Carte sviluppo Citta&Cavalieri scannerizzate e con le regole gste

Carte VERDI

Alchimista (x2) Unica carta che pud giocarsi prima di lanciare i dadi. Cxaa esi stabilisce il
risultato del dado bianco e di quello rosso, dopodiché si laonia al solito il dado “evento”.

Gru cantiere (x2) La versione inglese stabilisce che “si puo estendere la prdifiéagirando_una
sola schedéggialla o blu o verde) pagando 1 articolo di commercimémno rispetto al necessario”.

Miniera (x2) La versione italiana € sicuramente la piu valida: sivdoe due carta “roccia” per
ogni miniera sulla quale si hanno 1 o piu costruzioni. In quediese, 2 rocce per ogni costruzione.

Irrigazione (x2) Identica versione di “Miniera” ma con carte “grano”.

Tipografia (x1) 1 punto vittoria. Scoprirlo appena si riceve.

Inventore (x2) Si possono scambiare 2 gettoni, tranne il 2, 12, 6 e 8.

Ingegnere (x1)Si puo costruire 1 bastione gratis (sempre che si abbia téaisponibile).

Medicina (x2) Si puo trasformare una colonia in citta spendendo solo 2 ratggamo.

Fabbro (x2) 2 cavalieri salgono di 1 livello. Il tutto deve rispettarenimero di cavalieri a
disposizione (eventualmente ne sale di livello solo 1) e o feie senza “Fortezza” (espansione di

citta blu) non si possono comunque avere cavalieri con forza 3.

Costruzione di strada (x2)2 strade gratis come nel gioco “base”.



Carte BLU

Vescovo (x2)E’ una “carta cavaliere” del gioco base ma molto piu fdrienica pecca & che non
puo giocarsi prima di lanciare i dadsi ruba una carta dalla mano di tutti i giocatori chenla
costruzioni sull’esagono sul quale si posiziona il brigante.

Diplomatico (x2) Elimina una strada terminale aperta propria o di un avverddebprimo caso
(strada propria) si puo riposizionare la strada dove si vuolmarposizione accettabile.

Comandante (x2)Attiva gratis tutti i cavalieri.
Matrimonio (x2) Tutti i giocatori con piu punti vittoria di voi, vi regalanaarte_a loro scelta

Complotto (x2) Caccia un cavaliere avversario che si trova su un incrbgjoade arriva una delle
vostre strade. Se il cavaliere non puo essere riposizioli@eea(incrocio libero), muore.

Sabotatore (x2)Una citta sabotata produce come una colonia ma vale sempre 2 ffonfi @ ai
fini del conteggio della forza dei barbari (1 legno + 1 ropeia“‘desabotare”).

Spia (x3)Si guardano le carte sviluppo di un avversario e se ne prende una.
Transfuga (x2) L’avversario scelto elimina a suo piacere un cavaliereha&lgiocato “Transfuga”
puod mettere in gioco un cavaliere di valore uguale o minoreig@étta la solita regola della

“Fortezza”, vedi la carta verde “Fabbro”) e status (seattheo, si puo mettere in gioco attivo).

Costituzione (x1)1 punto vittoria. Scoprirlo appena si riceve.



Carte GIALLE

Mercante (x6)

Posizionate la pedina mercante su uno degli esagoni sul qualeastetzioni. Da quel momento e
fino a che voi stessi o un avversario non spostano il mercamtie an porto 2:1 con la materia
prima dell’esagono; inoltre chi possiede il mercante ha 1 puntsigibggiuntivo.

Porto Commerciale (x2)

Si deve offrire a tutti gli avversari, in ordine di turno, 1 @artateria prima per avere in cambio 1
articolo di commercio a loro scelta. Se non ne possiedono lo scambiavaieme; lo scambio
awviene alla luce del giorno (come nelle fasi di mercateaessario far vedere agli altri cosa si &
scambiato).

Flotta Commerciale (x2)
E’ un porto 2:1 valido fino alla fine del turno; inoltre tale porttevaer una qualsiasi materia prima
o articolo di commercio scelti.

Re dei Mercanti (x2)
Vedi la mano di un giocatore con piu punti vittoria e appropdie®i carte

Monopolio Commerciale (x2)
Designa 1 carta articolo di commercio, tutti i giocatosiat® dartene 1

Monopolio (x4)
Designa 1 carta materia prima, tutti i giocatori devontedar2
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