggiunge alcuna Torre. Se, a causa

di ur’invasione, piti giocatori devono
aggiungere una Torre ma la riserva non
basta per tutti, queste vengono date a
partire dal giocatore di turno e poi in
Senso orario.

Riduzione delle difese: in alcune situazioni
il numero di Torri in gioco potrebbe
diminuire (per esempio se venisse distrutta
la Fortezza, che vale due Torri): in questo
caso, anche il cubetto Difesa retrocede

di conseguenza. Il valore complessivo o
di Difesa é sempre pari al numero di Torri :\,
in gioco pitt il numero di giocatori al tavolo. |

Esempio H: Christian ha subito un’invasione.
Sceglie percio la tessera con la Fattoria e i
papaveri, rimuove il Nobile su di essa e lo mette
nella riserva generale. Infine, gira la tessera:
fatto questo, mette sulla Rovina 1 Torre (come
indicato sul retro della tessera) e, di conseguenza,
fa avanzare di 1 casella il cubetto Difesa sul
Tracciato delle invasioni.

[ 10
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Fine della partita

a partita termina quando i Regni di
tutti i giocatori sono stati completati:

‘| cio significa che le 9 caselle che
compongono la griglia 3x3 disegnata su ogni
plancia Regno devono essere tutte occupate da
tessere.

A questo punto, i giocatori rimuovono i cubetti
Difesa e Invasore dal Tracciato delle invasioni
e mettono sullo 0 i cubetti Segnapunti che
avevano scelto a inizio partita, in modo che il
sigillo (O sia ben visibile. Da questo momento,
la plancia sara utilizzata come Segnapunti.

Ogni giocatore somma i PV (positivi e negativi)
visibili sulle tessere del proprio Regno e sulle
carte Personaggio, facendo avanzare il proprio
cubetto di conseguenza.

Infine, si ottengono i PV indicati sulla carta
Scenario utilizzata per la partita: ogni Scenario,
infatti, assegna dei bonus in PV al primo e al
secondo giocatore che hanno il maggior numero
di pedine Nobile, Monete e pedine Torre.

Se il cubetto di un giocatore supera lo 0 dopo
aver compiuto un intero giro, lo si deve girare
per mostrare il lato opposto @ con il +20 nel
sigillo.

Spareggi: se uno dei giocatori in pareggio |}
controlla il personaggio Duchessa, il bonus =
va a lui. Altrimenti, vince il giocatore che ha
pitt Nobili nel proprio Regno. Se il pareggio
persiste, si guarda chi ha pitt Monete. Se
persiste ancora, si guarda chi ha piu Torri.
Infine, se i giocatori fossero in parita su
tutto, si risolve in base allordine di turno.

IR TR AT NOA A G O D) - NI T TN
G

Partite a 2 giocatori: In 2 giocatori, si I§
assegna solo il bonus al primo giocatore,
come indicato sulle carte Scenario 4.

1l giocatore con il maggior numero di PV ¢ il
vincitore!

Se pit1 giocatori terminano la partita con lo
stesso numero di PV, seguite le normali regole

per gli spareggi.
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Esempio I: Margherita, Christian e Francesca
hanno completato i loro Regni; é venuto il
momento di assegnare i PV in base allo Scenario
Primi Passi: essendo in 3, viene premiato sia il
primo che il secondo giocatore. Come mostrato
nell’immagine sottostante, Margherita possiede
la maggioranza dei Nobili; quindi, ottiene 5 PV.
Christian, che é secondo, ottiene solo 2 PV. Per
quanto riguarda le Monete, tutti ne hanno la
stessa quantita ma, in questo caso, Francesca
possiede il personaggio Duchessa: anche se non
ha la maggioranza dei Nobili, ottiene comunque
il bonus maggiore (3 PV). Margherita, invece,
ottiene il secondo posto (1 PV), poiché ha piu
Nobili di Christian. Infine, per quanto riguarda

le Torri, Christian ottiene 5 PV e Francesca 2
PV. I giocatori dovranno aggiungere ora i PV
per le tessere del proprio Regno e per le carte dei
Personaggi che hanno attirato nel corso della
partita. Alla fine, Margherita totalizza 23 PV (6
PV per lo Scenario + 10 PV per i Personaggi e 7
PV con le Tessere), Christian totalizza 20 PV (7
PV per lo Scenario + 8 PV per i Personaggi e 5 PV
per le Tessere) e infine Francesca totalizza 23 PV
(5 PV per lo Scenario + 14 PV per i Personaggi

e 4 PV per le Tessere). Margherita e Francesca
hanno lo stesso punteggio: la vittoria andrebbe
normalmente a Margherita, che ha piit Nobili
nel suo Regno, ma poiché Francesca controlla

la Duchessa, ottiene lei la vittoria.

Arco di
Trionfo

Anfiteatro

Allevamento
di maiali

Foresta Fortezza Fucina

Campi
coltivati

Francesca

Cattedrale Centro

abitato

Prato fiorito
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€lenco dei Personaggi

e
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Apprendisea Rrcviceree milicare Gesoriere
LT SN P A PN P T ST PN A
i Ryl X:@

Apprendista Architetto militare Tesoriere
A fine partita, pesca 2 carte dal ~ Sposta sulla tessera Castello Ottieni 1 Moneta all'inizio
mazzo dei Personaggi, tienine  fino a 3 Torri del tuo Regno di ogni turno.
una e scarta l'altra: ottieni i PV (cosi non le perderai in caso la
indicati ma non ne applichi loro tessera venisse distrutta).
leffetto.
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Capoenasess Carrograhs
Tl N W S TS

Carovaniere Capomastro Cartografo

A fine partita, ottieni 2 PV per  Gira a faccia in su 1 tessera Inverti la posizione di 2 tessere

ogni Taverna nel tuo Regno. Territorio del tuo Regno che (insieme alle eventuali pedine
si trova in Rovina. Ottieni di sopra di esse) del tuo Regno.
nuovo Torri e Nobili indicati, ~ Ignora eventuali tris.

ma ignora eventuali tris.
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Cortigiana Duchessa Fabbro
Prendi 1 Nobile da un altro Vinci tutti gli spareggi di fine ~ Aggiungi 1 Torre al tuo Regno,
giocatore (scegli tu da quale partita, sia per i bonus che su una tessera a tua scelta.
tessera prenderlo e dove per il punteggio finale.
posizionarlo).
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Inventore Ladra Menestrello
A inizio turno puoi scartarlo Ottieni 1 Moneta da ogni altro ~ Sposta sulla tessera Castello
per ottenere gratuitamente giocatore. fino a 3 Nobili nel tuo Regno

1 Edificio speciale tra quelli
disponibili, invece di prendere

(cosinon li perderai in caso la
loro tessera venisse distrutta).

una nuova tessera secondo le
normali regole.
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ilhercante LI Harican
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Mercante Mistica Sarta
Ottieni 2 Monete. Aggiungi accanto alla fila di Ottieni 1 Moneta per ogni
tessere Territorio 2 segnalini Nobile nel tuo Regno.
Saraceno (2 accanto alla stessa
tessera oppure 1 accanto a
2 tessere diverse).
D FRATNCA CRACNDFZ D YN RN AN A DD Y NN FAP AT NTA CRA GV PO RADATNEA
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Stratega Traditore Trombettiere
Aggiungi 2 Torri al tuo Regno,  Ruba 1 Torre da un altro Aggiungi 1 Nobile al tuo
su una tessera a tua scelta. giocatore e mettila nel tuo Regno, su una tessera a tua
Regno (scegli tu da quale scelta.
tessera prenderla e dove
posizionarla).
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Guida alle icone

Prendi 1 Torre e fai avanzare
il cubetto Difesa.

Fai avanzare il cubetto Invasore.
Prendi 1 Nobile.

Prendi 1 Moneta.

Perdi 1 Moneta.

Taverna

Chiesa

Edificio speciale

A fine partita.
A inizio turno.

Un giocatore

Ogni giocatore

A BepeD{ =2 +B QD

Ogni altro giocatore che abbia 1 o pit1
#.  Coltivazioni dello stesso tipo sulla
tessera con questa icona deve darti

1 Moneta.

-

¥

it}

e
e

Ottieni I'elemento a sinistra di
questa icona tante volte quanti sono
gli elementi (non le icone) alla sua
destra, presenti nel tuo Regno.

X
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w» Vinci tutti i pareggi.
A

Gira a faccia in su una tessera del tuo
Regno che si trova in Rovina.

PATIN
Inverti 2 tessere del tuo Regno.
A
w
= Ignora eventuali tris.
/4 B

Pesca 2 carte Personaggio e tienine 1.

“ Carta Personaggio
2

N
N Scarta questa carta Personaggio.
/’A‘\ q g8

. Tessera
m Tessera Castello

Tessera Edificio speciale

Durante la fase "prendere una
tessera”, prima di svolgere 1'azione,
scarta questa tessera e prendi
gratuitamente una delle tessere
Territorio disponibili, mettendola
al posto di questa. Poi prendi la tua
tessera come di consueto. Questo
turno potrebbero quindi essere
aggiunte alla fila 2 nuove tessere
Territorio.
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Flusso di gioco

Ogni turno € composto da 4 fasi, che vanno
svolte in questordine:

1. Prendere una tessera
« Scegli una tessera tra quelle a faccia in su.
» Metti 1 Moneta accanto a ogni tessera
prima di quella che hai scelto.
Prendi la tessera scelta. Se ¢ una tessera
Territorio, scala le tessere verso il basso
e pesca una nuova tessera.

2. Aggiungere la tessera al proprio Regno
o Metti la tessera in un qualsiasi spazio
libero del tuo Regno.
» Applica gli effetti di eventuali icone sulla
tessera piazzata.

3. Verificare se ci sono nuovi tris

« Se con la nuova tessera hai creato una
fila (orizzontale, verticale o diagonale)
di 3 Coltivazioni uguali, puoi prendere
un Personaggio abbinato al relativo
Stendardo, oppure, prendere 2 Monete
dalla riserva.
Applica gli effetti del Personaggio, a meno
che non sia indicato che leffetto si applica
in una fase differente.

4. Verificare se avviene un’invasione

« Se il cubetto Invasore si ¢ mosso in
questo turno e si trova pill avanti rispetto
al cubetto Difesa sul Tracciato delle
invasioni, avviene un'invasione.
1l giocatore (o i giocatori) con il minor
numero di Torri deve girare sul lato
Rovina una tessera a sua scelta, scartando
eventuali pedine su di essa.
Se il retro presenta una ¥ (Torre),
la mette sulla tessera e sposta il cubetto
Difesa.

Vuoi rimanere

aggiornato sul
regolamento?
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