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SCUOLA DI MAGIA
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QUARTIER GENERALE



I &
VPR
& S

=

ACCADEMIA DEI SUPEREROI
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STUDI CINEMATOGRAFICI






LABIRINTO



FABBRICA DI CARAMELLE
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PARCO DEI DINOSAURI
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FAST FOOD

se possiedi il maggior
numero di carte jil. @ se
in parita. Altrimenti @.



TURBINA EOLICA
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@ per ogni [& nella tua citta.



STATUA DELLA LIBERTA
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SUPERMERCATO BIO

@ per coppia di [@+@]

nella tua citta.
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& per l'acquisto di .






TORRE DI PISA
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@ per ogni (& di un

giocatore accanto.



GALLERIA D’ARTE

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







MACHU PICCHU

& per ogni [B1 del giocatore

alla tua sinistra.




PIRAMIDE DI CHEOPE

A fine partita, copia l'effetto di
un Edificio (non Speciale) che
si frova in questa posizione, nella
citta di un giocatore accanto.
Non copiare il colore.
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@ al giocatore
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Dopo la fase Entrate,
che possiede piu

ruba



CASTELLO

Prendi @ ogni volta

che un giocatore accanto

spende @ o piu.
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GOLDEN GATE
Wi

SIS —

S

@A se 2 carte adiacenti
a questa sono dello stesso
colore. @D @ se le carte

sono 3.



SALA GIOCHI

Prima della fase Entrate,
@ se possiedi delle monete.
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inferiore ai giocatori
accanfo. Altrimenti @.

se hai un’Entrata




PISTA DI KART



@D se possiedi 9 carte.
se possiedi meno di
9 carte.




GRANDE MURAGLIA CINESE

se le 2 carfe successive
sono dello stesso colore.
Alirimenti @.
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BIG BEN

Se non compri nulla nel tuo
turno, prendi @



PANETTERIA




RISTORANTE GIAPPONESE

@ per ogni fii nella tua citta.
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e 2

@ per ogni (7] nella tua citta.



Nelle prossime 2 fasi
Entrate, prendi le stesse%
di un avversario a tua scelta

(oltre alle tue normali Entrate).







BILIARDO

@ per ogni colore diverso
prima di questa carta.



TUNNEL SOTTOMARINO

La tua prossima carta &
gratuita.



NEGOZIO DI HOT DOG

@ ti costa

2 ti costa @




TORRE EIFFEL




ESCAPE ROOM

se hai meno (o lo stesso
numero di) E degli altri.




BARBIERE

@ se le tue Entrate sono
le piu basse (prima di queste
3 monete).



AUDITORIUM

A fine partita, perdi tanti
punti quante le tue Q




SFINGE DI GIZA

A fine partita, copia la
di un avversario o una

presa a caso dalla scatola.
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se non possiedi
alcuna %]



PARTENONE




GIARDINO GIAPPONESE

A fine partita, raddoppia il
tuo punteggio se hai meno
di 30 punti.



