
Il P
rogetto

 di C
ostru

zio
ne “S

t.

Mark
” vien

e p
osizi

onato

sul Tabello
ne d

i gioco.

Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

 1

mate
riale d

a co
stru

zio
ne co

n 3

Monete
 o 2 punti v

itto
ria.

Il f
avo

re “
Conte d

i Shirin
g” d

eve

ess
ere

 co
pert

o dal s
egnalin

o

“N
on disp

onibile”
.

Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

 1

Lana co
n 3 M

onete

I te
ssu

ti p
osso

no im
mediata

-

mente e
sse

re v
enduti a

l m
erc

ato

(rim
uovete

 il s
egnalin

o

“N
on disp

onibile”
).

Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

 1

Moneta
 co

n

1 Conosce
nza M

edica
.

Ogni giocat
ore d

eve sc
arta

re C
art

e

Azio
ne fi

no ad
 ave

re 6
 car

te

nella
 pila 

degli sc
art

i.

Ogni giocat
ore p

erd
e 1

 M
oneta

o 2 punti v
itto

ria



Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

 1

Moneta
 co

n

1 Devozio
ne.

La L
ana p

uò ess
ere

 venduta a
l

Merc
ato

 solo per 1
 M

oneta
.

L’at
tivazi

one d
elle

 azio
ni

“G
ran

o” e 
“M

ate
riali

costru
zio

ne” c
osta

1 M
oneta

.

Ogni giocat
ore c

he p
aga 1

 Devo
-

zio
ne p

uò tir
are

 il d
ado e r

ice
vere

il r
isu

ltat
o co

rris
pondente

in punti v
itto

ria
.

Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

1 Devozio
ne p

er

2 Conosce
nze M

edich
e.

Con l’e
ccez

ione d
el P

ala
zzo

 del

Prio
re, 

non posso
no ess

ere

costru
iti 

i Progett
i di

Costru
zio

ne p
res

enti.

Il P
rogetto

 di C
ostru

zio
ne

“Pala
zzo

 del P
rio

re”
 vie

ne

posizi
onato

 sul

Tabello
ne d

i gioco.

Ogni giocat
ore c

he ri
nuncia 

alla

propria 
Azio

ne ri
cev

e

1 Conosce
nze M

edich
e.



La fa
se d

elle
 Azio

ni vi
ene ca

ncel-

lata
 e i 

giocat
ori d

evo
no sca

rta
re

immediata
mente

2 Carte
 Azio

ne.

Ogni gi
ocat

ore c
he n

on possie
de

seg
nalin

i Leal
tà p

erd
e 1

 M
oneta

 o

1 punto vit
toria.

Il P
rogetto

 di C
ostru

zio
ne

“M
ulino per l

a fo
llat

ura”

vie
ne p

osizi
onato

 sul

tab
ello

ne d
i gioco.

Ogni giocat
ore r

ice
ve 1

 punto

vitt
oria 

per o
gni se

gnalin
o

Conosce
nze M

edich
e

che p
ossie

de.

Il g
iocat

ore c
on la D

evozio
ne

più bassa
 perd

e

1 punto vit
toria.

Entram
be i F

avo
ri “

Fuorile
gge”

devo
no ess

ere
 co

pert
i co

n i

seg
nalin

i “N
on disp

onibile”
.

Ogni giocat
ore c

he p
ossie

de

alm
eno 2 Conosce

nze M
edich

e

rice
ve 2

 M
onete

.

Ogni gi
ocat

ore r
ice

ve u
n mate

rial
e

da co
stru

zio
ne a 

sce
lta 

o

1 Conosce
nze M

edich
e.



Ogni giocat
ore d

ovrà
 sce

glier
e

cas
ualm

ente l
a ca

rta

Azio
ne d

a sc
arta

re.

Tram
ite 

la C
arta

 Azio
ne “A

ffitti”

ogni giocat
ore r

ice
ve la

 ren
dita

solo da 1
 Casa

.

Ogni giocat
ore p

erd
e 1

 Casa
.

Chi non possie
de ca

se s
ul

tab
ello

ne d
i gi

oco perd
e

2 punti v
itto

ria.

Tessu
to e L

ana n
on sono

più in ven
dita.

Ogni giocat
ore c

he h
a an

cora i
n

mano la C
arta

 Azio
ne “F

avo
re”

ottie
ne 1

 Devo
zio

ne

o 1 Lealt
à.

Il P
rogetto

 di C
ostru

zio
ne

“O
spedale”

vie
ne p

osizi
onato

sul ta
bello

ne d
i gi

oco.

Ogni giocat
ore p

erd
e d

ue b
eni a

sce
lta: M

onete
, Lana, T

essu
to,

Pietr
a, Legno o Gran

o.

Le ca
sell

e dei f
avo

ri “
Vesc

ovo”

e “P
riore”

 ven
gono coperte

 da

seg
nalin

i “N
on disponibile”.



Ogni giocat
ore c

he re
stit

uisce
 1

Gran
o ric

eve 3
 punti v

itto
ria.

Ogni giocat
ore c

he sc
arta

 a c
aso

una C
art

a A
zio

ne ri
cev

e

1 Devo
zio

ne.

Ogni giocat
ore p

uò sca
mbiare

 1

Tessu
to per 3

 punti v
itto

ria.

Ogni giocat
ore c

he ri
nuncia 

alla

propria 
Azio

ne sc
art

ando

2 Cart
e A

zio
ne

rice
ve 2

 punti v
itto

ria.

La C
art

a A
zio

ne “P
rivileg

io” n
on

può più ess
ere

 utiliz
zat

a.

Le ca
sell

e dei f
avo

ri “
Re”

e “R
egin

a” v
engono coperte

 da

seg
nalin

i “N
on disponibile”

.



Il P
roget

to di C
ostru

zio
ne “T

orre”

vien
e co

mpleta
to con il m

ate
rial

e

da co
stru

zio
ne preso

dalla
 rise

rva
.

Ogni gi
ocat

ore c
he re

stit
uisce

1 Devo
zio

ne ri
cev

e

2 punti v
itto

ria.

Ogni gi
ocat

ore p
uò sca

mbiare

1 Lana o 1 Gran
o per

1 punto vit
toria.

Il P
roget

to di C
ostru

zio
ne

“C
appella

 M
aria

na”v
ien

e

posizi
onato

 sul

tab
ello

ne d
i gioco.

Rimuovet
e d

al t
abello

ne d
i gioco

tutti 
i se

gnalin
i Peste

non an
cora r

ive
lati

.

Ogni gi
ocato

re t
ira 

il d
ado e r

icev
e 2

punti v
itto

ria 
se h

a un numero
 di

Conosce
nze M

edich
e uguale

o superio
re a

l ris
ultat

o.



Mettete 1 materiale da costru-

zione su ogni progetto non comple-

tato (prima Pietra poi Legno).

Rimuovete i segnalini “Non disponibile”.

Rimuovete gli Eventi permanenti.

Doveri: 2 Devozione, 2 Grani,

2-5 Monete (in base al dado)

Eventuale perdita di punti vittoria

e punizioni (vedi sommario)

Protezione dalle punizioni:

utilizzate Lealtà

Mettete 1 materiale da costru-

zione su ogni progetto non comple-

tato (prima Pietra poi Legno).

Rimuovete i segnalini “Non disponibile”.

Rimuovete gli Eventi permanenti.

Doveri: 2 Devozione, 2 Grani,

2-5 Monete (in base al dado)

Eventuale perdita di punti vittoria

e punizioni (vedi sommario)

Protezione dalle punizioni:

utilizzate Lealtà

Mettete 1 materiale da costru-

zione su ogni progetto non comple-

tato (prima Pietra poi Legno).

Doveri: 2 Devozione, 2 Grani,

2-5 Monete (in base al dado)

Eventuale perdita di punti vittoria.

Attenzione: si perdono doppi punti in-

vece delle punizioni!

Protezione dalla perdita dei doppi punti:

utilizzate Lealtà

Punti vittoria addizionali:

materiali da costruzione = 1

Monete = 1⁄2

Mettete 1 materiale

da costruzione su ogni

progetto non completato

(prima Pietra poi Legno).

Rimuovete i segnalini “Non disponibile”.

Rimuovete gli Eventi permanenti.

Posizionate il Progetto di Costruzione “Torre” sul

tabellone di gioco.

Posizionate i segnalini Peste coperti sul tabellone di gioco.

Doveri: 2 Devozione, 2 Grani, 2-5 Monete (tirare dado)

Eventuale perdita di punti vittoria

e punizioni (vedi sommario)

Protezione dalle punizioni:

utilizzate Lealtà

Penitenza:
Al primo turno del Capitolo suc-
cessivo la Carta Azione da scartare
non si sceglie ma viene pescata a
caso.

Elemosina:
Nessuna rendita dalla Carta
Evento al primo turno del Capi-
tolo successivo.

Corte Reale:
Nessuna Azione al primo turno
del Capitolo successivo: scartare le
2 Carte Azione nelle rispettive
pile.

Penitenza:
Al primo turno del Capitolo suc-
cessivo la Carta Azione da scartare
non si sceglie ma viene pescata a
caso.

Elemosina:
Nessuna rendita dalla Carta
Evento al primo turno del Capi-
tolo successivo.

Corte Reale:
Nessuna Azione al primo turno
del Capitolo successivo: scartare le
2 Carte Azione nelle rispettive
pile.

Penitenza:
Al primo turno del Capitolo suc-
cessivo la Carta Azione da scartare
non si sceglie ma viene pescata a
caso.

Elemosina:
Nessuna rendita dalla Carta
Evento al primo turno del Capi-
tolo successivo.

Corte Reale:
Nessuna Azione al primo turno
del Capitolo successivo: scartare le
2 Carte Azione nelle rispettive
pile.

Penitenza:
Al primo turno del Capitolo suc-
cessivo la Carta Azione da scartare
non si sceglie ma viene pescata a
caso.

Elemosina:
Nessuna rendita dalla Carta
Evento al primo turno del Capi-
tolo successivo.

Corte Reale:
Nessuna Azione al primo turno
del Capitolo successivo: scartare le
2 Carte Azione nelle rispettive
pile.


