
Introduzione
In Citadels i giocatori competono per diventare il prossimo Mastro Costruttore del 
regno erigendo la città medievale più imponente. A tale scopo, i giocatori dovranno 

accumulare monete d’oro e assicurarsi i servizi di personaggi di vario tipo.  
Ogni giocatore costruisce la sua città giocando dalla sua mano una serie di carte 
quartiere che alla fine della partita avranno un valore in punti pari al loro costo.  

La partita termina alla fine del round in cui un giocatore possiede  
sette quartieri all’interno della sua città.

1 Corona di Plastica

22 Monete  
d’Oro

CastelloCastello
Alla fine della partita,  guadagna 2 punti extra.

Porta dei Draghi
Porta dei Draghi

84 Carte Quartiere

Punteggi
Quando una città è composta da 7† quartieri, la partita termina alla conclusione del round attuale e si calcolano i punteggi: 

• 1 punto per ogni moneta presente su un quartiere. 
• 3 punti se si possiede almeno 1 quartiere per ogni tipo. 
• 4 punti al primo giocatore che ha completato la sua città. 
• 2 punti a ogni altro giocatore che ha completato la sua città. 
• Eventuali punti extra forniti dai quartieri unici. 

† 8 in una partita a 2 o a 3 giocatori.

Nel Tuo TurNo1) Accumulare Risorse: Devi accumulare risorse in 1 di questi 2 modi: • Prendere 2 monete d’oro dalla banca. • Pescare 2 carte quartiere, sceglierne 1 da tenere e mettere 
l’altra in fondo al mazzo.  2) Costruire: Puoi costruire 1 quartiere pagandone il costo. *) Usare la Capacità del Personaggio: Puoi usare ogni capacità 

del personaggio una volta per turno, nel momento specificato 
(o in qualsiasi momento, se nessun momento è specificato). 

Nobiliare
MiliTare

religioso MercaNTile uNico

Tipi di  QuarTieri

8 Carte 
Consultazione

5 Carte Indicatore 
Capacità

Contenuto

2 LadroLadro

Dichiara un personaggio che desideri derubare. Quando il personaggio  derubato viene rivelato, prendi  tutte le sue monete d’oro.

3 Incantatrice
Incantatrice

Scegli se scambiare la tua mano 
di carte con quella di un altro 

giocatore o se scartare un qualsiasi 
numero di carte per pescare  

un pari numero di carte.

27 Carte Personaggio

27 Carte Promemoria 
Personaggio

2

IncantatriceIncantatrice

3
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La Vostra Prima Partita

Per la vostra prima partita, mettete da parte le carte 
elencate di seguito e tutte e 54 le carte quartiere con 
queste icone nell’angolo in basso a sinistra:

 

Nessun’altra carta sarà usata nella prima partita.

Se conoscete già Citadels, potete liberamente 
usare gli scenari a pagina 9 o le regole di 
personalizzazione a pagina 8 per comporre la 
vostra combinazione di personaggi e quartieri 
unici. 

Nota: Nelle partite da 3 o 8 giocatori si usano  
9 personaggi (vedi pagine 7-8).

Schema di Preparazione (Partita a 6 Giocatori)

Mazzo dei 
Quartieri

Fila di Carte Promemoria PersonaggioBanca

Mazzo dei 
Personaggi

Corona

Carte  
della Mano  
di Partenza

Area di Gioco del Giocatore Incoronato

Monete d’Oro  
di Partenza

1 2 3 4 5 6 7 8
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Preparazione della  
Prima Partita

I passi di preparazione presentati qui vanno 
applicati soltanto alla vostra prima partita.  
Per i passi di preparazione completi delle partite 
successive, vedi “Preparazione Completa” 
a pagina 8.

Per preparare la vostra prima partita svolgete 
i passi seguenti:

1.	 Prendete le carte promemoria personaggio 
corrispondenti agli otto personaggi della lista 
di sinistra e collocateli al centro del tavolo, 
in ordine di rango. Queste carte fungono da 
promemoria per indicare quali personaggi 
sono usati in questa partita.

2.	 Prendete le 14 carte quartiere uniche della 
lista a sinistra e mescolatele con i 54 quartieri 
base. Distribuite quattro carte a faccia in giù a 
ogni giocatore. Queste carte formano le mani 
di partenza dei giocatori.

3.	 Le carte quartiere rimanenti vanno a formare 
una pila da collocare a faccia in giù al 
centro del tavolo per comporre il mazzo dei 
quartieri; poi create la banca collocando tutte 
le monete d’oro al centro del tavolo.

4.	 Ogni giocatore prende due monete d’oro dalla 
banca. Queste monete d’oro appartengono 
al giocatore e rimangono nella sua riserva 
personale finché non le usa.

5.	 Il giocatore più vecchio prende la corona e le 
otto carte personaggio della lista a sinistra.

Svolgimento del Gioco

Le regole che seguono si applicano alle partite a 4-8 
giocatori. I cambiamenti alle regole per le partite a 
2 e a 3 giocatori sono descritti a pagina 7.

Citadels si svolge in una serie di round. Ogni 
round inizia con la fase di selezione, nel corso 
della quale i giocatori si passano l’un l’altro le carte 
personaggio e scelgono un personaggio per quel 
round. Ogni carta personaggio possiede alcune 
capacità speciali, come rubare le monete d’oro di 
un giocatore o distruggere il quartiere di un altro 
giocatore. Dopo la fase di selezione si passa alla 
fase dei turni, in cui i giocatori accumulano risorse 
e costruiscono nuovi quartieri nelle loro città.

Il giocatore con la corona è noto come il giocatore 
incoronato; ha il compito di assicurarsi che ogni 
passo sia svolto nell’ordine giusto e di ricordare a 
ogni personaggio di svolgere il suo turno durante la 
fase dei turni.

Fase di Selezione
Il giocatore incoronato raduna le carte personaggio 
in un mazzo e lo mescola. Ne scarta alcune a caso 
a faccia in su al centro del tavolo, poi ne scarta una 
a caso a faccia in giù. Il numero di carte a faccia in 
su da scartare dipende dal numero di giocatori che 
partecipano alla partita (vedi la tabella sottostante). 
Le carte scartate non si usano in questo round.

Importante: Il personaggio di rango 4 (Re, 
Imperatore o Patrizio) non può essere incluso tra 
le carte scartate a faccia in su. Se viene scartata 
a faccia in su una di quelle carte, rimpiazzatela 
immediatamente con un’altra carta personaggio poi 
rimescolate il personaggio sostituito nel mazzo dei 
personaggi. 

Ora, il giocatore incoronato prende le carte 
personaggio rimanenti, le guarda e ne sceglie in 
segreto una da tenere. Poi passa le carte rimanenti 
al giocatore alla sua sinistra che, a sua volta, sceglie 
una carta e passa il resto delle carte alla sua sinistra, 
e così via. Si prosegue in questo modo finché ogni 
giocatore non ha scelto una carta personaggio. Dopo 
che l’ultimo giocatore ha scelto la sua carta, scarta 
l’unica carta non scelta a faccia in giù, accanto alle 
altre carte scartate.

* Regola Speciale per 7 Giocatori: Dopo che 
il sesto giocatore ha passato l’ultima carta 
personaggio al settimo giocatore, il settimo 
giocatore prende anche la carta personaggio che 
era stata scartata a faccia in giù all’inizio del round. 
Sceglie uno di quei due personaggi e scarta l’altro a 
faccia in giù.
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Fase dei Turni
A differenza della fase di selezione, i giocatori non 
svolgono i loro turni in senso orario durante questa 
fase. Essi li svolgono, invece, in ordine crescente 
in base al rango del personaggio che hanno scelto, 
che compare nell’angolo in alto a sinistra di ogni 
carta personaggio. Il giocatore incoronato chiama 
ogni numero di personaggio in 
ordine crescente, a partire dal 
numero “1” (Assassina, Strega 
o Magistrato). Se un giocatore 
possiede la carta personaggio 
che viene chiamata, la rivela 
girandola a faccia in su e svolge 
il suo turno.

Durante il suo turno, il giocatore deve accumulare 
risorse. Può decidere se prendere due monete 
d’oro dalla banca o se pescare due carte quartiere 
dal mazzo scegliendone una da tenere e scartando 
l’altra mettendola a faccia in giù in fondo al mazzo. 

Dopo avere accumulato risorse, il giocatore può 
costruire un quartiere nella sua città. Per farlo 
gioca una carta dalla sua mano a faccia in su 
davanti a sé e paga alla banca un ammontare 
di monete d’oro pari al costo di costruzione del 
quartiere. Un giocatore ha un limite di costruzione 
di un quartiere per turno e non può costruire 
un quartiere che sia identico (vale a dire che 
abbia lo stesso nome) a un quartiere già presente 
nella sua città.

Dopo che il giocatore che ha rivelato il personaggio 
chiamato ha svolto il suo turno, oppure se nessun 
giocatore ha rivelato il personaggio chiamato, 
il giocatore incoronato continua a chiamare il 
personaggio successivo in ordine crescente, e così 
via finché non avrà chiamato tutti i personaggi, 
dopodiché avrà inizio un nuovo round con la 
fase di selezione.

Capacità dei Personaggi
Un giocatore può usare le capacità del suo 
personaggio solo una volta per turno, nel momento 
specificato. Se nessun momento è specificato, 
il giocatore può usare la capacità in qualsiasi 
momento durante il suo turno. Alcuni personaggi 
possiedono capacità che forniscono risorse 
per i quartieri di un certo tipo nella loro città. 
Queste capacità possono fornire monete d’oro o 
carte, come specificato nella capacità di ciascun 
personaggio. Come promemoria, il numero di 
rango di questi personaggi compare su una gemma 
del colore del tipo di quartiere corrispondente.

Nobiliare

Militare

Religioso Mercantile

Unico

Le capacità dei personaggi sono spiegate in 
dettaglio alle pagine 10-14. Queste capacità sono  
il cuore del gioco, quindi assicuratevi di conoscerle 
bene prima che la partita inizi.

Quartieri
Esistono cinque tipi di quartieri, indicati dai colori 
e dalle icone mostrate di seguito. Le capacità di 
alcuni personaggi e alcuni effetti che forniscono 
punti alla fine della partita fanno riferimento ai 
tipi di quartiere.

Ogni quartiere unico possiede un effetto, descritto 
sulla sua carta. Questi effetti possono fare molte 
cose, come fornirvi più risorse di un certo tipo o 
farvi guadagnare dei punti aggiuntivi alla fine della 
partita. Gli effetti dei quartieri sono facoltativi,  
a meno che non siano usati i termini “devi” o “non 
puoi” (o altre loro varianti). 

Rango 
dell’Assassina

1 AssassinaAssassina

Dichiara un personaggio che desideri  
uccidere. Il personaggio ucciso  

salta il suo turno.

Termini di Gioco Importanti

Distruggere: Quando un quartiere è distrutto,  
va scartato a faccia in giù in fondo al 
mazzo dei quartieri.

Ottenere: Quando un giocatore ottiene monete 
d’oro, le prende dalla banca e le aggiunge alla sua 
riserva; quando un giocatore ottiene delle carte,  
le pesca dal mazzo e le aggiunge alla sua mano.

Pescare: Quando un giocatore pesca delle carte, 
le pesca dalla cima del mazzo dei quartieri. Tutti 
gli effetti di pesca specificano un numero di carte 
da tenere: le altre carte vanno scartate a faccia in 
giù in fondo al mazzo dei quartieri.

Scartare: Durante la fase di selezione viene 
scartato un certo numero di carte personaggio  
(a faccia in su e a faccia in giù) in base al numero 
di giocatori che partecipano alla partita. Le carte 
personaggio scartate non sono in gioco per quel 
round. Quando una carta quartiere viene scartata, 
deve essere collocata a faccia in giù in fondo al 
mazzo dei quartieri.
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Esempio di Turno

Fabio ha appena finito il suo turno come 
Architetto. Il prossimo personaggio chiamato è 
il Condottiero. Serena ha scelto il Condottiero 
durante la fase di selezione, quindi gira la carta 
personaggio a faccia in su e svolge il suo turno.

1.	 In precedenza, durante il round, Simona 
era il Ladro e aveva scelto di derubare il 
Condottiero. Ora che il Condottiero è stato 
rivelato, Simona prende tutte le monete 
d’oro dalla riserva di Serena.

2.	 Poi Serena accumula risorse. Per 
cercare di recuperare parte delle monete 
perdute, sceglie di ottenere due monete 
d’oro dalla banca.

3.	 Fabio sembra essere in testa, quindi Serena 
decide di pagare una moneta d’oro per 
distruggere il suo Mercato, che viene 
scartato a faccia in giù in fondo al mazzo.

4.	 Ora sceglie di ottenere le monete d’oro 
dei suoi quartieri militari. Possiede 
la Prigione e la Scuola di Magia, che in 
questo caso può considerare come un 
quartiere militare, quindi ottiene altre 
due monete d’oro dalla banca. Ora ha tre 
monete d’oro nella sua riserva.

5.	 Paga tre monete d’oro per costruire una 
Caserma, collocandola nella sua città 
accanto agli altri suoi quartieri. Ha già 
usato la capacità di ottenere monete d’oro 
del suo personaggio, quindi non ottiene 
altre monete d’oro per la sua Caserma in 
questo turno. Dato che ha usato le sue 
capacità e costruito il suo quartiere per 
questo turno, il suo turno termina.

Il Condottiero era l’ultimo personaggio del 
round, quindi questo round è finito. Il giocatore 
incoronato raduna tutte le carte, le mescola e si 
prepara alla fase di selezione successiva.

PrigionePrigione Scuola di MagiaScuola di Magia

Ai fini delle capacità che forniscono 
risorse in base ai tuoi quartieri,  

la Scuola di Magia conta come il tipo 
di quartiere a tua scelta.

8

Distruggi 1 quartiere pagando  

1 moneta d’oro in meno  

rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 

dei tuoi quartieri militari.

Condottiero
Condottiero

PrigionePrigione Scuola di MagiaScuola di Magia

Ai fini delle capacità che forniscono 
risorse in base ai tuoi quartieri,  

la Scuola di Magia conta come il tipo 
di quartiere a tua scelta.

CasermaCaserma

8

Distruggi 1 quartiere pagando  

1 moneta d’oro in meno  

rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 

dei tuoi quartieri militari.

Condottiero
Condottiero

8

Distruggi 1 quartiere pagando  

1 moneta d’oro in meno  

rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 

dei tuoi quartieri militari.

Condottiero
Condottiero 2 LadroLadro

Dichiara un personaggio che desideri 
derubare. Quando il personaggio  
derubato viene rivelato, prendi  tutte le sue monete d’oro.

8

Distruggi 1 quartiere pagando  

1 moneta d’oro in meno  

rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 

dei tuoi quartieri militari.

Condottiero
Condottiero

MercatoMercato

8

Distruggi 1 quartiere pagando  

1 moneta d’oro in meno  

rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 

dei tuoi quartieri militari.

Condottiero
Condottiero

7

Ottieni 2 carte extra.

Puoi costruire fino a 3 quartieri.

ArchitettoArchitetto

Testo delle Regole sulle Carte

In Citadels i testi delle regole che compaiono sulle carte sono un breve riassunto dell’effetto 
della carta. Per le regole complete della capacità di un personaggio, vedi “Capacità dei 
Personaggi nel Dettaglio” alle pagine 10-14 per i chiarimenti sugli effetti dei quartieri, vedi 
“Chiarimenti sui Quartieri” a pagina 15. Se il testo di una carta sembra entrare in conflitto con 
il testo alle pagine 10-15, il testo del regolamento ha la precedenza.
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Fine della Partita
Non appena una città è composta da sette 
quartieri, è stata completata; la partita termina 
quando il round attuale finisce. Una città può 
avere più di sette quartieri.

Quando la partita termina, i giocatori calcolano 
i loro punteggi nel modo seguente:

•	 Un giocatore ottiene un numero di 
punti pari al costo di costruzione di 
ogni suo quartiere.

•	 Se la città di un giocatore possiede almeno 
un quartiere per ogni tipo, quel giocatore 
guadagna 3 punti.

•	 Il giocatore che ha completato per primo 
la sua città guadagna 4 punti.

•	 Ogni altro giocatore che ha completato la 
sua città guadagna 2 punti.

•	 Ogni giocatore guadagna i punti extra 
forniti dai suoi quartieri unici.

I giocatori confrontano poi i loro punteggi: quello 
che ha ottenuto il punteggio più alto è il vincitore. 
In caso di parità, il giocatore in parità che ha 
rivelato il personaggio con il rango più alto nel 
corso dell’ultimo round (ad esempio, il rango 8 è 
più alto di 3) è il vincitore.

4  +  1  +  2  +  3  +  5  +  4  +  2  +  3  +  4  =  28

Esempi di Punteggi di Fine Partita

3  +  2  +  3  +  3  +  2  +  6  +  6  +  2  +  2  =  29

Città di Serena

MoloMolo EmporioEmporio CasermaCaserma ManieroManiero PrigionePrigione Scuola di MagiaScuola di Magia

Ai fini delle capacità che forniscono 
risorse in base ai tuoi quartieri,  

la Scuola di Magia conta come il tipo 
di quartiere a tua scelta.

Alla fine della partita,  
guadagna 2 punti extra.

Porta dei DraghiPorta dei Draghi

CastelloCastello TavernaTaverna EmporioEmporio MonasteroMonastero CattedraleCattedrale OsservatorioOsservatorio

Se scegli di pescare carte 
quando accumuli risorse, 
pesca 3 carte anziché 2.

Alla fine della partita, il Quartiere  
Stregato conta come 1 qualsiasi  

tipo di quartiere a tua scelta.

Quartiere StregatoQuartiere Stregato

Città di Fabio

Punti extra della  
Porta dei Draghi

Città completata, 
ma non per primo

Primo a completare la città

1 quartiere di ogni tipo  
(il Quartiere Stregato conta 
come quartiere militare)

Serena 
Vince!

Promemoria

•	 Il numero di monete d’oro nella riserva di 
un giocatore e il numero di carte nella mano 
di un giocatore sono informazioni aperte. 

•	 La quantità di monete d’oro è infinita. Se la 
banca esaurisce le monete d’oro, i giocatori 
possono usare dei sostitutivi, come, per 
esempio, delle monete vere e proprie. 

•	 Non c’è limite al numero di carte nella mano 
di un giocatore.

66



Cambiamenti alle Regole per 
3 Giocatori

Preparazione
Il mazzo dei personaggi include personaggi  
di rango 1-9. 

Fase di Selezione
Il giocatore incoronato raduna le carte personaggio 
in un mazzo e le mescola. Ne scarta una a caso a 
faccia in giù al centro del tavolo. Poi prende le otto 
carte rimanenti, ne sceglie una in segreto per se 
stesso e passa le sette carte restanti al giocatore alla 
sua sinistra; quel giocatore sceglie a sua volta una 
carta e passa le sei carte rimanenti al giocatore alla 
sua sinistra, che a sua volta sceglie una carta. 

Ora, dopo che ogni giocatore ha scelto una carta, il 
terzo giocatore scarta una carta a caso tra le cinque 
carte rimanenti, mettendola a faccia in giù accanto 
all’altra carta scartata. Poi passa le quattro carte 
rimanenti al giocatore incoronato. Ogni giocatore 
a turno sceglie una seconda carta personaggio e 
l’ultima carta non scelta viene scartata a faccia in 
giù accanto alle altre carte scartate.

Fine della Partita
Non appena una città è composta da otto quartieri, 
è completata; la partita termina quando il round 
attuale finisce.

Partite a 2-3 Giocatori

Nelle partite a 2 o 3 giocatori, ogni giocatore 
gioca con due personaggi. La partita si svolge 
normalmente, tranne per il fatto che ogni giocatore 
svolge due turni in ogni round (un turno per 
ogni personaggio). Ogni giocatore ha soltanto 
una riserva di monete d’oro e una città, e ogni 
personaggio applica le sue capacità soltanto durante 
il proprio turno. Per esempio, se un giocatore 
possiede l’Architetto e il Condottiero, può tenere 
da parte un quartiere pescato durante il turno del 
suo Architetto e costruirlo successivamente in 
quel round, durante il turno del suo Condottiero. 
Tuttavia, la capacità dell’Architetto di costruire 
più di un quartiere non si applica durante il 
turno del Condottiero.

Cambiamenti alle Regole per 
2 Giocatori

Preparazione
Il mazzo dei personaggi include personaggi di 
rango 1-8 (l’Imperatore non può essere usato 
nelle partite a 2 giocatori). 

Fase di Selezione
Il giocatore incoronato raduna le carte personaggio 
in un mazzo e lo mescola. Ne scarta una casuale a 
faccia in giù al centro del tavolo. Poi prende le sette 
carte rimanenti, ne sceglie una in segreto per se 
stesso e passa le sei carte rimanenti al suo avversario.

Per le selezioni rimanenti di questo round, ogni 
giocatore sceglie due carte personaggio: ne tiene una 
e ne scarta un’altra a faccia in giù, accanto alle altre 
carte scartate, poi passa le carte rimanenti al suo 
avversario. Si prosegue in questo modo finché non 
rimane più alcun personaggio.

Fine della Partita
Non appena una città è composta da otto quartieri, 
è stata completata; la partita termina non appena il 
round attuale finisce.

3  +  2  +  3  +  3  +  2  +  6  +  6  +  2  +  2  =  29

Forma delle Gemme sulle Carte

La forma della gemma su ogni carta personaggio e 
quartiere indica in quale versione del gioco la carta 
è comparsa per la prima volta e non ha nessun 
effetto sulle meccaniche di gioco. 

Citadels Gioco 
Originale

Espansione  
The Dark City

Citadels  
(Edizione 2016)
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Regole di Personalizzazione

Dopo avere provato la partita base, potete 
aggiungere maggiore varietà al gioco utilizzando 
personaggi e quartieri unici diversi. A pagina  
9 sono presentati alcuni scenari; in alternativa,  
i giocatori stessi possono decidere quali personaggi 
e quartieri unici usare nel gioco applicando le 
regole di personalizzazione seguenti. 

Prima che la partita cominci, scegliete un cast di 
otto personaggi, uno per rango, da 1 a 8. Saranno  
i personaggi che userete in questa partita; rimettete 
tutte le altre carte personaggio nella scatola del 
gioco. Inoltre, prima che la partita inizi, scegliete 
14 quartieri unici dai costi di costruzione variabili 
da utilizzare in questa partita. Preparate il mazzo 
dei quartieri mescolando i quartieri unici scelti 
con i 54 quartieri base. Poi rimettete i quartieri 
unici inutilizzati nella scatola del gioco. I passi 
completi della preparazione sono elencati nella 
sezione “Preparazione Completa”.

Usare 9 Personaggi
L’uso del personaggio di rango 9 è necessario nelle 
partite a 3 o a 8 giocatori e facoltativo in quelle a 
4-7 giocatori. La Regina non può essere usata nelle 
partite con meno di 5 giocatori.

* In una partita a 8 giocatori, la “regola speciale  
per 7 giocatori” si applica all’ottavo giocatore  
(vedi pagina 3).

Preparazione Completa

1.	 Scegliere il cast dei personaggi.

2.	 Collocare le carte promemoria personaggio al 
centro del tavolo.

3.	 Scegliere 14 quartieri unici da aggiungere ai 
54 quartieri base.

4.	 Mescolare le carte quartiere e distribuire 
quattro carte a faccia in giù a ogni giocatore.

5.	 Collocare al centro del tavolo il mazzo dei 
quartieri a faccia in giù e le monete d’oro che 
formeranno la banca.

6.	 Ogni giocatore prende due monete d’oro 
dalla banca.

7.	 Il giocatore più vecchio prende la corona.

8.	 Proseguire effettuando la “Fase di Selezione” 
(vedi pagina 3) e poi la “Fase dei Turni” (vedi 
pagina 4).
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Scenari
Serve ispirazione per alcune partite personalizzate? Provate questi scenari prestabiliti. (I personaggi di 
rango 9 sono richiesti solo nelle partite a 3 o a 8 giocatori, sono opzionali nelle altre partite.)

* La Regina non può essere usata nelle partite a 3-4 giocatori; se usate uno scenario che 
include la Regina in una partita a 3-4 giocatori, sostituitela con l’Artista o con l’Esattore.

† L’Imperatore non può essere usato nelle partite a 2 giocatori; se usate uno scenario che 
include l’Imperatore in una partita a 2 giocatori, sostituitelo con il Re o con il Patrizio.

 = Gioco Originale  = Espansione The Dark City  = Citadels (Edizione 2016)

Dignitari Subdoli
Ingannate, depistate e superate in astuzia i 
vostri avversari senza cascare nelle loro sinistre 
macchinazioni. 

Emissari Illustri
Difendete i vostri averi e raccogliete risorse in 
modi non convenzionali.

Nobili Corrotti
Uno scontro senza limiti, aperto alle aggressioni 
brutali. Sconsigliato ai deboli di cuore…
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Capacità dei Personaggi 
nel Dettaglio

Questa sezione spiega le capacità di ogni 
personaggio in tutti i dettagli. Ricordate che le 
capacità dei personaggi sono facoltative (a meno 
che le parole “deve” o “non può”, o le loro varianti, 
non siano usate in questa sezione delle regole) e 
ogni capacità può essere usata soltanto una volta per 
turno al momento specificato; se nessun momento è 
specificato, la capacità può essere usata in qualsiasi 
momento durante il proprio turno. Questo include 
anche le capacità che forniscono risorse in base ai 
quartieri della vostra città. Per esempio, se siete il 
Vescovo, potete scegliere di ottenere monete d’oro 
prima di costruire un nuovo quartiere (se avete 
bisogno di oro per costruire quel quartiere) o dopo 
la costruzione (per ottenere oro da un quartiere 
religioso appena costruito).

Dichiarate il nome di un altro personaggio che 
desiderate uccidere. Quando il personaggio 
ucciso viene chiamato a svolgere il suo turno, 
deve rimanere in silenzio e saltare il suo intero 
turno per questo round senza rivelare la sua carta 
personaggio. 

Per prima cosa dovete accumulare risorse, poi 
dovete dichiarare il nome di un altro personaggio 
che desiderate stregare, e il vostro turno entra in 
pausa. In questo momento non potete costruire, e 
gli unici effetti dei quartieri che potete usare sono 
quelli che si applicano quando accumulate risorse 
(Miniera d’Oro, Biblioteca o Osservatorio).

Quando il personaggio stregato viene chiamato a 
svolgere il suo turno, accumula risorse e poi il suo 
turno termina immediatamente. Non può costruire 
nessun quartiere e non può usare nessuna capacità 
del personaggio, nemmeno quelle che forniscono 
risorse “extra” (come le monete d’oro extra del 
Mercante). Gli unici effetti dei quartieri che il 
giocatore stregato può usare sono quelli che si 
applicano quando si accumulano risorse.

Ora riprendete il vostro turno come se foste 
il giocatore stregato; usate le capacità di quel 
personaggio, incluse quelle che forniscono risorse 

extra, le capacità passive (come la protezione 
del Vescovo contro i personaggi di 

rango 8 o l’incremento del limite di 

costruzione dell’Architetto) e le restrizioni (come 
l’incapacità della Navigatrice di costruire quartieri). 
Giocate con le carte della vostra mano, pagate 
con le monete d’oro della vostra riserva, ottenete 
risorse dai quartieri della vostra città e costruite 
nuovi quartieri nella vostra città. Non potete 
usare gli effetti dei quartieri unici posseduti 
dal giocatore stregato.

Se la Ricattatrice è stregata, siete voi ad assegnare 
le carte indicatore minaccia, a ricevere il riscatto 
dai giocatori minacciati e a decidere di rivelare 
la carta indicatore minaccia se il giocatore 
bersaglio non paga.

Se il Re o il Patrizio è stregato, è comunque lui a 
prendere la corona. Se l’Imperatore è stregato, siete 
voi a scegliere a chi dare la corona e a prendere la 
risorsa da quel giocatore.

Se il personaggio stregato non è in gioco in questo 
round, non riprendete il vostro turno.

Prendete le tre carte indicatore mandato, guardatele 
e assegnatele a faccia in giù a tre diverse carte 
promemoria personaggio di vostra scelta. Una 
delle carte indicatore mostra su un lato il mandato 
firmato; soltanto il giocatore contrassegnato con il 
mandato firmato sarà bersagliato.

Se il giocatore bersaglio paga per costruire un 
quartiere durante il suo turno, potete rivelare la sua 
carta indicatore mandato girandola a faccia in su. 
Se lo fate, gli confiscate quel quartiere e lo costruite 
invece nella vostra città gratuitamente.

Il quartiere confiscato non entra mai nella città del 
giocatore bersagliato, ma conta ai fini di determinare 
il limite di costruzione del giocatore bersagliato per 
quel turno. Il giocatore bersagliato riprende tutte 
le monete d’oro pagate per quel quartiere. Se è in 
grado di costruire più di un quartiere durante il suo 
turno, potete confiscare solo il primo quartiere di cui 
paga la costruzione.

Nota: Non potete confiscare un quartiere se avete 
già un quartiere identico (con lo stesso nome) 
nella vostra città.

Strega

Accumula risorse, dichiara un personaggio che 
desideri stregare, poi metti il tuo turno in pausa. 
Dopo che il personaggio stregato ha accumulato 

risorse, riprendi il tuo turno come  
quel personaggio.

1

Assassina

Dichiara un personaggio che desideri uccidere.  
Il personaggio ucciso salta il suo turno.

1
Magistrato

Assegna i mandati a faccia in giù  
ai segnalini personaggio. 

Rivela il mandato firmato per confiscare il  
primo quartiere che quel giocatore costruisce. 
Il giocatore riprende tutte le monete d’oro che 

aveva pagato per costruire quel quartiere.

1

Retro Carta 
Indicatore Mandato

Mandato  
Non Firmato

Mandato 
Firmato
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Dichiarate il nome di un altro personaggio che 
desiderate derubare. Quando un giocatore rivela 
quel personaggio per svolgere il suo turno, prendete 
immediatamente tutte le sue monete d’oro. 

Non potete derubare il personaggio di rango 1 
(Assassina, Strega o Magistrato), il personaggio 
ucciso o il personaggio stregato.

Scegliete un altro giocatore e dichiarate un tipo di 
quartiere (nobiliare, religioso, mercantile, 
militare o unico). Poi guardate le carte nella 
mano di quel giocatore. Per ogni carta della 
sua mano corrispondente al tipo di quartiere 
dichiarato, prendete una moneta d’oro dalla riserva 
di quel giocatore e pescate una carta dal mazzo.

Se il giocatore di cui avete guardato la mano 
possiede un numero di carte del quartiere 
corrispondente superiore alle monete d’oro nella 
sua riserva, prendete tutte le monete d’oro della sua 
riserva e ottenete comunque le carte previste per 
ognuno dei quartieri corrispondenti.

Prendete le due carte indicatore minaccia, 
guardatele e assegnatele a faccia in giù a due 
diverse carte promemoria personaggio di vostra 
scelta. Una delle carte mostra su un lato un pizzo 
con un fiore; entrambi i giocatori sono minacciati, 
ma soltanto il giocatore contrassegnato con il fiore 
è bersagliato. 

Quando un giocatore minacciato viene chiamato 
a svolgere il suo turno, deve immediatamente 
accumulare risorse e poi risolvere la minaccia: può 
pagare il pizzo cedendovi metà delle sue monete 
d’oro (arrotondata per difetto), nel qual caso 
rimuove la sua carta indicatore minaccia senza 
rivelarla. Un giocatore minacciato che possiede 
solo una moneta d’oro nella sua riserva può 
pagare il pizzo cedendovi zero monete d’oro. Se 
non vi paga, potete rivelare la sua carta indicatore 
minaccia girandola a faccia in su. Se rivelate il 
pizzo con il fiore, prendete immediatamente tutte 
le sue monete d’oro. 

Un giocatore minacciato deve risolvere la minaccia 
prima di poter usare qualsiasi sua capacità del 
personaggio o costruire quartieri; gli unici effetti 
dei quartieri che può usare prima di risolvere la 
minaccia sono quelli che si applicano quando si 
accumulano risorse (Miniera d’Oro, Biblioteca o 
Osservatorio).

Non potete assegnare nessuna carta indicatore 
minaccia ai personaggi di rango 1 (Assassina, 
Strega o Magistrato), al personaggio ucciso o al 
personaggio stregato. Potete assegnare le carte 
indicatore minaccia ai personaggi a cui sono state 
assegnate carte indicatore mandato.

Potete scegliere uno degli effetti seguenti:

•	 Scambiate la vostra intera mano di carte con 
la mano di carte di un altro giocatore; se nella 
vostra mano non c’è nessuna carta, prendete 
semplicemente le carte dell’altro giocatore.

•	 Scartate un qualsiasi numero di carte dalla 
vostra mano a faccia in giù collocandole in 
fondo al mazzo dei quartieri per pescare un 
pari numero di carte da quel mazzo.

Guardate la mano di carte di un altro giocatore e 
scegliete una di quelle carte. Poi scegliete se pagare per 
costruire immediatamente la carta scelta nella vostra 
città o aggiungerla alla vostra mano. Se la costruite 
immediatamente, non conta al fine di determinare 
il vostro limite di costruzione; questo significa che 
potete costruire un altro quartiere in questo turno.

Durante questo turno, potete costruire quartieri 
identici a qualsiasi altro quartiere già presente 
nella vostra città.

Mago

Guarda la mano di un altro giocatore e scegli 
1 carta. Poi scegli se pagare per costruirla 

immediatamente o se aggiungerla alla tua mano. 

Puoi costruire quartieri identici.

3

Ricattatrice

Assegna i segnalini minaccia a faccia in giù  
ai segnalini personaggio. 

Un giocatore minacciato può pagarti  
(metà delle sue monete d’oro arrotondate per 

difetto) per rimuovere la sua minaccia. 
Se riveli il fiore, prendi tutte le sue monete d’oro.

2
Incantatrice

Scegli se scambiare la tua mano di carte con 
quella di un altro giocatore o se scartare un 

qualsiasi numero di carte per pescare  
un pari numero di carte.

3

Ladro

Dichiara un personaggio che desideri derubare. 
Quando il personaggio derubato viene rivelato, 

prendi tutte le sue monete d’oro.

2

Spia

Dichiara un tipo di quartiere e guarda la mano 
di un altro giocatore. Per ogni carta di quel tipo, 
prendi 1 delle sue monete d’oro e ottieni 1 carta.

2

Retro Carta  
Indicatore Minaccia

Pizzo non 
Contrassegnato

Pizzo con il 
Fiore
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Prendete una carta a caso dalla mano di ogni 
giocatore e aggiungete quelle carte alla vostra 
mano. Poi date una carta della vostra mano a ogni 
giocatore da cui avete preso una carta.  
Se un giocatore non ha nessuna carta in mano, 
non prendete da lui nessuna carta e non gli 
date nessuna carta.

Le carte prese possono essere date e tenute in varie 
combinazioni diverse: potete dare a un giocatore 
la stessa carta che avete preso da lui, potete dare 
a un giocatore la carta che avete preso da un altro 
giocatore, oppure potete tenere una carta che avete 
preso e dare una carta della vostra mano originale. 

Il vostro limite di costruzione per questo 
turno è due.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
nobiliare della vostra città.

A un certo punto, durante il vostro turno, dovete 
prendere la corona. Ora siete il giocatore incoronato, 
quindi sarete voi a chiamare i personaggi per il 
resto del round e sarete il primo a scegliere un 
personaggio durante il round successivo (finché un 
altro giocatore non sceglie il Re).

Se venite ucciso, saltate il vostro turno come ogni 
altro personaggio. Alla fine del round, rivelate la 
carta personaggio del Re e prendete la corona in 
qualità di erede del Re.

Se siete stregato, prendete comunque la corona. 

Nota: Se il Re viene scartato a faccia in su 
all’inizio della fase di selezione, scartate un altro 
personaggio a caso a faccia in su al suo posto e 
rimescolate il Re nel mazzo dei personaggi.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
nobiliare della vostra città. 

A un certo punto, durante il vostro turno, dovete 
prendere la corona dal giocatore che la possiede 
e consegnarla a un giocatore diverso (purché 

non siate voi). Scegliete se prendere una 
moneta d’oro dalla sua riserva o una carta 

casuale dalla sua mano. Se non possiede nessuna 
moneta d’oro nella riserva e nessuna carta in mano, 
non prendete niente.

Se venite ucciso, saltate il turno come qualsiasi 
altro personaggio. Alla fine del round, rivelate la 
carta personaggio dell’Imperatore e, in qualità di 
consigliere dell’Imperatore, prendete la corona 
dal personaggio che la possiede e consegnatela 
a un giocatore diverso (purché non siate voi). 
Non prendete una risorsa dal giocatore appena 
incoronato. 

Nota: Se l’Imperatore viene scartato a faccia in su 
all’inizio della fase di selezione, scartate un altro 
personaggio a caso a faccia in su al suo posto e 
rimescolate l’Imperatore nel mazzo dei personaggi.

Nota: L’Imperatore non può essere usato in una 
partita a 2 giocatori.

Ottenete una carta per ogni quartiere nobiliare 
della vostra città.

A un certo punto, durante il vostro turno, 
dovete prendere la corona. Ora siete il giocatore 
incoronato, quindi sarete voi a chiamare i 
personaggi per il resto del round e sarete il primo 
a scegliere un personaggio durante il round 
successivo (finché un altro giocatore non sceglie il 
Patrizio).

Se venite ucciso, saltate il vostro turno come ogni 
altro personaggio. Alla fine del round, rivelate la 
carta personaggio del Patrizio e prendete la corona 
in qualità di erede del Patrizio. 

Se siete stregato, prendete comunque la corona.

Nota: Se il Patrizio viene scartato a faccia in su 
all’inizio della fase di selezione, scartate un altro 
personaggio a caso a faccia in su al suo posto e 
rimescolate il Patrizio nel mazzo dei personaggi.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
religioso della vostra città.

Durante questo round, il personaggio di rango 8 
(Condottiero, Diplomatica o Sceriffo) non può 
usare la sua capacità sui vostri quartieri.

Se venite uccisi, il personaggio di rango 8 

Re

Prendi la corona.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno  
dei tuoi quartieri nobiliari.

4

Imperatore

Consegna la corona a un giocatore diverso  
e scegli se prendere 1 sua moneta d’oro  

o 1 delle sue carte.
Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno  

dei tuoi quartieri nobiliari.

4

Patrizio

Prendi la corona.

Ottieni 1 carta per ognuno  
dei tuoi quartieri nobiliari.

4

Vescovo

Il personaggio di rango 8 non può usare  
la sua capacità sui tuoi quartieri.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 
dei tuoi quartieri religiosi.

5

Veggente

Prendi 1 carta casuale dalla mano di ogni giocatore 
e aggiungila alla tua. Poi dai 1 carta della tua mano 

a ogni giocatore a cui hai preso una carta.

Puoi costruire fino a 2 quartieri.

3
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può usare la sua capacità sui vostri quartieri. 
Analogamente, se siete stregati, il personaggio di 
rango 8 non può usare la sua capacità sui quartieri 
della Strega, ma può usare la sua capacità sui 
quartieri del Vescovo.

Ottenete una moneta d’oro o una carta per ogni 
quartiere religioso della vostra città. Potete 
scegliere una qualsiasi combinazione delle due 
risorse; per esempio, se possedete tre quartieri 
religiosi, potete usare questa capacità per 
ottenere tre monete d’oro e zero carte, due monete 
d’oro e una carta, una moneta d’oro e due carte o 
zero monete d’oro e tre carte. Dovete dichiarare la 
combinazione di risorse che desiderate prendere 
prima di prenderle. 

Se in un qualsiasi momento durante il vostro turno 
non siete il giocatore con il maggior numero di 
monete d’oro, il giocatore più ricco deve darvi una 
moneta d’oro dalla sua riserva. Se più giocatori 
sono in parità come giocatori più ricchi, siete voi a 
scegliere quale dei giocatori in parità deve fornirvi 
una sua moneta d’oro. Se anche voi siete tra i 
giocatori in parità come giocatori più ricchi, non 
ricevete nessuna moneta d’oro.

Ottenete una carta per ogni quartiere religioso 
della vostra città.

Se volete costruire un quartiere ma non avete 
abbastanza monete d’oro per farlo, potete prendere 
le monete d’oro rimanenti da un giocatore. Per 
ogni moneta d’oro che prendete, dovete dare 
a quel giocatore una carta dalla vostra mano. 
Poi dovete pagare per costruire quel quartiere 
nella vostra città.

Un giocatore non può negarvi le sue monete d’oro e 
voi non potete prendere più monete d’oro di quelle 
richieste per costruire il quartiere desiderato.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
mercantile della vostra città.

Ottenete una moneta d’oro extra. Potete usare 
questa capacità a prescindere da quale risorsa avete 
accumulato in questo turno.

Alla fine del vostro turno, ottenete indietro tutte 
le monete d’oro che avete pagato per costruire 
quartieri in questo turno, ma non quelle che avete 
pagato per altri motivi (come l’effetto della Fucina 
o la tassa dell’Esattore). Questo significa a tutti 
gli effetti che potete costruire i vostri quartieri 
“gratuitamente”, ma solo se avete abbastanza 
monete d’oro per costruirli.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
mercantile della vostra città.

I quartieri mercantili non contano al fine  
di determinare il vostro limite di costruzione  
per questo turno. Questo significa che, a tutti  
gli effetti, potete costruire qualsiasi numero  
di quartieri mercantili in aggiunta al vostro 
limite di costruzione.

Ottenete due carte extra. Potete usare questa 
capacità a prescindere da quale risorsa avete 
accumulato in questo turno.

Il vostro limite di costruzione per questo 
turno è tre.

Scegliete se ottenere quattro monete d’oro o quattro 
carte. Potete usare questa capacità a prescindere da 
quale risorsa avete accumulato in questo turno.

Non potete costruire nessun quartiere durante 
il vostro turno, nemmeno quei quartieri che 
non contano ai fini di determinare il vostro 
limite di costruzione.

Pescate sette carte dal mazzo e sceglietene una 
da aggiungere alla vostra mano. Rimescolate le 
altre sei carte nel mazzo dei quartieri e collocate il 
mazzo a faccia in giù al centro del tavolo.

Il vostro limite di costruzione per questo 
turno è due.

Venditore

Puoi costruire un qualsiasi numero  
di quartieri mercantili.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 
dei tuoi quartieri mercantili.

6

Alchimista

Alla fine del tuo turno, riprendi tutte le monete 
d’oro che hai pagato per costruire quartieri in 

questo turno. Non puoi pagare più monete  
d’oro di quelle che possiedi.

6

Mercante

Ottieni 1 moneta d’oro extra.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno 
dei tuoi quartieri mercantili.

6

Cardinale

Se non hai abbastanza monete d’oro per costruire 
un quartiere, scambia le tue carte con le monete 

d’oro di un altro giocatore (1 carta: 1 moneta d’oro).

Ottieni 1 carta per ognuno  
dei tuoi quartieri religiosi.

5

Abate

Il giocatore più ricco ti consegna 1 moneta d’oro. 

Scegli se ottenere 1 moneta d’oro o 1 carta  
per ognuno dei tuoi quartieri religiosi.

5

Architetto

Ottieni 2 carte extra.

Puoi costruire fino a 3 quartieri.

7

Navigatrice

Ottieni 4 monete d’oro extra o 4 carte extra. 

Non puoi costruire nessun quartiere.

7

Studiosa

Pesca 7 carte, scegline 1 da tenere, 
poi rimescola le altre nel mazzo. 

Puoi costruire fino a 2 quartieri.

7
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Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
militare della vostra città.

Potete distruggere un quartiere di vostra scelta 
pagando una moneta d’oro in meno rispetto al suo 
costo di costruzione. Quindi potete distruggere un 
quartiere di costo uno gratuitamente, un quartiere 
di costo due per una moneta d’oro, un quartiere di 
costo tre per due monete d’oro e così via.

Non potete distruggere un quartiere in una città 
completata, ma potete distruggere uno dei vostri 
stessi quartieri. I quartieri distrutti vanno scartati a 
faccia in giù in fondo al mazzo dei quartieri.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
militare della vostra città.

Potete scambiare un quartiere della città di un altro 
giocatore con un quartiere della vostra città. Se il 
quartiere dell’altro giocatore ha un costo superiore 
a quello del vostro quartiere, dovrete pagare a quel 
giocatore la differenza in monete d’oro dalla vostra 
riserva. Se il vostro quartiere ha un costo superiore 
al quartiere dell’altro giocatore, quel giocatore non 
vi deve nessuna moneta d’oro in cambio.

Non potete prendere, tramite lo scambio, un 
quartiere in una città completata o un quartiere 
identico a un quartiere già presente nella vostra città, 
ma potete cedere uno dei vostri quartieri se la vostra 
città è completata. Inoltre, il quartiere proveniente 
dalla vostra città non può essere identico a un 
quartiere già presente nella città dell’altro giocatore.

Ottenete una moneta d’oro per ogni quartiere 
militare della vostra città.

Potete requisire un quartiere del costo di costruzione 
pari o inferiore a tre dalla città di un altro giocatore 
pagando il proprietario con un ammontare di 
monete d’oro pari al suo costo di costruzione. Il 
quartiere requisito viene aggiunto alla vostra città. 

Non potete requisire un quartiere in una città 
completata e non potete requisire un quartiere 

identico a un quartiere già presente 
nella vostra città.

Se siete seduti accanto al giocatore che ha rivelato il 
personaggio di rango 4 (Re, Imperatore o Patrizio), 
ottenete tre monete d’oro. Se questo personaggio 
è seduto accanto a voi, ma è stato ucciso 
dall’Assassina, ottenete tre monete d’oro quando 
quella carta è rivelata alla fine del round.

Nota: La Regina non può essere usata nelle partite 
con meno di cinque giocatori.

Potete abbellire fino a due dei vostri quartieri 
assegnando a ognuno di essi una moneta d’oro 
dalla vostra riserva. Il costo di un quartiere 
abbellito aumenta permanentemente di uno, 
quindi un quartiere abbellito fornisce un punto 
in più alla fine della partita, il Condottiero deve 
pagare una moneta d’oro in più per distruggere un 
quartiere abbellito ecc. (tenete la moneta d’oro sulla 
carta come promemoria). Un quartiere può essere 
abbellito soltanto una volta.

Quando l’Esattore è uno dei personaggi in gioco, 
ai giocatori viene imposta una tassa di proprietà 
sulla costruzione dei quartieri. Subito dopo avere 
costruito un quartiere, un giocatore deve prendere 
una moneta d’oro dalla sua riserva e collocarla sulla 
carta promemoria personaggio dell’Esattore. Questo 
si applica anche quando un giocatore costruisce 
un quartiere per cui non ha pagato nulla. Se un 
giocatore costruisce più di un quartiere, deve pagare 
la tassa di proprietà per ogni quartiere costruito. Se 
a un giocatore non rimane nessuna moneta d’oro 
nella sua riserva dopo avere costruito un quartiere, 
non gli viene imposta nessuna tassa. Allo stesso 
Esattore non viene mai imposta una tassa.

In qualsiasi momento durante il vostro turno, 
potete prendere tutte le monete d’oro dalla 
carta promemoria personaggio dell’Esattore e 
aggiungerle alla vostra riserva.

Anche se l’Esattore non appare durante un 
round (perché non è stato scelto, è stato scartato 
all’inizio della fase di selezione o è stato ucciso 
dall’Assassina), ai giocatori viene sempre imposta 
una tassa, e ogni moneta d’oro rimasta sulla 
carta promemoria dell’Esattore permane fino 
al round successivo.

Sceriffo

Requisisci 1 quartiere di costo pari o inferiore a 
3 dalla città di un altro giocatore, pagando a quel 

giocatore il costo di quel quartiere in monete d’oro.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno  
dei tuoi quartieri militari.

8

Regina

Se sei seduto accanto a un giocatore che 
ha rivelato il personaggio di rango 4,  

ottieni 3 monete d’oro.

9

Artista

Abbellisci fino a 2 dei tuoi quartieri assegnando 
1 delle tue monete d’oro a ognuno di essi.  

Un quartiere può essere abbellito solo una volta.

9

Esattore

Ogni giocatore, dopo avere costruito,  
colloca 1 delle sue monete d’oro sul  
segnalino personaggio dell’Esattore.

Prendi tutte le monete d’oro  
dal tuo segnalino personaggio.

9

Condottiero

Distruggi 1 quartiere pagando 1 moneta d’oro  
in meno rispetto al suo costo.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno  
dei tuoi quartieri militari.

8

Diplomatica

Scambia 1 dei tuoi quartieri con 1 quartiere  
di un altro giocatore, pagando la differenza  
di costo in monete d’oro tra i due quartieri.

Ottieni 1 moneta d’oro per ognuno  
dei tuoi quartieri militari.

8
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Nelle partite a 2 e 3 giocatori, al giocatore che 
sceglie l’Esattore come uno dei suoi personaggi 
viene comunque imposta una tassa per il 
suo altro personaggio.

Se il Magistrato confisca un quartiere a un 
giocatore, la tassa va imposta al Magistrato, non 
al suo bersaglio.

Chiarimenti sui Quartieri

Questa sezione chiarifica gli effetti di alcune carte 
quartiere specifiche. Ricordate che gli effetti dei 
quartieri sono facoltativi, a meno che non siano 
usate le parole “deve”, “non può” o le loro varianti. 
Gli effetti limitati a “una volta per turno” possono 
essere usati solo durante il proprio turno.

Ci sono 11 quartieri religiosi, 11 quartieri militari, 
12 quartieri nobiliari, 20 quartieri mercantili, e 
30 quartieri unici.

Armeria
Un quartiere di una città completata non 
può essere distrutto.

Capitale
La Capitale può fornire punti extra 
soltanto una volta.

Cava
Il proprietario può costruire un qualsiasi numero 
di quartieri identici nella sua città, ma non può 
usare il Magistrato, la Diplomatica o lo Sceriffo  
per acquisire quartieri identici.

Covo di Ladri
Se confiscato dal Magistrato, il proprietario 
riceve indietro soltanto le monete d’oro spese, 
non le carte.

Grande Muraglia
La Diplomatica non applica l’effetto della Grande 
Muraglia al quartiere che scambia dalla sua città.

Impalcatura
Il Magistrato non può confiscare un quartiere 
costruito attraverso la distruzione dell’Impalcatura, 
ma può confiscare il prossimo quartiere che il 
giocatore bersaglio paga per costruire.

Museo 
Se il Museo viene scambiato o requisito, le carte 
assegnate rimangono con il Museo. Se il Museo 

è distrutto, le carte assegnate vengono scartate e 
messe a faccia in giù in fondo al mazzo.

Necropoli
Il Magistrato non può confiscare la Necropoli se 
essa è costruita senza pagarne il costo, ma può 
confiscare il prossimo quartiere che il giocatore 
bersaglio paga per costruire.

Ostello dei Poveri
Se il proprietario è la Strega e il suo turno non 
riprende, l’Ostello dei Poveri non può essere risolto. 
Se il proprietario è l’Alchimista con zero monete 
d’oro alla fine del suo turno, l’effetto dell’Ostello 
dei Poveri va applicato prima dell’effetto 
dell’Alchimista.

Parco
Se il proprietario è la Strega e il suo turno non 
riprende, il Parco non può essere risolto. 

Quartiere Stregato
Alla fine della partita, se il proprietario del 
Quartiere Stregato sceglie di contare il suo tipo di 
quartiere come qualcosa di diverso da unico, il 
Quartiere Stregato non conta più come unico.

Scuola di Magia

L’Abate ottiene una risorsa a scelta tra le due.

Stalle
Se le Stalle sono confiscate dal Magistrato,  
il giocatore può ancora costruire un altro quartiere 
in questo turno.

Teatro
Il proprietario sceglie con chi scambiare le carte, 
ma sceglie alla cieca, senza poter guardare la carta 
personaggio di nessuno. Le carte personaggio 
scambiate non vengono rivelate finché non vengono 
chiamate durante la fase dei turni, ma i giocatori 
coinvolti nello scambio possono guardarle per 
sapere chi è il loro nuovo personaggio. Nelle partite 
a 2 o 3 giocatori, il proprietario sceglie quale dei 
suoi due personaggi cedere e sceglie casualmente 
quale tra i personaggi del suo avversario 
ricevere in cambio.

Torre d’Avorio
Se la Torre d’Avorio e il Quartiere Stregato sono i 
soli quartieri unici di una città e il proprietario 
sceglie di considerare il Quartiere Stregato come un 
tipo di quartiere diverso da unico, il proprietario 
guadagna punti extra per la Torre d’Avorio.
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