Donald X. Vaccarino
Sei un Re e, come i tuoi genitori prima di te, regni su un piceolo e ameno regno fatto di fiumi e foreste sempreverdi.
Diversamente dai tuoi genitori tu hai grandi sogni e ambizioni! Vuoi un regno pitt grande e piu bello, con piu
fiumi e una varieta infinita di alberi. Vuoi un dominio! In tutte le direzioni ¢i sono [eudi, possedimenti e tenute.

Tutte piccole porzioni di terra, controllate da insignificanti signori locali, facili all'anarchia. Tu porterai la civilta
a queste genti, unendole sotto la tua bandiera!

Attenzione! Deve essere qualcosa nell’aria, molti altri Re hanno avuto esattamente la tua stessa idea. Dewi
affrettarti per otienere le terre che nessuno reclama e prepararti a difenderle. Per fare tutto cio dovrai pagare
tirapiedi, costruire edifici, abbellire il tuo castello e accrescere il tuo tesoro. I tuoi genitori non sarebbero fieri di
ci0, ma 1 tuoi nonni materni ne sarebbero deliziati..
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252 Carte Regno
10 di ognuna: Banchetto, Biblioteca, Burocrate, Cancelliere,
Cappella, Esploratore, Fiera, Fossato, Fucina, Laboratorio, Ricorda che le carte Vittoria non servono
Ladro, Mercato, Miglioria, Milizia, Miniera, Officina, molto (illl"il.ﬂl.('.'.l& pat:tila: dovrai trovare 1l
Sala del Consiglio, Sala del Trono, Sotterranco, Spia, giusto equilibrio tra i tre tipi di carta per
Strega, Taglialegna, Usuraio e Villaggio.
12 Giardini

30 Carte Maledizione

33 Carte Segnaposto (una per tipo ¢ la carta Scarto)

7 Carte bianche

1 Libretto delle regole

vincere.

Nella scatola troverete venticingue diversi
tipi di carte Regno, ne userete dieci in
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sempre diverse e stimolanti, proponendovi
I glocaton sviluppano il proprio mazzo durante la partita. Il mazzo rappresenta il incastri e sfide sempre nuove.

proprio dominio. Contiene Tesori, Punt Vittoria e le Azioni che il giocatore puo
compiere; all'inizio ¢ formato da una piccola e triste serie di Tenute ¢ un po’ di
Rame, si spera che alla fine della partita sara zeppo di Oro, Province, strutture ¢
abitanti del dominio.

Il giocatore che alla fine della partita ha pitt Punti Vittoria @ nel proprio mazzo
conquista la vittoria,

1 testi nella fascia laterale riassumono le regole e danno informazioni su particolari situazioni che possono verificarsi durante il
€ I
gioco. Sono particolarmente utili per chi gia conosce il gioco € vuole controllare una particolare regola.

























