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~.. Utiliza las reglas habituales para Concordia, con las siguientes excepciones: =

o W grze obowiazuja standardowe zasady z podstawowej gry ,,Concordia”, : . \
|EN R [' Pl & 2 ) chyba ze ponizej podano inaczej. I A :
vyl I " RIS ) Area de despliegue - _
Colécala cerca del tablero de juego. La trasera de esta pieza muestra costes adicionales Bank kart Neinlral= o=l a0 \
ABU SIMBEL Abu Simbel MEROE Begrawija para adquiri.rllas caﬂ?s. _Se puede utilizar esta pieza en cualquiera de sus variantes para Umieszczany jest obok planszy. Na drugiej stronie znajduje sie wariant z innymi E EE E E ﬂ ﬂ | -
AILA Aqgaba MYOS HORMOS Quseir est.a SXpalgion ? c.ua.qwer otra. cenami, ktérego mozna uzywac takze z innymi planszami do Concordii. - - o -
ALEXANDRIA Alexandria NAPATA Karima Ciudades iniciales : :
BERENICE Baranis OASIS PARVA BB KNOSSOS es la ciudad inicial en el mapa de CRETA. MEMPHIS es |a ciudad inicial en el mapa de AEGYPTUS. Estas Miasta startowe : - F _ =
o P osciers O S CliERlee RIS EER EREN € RONES iy o 7 elg el CE IRIERINCITIEE (oL Miastem startowym na KRECIE jest KNOSSOS, a w EGIPCIE — MEMPHIS. Te miasta zastepuja ROME na Kartach star- A -' S
towych TRYBUN i KOLONIZATOR. s d ! ;
HIBIS El Kharga PETRA Petra F B ) )
JERUSALEM Jerusalem RHAITHOU El Tor Preparacion w Bl 2 y 1
KERMA Kerma SYENE Aswan a) Devuelve las fichas de ciudad con la letra “C” a la caja. Coloca las 20 fichas de ciudad restantes como de costumbre. Przygotowanie ary ININL
KLYSMA Suez TAMIATHIS Damietta b) El pequerio L de |? esquina superior derecha se utiliza para asignar los marcadores de bonus. 1N a) Odtéz do pudetka znaczniki miast z literg ,C”. Pozostate 20 rozt6z na planszy zgodnie z zasadami.
LEUKE KOME Wadi Ainounah THEBAE Thebes No col.oques noehd ficha en ?I recuadro marron que muestra la *?”. — b) Mata mapa w prawym gérnym rogu planszy to nowe miejsce na zetony bonusu. 1
LYOPOLIS Asyut TRIMITHIS Ambheida, El Dakhla ¢) Cada jugador comienza la partida con un colono terrestre y un colono naval en KNOSSOS. - Pole ze znakiem ,?” pozostaw na razie puste. —_—
MEMPHIS Mit Rahina Carta de Personalidad - PREFECTO c) Kazdy gracz rozpoczyna z 1 kolonistg ladowym i 1 morskim w miescie KNOSSOS. e S
e & e a) Laisla de GAVDOS es una provincia compuesta por una Unica ciudad y un bonus de provincia variable. Cuando se produzcan
k.. .E-‘] I-‘If'l r ;!. bienes en GAVDOS, el bien de bonus se elige libremente y se coloca un marcador de bonus mostrando dos monedas en Karta PREFEKT
—— - el espacio “?”. a) Wyspa GAVDOS to prowincja z 1 miastem i zr6znicowang produkcjg. Gracz, ktéry wybrat produkcje w GAVDOS, produkuje
BIENNOS Kantanos®ehino LAPPA Argiroupoli b) El jugador que elija cobrar el bono en efectivo recibira un extra de 2 sestercios. El marcador dowolne dobro i ktadzie odpowiedni zeton bonusu na polu z ikong ,?” sestercjg do gory (w prawym goérnym rogu planszy).
. . e 3 de bonus de GAVDOS se retira del tablero como de costumbre. b) Gracz, ktéry zdobywa sestercje (zamiast produkcji), dostaje dodatkowo 2 sestercje. Zdobywa wiec
CHERSONASOS Limenas Chersonisou LYKTOS Lyctus 0 2 sestercje wigcej, niz pokazane jest na wszystkich zetonach bonusu. Nastepnie odwraca Zetony =3 |
ELEUTHERNA Eleftherna MATALON Matala i f*_ " N %’] & [, i z powrotem na strone z dobrami do gory, a bonusowy zeton z GAVDOS odktada poza plansze. :
ELYROS Rodovani OLUS Elounta Preparacion FOEA S F & 223
GAVDOS Gavdos PHALASARNA Phalasarna a) Devuelve las fichas de ciudad con la letra “B” a la caja. Coloca las 22 fichas de ciudad restantes como de costumbre. ; I I
GORTYN Agioi Deka POLYRRHENIA POFTIA b) El pequefio mapa de la esquina inferior derecha se utiliza para asignar los marcadores de bonus. _ _ PrZngtowanle agry vt ]
HIERAPYTNA Terapetra PRAISOS Prtos ¢) Coloca un marcador de bonus con el bien de comida en la provincia de KUSH. ! ! : ki a) Odtéz do pudetka znaczniki miast z literg ,B”. Pozostate 22 rozt6z na planszy zgodnie z zasadami.
INATOS Tsoutsouros PSYCHEION Agios Pavlos d) Cada jugador comienza la partida con un colono terrestre y un colono naval en MEMPHIS. ? . oy e b) Mata mapa w prawym dolnym rogu planszy to nowe miejsce na zetony bonusu.
L] ! Y 2 | ) . . ra . . e
ITANOS Ttanos RHETHYMNA BT e Carta de Personalidad - ARQUITECTO c) Pot6z zeton bonusu z Zywnoscig na prowincji KUSH. i | >
KNOSSOS Knossos TARRHA P 4 Agia Roumeli a) Cada ruta maritima puede ser ocupada por varios colonos navales a la vez. El rio Nilo (NILVS) se considera a su vez una d) Kazdy gracz rozpoczyna z 1 kolonistg lgdowym i 1 morskim w miescie MEMPHIS.
KYDONIA Chania oF ruta maritima a todos los efectos. El Mar Rojo (justo debajo de ARABIA), no esta conectado al Nilo. Para poder colocar Karta ARCHITEKT
colonos navales en esta zona, es necesario usar la carta de personalidad del COLONO. ) o ) ] ! - N ) i ) - -
b H . ial | 0 de inci tad i t i | Mar Roi ] ial a) Kilku kolonistéw morskich moze teraz zajmowac 1 niebieska linie. Rzeka Nil traktowana jest takze jak niebieska linia.
Credits N s gt wres ol el Sttt SRR jworC Jglelb o el it sl et [RefDe p U espigiifes el Morze Czerwone nie tgczy sie z Nilem. Aby umiesci¢ koloniste na Morzu Czerwonym, trzeba uzy¢ karty KOLONIZATORA.
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para el comercio de oro - conectado por una pequefia seccién del Nilo bajo MEROE -. Un jugador que mediante el movimiento
con el ARQUITECTO coloque un colono naval en una de las lineas que conectan con cualquiera de estos espacios especiales,
debe colocar a su colono naval en ese espacio al final de la accion. Esto le reportara 7 puntos de victoria al final de la partida
(ejemplo 1). Solo 1 colono por jugador puede ocupar cada uno de estos espacios. El colono naval colocado en estos espacios
permanecera ahi hasta el final de la partida.

Carta de Personalidad - PREFECTO

a) Elrio Nilo hace que las provincias por las que pasa - KUSH, NUBIA, AEGYPTUS SUPERIOR, ARCADIA y AEGYPTUS INFERIOR
- sean especialmente fértiles. El jugador que produzca en una de estas provincias que tenga el marcador de bonus de comida
ganara 1 bien de comida extra. El principio el marcador empieza en KUSH. Cada vez que una provincia con este marcador
produzca, se desplaza el marcador a la siguiente provincia siguiendo el rio Nilo {(en el orden anteriormente indicado) (ejemplo 2).
Si el marcador llega a AEGYPTUS INFERIOR y alguien produce ahi, vuelve a la provincia de KUSH.

b) Los jugadores que cuenten con un colono naval en el espacio especial del incienso en el Mar Rojo, recibiran 5 sestercios
cada vez que cualquier jugador produzca en una de las provincias conectadas al Mar Rojo - estas son SINAI, ARABIA y
LITUS (ejemplo 3) -. El minimapa recuerda esto mostrando el simbolo del incienso en estas tres provincias.

Ejemplo 1: el jugador verde utiliza al ARQUITECTO. Después de mover, Ejemplo 3: el jugador rojo g3
construye una casa en la ciudad que h produce en LITUS. Obtiene

produce tela. Al final de la accion | I comida y 1 vino. Rojo y
de arquitecto, debe mover al colono amarillo tienen un colono
naval al espacio especial del oro. Al naval en el espacio especial
final de la partida ganard 7 puntos del incienso, por lo que
de victoria. Ejemplo 2: el jugador ambos obtienen 5 sestercios.

b) Na planszy sg 2 specjalne pola: handel kadzidtem (na Morzu Czerwonym) i handel ztotem (ponizej miasta MEROE).
Jezeli na koncu akcji ARCHITEKTA morski kolonista gracza stoi na linii prowadzacej do specjalnego pola, to gracz musi
go przestawic na to pole. Na koniec gry gracz otrzyma za to 7 punktow (patrz przyktad 1). Na jednym polu specjalnym
moze by¢ kilku kolonistéw réznych graczy, ale maksymalnie po 1 kazdego z graczy. Kolonista ten zostaje tam do konca
gry i nie moze by¢ przemieszczany ani uzywany do budowy.

Karta PREFEKT

a) Coroczny wylew Nilu sprawia, ze 5 prowincji KUSH, NUBIA, AEGYPTUS SUPERIOR, ARCADIAi AEGYPTUS INFERIOR
jest wyjatkowo ptodnych. Gracz, ktéry produkuje w prowincji z bonusem zywnosci, otrzymuje 1 dodatkowg zywnos¢. Na-
stepnie przemieszcza bonusowg zywnos¢ do kolejnej prowincji zgodnie z nurtem Nilu. Na poczatku gry bonusowa zywnosé
znajduje sie w prowincji KUSH. Nastepnie przemieszczana jest do prowincji NUBIA i tak dalej. Kiedy zeton bonusu znajdzie
sie w ostatniej prowincji AEGYPTUS INFERIOR, po produkcji w tej prowincji nalezy go przemiesci¢ znowu do KUSH.

b) Gracze, ktérzy majg morskich kolonistéw na specjalnym polu z kadzidtem, otrzymujg po 5 sestercji za kazdym razem,
gdy dowolny gracz wykona produkcje w prowincji sgsiadujgcej z Morzem Czerwonym (SINAI, ARABIA i LITUS).

Przyktad 1: Zielony gracz zagrywa ARCHITEKTA. Po przemieszczeniu Przyktad 3: Czerwony gracz g
kolonistow buduje dom w miescie z tkaning. Na koniec ruchu zielony produkuje w LITUS. Otrzy-
gracz umieszcza morskiego koloniste na muje 1 zywnos¢ i 1 wino.
specjalnym polu ze zlotem. Na koniec gry . Nastgpnie z0lty i czerwony S
otrzyma za to 7 punktow. gracz (majgcy swoje statki
na specjalnym polu z kadzi-
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rojo produce en KUSH. Obtiene Lait Ademds, al final de lo %
1 ladrillo, 1 tela y 1 comida extra. partida, ambos jugadores
El jugador verde gana 1 tela. El ganardn 7 puntos de victoria. §
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Przyktad 2: Czerwony gracz produkuje
w KUSH. Otrzymuje 1 cegle, 1 tkanine |l
i 1 dodatkowg zywnosé. Zielony gracz 8

dtem) otrzymujqg po 5 sester- “
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B Im Folgenden werden nur die Anderungen gegeniiber der Concordia Spielregel erklart.

Kartenablage
Diese wird neben dem Spielplan platziert. Auf der Riickseite befindet sich eine Variante E Eﬂ E
mit veranderten Zusatzkosten, die auch mit anderen Spielplanen kombinierbar ist. : : . A Yaa

Startstadte

KNOSSOS ist die Startstadt auf CRETA, fur AEGYPTUS ist MEMPHIS die Startstadt. Diese Stadte ersetzen damit auch
,ROMA* auf den Personenkarten TRIBUN und KOLONIST.

- 'EQJ i il \
Spielaufbau CMETA
a) Die Stadtplattchen mit einem ,C” werden aussortiert. Die tbrigen 20 Stadtplattchen werden wie tblich zugeordnet.
b) Die Minikarte rechts oben auf dem Spielplan dient als Bonusablage.

Auf das braune Bonusfeld mit dem ,?*“ kommt zunachst kein Bonusplatichen. ———— w
c) Jeder Spieler startet mit 1 Landkolonisten und 1 Seekolonisten in KNOSSOS. v =

Personenkarte PRAEFEKT

a) Die Insel GAVDOS ist eine Provinz mit nur 1 Stadt und variablem Provinzbonus. Wer in GAVDOS produziert, wahlt die
Bonusware frei aus und legt ein entsprechendes Bonusplatichen mit der Geldseite nach oben auf das Bonusfeld mit
dem ,?“. Dies Bonusplattchen wird wieder entfernt, wenn der Geldbonus kassiert wird.

b) Beim Geldbonus gibt es zusatzlich 2 Sesterzen, dies wird duch das aufgedruckte Plattchen dargestellt. =

ol SR 7 . |
Spielaufbau A G -?) _f
a) Die Stadtplattchen mit einem ,B” werden aussortiert. Die Gbrigen 22 Stadtplattchen werden wie tblich zugeordnet.
b) Die Minikarte rechts unten auf dem Spielplan dient als Bonusablage. LY
c) Ein Bonusplattchen ,Nahrung® wird in die Provinz KUSH gelegt. ﬂ —_— 3
d) Jeder Spieler startet mit 1 Landkolonisten und 1 Seekolonisten in MEMPHIS. .
Personenkarte ARCHITEKT
a) Auf jedem Seeweg dirfen mehrere Seekolonisten stehen. Auch die Nilabschnitte sind Seewege. Das Rote Meer ist nicht
mit dem Nil verbunden. Um Seekolonisten ins Rote Meer zu bringen, muss die Personenkarte KOLONIST genutzt werden.
b) Auf dem Spielplan gibt es je ein Sonderfeld fiir den Weihrauchhandel - verbunden tber 3 Seewege im Roten Meer - und
den Goldhandel - verbunden tiber den kleinen Nilabschnitt unterhalb von MEROE. Steht ein Spieler am Ende seines Archi-
tektenzuges mit einem Seekolonisten auf einem der Verbindungswege, muss der Seekolonist auf das jeweilige Sonderfeld
gesetzt werden. Hierfiir erhalt der Spieler am Spielende je 7 Siegpunkte (Beispiel 1). Je Spieler ist nur 1 Seekolonist pro
Sonderfeld erlaubt. Seekolonisten auf einem Sonderfeld kdnnen weder bewegt noch zum Bauen genutzt werden.
Personenkarte PRAEFEKT
a) Die jahrliche Nilschwemme macht die 5 Nilprovinzen KUSH - NUBIA - AEGYPTUS SUPERIOR - ARCADIA und AEGYP-
TUS INFERIOR besonders fruchtbar. Die Spieler erhalten 1 zusatzliche Nahrung, wenn sie in der Provinz, in der das
Bonusplattchen Nahrung liegt, produzieren - bei Spielbeginn in KUSH. Das Bonusplattchen wandert danach 1 Provinz
Nil abwarts (Beispiel 2). Liegt es in AEGYPTUS INFERIOR und wird dort produziert, wandert es wieder nach KUSH usw.
b) Spieler, die mit Weihrauch handeln, also einen Seekolonisten auf dem Sonderfeld im Roten Meer besitzen, erhalten im-
mer dann 5 Sesterzen, wenn ein beliebiger Spieler in einer Provinz mit Hafenstadt am Roten Meer produziert. Dies sind
SINAI, ARABIA und LITUS (Beispiel 3). Alle 3 Provinzen sind auf der Minikarte mit einem Weihrauchsymbol markiert.

Beispiel 1: Griin spielt die Karte ARCHITEK'T: Nach der Bewegung
baut Griin in der Tuchstadt. Am
Ende seines Zuges setzt Griin den
Seekolonisten auf das Goldfeld.
Bei Spielende erhilt Griin dafiir
7 Siegpunkte.

Beispiel 3: Rot produziert in
LITUS. Rot erhdlt 1 Nah-
rung und 1 Wein. Da Gelb
und Rot je 1 Seekolonisten
auf dem Weihrauchfeld
besitzen, erhalten sie jeweils

Beispiel 2: Rot produziert in KUSH. zico bl e

Rot erhilt 1 Ziegel, 1 Tuch und
zusdtzlich 1 Nahrung. Griin erhdlt
I Tuch. Der Bonusmarker wird

Bei Spielende werden Gelb
und Rot aufSerdem je
7 Siegpunkte erhalten.

anschlieffend nach NUBIA gelegt!
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Starting cities

KNOSSOS is the starting city on CRETA, for AEGYPTUS is MEMPHIS the starting city. The two new cities also replace
,ROMA* on the personality cards TRIBUNE and COLONIST.

All the standard rules of CONCORDIA apply unless specified below.

Display area
This is placed next to the game board. On the reverse side there is a variant with
different additional costs, which is also usable with all other game boards.

™ %13 at . |
Game setup L 0s ! f A
a) The city tokens with a "C” are returned to the box. The remaining 20 city tokens are assigned as usual.

b) The small map to the top right of the game board shows the bonus marker section. e
Leave the brown bonus marker square with the “?“ blank. —- m

c) Each player starts with 1 land colonist and 1 sea colonist in KNOSSOS.
Personality card PREFECT

a) The isle of GAVDOS is a province with only 1 city and a variable province bonus. Whoever produces in GAVDOS takes
a bonus good of their choice and places a corresponding bonus marker coin side up on the bonus square with the “?*.

This bonus marker is taken from the game board if someone collects the cash bonus. -
- |

b) A player who collects the cash bonus gets 2 additional sestertii like shown on the board.

A "[‘
Game setup AN, 1,_:; rr)
a) The city tokens with a "B” are returned to the box. The remaining 22 city tokens are assigned as usual.
b) The small map at the bottom right of the game board shows the bonus marker section.
c) A bonus marker “food* is placed into the province KUSH.
d) Each player starts with 1 land colonist and 1 sea colonist in MEMPHIS.

Personality card ARCHITECT

a) Each blue sea line may be occupied by several sea colonists at the same time. The Nile sections are also sea lines. The
Red Sea is not connected to the Nile. In order to place sea colonists into the Red Sea, the personality card COLONIST
has to be used.

b) There is a special square for the trade in frankincense - connected via 3 sea lines in the Red Sea - and a square for
the trade in gold - connected via the small Nile section underneath MEROE. A player with a sea colonist on one of the
connecting lines must place their sea colonist on the special square at the end of their ARCHITECT action. At the end of
the game, each sea colonist on these special squares is worth 7 victory points (Example 1). Only 1 sea colonist per player
per special square is allowed. Sea colonists on a special square may neither move nor be used to build.

Personality card PREFECT

a) The yearly Nile flood makes the 5 Nile provinces KUSH - NUBIA - AEGYPTUS SUPERIOR - ARCADIA and AEGYPTUS
INFERIOR especially fruitful. The players get 1 extra food, if they produce in a province with the “food” bonus marker (which
begins the game in KUSH). After production, the bonus marker is placed 1 province Nile downstream (Example 2). Is it
located in AEGYPTUS INFERIOR and someone pruduces there, the “food” bonus marker is placed in KUSH again, etc.

b) Players, who trade in francincense - and thus have a sea colonist on the special square in the Red Sea - get 5 sestertii
each time any player produces in one of the provinces with a harbor at the Red Sea. These are SINAI, ARABIA and
LITUS (Example 3). All 3 provinces are marked with a frankincense symbol on the small map.

Example 1: Green plays the ARCHITEKT. After movement green builds Example 3: Red produces
in the cloth city. At the end of the in LITUS. Red gets 1 food
move green places the sea colonist and 1 Wine. Yellow and red
onto the gold square. both own 1 sea colonist on
Therefore green gets 7 victory points the frankincense square,

at the end of the game. therefore they get 5 sestertii
Example 2: Red produces in KUSH. g

Red gets 1 brick, 1 cloth and In addition yellow and red
1 extra food. Green gets 1 cloth. will get 7 victory points at
The “food bonus marker is placed the end of the game.

into NUBIA!

Tutte le regole base di CONCORDIA si applicano se non specificato diversamente. B
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Citta Iniziali

KNOSSOS ¢ la citta iniziale per CRETA, la citta iniziale per AEGYPTUS &€ MEMPHIS. Queste citta iniziali sostituiscono
“Roma“ nel testo delle carte personaggio TRIBUNO e COLONO.

- CRETA
Preparazione £ &\
a) Riponete nella scatola i segnalini citta con la “C” sul retro. D|sponete normalmente i 20 segnalini citta rimanenti.
b) La piccola mappa in alto a destra sulla plancia di gioco mostra la sezione per i marcatori bonus.

Lasciate vuota la casella marrone con il simbolo “?“.
c) Ogni giocatore inizia con 1 colono di terra e 1 colono di mare a KNOSSOS.

Carta personaggio PREFETTO

a) L'isola di GAVDOS ¢é una provincia con solo 1 citta e un bonus di provincia variabile. Chiunque produca a GAVDOS
sceglie liberamente la merce bonus e piazza il marcatore bonus corrispondente con le monete verso l'alto nella casella
con il simbolo “?”

b) Il giocatore che raccoglie il bonus in monete ottiene 2 sesterzi aggiuntivi. > -
Il marcatore bonus sulla casella bonus di GAVDOS viene preso dalla plancia di gioco. —-

i «_\/D/‘* rrr"
Preparazione Y f 2 E’ 2
a) Riponete nella scatola i segnalini citta con la “B” sul retro. Disponete normalmente i 22 segnalini citta rimanenti.
b) La piccola mappa in alto a destra sulla plancia di gioco mostra la sezione per i marcatori bonus.
c) Piazzate un marcatore bonus “cibo” nella provincia KUSH.
d) Ogni giocatore inizia con 1 colono di terra e 1 colono di mare a MEMPHIS.

Carta personaggio ARCHITETTO

a) Ogni linea blu pud essere occupata da diversi coloni di mare allo stesso tempo. Le sezioni del Nilo sono considerate linee
blu. Il Mar Rosso non & collegato al Nilo. Per poter piazzare coloni di mare nel Mar Rosso & necessario utilizzare la carta
personaggio COLONO.

b) Esistono caselle speciali per il mercato di franchincenso (connessa da 3 linee blu nel Mar Rosso) e per il mercato dell’oro
(connessa attraverso la piccola sezione di Nilo sotto MEROE). Il giocatore con un colono di mare su una delle linee che si
collegano a queste caselle, deve piazzare un colono di mare sulla casella alla fine del’azione ARCHITETTO. Alla fine del
gioco quel giocatore ottiene 7 punti vittoria (Esempio 1). Solo 1 colono di mare per giocare pud occupare una di queste
caselle. | coloni di mare su queste caselle speciali non possono muoversi e nemmeno essere utilizzati per costruire.

Carta personaggio PREFETTO

a) L'annuale alluvione del Nilo rende molto prolifiche le 5 province KUSH - NUBIA - AEGYPTUS SUPERIOR - ARCADIA e
AEGYPTUS INFERIOR. | giocatori ottengono 1 cibo aggiuntivo se producono in una provincia con il marcatore bonus
“cibo”, che inizialmente & in KUSH. Dopodiché il marcatore bonus si sposta di 1 provincia lungo il corso del Nilo (Esempio
2). Se il marcatore si trova in AEGYPTUS INFERIOR e qualcuno produce in quella provincia, il marcatore viene piazzato
nuovamente in KUSH e il flusso ricomincia.

b) I giocatori che commerciano in franchincenso, cioé hanno un colono di mare sulla casella speciale nel Mar Rosso, ottengono
5 sesterzi ogni volta che qualcuno produce in province che hanno un porto sul Mar Rosso. Queste province sono SINAI,
ARABIA e LITUS (Esempio 3). Tutte e 3 le province sono indicate con il simbolo del franchincenso sulla piccola mappa.

Area per le carte in vendita

Viene piazzata vicino alla plancia di gioco. Sul retro € presente una variante con
diversi costi aggiuntivi, utilizzabile anche con le altre plance di gioco.

Esempio 1: Il verde gioca TARCHITETTO. Dopo il movimento costruisce Esempio 3: Il rosso produce
nella citta da tessuto. Alla fine - in LITUS. Ottiene 1 cibo
del movimento il verde piazza un e 1 vino. Sia il giallo che il
colono di mare nella casella speciale rosso hanno un colono di
Oro. Otterra quindi 7 punti vittoria mare nella casella speciale
alla fine del gioco. Franchincenso, quindi
entrambi ottengono 5
sesterzi.

Esempio 2: 1l rosso produce in
KUSH. Ottiene 1 mattone, 1 tessuto
e 1 cibo aggiuntivo. Il verde ottiene 1
tessuto. Il marcatore bonus “cibo” si
sposta in NUBIA!

Inoltre il giallo e il rosso
otterranno 7 punti vittoria
alla fine del gioco.
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