
Se all’inizio del tuo turno hai un 
chiaro controllo di un certo

numero di aree allora vinci la partita. 
In due giocatori devi controllare 7 

aree, in tre giocatori devi controllare 5 
aree, e in quattro giocatori devi

controllare  4 aree.

Se all’inizio del tuo turno ci sono otto 
o più segnalini  problema

sul tabellone, tu vinci
immediatamente la partita.

Se all’inizio del tuo turno possiedi un 
valore combinato di 50$

(monete possedute più il valore degli 
edifici contruiti), allora vinci la partita. 

Sottrai però 12$ dal totale per ogni 
prestito che hai contratto

con la banca.

Se all’inizio del tuo turno hai un 
chiaro controllo di un certo numero di 

aree allora vinci la partita.
In due giocatori devi controllare 7 

aree, in tre giocatori devi controllare
5 aree, e in quattro giocatori devi 

controllare 4 aree.

Se all’inizio del tuo turno hai un 
chiaro controllo di un certo numero di 

aree allora vinci la partita.
In due giocatori devi controllare 7 

aree, in tre giocatori devi controllare
5 aree, e in quattro giocatori devi 

controllare 4 aree.

Se il gioco termina perché sono
finite le carte, tu vinci

immediatamente la partita.

Se all’inizio del tuo turno hai dei 
seguaci in un certo numero di aree 

allora vinci immediatamente la 
partita. In due giocatori devi

averne in 11 aree, in tre giocatori
in 10 aree, e in quattro

giocatori in 9 aree.



Assassinio Misterioso
Ogni giocatore a turno lancia il dado e 
rimuove un seguace dall’area indicata 
dal risultato del dado, anche se non

contiene un segnalino problema.

Nebbia
Pesca e scarta le prime cinque carte

del mazzo di pesca.

Incendio
Lancia il dado per vedere dove inizia.

Poi continua a lanciare il dado per 
vedere dove si propaga.

Vedi regolamento per i dettagli

Drago
Lancia il dado per verificare dove 
colpisce il Drago, quindi rimuovi

tutti i pezzi da tale area.

Johnson il Pazzo
Sanguinario

Lancia il dado. Se la carta Città 
indicata dal risultato del dado è in 

gioco mettila da una parte.
Il proprietario della carta deve

rimuovere anche uno dei propri
seguaci dalla medesima area.

Demoni dalla
Dimesione dei Dungeon
Lancia il dado quattro volte e piazza 
un Demone su ogni area indicata dai 

risultati del dado.

Vedi il regolamento per gli effetti.

Troll
Lancia il dado tre volte e piazza un 

Troll su ogni area indicata dai
risultati del dado.

Esplosione
Lancia un dado e rimuovi qualsiasi

Edificio dall’area indicata
dal risultato del dado.

Terremoto
Lancia il dado due volte e rimuovi 

qualsiasi Edificio dalle aree indicate
dai risultati del dado.



Cedimento
Tutti i giocatori devono pagare 2$
per ogni Edificio che possiedono

in gioco oppure rimuoverlo.

Sommosse
Se ci sono otto o più segnalini 

problema sul tabellone allora il gioco 
termina immediatamente.

Allagamento
Lancia il dado due volte per verificare 
quali aree colpisce. Se l’area indicata 

dal risultato del dado è adiacente 
al fiume allora i giocatori devono 

spostare tutti i propri seguaci
nelle aree adiacenti.

Troll e Demoni restano nell’area.

Una volta per turno puoi
prendere 2$ dalla banca.

In qualsiasi momento durante il 
tuo turno puoi pescare una

carta dal mazzo
e poi scartarne una.

Una volta per turno puoi pagare 
3$ e piazzare uno dei tuoi

seguaci su Dolly Sisters
o su un’area adiacente.

Una volta per turno puoi
prendere 1$ dalla banca.

Una volta per turno puoi
prendere 3$ dalla banca.

Una volta per turno puoi pagare 
2$ per rimuovere un segnalino 

problema dal tabellone.



Una volta per turno puoi pagare 
3$ e piazzare uno dei tuoi

seguaci su Dimwell
o su un’area adiacente.

Una volta per turno puoi
prendere 1$ dalla banca.

Una volta per turno puoi piazzare 
un segnalino problema su

The Shades oppure su
un’area adiacente

Una volta per turno puoi
prendere 2$ dalla banca.

Una volta per turno puoi
scartare una carta e prendere

2$ dalla banca.

Quando uno dei tuoi pezzi 
subisce gli effetti di un Evento

casuale puoi pagare
3$ per ignorarlo.



Piazza questa carta di fronte a 
te e prendi 10$ di prestito dalla 

banca. Alla fine del gioco devi 
restituire alla banca 12$ oppure 

perdere 15 Punti Vittoria.

Muovi uno dei tuoi seguaci
da un’area che contiene un 
segnalino problema verso

un’area adiacente.
Scegli un giocatore. Egli deve darti 

2 sue carte di sua scelta.

Guarda tutte le carte Personaggio 
non usate, meno una.

Prendi 2$, se possibile,
da ogni altro giocatore.

Scegli un giocatore. Egli deve darti 
2 sue carte di sua scelta.

Ogni giocatore deve consegnarti
1$ o una delle proprie carte.

Piazza questa carta di fronte a 
te e prendi 10$ di prestito dalla 

banca. Alla fine del gioco devi 
restituire alla banca 12$ oppure 

perdere 15 Punti Vittoria.

Impedisci ad un giocatore di 
muovere o rimuovere

un tuo seguace.



Scegli un giocatore e consegnagli 
una tua carta. Egli deve darti

2$ in cambio.
Scegli un giocatore e consegnagli 

una tua carta. Egli deve darti
2$ in cambio.

Guadagni 1$ per ogni segnalino 
problema sul tabellone.

Non puoi subire gli effeti indicati 
nel testo di una carta giocata da 

un altro giocatore.

Scegli un altro giocatore. Se egli 
non ti consegna 5$ piazza questa 
carta di fronte a lui. Questa carta 

adesso conta sul suo limite di 
cinque carte quando ricompleta la 

sua mano. Egli non può
disfarsi di questa carta.

Scarta quante carte desideri e 
prendi 1$ dalla banca per

ogni carta scartata.

Prendi 2$, se possibile,
da ogni altro giocatore.

Puoi scambiare la tua carta 
Personaggio con un’altra pescata

a caso fra quelle non usate.
Prendi 3$ da un altro
giocatore di tua scelta.



Ricevi 1$ per ogni seguace che 
hai su The Isle of Gods

Scarta 1 carta. Pesca 4 carte dal mazzo.

Pesca 4 carte dal mazzo.

Lancia il dado. Con un risultato di 
7 o più ricevi 3$ da un giocatore 

di tua scelta. Con un risultato 
di 1 devi rimuovere uno dei tuoi 

seguaci dal tabellone. Tutti gli altri 
risultati non hanno effetto.

Scarta quante carte desideri e 
prendi 2$ dalla banca per

ogni carta scartata.

Pesca 3 carte dal mazzo.

Mescola il mazzo degli scarti 
quindi pesca 4 carte a caso.

Le altre carte restano nel
mazzo degli scarti.

Se è stato rimosso un tuo seguace 
puoi piazzarlo in un’altra

area.



Muovi un seguace di un altro 
giocatore da un’area verso

un’altra area adiacente.

Scegli un altro giocatore.
Se egli non ti consegna 5$ puoi 
rimuovere uno dei suoi Edifici

dal tabellone.

Scegli un altro giocatore. Se egli 
non ti consegna 5$ piazza questa 
carta di fronte a lui. Questa carta 

adesso conta sul suo limite di 
cinque carte quando ricompleta la 

sua mano. Egli non può
disfarsi di questa carta.

Ricevi 1$ per ogni seguace che 
hai su The Isle of Gods

Muovi un seguace di un altro 
giocatore da un’area ad
un’altra area adiacente. Gioca altre due carte

dalla tua mano.

Lancia il dado. Con un risultato 
di 7 o più ricevi 4$ dalla banca. 
Con un risultato di 1 devi pagare 

2$ alla banca o rimuovere uno dei 
tuoi seguaci dal tabellone.
Tutti gli altri risultati non

hanno effetto.

Piazza un tuo seguace in un’area 
qualsiasi senza che tu debba 

piazzare un segnalino problema.

Muovi un tuo seguace da un’area 
ad un’altra area qualsiasi.



Lancia il dado. Con un risultato di 
7 o più rimuovi un seguace di tua 

scelta da un’area con un
segnalino problema. Con un 
risultato di 1 devi rimuovere

uno dei tuoi seguaci.
Pesca una carta per ogni Edificio 

che hai sul tabellone.
Piazza un segnalino problema in 

un’area di tua scelta.

Paga 2$ ad un giocatore di tua 
scelta, poi muovi un tuo seguace 

in un’area qualsiasi.

Scegli un giocatore. Egli deve 
pagare 3$ ad un altro giocatore. 

(non puoi scegliere te stesso)

Scarta una carta.

Se è stato rimosso un tuo seguace 
puoi piazzarlo in un’altra

area.

Piazza un segnalino problema 
in un’area adiacente ad un’area 
che contiene già un segnalino 

problema. Pesca due carte dal mazzo.



Interrompi il tuo turno.
Il tuo turno termina ma non devi 
scartare la carta che hai giocato 

prima di questa.
Gioca altre due carte qualsiasi

della tua mano.
Prendi 1$ dalla banca per ogni 

Edificio sul tabellone.

Pesca due carte dal mazzo. Piazza uno o due seguaci su o 
adiacente a Unreal Estate.

Piazza un seguace su o
adiacente a Unreal Estate.

Piazza un seguace in un’area 
qualsiasi senza piazzare poi

un segnalino problema.

Scegli un’area contenente un 
segnalino problema. Ricevi 2$ per 

ogni seguace presente
su tale area.

Rimpiazza l’Edificio di un 
giocatore con uno dei tuoi. Paga 
il costo dell’Edificio al relativo 

proprietario. L’Edificio deve essere 
in un’area dove è presente un 

segnalino problema.



Scegli due carte a caso dalla 
mano di un giocatore. Tieni una di 

queste e riconsegnagli l’altra.Piazza un seguace in un’area 
contenente un segnalino

problema.

Ferma l’azione di rimozione
di uno dei tuoi seguaci

dal tabellone.

Rimpiazza l’Edificio di un 
giocatore con uno dei tuoi. Paga 
il costo dell’Edificio al relativo 

proprietario. L’Edificio deve essere 
in un’area dove è presente

un segnalino problema

Piazza un seguace su un’area
dove hai un tuo Edificio.

Ricevi 1$ per ogni segnalino 
problema presente

sul tabellone.

Puoi costruire un Edificio per
la metà del relativo costo.

Rimuovi un seguace da
Unreal Estate.

Paga 2$ ad un giocatore. Egli
deve rimuovere un seguace di 

sua scelta (ma non uno dei tuoi) 
da un’area dove è presente un 

segnalino problema.



Pesca due carte dal mazzo.

Scambia la tua mano di carte con 
quella di un altro giocatore.

Ricevi 1$ per ogni segnalino 
problema sul tabellone.

Pesca due carte dal mazzo.

Ricevi 1$ per ogni Edificio (di 
qualsiasi colore) presente

sul tabellone.

Lancia il dado due volte.
Rimuovi un seguace di tua scelta 
da ogni area indicata dai risulati 

del dado.

Muovi un seguace di un altro 
giocatore da un’aera ad
un’altra area adicente.

Scegli un giocatore. Guarda le sue 
carte. Scegli una di queste che

egli deve scartare subito.

Scambia di posizione a due 
seguaci qualsiasi presenti

sul tabellone.



Scegli un giocatore. Paga a tale 
giocatore 2$. Poi scegli un

seguace da assassinare.

Tutti gli altri giocatori, in ordine di 
turno devono rimuovere uno dei 

propri seguaci dal tabellone.
Scarta fino a tre carte e poi 

completa la tua mano di carte
fino ad avere cinque carte.

Muovi un tuo seguace da un’area 
ad un’altra area qualsiasi.


