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Espansione:

Espansione per rlgwco i ‘
Stefan Feld & Michael Rieneck \
Per 2-4 giocatori di 18 arani in su

W2 Componenti

* 1 Ruota delle azioni ® 4 plance Arthur * | Display delle carte e 1tracciatodei
: A - round di gioco « %
1 per colone del glocatorl “
® lindicatore |
round di gioco ;
e 12 bandiere

® 1 Pedina Arthur " @ 30 pitti
1 anello col sigillo . N (G GiE (D (a (a 6 per colore nero e grigio
4 Fioiwmiwmieiw
& SO IR0 ® 1 Regolamento

Concetti e obiettivi di gioco

Mentre la ricerca di un successore & a buon punto, Re  Questa espansione ingrandisce le gia ricche decisioni di

Artl non ha ancora abdicato il suo trono. Le truppe dei Merlino introducendo una nuova figura, Arthur, che si

Pitti stanno emergendo dalla nebbia, e come Re, deve  muovera sua sua ruota delle azioni con le sue nuove azioni da
personalmente assicurare a tutti che saranno fuori dal esplorare.

pericolo.

Cambiamenti ne[[a}oreparazione

Piazza la ruota delle azioni al Pllmlapem‘ ‘Sostituisci le bandiere
Anhur.lcmu,m mogﬂgedolgloeo
oruuloeﬂmw‘ X




‘u‘/ Cambiamenti al gioco

Sono applicate le regole del gioco base eccetto i seguenti cambiamenti:

Anziché giocare 4 turni ogni round, ogni giocatore ora gioca 5 turni. In aggiunta ai 3
dadi del proprio colore e al dade bianco di Merlino, ogni giocatore usa anche il proprio
dado nero di Arthur. E' libero I'ordine col quale un giocatore vuole usare i propri dadi.
Note: per una migliore visibilita ora i giocatori piazzanc i loro dadi usati sulla propria
plancia Arthur anziché al centro della ruota delle azioni del tabellone.

Usando il proprio dado nero, i giocatori muovono la pedina di Arthur lungo il circolo
interno degli spazi azione della ruota delle azioni. Arthur si muove di un numero di spazi
pari al valore del dado nero, in una direzione a scelta del giocatore - senso orario o
anti-orario. Poi il giocatore risolve I'azione dello spazic in cui Arthur finisce il
movimento.

: 855?421 di azionc interni &a’a SR R ;:__
Spazi Risorsa t(x4)

Scudi, bandiere, materiali da costruzione : a secondadelio Influenza : Il giocatore prende una influenza dal proprio
'spazio, il giocatore reclama uno scudo, una bandiera o un castello (se disponibile), e la piazza in qualsiasi principato.
‘pezzo di materiale da costruzione da un qualsiasi principato,

conservandolo sul proprio castello.

Graal, Excalibur, anello col sigilio : (x3)

La funzione del L'anello col sigillo : il giocatore reciama I'anelio col sigillo dal tabellone o dal giocatore che lo detiene e lo

Graal e di Excalibur  piazza sulla propria plancia Arthur. Poi, egli seleziona una carta missione dalla propria mano e la risolve
& la stessa come immediatamente. |l giocatore guadagna i punti vittoria come mostrato senza soddisfare i requisiti richiesti.
nel gioco base.

Il giocatore pud risolvere una carta missione con ['uso dell'anello col sigillo in aggiunta a quella che pud
risolvere nel tumo, soddisfacendone i requisiti. Se un giocatore ha risolto due carte missioni durante il prorpio
. tumo, pud pescare due nuove carte missione dalla pila e/o dal display alla fine del proprio turno.
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Il giocatore avanza il proprio

Esempio : il giocatore
cavaliere in senso orario fino al

giallo muove Arthur sullo

prossimo spazio principato e ne spazio Scala e avanza col
nso_tve I'azione. II_ giqcatore suo cavaliere allo spazio
s'chuemrq il proprio aiutante e ne del principato nero. Egli
:solveré il corrispondente & piazza la sua Lady nello

spazio corrispondente per
mettere una influenza in
quel principato.



Merlino : (x1) \b‘-

Il giocatore muove Meriino fino a 3 spazi, in senso orario o anti-orario, e risolve I'azione dello spazio dove Merlino termina il suo
movimento. {| giocators pud anche spendere un bastone di Merlino se vuole ripetere I'azione.

Esempio : il giocatore blu muove Meriino di
uno spazio in senso orario sulla
‘costruzione del maniero”. Il giocatore
spende | materiali da costruzione, clre
ritornano al principato corrispondente, e
piazza un proprio maniero sulla tessera
terreno. Poi spende un bastone di Merlino
per ripetere |'azione.

SOSﬂtull_'e un maniero : (x1)

Il giocatore sceglie il maniero di un altro giocatore e lo sostituisce con uno dei propri preso dalla riserva. Se la sostituzione & fatta
$u una tessera terreno che mostra un torre, il giocatore NON guadagna i bonus scudo, bandiera o influenza. |l maniero sostituito
torna nelia riserva.

Esempio : il giocatore rosso sposta il
maniero verde nella riserva e lo
sostituisce con uno proprio. Egli non
puo reclamare uno scudo, una
bandiera ne piazzare influenza.

Pitti : (x3)

1 giocaton devono aiutare Re Arti alla difesa delfinvasione dei nemici Pitti - Se essi lo fanno saranno ricompensati con bonus immediati e punti vittoria nella
fase di punteggio.

il giocatore seleziona una tessera Pitto dal Display e lo piazza alla destra della propria plancia Arthur. |1 giocatore guadagna
immediatamente il bonus mostrato in basso sulla tessera. Lo spazio rimasto vuoto nel display viene immediatamente riempito
rivelando una nuova tessera Pitto da una delle due pile.

Esempio : il giocatore
giallo muove Arthur su uno
spazio Pitto. Egli sceglie
un Pitto e piazza la tessera
vicino alla sua plancia
Arthur. Poi guadagna una
bandiera arancione.

prende una mela dalla
riserva.

materiali da

. costruzione - il giocatore
reclama lo scudo,
bandiera o materiale da
costruzione raffigurato dal
tabellone.

Influenza - il giocatore una influenza dal proprio
castello (se disponibile), e la piazza su un principato.

Costruire un maniero - il giocatore costruisce uno
dei propri manieri su una tessera terreno come

mostrato. Quel terreno non deve essere occupato e
il giocatore non deve spendere nessun materiale da
costruzione.




,\' Y} ( fa nuova azione speciale delle bandiere
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| Nuovi spazi sulla ruota delle azioni g \

Movimento Arthur : (x1)
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Attivare un aiutante : (x1) Punti vlgp@ ng,,' manieri : (x1)

Il giocatore sceglie uno dei Il giocatore

propri aiutanti in un principato, g_uad.agpn:rg:n:
esegue la sua azione in vittoria u

i | pri u: B S dei suoi manieri nei

i S trror

Esempio : il giocatore rosso sceglie il suo costruttore
nel principato arancione. Ottiene un materiale da Esempio : il giocatore rosso guadagna 3 punti
costruzione arancione. vittoria per i suoi manieri nei territori.




