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numero di carte VERDI in
gioco. @ in tutti gli altri casi.

@D se possiedi il maggior




-
% -";,Hw
R
Q@ se p055|ed| il maggior
numero di carfe BLU in gioco.
@D se in parita. @ in tufti
gli altri casi.
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@, ma scarta subito
I'ultima carta della tua citta
e sostituiscila con questa.




& 7 ‘.2'
SR Th S8
\{ ".‘:"/’ L
Q per ogni coppia [@+@]
nella tua citta.
Esempio: Q09D e @B = @



Riduce di @ I'acquisto

di carte ARANCIONI.

Se l'importo € negativo, non prendi
alcuna moneta come differenza.




Riduce di @ I'acquisto

di carte VERDI.

Se l'importo & negativo, non prendi
alcuna moneta come differenza.




Riduce di @ I'acquisto

di carte BLU.

Se l'importo & negativo, non prendi
alcuna moneta come differenza.




@ per ogni carta GIALLA
posseduta da un giocatore

accanto.



Copia l'effetto della carta
precedente nella tua citta.
Non copiare il colore.




& per ogni carta BLU
posseduta da un giocatore
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A fine partita, copia 'effetto
di un Edificio (esclusi gli
Edifici Speciali) che si trova
in questa posizione, nella
citta di un giocatore accanto.
Non copiare il colore.
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& dalla

accanto spende @ o pit,
banca

Ogni volta che un giocatore

prendi




@A se 2 carte adiacenti
a questo Edificio Speciale

(a sinistra, a destra, in alto o in
basso) sono dello stesso colore.

@A se le carte sono 3.



Prima di ogni fase Entrate,
prendi se hai ancora
monete davanti a te.



al glocatori accanto
@ in tutti gli altri casi.

@Y se hai Entrate inferiori




@D e subito ogni giocatore
(anche tu) prende @




o V/
@D se p055|ed| 9 carte
a fine partita.
@D se possiedi meno
di 9 carte.



QD se le 2 carte
successive della tua citta
sono dello stesso colore.
@ in tutti gli altri casi.



, prendi
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D'ora in poi, se non compri

nulla nel tuo turno

@ (invece di 1).




per ogni carta VERDE
nella tua citta.
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@ per ogni carta BLU
nella tua citta.
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Nelle prossime 2 fasi
Entrate, prendi le s’resse%
di un avversario a tua scelfa

(oltre alle tue normali Entrate).




Prendi subito @ per ogni
carta nella tua citta (inclusa
questa).



@ per ogni colore diverso
nella tua citta prima di
questa carta.




La prossima carta che
comprerai sara gratuita.



D’ora in poi, per te le carte
dell’area centrale avranno il
costo piu basso del relativo

mazzo: @, @ o @







@ se possiedi meno carte
GIALLE (o lo stesso numero)
degli altri giocatori.



X b ! g2
Q se le tue Entrate sono
le piu basse, senza contare
le 3 di questa carta.



l
= —\ /
Prendi sublto 2 volte le
tue Q Ma, a fine partita,
perdi fanti punti quante
sono le tue Q totali.




A fine partita, copia l'effetto
dell’Edificio Speciale di

un avversario. In alternativa
puoi copiare un Edificio
Speciale preso a caso

dalla scatola.



se non possiedi alcuna

carta







A fine partita, raddoppla i
tuoi punti se hai meno di
30 punti.




