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Per 3-4 giocator i, di Klaus Teuber 

 
 
���&RQWHQXWR�
 
1 tabellone di gioco (Spielplan)  
100 carte r isorsa (Rohstoffkarten)  
36 carte evento (Ereigniskarten)  
20 piccoli insediament i in 4 colori (Siedlungen) 
16 laboratori in 4 color i (Handwerksbet riebe)  
60 stazioni di pedaggio in 4 color i (Zollbalken /  Zollstat ionen)  
26 tessere m ura cit tadine (Stadtmauerteile)  
16 torr i (Türme)  
46 get toni prest igio, 36 “uno”  e 10 “cinque”  
50 get toni oro, 26 “uno”  e 24 “cinque”  
8 carte punto vit toria:  
-  3 carte consiglio (Mitglied im Siebenerrat ,  Kleinen Rat , and Grossen Rat )  
-  5 carte dir it to di passaggio (Wegerecht )  

1 segnalino tempo color lilla (Zeitstein)  
1 cavaliere ladro con base nera (Raubrit ter)  
 
 
���3DQRUDPLFD�GHOOH�UHJROH�
 
Pr ima di leggere le regole in det taglio, ci si fam iliarizzi con quest i 14 punt i:  
 
�����
Nella parte sinist ra del tabellone c’è la cit tà vecchia di Norimberga con i suoi confini 
cit tadini storici. La cit tà vecchia è divisa in 12 set tori. Nella parte dest ra del tabellone 
ci sono i dintorni di Norimberga, con uno spazio per Norimberga stessa. Dapprima si 
colonizzano i dintorni, quindi la cit tà, nell’intento di increm entare i commerci e 
ot tenere oro per finanziare gli sviluppi successivi. 
 
�����
Nei dintorni di Norim berga si t rovano cinque t ipi diversi di terreno, ognuno dei quail 
produce un t ipo diverso di materiale:  
-  Foresta ( legno)   
-  Prater ia ( lana)  
-  Campi (grano) 
-  Colline (mat toni)  
-  Montagne (pietra)  

 
�����
Ogni giocatore inizia il gioco con due stazioni di pedaggio e due insediament i. Un 
insediamento fornisce un punto vit tor ia. Chi raggiunge per pr imo i 13 punt i vit tor ia 
vince la part ita. 
 
�����
Per ot tenere alt r i punt i vit toria, si devono cost ruire alt r i insediament i nei dintorni. 
I nolt re, col tempo si pot ranno cost ruire laboratori in cit tà;  quest i forniranno anch’essi 



punt i vit toria. Per costruire insediament i e laborator i è necessario raccogliere i vari 
mater iali. 
 
�����
Come vengono prodot t i i mater iali? Ogni giocatore all’ inizio di ogni turno pesca una 
carta evento. Sulla carta c’e’ un numero di raccolto. Ogni terreno cont rassegnato dal 
num ero corr ispondente a quello della carta produrrà r isorse nel turno. Ad esempio, un 
“4” produrrà lana, grano e piet ra.  
 
�����
Si possono raccogliere risorse da un terreno solo quando si possiede un insediamento 
su un vert ice di tale terreno. Un insediamento può confinare contemporaneamente 
con diversi terreni, ognuno con un proprio numero di raccolto. Quindi ad esempio 
l’insediamento bianco in basso nell’ immagine confina con una foresta (num ero di 
raccolto 3) , una collina (5)  e una m ontagna (6) . Quindi, se viene pescata una carta 
con numero 3, il bianco r iceve una carta legno, con un 5 riceve una carta mat toni e 
con 6 una carta piet ra. 
 
�����
A volte un giocatore può essere pr ivo di una risorsa necessaria per le proprie 
cost ruzioni. Ciò può avvenire perché i suoi insediament i non raggiungono tut t i e 
cinque i diversi terreni, oppure perché un certo numero di raccolto non viene pescato. 
 
�����
Cosa sarebbe Norimberga senza i commerci? Per ot tenere le r isorse mancant i, i 
giocator i possono commerciare t ra loro. Ogni giocatore può fare o ricevere una 
proposta di scambio di materiali;  è anche possibile commerciare con la banca in 
ragione di quat t ro risorse uguali in cambio di una risorsa a piacere. 
 
�����
Si possono cost ruire insediament i aggiunt ivi nella speranza di ot tenere maggior i 
r isorse. Per cost ruire un insediamento, è necessario aver stabilito almeno una stazione 
di pedaggio sulla st rada su cui si vuole cost ruire, e inolt re l’ insediamento deve distare 
almeno due incroci da qualsiasi alt ro insediamento già cost ruito. 
 
������
Le stazioni di pedaggio si cost ruiscono lungo le st rade. Esse permet tono non solo la 
cost ruzione di insediament i sulla st rada, ma confer iscono anche il dir it to di passaggio 
su una st rada al giocatore che vi ha cost ruito il maggior numero di stazioni. Detenere 
il dir it to di passaggio su una st rada vale un punto vit tor ia e fornisce int roit i 
supplem entari in oro. 
 
������
E’ opportuno immaginare dove cost ruire. I l circolet to che most ra il numero di raccolto 
in ogni area indica anche in proporzione quante carte cont rassegnate da tale numero 
sono present i nel mazzo. Più il circolet to è riempito in arancione, più carte con quel 
num ero ci sono. Ad esempio, ci sono 5 carte per i num eri 6 e 8, ment re una sola carta 
per i num eri 2 e 12. Di conseguenza, alcuni terreni produrranno risorse più spesso di 
alt r i, e cost ruire insediament i adiacent i a tali terreni garant isce un maggior numero di 
r isorse a disposizione. 
 



������
L’oro, assieme a legno e piet ra, è necessar io per cost ruire m ura e torri cit tadine. L’oro 
si ot t iene producendo diversi beni in Norimberga e vendendoli a Francoforte, Praga o 
Venezia. Ad esempio è possibile produrre compassi (zirkel)  con legno e piet ra, e 
venderle subito a Francoforte per 3 get toni oro. 
 
������
Cost ruire laborator i sugli incroci rossi in cit tà aumenta i profit t i – raddoppia gli int roit i 
in oro provenient i dalle vendite. Ad esem pio, avere un laborator io in uno dei due spazi 
compassi farà ot tenere 6 get toni oro anziché 3 dalle vendite. Analogamente, laborator i 
piazzat i presso il mercato cent rale (Hauptmarkt )  permet teranno di commerciare con la 
banca a condizioni m igliori. 
 
������
Diventare m embro di uno dei t re consigli di Norimberga, mediante la cost ruzione delle 
mura cit tadine, permet te di ot tenere punt i vit tor ia addizionali, aum entando così le 
possibilità di vit toria. 
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Lo scopo del gioco è ot tenere 13 punt i vit tor ia. I  punt i vit tor ia si ot tengono cost ruendo 
insediament i e laborator i. Ulteriori punt i si r icevono per avere il dirit to di passaggio 
sulle vie comm erciali, e per essere m embri di uno dei t re consigli della cit tà. 
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Per la prima part ita, si suggerisce di ut ilizzare la posizione iniziale per pr incipiant i. I  
giocator i espert i possono prefer ire scegliere la loro posizione di partenza dei dintorni 
di Norimberga. Le regole per  questo si t rovano alla fine del presente regolamento. 
 
Ogni giocatore sceglie un colore e prende i corrispondent i pezzi, collocando due 
insediament i e due stazioni di pedaggio sul tabellone com e indicato nella figura sulla 
parte colorata del foglio delle regole.  
 
Le cinque carte “dir it to di passaggio” (wegerecht )  e le t re carte del consiglio sono 
messe a lato del tabellone. La carta relat iva al consiglio interm edio ( “Mitglied im 
Kleinen Rat ”)  non si usa nelle part ite a t re giocatori. 
 
Le carte r isorse sono suddivise in 5 mazzet t i e piazzate scoperte vicino al tabellone. 
 
Le carte evento sono mescolate e messe coperte sull’apposito spazio “Ereigniskarten 
Stapel” del tabellone. La pila degli scart i delle carte evento verrà create nello spazio 
“abgelegte Ereigniskarten” sot tostante. 
 
Le 26 tessere mura cit tadine, le 16 torr i, i get toni prest igio e i get toni oro (da valore 1 
e 5)  vanno m essi a lato del tabellone. 
 
Ogni giocatore inizia con due get toni oro e una carta r isorsa per ogni terreno 
adiacente al suo insediament i iniziale marcato con una stella nell’immagine sul lato 
colorato del foglio delle regole. Ad esempio, il giocatore bianco r iceve due carte grano 
e una carta lana. 



 
Tut te le carte r isorsa ot tenute durante il gioco vengono aggiunte alla mano di ogni 
giocatore;  le carte delle mani devono essere mantenute segrete. 
 
Ogni giocatore che possiede la maggioranza di stazioni di pedaggio su una st rada 
prende la carta “dirit to di passaggio” (wegerecht )  corr ispondente. Durante la 
preparazione del gioco, eventuali parità sono r isolte in favore del giocatore che ha 
piazzato per pr imo la stazione di pedaggio. Nella preparazione per pr incipiant i, il 
bianco r iceve la carta “Venezia”, il rosso la carta “Praga”, il blu la carta “V” e 
l’arancione la carta “I V”. 
 
I l segnalino tempo color lilla va collocato nello spazio iniziale (anno 1355) del t racciato 
del tempo. 
 
I l segnalino cavaliere ladro va collocato nello spazio in basso a sinist ra della mappa 
dei dintorni cit tadini denominato “Raubrit tenburg”. 
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Si sceglie a caso il giocatore che inizia. Nel proprio turno, ogni giocatore effet tua le 
seguent i azioni:  

a. pescare una carta evento 
b. in qualsiasi ordine 

i. commerciare r isorse con gli alt r i giocator i o con la banca 
ii. cost ruire insediament i, laboratori, mura cit tadine, torr i e stazioni di 

pedaggio 
iii. produrre beni e venderli in cambio di oro a Francoforte, Praga o Venezia 

I l turno passa quindi al giocatore successivo in senso orar io. 
 
 
���$]LRQL�LQ�GHWWDJOLR�
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Un giocatore inizia il suo turno pescando la carta superiore del mazzo degli event i e 
ponendola a faccia in su nel mazzo degli scart i. 
 
Una carta evento ha sempre un num ero di raccolto e può anche riportare un evento. 
Prima di tut to si dist ribuiscono le r isorse, quindi si at tua l’evento. 
 
5.1.1. I l num ero di raccolto 
I l numero di raccolto sulla carta evento indica quali t re terreni sulla mappa dei dintorni 
di Norimberga produce r isorse in questo turno (si not i che solo due terreni sono 
contrassegnat i dal numero 2) . Ogni giocatore riceve per ogni suo insediamento 
adiacente a uno di quest i terreni una carta r isorsa corr ispondente. 
 
5.1.2. L’evento 
Dopo l’assegnazione delle r isorse si procede ad at tuare l’evento (vedere 8.) . 
 
�����&RPPHUFLDUH�H�FRVWUXLUH 
I l giocatore di turno può, in qualsiasi ordine, comm erciare, cost ruire e produrre e 
vendere beni. E’ possibile mescolare e ripetere a piacere queste operazioni. 
 



5.2.1. Comm erciare 
I l giocatore di turno può scambiare r isorse con qualsiasi giocatore. Può indicare quali 
r isorse desidera ot tenere, e quali r isorse è disposto a cedere in cambio. Può ascoltare 
offerte degli alt r i giocator i e fare cont roproposte. E’ importante notare che solo il 
giocatore di turno può comm erciare, gli alt r i non possono fare proposte e scambi t ra 
loro. L’oro è considerato una r isorsa come le alt re, ed è quindi scambiabile. 
 
I l giocatore di turno può anche comm erciare con la banca, scambiando 4 risorse 
ident iche per una di sua scelta. Anche in questo caso l’oro è considerato una r isorsa, e 
quindi si possono scambiare quat t ro ori per una risorsa, o quat t ro risorse uguali per 
un oro. 
 
Se un giocatore ha un laborator io sul mercato cent rale di Norimberga può 
commerciare  con la banca a condizioni m iglior i. Se il laboratorio confina con lo spazio 
marcato “3: 1”, egli può scambiare t re r isorse uguali per una di sua scelta;  se il 
laboratorio confina con uno spazio marcato da una r isorsa, egli può scambiare due 
r isorse di tale t ipo per una di sua scelta. 
 
5.2.2. Cost ruire 
Durante il proprio turno un giocatore può costruire nuove st rut ture per increm entare i 
propri punt i vit tor ia. Un giocatore può cost ruire quanto vuole, purché paghi alla banca 
il prezzo appropriato indicato sul tabellone. I l giocatore prende quindi il segnalino 
corrispondente alla st rut tura costruita e lo piazza sul tabellone. Ad esempio, un 
giocatore può spendere una carta legno e una mat toni per cost ruire una stazione di 
pedaggio su una st rada a sua scelta. 
 
5.2.2.1. Stazioni di pedaggio 
Una stazione di pedaggio costa una carta legno e una carta mattoni. Cost ruendo una 
stazione di pedaggio vanno rispet tat i i seguent i vincoli:  
-  le stazioni vanno messe su una st rada t ra due incroci di esagoni, nella parte di 

tabellone raffigurante i dintorni di Norimberga;  
-  la prima stazione cost ruita su ogni st rada va messa adiacente alla cit tà, nei punt i 

indicat i dai numeri romani;  
-  tut te le stazioni cost ruite olt re la pr ima vanno messe nello spazio disponibile più 

vicino alla cit tà (distanza m isurata in segment i di st rada) ;  
-  solo una stazione può essere cost ruita in un segmento di st rada compreso t ra due 

incroci di esagono. 
 

I l giocatore che cost ruisce la pr ima stazione di pedaggio su una st rada r iceve la carta 
“Dir it to di passaggio” relat iva a tale st rada. Questa carta resta in possesso di un 
giocatore fino a che un alt ro giocatore non cost ruisce sulla st rada più stazioni di 
pedaggio di chi det iene la carta. 
 
5.2.2.2. I nsediament i 
Un insediamento vale un punto vit toria, e costa una carta legno, una carta grano, una 
carta mat toni e una carta lana. Cost ruendo un insediamento vanno rispet tat i i 
seguent i vincoli:  
-  gli insediament i vanno costruit i su un incrocio t ra esagoni posto su una delle 

cinque st rade present i nella parte di tabellone raffigurante i dintorni di 
Norimberga, DG� HVFOXVLRQH� GHJOL� LQFURFL� DGLDFHQWL� DOOD� FLWWj� VWHVVD (quelli indicat i 
dai numeri romani) ;  



-  pr ima di cost ruire un insediamento su una st rada, un giocatore deve possedere 
almeno una stazione di pedaggio su tale st rada;  una volta soddisfat to questo 
requisito, è possibile costruire su tale st rada un numero qualsiasi di insediament i;  

-  un insediamento può essere cost ruito su un incrocio di una st rada se e solo se, LQ�
HQWUDPEH�OH�GLUH]LRQL�OXQJR�WDOH�VWUDGD, c’è almeno un incrocio libero t ra il nuovo 
insediamento e i preesistent i,  indipendentemente dal loro colore. E’ lecito cost ruire 
insediament i su incroci adiacent i se quest i appartengono a st rade diverse. 

 
5.2.2.3. Laborator i 
Un laboratorio vale un punto vit tor ia, e costa due carte grano e t re carte piet ra.  
Cost ruendo un laborator io vanno r ispet tat i i seguent i vincoli:  
-  i laborator i vanno cost ruit i su uno dei 12 incroci rossi all’ interno della cit tà di 

Norimberga;  
-  in ogni spazio può essere cost ruito un solo laborator io. 

 
Dai suddet t i vincoli segue che al più possono esserci 12 laborator i nella cit tà. Si not i 
che non ci sono vincoli di separazione per i laborator i, contrariamente a quanto det to 
per gli insediament i. 
 
5.2.2.4. Mura cit tadine 
Un t rat to di mura cit tadine costa una carta mat toni e t re get toni oro. Cost ruendo un 
t rat to di mura vanno rispet tat i i seguent i vincoli:  
-  i t rat t i di mura vanno cost ruit i solo sul margine esterno della cit tà 
-  il giocatore che cost ruisce il primo t rat to di mura lo mette nello spazio indicato 

dalla freccia sul tabellone;  i segment i successivi vengono concatenat i a quelli già 
esistent i in senso ant iorar io. 

 
Un giocatore nel proprio può costruire quant i t rat t i di mura desidera;  ogni t rat to di 
muro vale al giocatore che lo cost ruisce un punto prest igio.  
 
E’ possibile cost ruire t rat t i di mura fin dall’ inizio del gioco, anche se in cit tà non sono 
ancora stat i costruit i laboratori. 
 
Ogni tanto, durante il piazzamento dei t rat t i di mura, si verrà a formare uno spazio 
t r iangolare aperto t ra due di essi:  in quest i spazi è possibile cost ruire delle torr i. 
 
5.2.2.5. Torr i 
Una torre costa una carta mat toni, una car ta legno e t re get toni oro. Cost ruendo una 
torre vanno r ispet tat i i seguent i vincoli:  
-  le torri vanno cost ruite solo nei t r iangoli apert i format i t ra due t rat t i di mura;  
-  un giocatore può costruire una torre solo se possiede un laborator io confinante 

con il cant iere ( “bauhof”)  in cit tà. 
 
Ogni torre vale al giocatore che la cost ruisce due punt i prest igio. 
 
5.2.3. Produrre e vendere 
Ci sono cinque diversi t ipi di beni prodot t i in cit tà:  carta (Papier) , armature 
(Rüstungen) , elm i (Helme) , bussole (Zirkel)  e lire (Tand) . Per ogni t ipo di bene, ci 
sono due spazi sul tabellone che most rano dove essi vengono prodot t i. 
 
Accanto al nome e all’immagine di ogni bene sono elencate le r isorse necessarie alla 
sua produzione. Non esistono carte raffigurant i quest i beni, in quanto essi vengono 
immediatamente vendut i in cambio di oro non appena prodot t i. 



 
La quant ità di oro ricavata dalla vendita dei beni dipende dal luogo ove essi vengono 
vendut i, come m ost rato accanto al nom e e all’immagine del bene sul tabellone:  per 
ogni bene è indicato il r icavo in oro derivante dalla sua vendita. 
 
Ogni volta che un giocatore vende un bene, egli deve pagare un pedaggio al giocatore 
che det iene la carta “dir it t i di passaggio” relat iva alla st rada che conduce alla cit tà 
dove avviene la vendita. L’ammontare del pedaggio è r iportato sot to il cartello delle 
cit tà. Se chi vende det iene i dir it t i di passaggio, non deve pagare nessun pedaggio. 
 
Se il giocatore possiede uno o più laboratori adiacent i a uno spazio raffigurante un 
bene, la vendita di tale bene gli frut ta il doppio. L’eventuale pedaggio rimane 
costante. 
 
La produzione e vendita di beni può essere r ipetuta più volte nello stesso turno. 
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Quando viene pescata la carta con evento “Raubrit ter”, nessun giocatore ot t iene 
r isorse. Ogni giocatore che ha in mano più di 7 carte r isorsa ne deve scartare la metà 
(arrotondata per difet to) . 
 
I l giocatore di turno sposta il ladro cavaliere su un differente terreno numerato della 
mappa dei dintorni di Norimberga;  finché il ladro cavaliere resta su un terreno, questo 
non produce alcuna r isorsa. 
 
I l giocatore di turno ruba quindi una carta risorsa (ma non get toni oro)  da un 
avversario di sua scelta, indipendentemente da dove ha piazzato il ladro cavaliere. 
 
�����/H�FDUWH�³GLULWWR�GL�SDVVDJJLR´�
Chiunque possiede il maggior numero di stazioni di pedaggio su una st rada r iceve la 
relat iva carta “dir it to di passaggio”. Questa carta vale un punto vit tor ia e fa ot tenere 
oro al suo detentore ogni volta che un avversario vende beni ut ilizzando tale st rada, 
nonché quando si ver ifica l’evento “pedaggio” (vedere 8.4) . 
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I  giocator i r icevono punt i prest igio per lo sviluppo delle mura cit tadine. I  punt i 
prest igio sono necessari per ot tenere il cont rollo delle carte “consiglio” che valgono da 
2 a 4 punt i vit toria. 
 
I l primo giocatore a ot tenere t re o più punt i prest igio mediante la cost ruzione di mura 
e/ o torr i r iceve la più alta carta consiglio ( “Mitglied im Siebenerrat ”) . Essere membro 
dell’alto consiglio vale 4 punt i vit tor ia. 
 
I l successivo giocatore a ot tenere t re o più punt i prest igio r iceve la carta consiglio 
interm edia ( “Mitglied im  Kleinen Rat”) .  Essere membro di questo consiglio interm edio 
vale 3 punt i vit tor ia. 
 
I l successivo giocatore a ot tenere t re o più punt i prest igio riceve la più bassa carta 
consiglio ( “Mitglied im  Grossen Rat”) . Essere m embro di questo m inor consiglio vale 2 
punt i vit toria. 



 
Nelle part ite a t re giocatori, la carta consiglio intermedia ( “Mitglied im Kleinen Rat”)  
non viene usata. I l secondo giocatore a ot tenere t re o più punt i prest igio ot t iene la 
carta consiglio di valore inferiore ( “Mitglied im Grossen Rat ”) . 
 
Le carte consiglio possono cambiare di mano. Quando un giocatore ot t iene più punt i 
prest igio di un avversario che det iene una car ta consiglio, egli prende la carta 
dell’avversario, dando eventualmente in cambio la carta posseduta. Qualora un 
giocatore superi più di un avversario in punt i prest igio, può scegliere a piacere quello 
da cui prendere la car ta. 
 
Se un giocatore accumula 12 o più punt i prest igio, si assicura il possesso definit ivo 
della propria carta consiglio. 
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Ogni volta che si ver if ica un evento “clessidra” (vedere 8.1) , il segnalino tempo viene 
fat to avanzare di uno spazio. Quando il segnalino raggiunge gli spazi rossi (1370 e 
1385)  la pila degli scart i delle carte evento viene r iunita al resto del mazzo, che viene 
r imescolato a formare una nuova pila. 
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I l gioco term ina quando:  

a. un giocatore durante il suo turno ot t iene il suo t redicesimo punto vit tor ia;  
oppure 

b. il segnalino tempo raggiunge l’anno 1400;  in questo caso il gioco term ina 
immediatamente e il giocatore con più punt i vit tor ia vince, r isolvendo eventuali 
parità in favore di chi det iene la carta consiglio più alta. 
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“Gli anni passano”, 3 carte, immagine di clessidra. 
I l segnalino tempo viene fat to avanzare di uno spazio (vedere 6.4) .�
 
������'HU�0DUNJUDI�JUHLIW�HLQ��
“I l Margravio interviene”, 4 carte. 
I l ladro cavaliere viene r imesso nello spazio denom inato “Raubbrit tenburg”, se già non 
vi si t rova. 
 
������.RVWHQORVHU�/HKP��
“I ncent ivi alla cost ruzione”, 14 carte, immagine di 3 ori =  un t rat to di m ura. 
A part ire dal giocatore di turno, e proseguendo in senso orario, ogni giocatore ha la 
possibilità di cost ruire un t rat to di mura (non di più)  per soli t re or i ( la carta mat toni 
non è necessaria) . 
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“Pedaggio”, ?? carte, immagine di st rada. 
I l giocatore che det iene il dir it to di passaggio per la st rada indicata sulla carta riceve 
da ogni avversario un get tone oro per  ogni insediamento posseduto su tale st rada. Se 
un giocatore non ha abbastanza oro per pagare il pedaggio, il detentore dei dir it t i di 



passaggio pesca dalla sua mano una carta risorsa a caso per ogni get tone oro 
mancante. Se questo non basta ancora a coprire il pedaggio, la parte restante è 
perduta. 
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“Ladro cavaliere”, ?? carte, immagine di cavaliere. 
I l ladro cavaliere agisce, vedere 6.1. 
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I n questa versione, i giocator i decidono da soli dove piazzare i loro insediament i e 
stazioni di pedaggio iniziale. Valgono le regole della preparazione per pr incipiant i 
(vedere 3)  con le seguent i modifiche. 
 
Ogni giocatore pesca una car ta evento;  chi pesca il num ero maggiore ( la carta 
raubrit ter vale 0)  è il giocatore iniziale. I l mazzo viene quindi r imescolato. 
 
I l giocatore iniziale met te una stazione di pedaggio su una delle cinque st rade, 
partendo dalla cit tà. Quindi piazza un insediamento su un incrocio di esagoni di tale 
cit tà, seguendo le regole per  la cost ruzione di insediament i (vedere 5.2.2.2) . 
 
I n senso orario, gli alt r i giocator i piazzano una stazione di pedaggio e un insediamento 
allo stesso modo, su una st rada ancora vuota o già occupata da alt r i, sempre 
r ispet tando le normali regole di cost ruzione di stazioni e insediament i. 
 
L’ult imo giocatore ad aver piazzato il suo primo insediamento piazza anche la sua 
seconda stazione e il suo secondo insediamento, sempre con le stesse regole e 
modalità;  gli alt r i giocatori seguono, stavolta in senso ant iorar io. 
 
Ogni giocatore riceve quindi le carte r isorsa corrispondent i ai terreni confinant i il 
proprio insediamento collocato per secondo. Per ognuna delle cinque st rade, il 
giocatore con più stazioni di pedaggio r iceve la relat iva carta “dir it t i di passaggio”, 
r isolvendo eventuali parità in favore del giocatore che ha collocato la pr ima stazione. 
 
I l giocatore iniziale comincia ora il pr imo turno regolare. 
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Q1. E’ necessario possedere dei laborator i per cost ruire t rat t i di mura o per produrre 
beni? 
A1. No. La presenza di un laborator io adiacente al cant iere è però necessaria per la 
cost ruzione delle torr i (vedere 5.2.2.5) . 
 
Q2:  Alla fine di ogni st rada con un nom e ( I , I I , I I I )  c’è un segmento di st rada con il 
nome della st rada scrit to di t raverso. Quest i segment i sono validi per la cost ruzione di 
stazioni di pedaggio? 
A2:  Le stazioni di pedaggio vanno piazzate t ra due incroci t ra esagoni. Tali segment i 
non hanno un secondo incrocio al term ine della st rada e quindi non sono validi. 
 
Q3:  Supponiamo che nessuno detenga una carta consiglio, e che un giocatore 
raggiunga 3 punt i prest igio r icevendo così la pr ima carta consiglio. Ora il giocatore 



successivo raggiunge al suo turno 4 punt i prest igio. Come vengono assegnate le carte 
consiglio? 
A3:  Turno 1, il giocatore A raggiunge 3 punt i prest igio e prende la carta consiglio da 4 
punt i vit tor ia. Turno 2, il giocatore B raggiunge 4 punt i prest igio. Si considerino i 4 
punt i prest igio come ot tenut i uno alla volta (anche se sono state cost ruite delle torri) .  
Nell’istante in cui B raggiunge 3 punt i prest igio, ot t iene la r imanente carta consiglio di 
valore più alto. Nell’istante in cui B raggiunge 4 punt i prest igio, superando A, i due 
giocator i scambiano le carte consiglio. 
 


