(Prima partita con I'espansione: Utilizzare le 4 carte con un 2 nell'angolo in alto a sinistra )

Le regole di base rimangono
invariate, con le seguenti
aggiunte:
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£ 1 | giocatori utilizzano il lato della loro plancia |
_,:,; econ gli spazi di categoria degli edifici. 7
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Y OU CAN ANNOUNCE THE END OF THE GAME
WHEN YOU HAVE COMPLETED ALL 3 OBJECTIVES :
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. Le 6 tessere edificio con un
<? eCOsto 8 sono piazzate a

+ . faccia in su vicino al tabellone.

/ Le 31 carte (6 carte primarie marroni, 8 carte oggetto
e Viola, 9 carte edificio grige, 8 carte bonus verdi)
sono separate in base al colore e mescolate a faccia in
giu per creare 4 pile. Pesca la prima carta di ogni mazzo
e metti le 4 carte a faccia in su nello spazio appropriato
del tabellone. Le carte rimanenti non sono utilizzate e
engono rimesse nella scatola. Per una spiegazione
dettagliata delle carte, vedi le pagine da 5 a 8.
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Il gioco con l'espansione segue le stesse regole del gioco base, con le sequenti aggiunte:

' TAZIONE I: COMPRARE BLOCCHI 4 S E———— 1

L'acquisto di blocchi senza girare la ruota

Quando un giocatore sceglie I'azione "Acquista Blocchi", deve ora scegliere se girare
la ruota o non girare la ruota.

Quando si sceglie di fare I'azione senza girare la ruota, il giocatore non ricarica

la ruota.

In caso contrario, I'azione rimane invariata rispetto al gioco base.

Esempio: "Acquistare blocchi senza girare la ruota”.
Attualmente vi sono 8 blocchi sulla ruota. Il giocatore ha deciso di

non girare la ruota e cosi di non ricaricare la ruota con nuovi blocchi!

Il giocatore prende il blocco giallo g dalla sezioneVI. Questo blocco é gratis.

Ci sono due ragioni importanti per cui un giocatore pud decidere di non
girare la ruota: non vuole riempire la ruota e i blocchi che vuole sono
gia abbastanza economici.

Questo puo portare a un'altra situazione particolare:

Cosa succede se la ruota e vuota, ma ci sono ancora blocchi nel sacchetto?

Se la ruota é vuota, ma il sacchetto non lo &, un giocatore puo scegliere I'azione "Acquista blocchi" solo se gira anche la ruota.
"Acquistare blocchi senza girare " € un'opzione non disponibile, in quanto il giocatore non sarebbe in grado di acquistare alcun
blocco dalla ruota.

JBZIONE II: COSTRUIRE EDTFICIU G s e she N
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| giocatori possono ora costruire gli edifici con un costo 8.

Si pud anche migliorare un edificio gia costruito.
Un sesto edificio di ogni tipo viene aggiunto ai 30 edifici base. Questi nuovi edifici hanno un costo 8.
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come si farebbe con uno dei 9 edifici che sono disponibili sul tabellone. Per fare cio, & necessario restituire 8
blocchi nel sacchetto. Gli edifici con costo 8 possono anche essere utilizzati per migliorare un edificio gia
costruito (vedi pagina seguente). Una volta che tutti gli edifici con costo 8 sono esauriti, non possono piu
essere costruiti. Quando un giocatore costruisce un edificio con costo 8, prende subito una tessera

sviluppo a sua scelta e la piazza nell'appropriato spazio di categoria degli edifici o citta della sua plancia.

Ci sono 8 tessere di sviluppo:
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Tessere sviluppo per le citta Tessere Sviluppo
per gli spazi
Categorie Edifici

(Vedere a pagina 4 per una spiegazione dettagliata delle tessere sviluppo.)
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Miglioramento di un edificio

E possibile migliorare i tuoi edifici gia costruiti sostituendoli
#CON UNa costruzione con un costo superiore.

Quando si migliora un edificio, bisogna pagare solo la differenza dei costi
o di costruzione (si applicano restrizioni di colore, come quando si costruisce).

3 Il nuovo edificio puo essere dello stesso tipo o di tipo diverso. (Es:
e la Porta con un costo di 3 é sostituito dal Castello con un costo 8.
La differenza di 5 viene pagata con i seguenti blocchi: @ s

4 La tessera del vecchio edificio viene rimessa nella scatola (e rimossa dal gioco),
ementre il nuovo edificio viene messo al suo posto.

Esempio: A Lucca, il giocatore sostituisce un Castello con costo 3 con una

Biblioteca con un costo 4. (-;
Prende la Biblioteca con costo 4 tra edifici sul tabellone. e

Poi, paga la differenza di 1 mettendo un blocco giallo nel sacchetto.
Il Castello (costo 3) viene riposto nella scatola e la Biblioteca viene
messa nel posto appena lasciato libero.

Infine, il giocatore rivela un nuovo edificio e il suo turno é finito.

TAZIONE I1I: PUNTEGGIO

Le schede giocatore ora mostrano due spazi Categoria Edificio. Questi due spazi e le citta possono essere
sviluppati.

Spazio Categorie Edificio

Se un giocatore conteggia
questo spazio, prende il totale
di monete pari al costo di
costruzione dei suoi edifici
“cittadini” x 1 moneta.

Se un giocatore conteggia
questo spazio, prende il totale
pari al costo di costruzione
dei suoi edifici di
“campagna” x 1 VP.

Qusto giocatore ha
3 edifici “cittadini”.




Esempio: il giocatore conteggia le costruzioni di “cam

pagna’ (sfondo verde) che ha costruito.

Il giocatore ha 3 edifici di “campagna”da 1,3 e4: Lo b
Egli somma i costi di costruzione e quindi moltiplica tale somma per il valore dello spazio della categoria scelta.

, ~ Il giocatore riceve 8 VP per i suoi edifici di “campagna”. Poi,
Totale:(@ + @ +) @ = @ egli pone uno dei suoi segnalini'sullo spazio di categoria

costo(1+3+4)x 1 PV =8 PV scelto.

Esempio: Il giocatore ha appena costruito Ia Cattedrale con un costo di 8 a Viareggio.

Da questo punto in poi, ogni volta che |UI calcola gli edifici in quella citta o quando lui calcola

la citta diLucca, il giocatore utilizzera questi vanri:@ .

Esempio: Piu tardi nel gioco il giocatore calcola Lucca

‘_l_‘ N — 0 Il giocatore calcola il puteggio di Lucca

ericeve 5 monete e 15 VP, Inoltre riceve

ﬂ?}. 1 corona e 1 porta "H
[ PUNTEGGIO FINALE

Alla fine del gioco, tutti i giocatori ricevono punt| come nel gioco base, con le seguenti aggiunte:
« qualsiasi oggetto che non e considerato dalla Carta oggetto vale 1 PV;
« tutti i punti assegnati dalla Carta Punti Bonus.

——— e ——— ——

Leggi quanto segue prima della tua prima partita con I'espansione:

- | giocatori possono scegliere di giocare con carte da loro scelte. In tal caso, il loro numero non ha importanza.
- Ogni giocatore dovrebbe leggere le 3 carte Obiettivi, nonché la carta Punti Bonus e leggere I'appropriato
esempi (vedere le pagine da 5 a 8) se necessario.

« Potete anche provare queste combinazioni:
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Promemoria: Ancora una volta, tutte le carte Obiettivo mostrano un requisito MINIMO!

| 3 Obiettivi dal gioco base:
, S —_— Queste 3 carte sono utilizzate nel gioco base e
E s | 1 T 22T sono gia stampate sulla scheda Obiettivi. Nel gioco
g B | SPRo SOl s con I'espansione, sono disponibili come le altre
‘ ML PGS G2G SRR carte e dovrebbero essere mescolate nelle loro
rispettive pile. Possono essere scelte in modo
casuale o dai giocatori.

Le 6 Carte Primarie (marrone): obiettivi che devono essere completati per annunciare la fine del gioco! Nessun PV
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Esempio: Fine del gioco

Giocatoce A: u = @
Giocatore B: “ = @.
Giocatore C: (& w = @

Le 8 Carte Oggetto (viola): La parte superiore mostra un obiettivo che deve essere completato per annunciare
la fine del gioco. La parte inferiore indica i PV che i giocatori possono ricevere durante il conteggio finale!

Esempio: Il giocatore dispone di 8 oggetti a

fine gioco:

I"':-'.l '. |l 1":{ I‘{% ﬁi ﬁi ";-:..' 'é_l"j .
PV: Il giocatore ha 3 coppie e 2 oggetti
diversi. Egli riceve 15 PV per le 3 coppie e
2 PV per i 2 diversi oggetti, per un totale
Esempio: Il giocatore ha 4 oggetti identici alla fine del gioco: di17 PV.

e e S [ Promemoria per tutte le carte oggetto:

Obiettivo non completato. Ma riceve comunque 10 PV per le sue Qualsiasi oggetto che non e considerato
2 coppie. dalla Carta vale 1 PV.

Esempio: Il giocatore ha 6 oggetti alla fine del gioco:

Gl GFEW

PV: obiettivo non completato. Egli riceve 7 PV

per le sue 3 corone, 3 PV per gli altri 3 oggetti (1 corona,
1 bandiera,1 stemma, 1 PV per oggetto).

Questo gli da un totale di 10 PV.

b Chs



(COLLECT 4 IDENTICAL ~OBJECTS

LA : Esempio: Il giocatore ha 7 oggetti alla fine del gioco:
e i RRww Wil

| 8 R . PV: Ha completato I'obiettivo. Riceve 10 PV per le sue
4 coppe e 6 PV per le suoi 3 porte.
Questo gli da un totale di 16 PV.

Esempio: Il giocatore ha 8 oggetti alla fine del gioco:
s 99 rFr

PV: Ha completato l'obiettivo. Il giocatore riceve

20 PV per la quaterna (4 porte) e coppia (2 libri). Riceve

anche altri 2 PV per le 2 bandiere (dal valore
di 1 PV ciascuna). Questo gli da un totale di 22 PV.

Esempio: Il giocatore ha 7 oggetti alla fine del gioco:
[Te) A ._' T 7" ra 7"

'!.. by 3 1 M 4 1 X

PV: Il giocatore ha completato I'obiettivo dato che ha
raccolto almeno 4 oggetti diversi.

Egli riceve 18 PV per i suoi 5 oggetti diversi. Per gli altri

2 oggetti diversi (1 coppa e 1 libro), riceve un altri
3 PV, per un totale di 21 PV.

A 30w =

g

5 DIFFERENT =,

~ COLLECT 2GROUPS OF
- 3.DIFFERENT  OBJECTS EACH

Esempio: Il giocatore ha 7 oggetti alla fine del gioco:
260 2406 W

PV: Il giocatore ha completato I'obiettivo. Egli riceve 8 PV
per ognuno dei suoi due gruppi di oggetti diversi (per un
totale di 16 PV). Egli riceve 1 PV per l'oggetto rimanente,

per un totale di 17 PV (non importa quali
oggetti ci siano in ciascun gruppo, purché i 3 siano diversi).

Esempio: Il giocatore ha 10 oggetti alla fine del gioco:
B e B - . = B 6. G
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PV: Il giocatore ha completato I'obiettivo dato che ha raccolto

almeno tre coppie di oggetti. Moltiplica tra loro i suoi 3 gruppi

piu grandi: 3 bandiere x 2 libri x 2 porte, per un totale di

12 VP (3 x 2 x 2 =12). | suoi due stemmi e la sua corona sono

contate individualmente (1 PV ciascuno) per un totale di 3 PV.
Questo gli da un totale di 15 PV.

9 Carte Edificio (grige): La parte superiore mostra un obiettivo che deve essere completato per annunciare la
fine del gioco. La parte inferiore indica i PV che i giocatori potrebbero ricevere alla fine del gioco.

@ foo 2suiones  |ml (m] Im
T IN EACH OF
3OIFFERENT CITES . i)

(ToTAL OF 6 BUILDINGS ) -+

——alf PV: Egli riceve 18 PV per i 4 edifici a Pisa
| (2x9=18PV), 3 PV per quelliaMassa e 0 PV per I'edificio a
Lerici, per un totale di 21 VP.
LiVorno Anche se ci sono 4 edifici a Pisa, Pisaconta sempre come
Pisa) 1 citta.

Esempio: Il giocatore ha costruito 4 edifici a Pisa, 2 edifici
aMassa e 1 edificio a Lerici. Non ha completato I'obiettivo.

%



Esempio: Il giocatore ha costruito 3 edifici a Lucca, 4 edifici a Massa e
0 3pu 6 edifici a Lerici.
progs, S - 5 ' PV: Ha completato I'obiettivo. Riceve 11 PV per i suoi 3 edifici a
e Lucca, 5 PV per i suoi 4 edifici a Massa, 4 PV per i suoi 6 edifici a
Lerici (2 X 2 PV), per un totale di 20 PV.

Liverne

Pisa

: Esempio: Il giocatore ha costruito 5 edifici a Lerici,
Buy. E abbastanza per completare l'obiettivo.

4 BUILDINGS

. ' PV: Riceve 3 PV per i suoi 5 edifici a Lerici.

Livernoe
Pisa

Esempio: Il giocatore ha costruito un edificio da 8 a Lucca.
PV: Ha completato I'obiettivo e ottiene 19 PV.

Esempio: Il giocatore ha costruito un edificio da 8 a Massa.
PV: Ha completato I'obiettivo e ottiene 16 PV per i suoi 2 edifici.

Liverne
Pise

Esempio: In una partita a 4 giocatori, un giocatore ha )

costruito 3 edifici di “campagna”, sufficienti per
completare l'obiettivo.
PV:6 PV a edificio di campagna, per un totale di 18 PV(6xﬂ

Esempio: In una partita a 4 giocatori, un giocatore ha
costruito 1 edificio di “campagna”. Non ha completato
I'obiettivo. PV: Riceve comunque 6 PV per la sua
costruzione di “campagna”. y

=~

Esempio: In una partita a 4 giocatori, un giocatore ha
costruito 7 edifici di “citta”, sufficienti per completare
I'obiettivo. PV: Egli riceve 3 PV per edificio di “citta”, per
un totale di 21 PV (7 edifici di citta x 3 =21 PV). *

Esempio: In una partita con 3 giocatori, un giocatore ha
costruito 3 edifici di citta. Non completa I'obiettivo.
PV: Egli riceve ancora 9 PV per i suoi edifici di “citta”
(3 edifici di “citta” x 3 =9 PV). y

T — Esempio: Il giocatore costruisce 2 edifici a Livorno,
AT j g i 3 edifici a Pisa, 2 edifici a Viareggio, e 3 edifici a Massa.

§ oo i) PV: Ha completato I'obiettivo. Le tre citta con

i gom——"’ piu edifici sono usate per il punteggio finale. Moltiplica
tra loro il numero di edifici in queste citta, a prescindere
dai costi di costruzione: 2 edifici a Livorno x 3 edifici

a Pisa x 3 edifici a Massa = 18 PV.

Esempio: In una partita con 3 giocatori, il giocatore ha
costruito 4 edifici di “citta” con costi 5,4, 2,2, e 2 di
“campagna” con costi 4 e 1. Il giocatore non ha
completato l'obiettivo. PV: Ha due coppie:

Coppia 1: edificio di citta (5)+ edificio di campagna (4)
=9 PV; Coppia 2: edificio di citta (4) + edificio di
campagna (1) =5 PV

Gli altri 2 edifici di “citta” non formano una coppia. *

BUILD THIS NUMBER OF PAIRS OF
AND anp City. Bu\LD\NGS g

Esempio: In una partita a 2 giocatori, il giocatore ha costruito 4 edifici di “citta”
con costo 4, 4, 3, 1; 4 edifici di campagna con costo 5, 4, 2, 1. Ha completato

I'obiettivo. PV: Le sue coppie sono: coppia 1: 4 + 5 =9 PV. Coppia 2: 4 + 4 =8 PV
Coppia 3:3+2=5PV.Coppia4: 1+ 1=2PV, perun totale di 24 PV. y,

o~



8 Carte Bonus (verdi): Queste carte non mostrano un obiettivo che deve essere completato
per finire il gioco. Essi sono semplicemente modi per
guadagnare punti vittoria bonus durante il conteggio
finale! 2
Per tutte le Carte Bonus: i giocatori calcolano i vari bonus,
indipendentemente se questi bonus sono stati calcolati
durante la partita!

Nota: Non ci sono Carte Bonus con il numero I

La plancia del giocatore riportata a destra sara utilizzata per spiegare le
diverse Carte Bonus. Gli esempi che seguono sono con 4 giocatori.

Esempio: plancia del
giocatore a fine partita.

*nota: nella versione inglese e tedesca non é riportata la tessera di sviluppo di Lerici.

Esempio:la carta mviene utilizzata in questo gioco.
Il giocatore conteggia Livorno e Lerici

Livorno: ( )@=@
Lerici ( ) f__‘

Egli riceve un totale di 27 PV e 12 monete.

Esempio: il giocatore conteggia la sua "Biblioteca" e la sua "Cattedrale".

Biblioteca (2) a Massa Biblioteca (8) a Lerici con tessera swluppo
®O-& O©O-& - Q@0
Cattedrale (3) a Livorno Cattedrale (4) a Lerici con tessera swluppo

©O-& ©O-& ©EO-o000

Lui riceva 23 PV e 12 monete.

Esempio: il giocatore conteggia la piu piccola costruzione di ogni tipo:

f 5o e i anonc 5 Egli non ha alcun Castello
= Y _ La sua piu piccola Biblioteca a Massa @ = Q o Palazzo, in modo da non
- e i ' ricevere monete/ PV per loro.
' La sua piu piccola Cattedrale a Livorno @ = @Egli ottiene 19 PV.
Scheda Errata corrige: Questa
La sua piu piccola Porta a Livorno @ = @ ge: Q .
carta dovrebbe mostrare:
. ) ) "Score the smallest
La sua piu piccola VillaaLucca | = building of each type."

| giocatori aggiungono i costi Esempio: (sinistra) il totale dei costi di costruzione a

HE PLAYER (5) WITH THE HIGHEST TOTAL d " I t i ialLi
i ~CRoTe o (o) elle 10ro costruzionl a LIvorno, leorno e Lucca
; Pisa e Lucca. I/l giocatore/i con il =6

totale piu alto riceve/ono 9 PV.  Egli non ottiene punti vittoria, perche qualcun altro ha un

| giocatori aggiungono i costi totale superiore
delle loro costruzioni a Viareggio, d tra) | su COStI d| ostru2|one totali a Massa e Lerici:
Massa e Lerici. Il/I giocatore/i con =14
totale pil alto riceve/ono 9 PV. ‘ i
Egli ha |I tota e piu aIto ericeve:
| giocatori sommano Esempio: Il giocatore somma i suoi costi di costruzione in:
BT PLAYER (s) WiTH  THE H\GHE(S;. W | COSti dl COStruzione dl . @ _ 5 . ) PN 14
(5 [Wciascuna citta. Per ogni Livorno: + = JEgli hail totale piu alto :
et et et et et Ecitta, il/i giocatore/icon  Lucca Non ha il totale piu alto: nessun PV.
[l magg|<.)re‘ CEVE" Massa: Non haiil totale piu alto: nessun PV.
PV per quella citta:
Lerici: , . = 12Egli ha il totale piu alto @
Livorno 14PV  Lucca 10 PV Massa 6 PV ggi non ha edifici a Pisa € Viareggio e non ottiene
Pisa 12 PV Viareggio 8 PV Lerici 4 PV eventuali PV per queste citta. Egli riceve un totale di 18 PV.
. 8_
NOTA. La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento &

originale del gioco. Il presente documento € da intendersi come un aiuto per i
giocatori di lingua italiana per comprendere le regole di gioco.
Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario.

Regolamento tradotto da LucaValletta e SaraDiRuzza (TdG Users)
a partire dalla versione V2 in inglese




