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possibili multipli, mmmo 2. et
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MQOGHZN A DI OMOOO | | Devi farne almeno 2 ¢ prendi edifici nella fase 2: Citta.
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‘1. Tutti Fuori: togli tutti gli uomini ammm edifici cittadini 7 7 controllo di un altro giocatore ¢ lusso nei tuoi magazzini.
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3. ,O.d:,-» di Turno: va primo chi ha meno Carpentieri e Esploratori attivi. Risolvi i pareggi con il SANTA MARIA
precedente ordine di turno. N Uivanin (G 1leno e L ien ety pari Rakel Vittoria: 2 condizioni di vittoria
4. Periferia: ogni Carpentiere puo costruire 1 struttura an::Em 0 una nuova oﬁm Biologia mm | I qualsiasi. | (1
costruire una fattoria gratis. Alchimia puo bonificare 1 esagono e quelli adiacenti. F. Biologia (F Biology) 2 pietra Puo costruire 1 fattoria gratis Bomishi, Sl b
S. Immagazzina Merci: EuzmmmNNEm le merci avanzate e scarta l'eccesso. ! | |
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Piscation (Dump) 1 ol Previene 4 inquinamenti. Gli altri giocatori 1 2 3 4
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NOME COSTO “ : PRODOTTO POSIZIONE IMPATTO v
,_ 1CIBO 2D CIBO 3D CIBO
LOCANDA 1 cibo { Controllo (2 »mu.nenw No acqua Permanente
PESCATORE * 1legno u Pesce, perle o conchiglie Costa : Inquina I'acqua 3 - 1 u 4 1 6
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i 1CIBO 2D CIBO 3D CIBO
TAGLIALEGNA 1legno . Legno  Foresta  Pianura 1LUSSO 1LUSSO ~ 1LUSSO
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FATTORIA 1 seme ! Grano , Pecore , Olive o Vino Pianura Inquina la terra 10 % 15 s 18
MINIERA 1 legno Pietra o oro Montagna Inquina la terra 1 CIBO 2D CIBO 3D GH—wO
, Uit .| 2pLUSSO 2DLUSSO | 2DLUSSO
CITTA' 1 legno , 1 pietra Nuova citta No acqua Permanente S
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