© Giocare prima di una

€ Giocare prima della Battaglia Battaglia in cui Attachi
Distruggi 1 Milizia nemica @ lIgnora in questa Battaglia

a tua scalta. tutti gli edifici del Difensore.

DONAZIONE

© Giocare Fase: Spendere Denaro

3 Milioni di Pesos.
® Ottieni subito 1Edificio
gratis.

2 Milioni di Pesos. 1 Milione di Pesos.

©) Giocare prima della Battaglia

Tutte le Milizie in Difesain |

questa Battaglia hanno valore
fisso pari a 2.

(I dadi non vengono lanciati)

© Giocare subito dopo
che il Presidente ha fatto le sue
Promesse a tutti i vari giocatori.

@ Guada la mano di carte
di un giocatore a tua scelta.
Prendi una carta ed |
aggiungila alla tua mano.

© Giocare prima della Battaglia

In questa Battaglia Ignofa
tutte le Milizie |
prestate dal Presidente. |



AUTO B

€ Giocare subito dopo che tutti
i giocatori hanno comandato
i loro dadi Milizia.

Guarda i dadi Milizia £} Glocare siloito dapol

scelti dagli altri giocatori sl
prima di comandare le tue . .
Milizie. Gli altri giocatori éjul\égtg I-t:-aLrJ;cl:—ig Idg\e:'glno
@ 1Punto Vittoria non le possono modificare. essere di nuovo lanciati.

PROPA&MDA

© Giocare prima di una Battaglia
in cui sei attaccante, se 'altro
giocatore ha piu edifici di te.

@ Seiltuoattacco ha © Giocare in Spendere Denaro
successo, prendi 1 Edificio
del tuo avversario e scarta Ottieni 1 dado

@ 1 Punto Vittoria 1 Carta dalla tua mano. Milizia gratis.

V()IANT!NA(:GIG

TURNI DI GI0CO

1) PESCARE CARTE:
Presidente: Giocatori +2 b¥
Golpisti: 1 carta (1° turno 2) _‘
2) FARE PROMESSE: 4 -
“min. 1 Carta ogni Golpista ‘
3) COMANDARE LE MILIZIE:
(6 = Difesa Presidente)
4) COMBATTIMENTI: ‘
Carte D/A > Dadi > Saccheggio
5) SPENDERE SOLDI:
Edificio: 4 Milioni
s Mﬂlzgfa 2 Milioni
Carta: 1M

© Giocare prima della Battaglia

Nessun Effetto. e
Nop puo essere giocqta, ma | @ Aggiungete +3 al vostro
puo essere passata di mano. | Valore di Combattimento.




@ 2 Milioni di Pesos.

TURNI I GIOCO

1) PESCARE CARTE:
Presidente: Giocatori +2
Golpisti: 1 carta (1° turno 3}

2) FARE PROMESSE:

“min. 1 Carta ogni Golpista

3) COMANDARE LE MILIZIE:
(6 = Difesa Presidente)

4) COMBATTIMENTI:

Carte D/A > Dadi > Saccheggio

5} SPENDERE SOLDI:
_Ea‘?ﬁc:o 4 Milioni

TURNI DI GIOCO
1) PESCARE CARTE: .

Presidente: Giocatori +2
Golpisti: 1 carta (1° turno 2)
2) FARE PROMESSE: ' 9
“min. 1 Carta ogni Golpista
3) COMANDARE LE MILIZIE:
(6 = Difesa Presidente)
4) COMBATTIMENTI:
Carte D/A > Dadi > Saccheggio
5) SPENDERE SOLDI:
o'fﬁc:o 4 Mf_.from

2 Milioni di Pesos.

TURNI DI GI0CO
1) PESCARE CARTE: -

Presidente: Giocatori+2
Golpisti: 1 carta (1° turno 2)
2) FARE PROMESSE: |

“min. 1 Carta ogni Golpista
3) COMANDARE LE MILIZIE:
(6 = Difesa Presidente)
4) COMBATTIMENTI:
~ Carte D/A > Dadi > Saccheggio
5) SPENDERE SOLDI: -
' ficio: 4 Milioni

2 .} -
@
TURNI I GIOCO y
1) PESCARE CARTE: o

Presidente: Giocatori +2
Golpisti: 1 carta (1° turno 2)

2) FARE PROMESSE: 1
“min. 1 Carta ogni Golpista
3) COMANDARE LE MILIZIE:

(6 = Difesa Presidente)
4) COMBATTIMENTI:

Carte D/A > Dadi > Saccheggio
5) SPENDERE SOLDI:
' Eoﬁ‘ﬁc:o 4 Milioni

5) SPENDERE SOLDI:

© Giocare subito dopo il
lancio dei dadi.

UNO o TUTTI i dadi
di questo lancio devono
essere di nuovo lanciati.

TURNI DI GI0CO

1) PESCARE CARTE: :
Presidente: Giocatori +2
Golpisti: 1 carta (1° turno

2) FARE PROMESSE: "

“min. 1 Carta ogni Golpista

3) COMANDARE LE MILIZIE:
(6 = Difesa Presidente)

4) COMBATTIMENTI:

Carte D/A > Dadi > Saccheggio

of!ﬁcro 4 Milioni

© Giocare prima della Battaglia

@ Aggiungete +3 al vostro
Valore di Combattimento.



