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Benvenuti a Ginderbox ... scusate.per
il malcempo.

Nonostante nessuno ne abbia dichiarato la responsabilita, un vasto
incendio magico ¢ scoppiato sopra ’universita di Piromanzia, e delle
sfere di fuoco stanno cadendo sulla citta. Non proprio il momento
migliore per non avere un Capo dei Pompieri...

The Brigade ¢ un gioco di strategia orientato verso le famiglie nel
quale assumerete il ruolo di uno dei Guardiani del fuoco di Tinderbox.
Avrete bisogno di reclutare membri nella vostra brigata, gestire la
vostra cisterna d’acqua e competere per vincere la lealta dei cittadini
con atti di eroica lotta alle fiamme.

Solo un Guardiano diventera il nuovo capo dei Pompieri di Tinderbox.
. Sarai tu?
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- Preparazione Giocatore -

Ogni giocatore sceglie un Guardiano e I giocatori posizionano davanti sé stessi la propria Plancia Caserma, sul lato 1. Questa plancia ;
prende i componenti del colore scelto come monitorana il livello delle risorse della Brigata e puo essere migliorata una volta per turno.
indicato dal colore del bordo della carta: Piazzano poi la loro carta Guardiano del Fuoco vicino alla Plancia Caserma.

.:. -« 1 Plancia Caserma
: 1 Segnalino Brigata
1 Segnalino Cisterna d'Acqua

I giocatori piazzano un Indicatore Miglioramento sul primo spazio circolare dei Membri della
Squadra, Capacita Cisterne d’Acqua e Comando nella loro plancia.

16 Segnalini Fama Infine prendono 4 Segnalini Acqua e ne piazzano 2 sulle icone secchio della loro carta
1 Carta Guardiano del Fuoco Guardiano del Fuoco e 2 sulle Cisterne d’acqua a coprire le icone secchio indicate con 1 e 2
nella plancia Caserma.

1 Carta Tracciamento Azione
10 Segnalini Lealta
3 Indicatori Miglioramento

*Nota: Gioco avanzato

/ / ) Quando si gioca con la
‘ variante avanzata la plancia
caserma e la carta Guardiano

del fuoco vengono girate sul
lato 2.
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DWARF
In questa variante i giocatori
ottengono una azione unica
per il loro Guardiano del
Fuoco ed un effetto speciale
bonus dalla loro Caserma.

Il lato avanzato le carte
Guardiano non presenta
un colore sul bordo, per cui
ai giocatori vengono dati
Guardiani e plance caserma
casualmente ed in seguito
Cvent Phbase 9 .
Action Phase: prendono i componenti del

N Dot Brigade B ~  colore indicato sulla caserma.
» Move Wagon

» Extinguish fire

R Come per le azioni regolari, le

azioni speciali dei Guardiani

» TRecruit .
1> Cidtier B costano un punto azione.

» Upgrade " — Possono essere utilizzate una
volta per turno.




Preparazione della Planciadi gioco

Il gioco si‘sviluppa nella citta di Tinderbox, Si allineano tutte le tessere nella stessa 4 Queste sono lé posizioni iniziali e le basi
rappresentata da 36 Tasselli citta. direzione, con il lato non bruciato visibile, della brigata di ogni giocatore e dei segnalini:
come mostrato. Cisterna dacqua. 5 :

Per preparare la plancia di The Brigade, Si mescolano le carte evento ed il mazzo
si piazzano i quattro Tasselli Universita Il lato superiore della tessera 3 sara carte squadra coperte e posizionano dove
di Piromanzia al centro del tavolo, 1 e chiamato Nord per la gestione delle carte ognuno puo facilmente raggiungerle. 6
casualmente si dispongono i Tasselli citta evento con effetto diffusione fuoco.

_ attorno ad esse, formando una griglia 6x6 Infine si piazzano i segnalini fuoco e acqua a
con gli angoli mancanti. 2 In uno dei quattro angoli della citta ciascun  portata di mano di tutti i giocatori. 7

giocatore piazza la propria tessera caserma.

»
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Struccura dei Gasselli ci

I Tasselli della citta di Tinderbox sono rappresentati dalle tessere che compongono la plancia
di gioco. Ogni Tassello haun 1 tracciato fiamma, 2 una affiliazione, 3 unnomee 4
un valore.

Il tracciato delle fiamme rappresenta 'intensita dell'incendio, e parte sulla sinistra ad intensita

1. Quando un Tassello citta prende fuoco, si piazza il segnalino fuoco sul primo spazio del suo
tracciato Fiamma. Quando il Tassello attrae pitt fiamme, per via degli effetti delle carte evento,

si aumenta l'intensita muovendo il segnalino fuoco di uno spazio verso destra.

Oistruzione di un Gassello

Quando lintensita delle fiamme avanza oltre 'ultimo spazio numerato del tracciato fiamma, il
Tassello viene distrutto. Alla fine di quella fase (evento o azione) si rimuovono tutti i segnalini
dei giocatori dalla tessera e si gira quest’ultima dal lato bruciato. Si ripone dunque ciascun
segnalino brigata situato sul Tassello distrutto nel blocco Caserma di quel giocatore. Una
volta che I'intensita dell'incendio del quartiere si muove sullo spazio distrutto (nero), non puo
tornare indietro nel tracciato — la tessera non puo essere salvata. Un Tassello distrutto non
prendera pit fuoco, andranno ignorati gli effetti fiamma che lo influenzerebbero.

Struccura della carca S quadm

Le carte squadra possono essere aggiunte alla propria
brigata tramite I'azione di Reclutamento. Il numero di
membri della squadra che si possono avere dipende da

quanto si ha migliorato il Xgtracciato Membri della squadra
. nella propria plancia Caserma.

Tutte le carte squadra hanno | unnome, 2 una
affiliazione, 3 una quantita dacqua che possono
trasportare 4 e una abilita Squadra unica.

Labilita di una carta membro della squadra diviene attiva
solo quando si ha lealta in almeno un Tassello della stessa 9
affiliazione di quel membro della squadra. Quando un

membro viene reclutato entra in gioco con dell'acqua che

Your Brigade can move
normally through destroyed
Blocks and Blocks that are

A = ; : : on fire.
puo essere utilizzata immediatamente dal giocatore. R
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Valgono inoltre
5 punti, pit di
qualsiasi altro
Tassello.
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Le fazioni di Tinderbox

Quello che manca loro
in risorse, lo colmano
con l'ingenuita.
L'ingenuita, le dita
veloci e la corsa rapida.

J sobborgbi
popolari
ll.l' Nonostante (o forse a
i causa di) una crescente
corruzione nelle sale del
potere, la produttivita del
consiglio della citta sta
salendo e l'approvazione
pubblica ¢ alle stelle.

J quartieri del
consiglio

La gilda mercantile di
Tinderbox ha I migliori
pompieri che si possano
comprare, e nessuno di

quelli che non possano

essere comprati.

L]
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Le botteghe
dei mercanti

Che non si dica che
A / l'aristocrazia di Tinderbox
non si rimbocca le maniche
' \‘ e non presta aiuto (finché
le maniche non vadano
J palazzl dei rimboccate sopra al polso).
bili



Eventdi

Ci sono 3 tipi di carte evento:

0 Raffiche di vento:una raffica di
vento ¢ indicata da una direzione sulla Carta
Evento. Tutti i Tasselli che in quel momento
sono in flamme, diffondono le iamme nei
Tasselli adiacenti secondo la direzione
indicata. Funziona da un lato della plancia
all’altro per diffondere tutte le fiamme. Si
inizia dal lato della citta indicato dalle
frecce delle raffiche di vento come mostrato
nellesempio (il vento va verso est, comincia
dal lato est). Quando tutte le fiamme si sono
diffuse, se un Tassello viene distrutto, lo si
volta a faccia in gitl.

>

A wind blows east.

© Evento Speciale: Tutti i giocatori
seguono immediatamente le istruzioni sulla
carta. Se un giocatore non ¢ in grado di
_seguirnee istruzioni, egli ignora gli effetti
ottenuti nellevento.

” All players place one Renown

: e La tempesta di fuoco: La

nuvola flammeggiante carica di magia
sopra Tinderbox fa piovere globi di

fuoco sui Tasselli citta come indicato dai
quadrati segnati sulla griglia. Cuniversita
di Piromanzia & indicata per comodita

al -centro della carta evento. Assicurarsi di
allineare il lato superiore della carta (nord)
con il lato superiore dei Tasselli citta quanto
si determina dove i globi di fuoco cadranno.

*Consiglio: Le fiamme possono
rapidamente andare fuori
controllo. Talvolta ¢ una buona idea
posizionare le Cisterne d’acqua o la
brigata in posti strategici cosi che le
fiamme non si diffondano.

* Un altro consiglio:
Luniversita ed I Tasselli vicini ad
essa sono piu soggetti agli incendi.

- e

Questo blocco ¢ sul
bordo della citta
ed ¢ al sicuro dalla
diffusione del fuoco.

7 Upgrade Crew Members

AR

SI COMINCIA QUI

Questo non ¢ in
flamme ma lo diventa
quando il vento
spinge le fiamme
dall'edificio a sinistra.

L'intensita delle
flamme aumenta da 2
a 3 poiché il blocco a
sinistra ¢ in flamme.

Leadership
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Scopo del gioco

Lo scopo del gioco ¢ di ottenere la Lealta di sufficienti Tasselli sulla plancia centrale e di
meritare il titolo di Capo Vigili del Fuoco di Tinderbox, guadagnando cosi il controllo delle
altre brigate della citta. Ci sono quattro modi differenti per vincere The Brigade.

. Diventare Capo Vigili del Fuoco - Lealta di una Fazione:

Se un giocatore ha Indicatori Lealta su 5 Tasselli della stessa affiliazione (o su 3 Tasselli
dell'universita di piromanzia) ottiene abbastanza influenza per essere dichiarato Capo dei
Vigili del Fuoco e vince immediatamente il gioco.

Diventare Capo dei Vigili del Fuoco - Lealta dei cittadini:

- Se un giocatore ha I'Indicatore lealta in almeno una di ciascuna delle 5 affiliazioni dei Tasselli
citta, includendo I'universita di Piromanzia, guadagna la Lealta del popolo e, come eroe della
citta, viene eletto Capo dei Vigili del Fuoco vincendo immediatamente.

Evacuazione: _

Se vengono distrutti in totale 8 Tasselli (o 3 tasselli qualsiasi dell'universita di Piromanzia)
la citta viene evacuata- bel lavoro, “pompieri”. Quando cio avviene si termina il round in
corso, quindi ciascun giocatore aggiunge il valore di tutti i Tasselli sui quali possiede un suo
segnalino lealta e il giocatore con il punteggio piu alto vince.

Tutto alla grande nel Quartiere Yonder

Se i Guardiani del Fuoco hanno avuto successo e tutte le fiamme sono state domate, il gioco
termina immediatamente. I giocatori aggiungono il valore dei Tasselli con la loro lealta ed il
giocatore con il punteggio piti alto ¢ il vincitore (se cio avviene, assicuratevi di farcelo sapere!)

Spareggio: il giocatore ché per ultimo ha compiuto un’azione eroica (non nel gioco) vince,
tutti gli altri giocatori dovranno glorificarlo come nuovo Capo pompiere mentre la citta,
probabilmente, brucera fino alla rovina.

Il primo turno

Il giocatore che piu recentemente ha dato fuoco a qualcosa ¢ primo in ordine
di turno, il gioco proseguira in senso orario.

Piazzare segnalini fuoco sull’intensita 2 di ogni Tassello Universita di
Piromanzia.

Si cercano nel mazzo Eventi le Carte Evento iniziali. Queste sono identificabili dagli angoli
gialli. Per iniziare il gioco il primo giocatore pesca e risolve 3 di queste Carte Evento. Quindi
mescola le rimanenti nel mazzo evento (vedi pagina 7 “Eventi”)

Quando queste carte evento sono risolte il primo giocatore iniziera il suo turno con la Fase
Azione.




Gurno del giocatore )94

,Il':._I‘urno del Giocatore si divide in 2 fasi, la ase Evento e la Fase Azione.

1. FASE EVENTO

Allinizio del proprio turno ogni giocatore pesca una carta Evento
e ne risolve leffetto. Le carte evento controllano dove le fiamme
nascono e si diffondono. Alcune carte evento speciale danno dei

vantaggi ai giocatori.

2. FASE AZIONE

Il giocatore esegue la sua fase azione compiendo un ammontare

di azioni come indicato dal proprio ﬁtracciato Comando della
Caserma. Un giocatore puo effettuare la stessa azione piu volte, ad

esclusione del Miglioramento.

(Descrizioni pill dettagliate a pagina 11) Le azioni disponibili sono:

» Muovere la cisterna d’acqua -

si sposta il segnalino cisterna d'acqua in
qualsiasi spazio non occupato sulla plancia o
presso la propria brigata.

» Estinguere le fiamme - Si usano i
segnalini d'acqua per ridurre l'intensita del
fuoco con la propria brigata.

» Rifornimento - Se si ¢ su un Tassello
con un proprio indicatore lealta o sul proprio
Tassello caserma, si possono riempire tutte

~ le icone secchio vuote della Brigata e della

cisterna con segnalini acqua su quello spazio.

» Trasferimento - Si muove qualsiasi
segnalino d’acqua tra la Cisterna e la Brigata.

» Reclutamento - Si pescano due carte
squadra dal  mazzo, se ne sceglie una e si
aggiunge alla propria squadra o si rimpiazza
un membro della squadra.

» Miglioramento - Si avanza un
segnalino di uno spazio sulla propria plancia
caserma; questa azione puo essere utilizzata
solo una volta per turno.

» Muovere la Brigata - si muove il
segnalino brigata fino a 3 spazi in qualsiasi
direzione, incluso in diagonale. Questo
segnalino rappresenta I'intera squadra del
giocatore.

Quando il giocatore ha completato le sue azioni, il turno passa al giocatore

successivo.

Piazzare Cisterne d'acqua e brigace

- Le Cisterne e la propria Brigata rendono il Tassello su cui sono piazzate immune a qualsiasi
incremento dell'intensita delle fiamme sul tracciato dovuto alleffetto delle carte evento.
Indipendentemente dalla forza dellevento, la presenza di una cisterna (con o senza brigata
e con o senza acqua) permette ai cittadini di Tinderbox di tenere il fuoco sotto controllo o

bloccarlo sul nascere.

Le Cisterne sono potenziate magicamente e possono muoversi in qualsiasi spazio libero della
plancia. Questo aiuta se si ha davvero bisogno di tenere in piedi quell'ultimo edificio per

ancora un turno.

Le cisterhe, per quanto magiche, non possono spegnere le fiamme per conto loro. Se la
cisterna ¢ nello stesso spazio della brigata, si puo usare l'acqua (dalla sezione Acqua della
Cisterna della_.Eropria caserma) per spegnere I'incendio.

Alcune persone
possono perdere
il conto delle
azioni eseguite
durante il
proprio turno.
Ce quindi una
carta tracciato
Azioni per
aiutarli. Piazza
un Segnalino
Fama sulla carta
per tracciare ogni
azione eseguita
nel turno.

P Cvent Phase
P Action ‘Phase:

» Move Brigade

Move Wagon
» Extinguish fire
» Refill
» TRecruit

» Cransfer

1B Upgrade 1
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4
4
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* Consiglio: le azioni miglioramento
divengono piu forti con 'avanzare
del gioco e si possono effettuare
soltanto una volta per turno. E’

una buona idea sfruttare questo
vantaggio.

* Altro consiglio: portando

la propria Brigata e la Cisterna
sulla stessa tessera e usando
Pazione rifornimento in seguito,

si risparmieranno azioni da usare
successivamente. Prendere due
spiriti d’acqua con un secchio, come
suol dire. '




Fama e Lealta

Lo scopo del gioco ¢ di ottenere la Lealta
dei Tasselli citta estinguendo incendi. Ogni
volta che una Brigata spegne un incendio,
ottiene segnalini fama pari all'intensita
del fuoco domato. Quindi si possono
piazzare i segnalini ottenuti su quella tessera
o su qualsiasi Tassello adiacente,

(vedi 'immagine). E’ possibile
inoltre dividere i segnalini lealta tra i Tasselli
validi come si preferisce.

Se un giocatore ha piazzato segnalini fama
pari al valore del Tassello, ne vince le Lealta.
Si rimuovono immediatamente i segnalini
fama (compresi quelli di altri giocatori) e si
piazza un indicatore Lealta su quel Tassello.

Oltre ad aggiungere il valore di un Tassello
leale al punteggio personale, qualora il gioco
dovesse terminare con una evacuazione,
(vedi pagina 8 - “Scopo del gioco”) il
giocatore potra usare l'azione rifornimento in
qualsiasi Tassello nel quale e presente un suo
indicatore lealta.

Rubare Gasselli

Ogni giocatore puo guadagnare la lealta di
un Tassello leale ad un avversario piazzando
segnalini fama pari al valore del Tassello

+1. Questi aggiungono un indicatore lealta
come al solito. Gli altri giocatori in seguito
possono rubare tale Tassello al costo di
fama pari al valore del Tassello + 1 (non

si accumula). In caso di Evacuazione, un
Tassello dara punteggio al giocatore solo per
il valore scritto sulla carta alla fine del gioco.
(Vedi pag. 8 “Scopo del gioco”)

Il giocatore bianco
possiede gia diversi
segnalini Fama (2 su
Thing on a Stick! e 1

su Verna’s Pumpkin
Patch) ed ha eseguito con
successo una azione di
spegnimento flamme sul
tassello Grandma Yentl’s
Coop.

La Brigata ha spento
fiamme di intensita 3
usando 3 segnalini
acqua, e puo ora
suddividere 3 segnalini
fama sul Tassello
Grandma Yentl’s Coop o
in una qualsiasi Tassello
adiacente.

Aggiunge 1 dei 3 segnalino fama su
Verna’s Pumpkin Patch e i 2 rimanenti su
Thing on a Stick!

Verna’s Pumpkin

Paich ha ora una fama
addizionale del giocatore
bianco ma il totale
ancora non coincide con
il valore richiesto dal
Tassello(3).

La fama puo essere
comunque aggiunta in
seguito, a meno che altri
giocatori non ottengono
la fama richiesta per la
tessera nel frattempo.

Thing on a Stick! ottiene 2 Fama, per un totale di 4 di quel giocatore; per questo raggiunge
il valore richiesto dal Tassello. Il giocatore bianco rimuove tutti i segnalini da quel Tassello
e li rimpiazza con il suo indicatore Lealta.



Azioni

Muovere la brigata

Il segnalino brigata rappresenta il Guardiano di
-un.giocatore e tutti i membri reclutati della sua
squadra. In una azione movimento puo essere
spostato fino a 3 spazi in qualsiasi direzione,
incluso in diagonale. La brigata non puo essere
mossa attraverso un Tassello occupato dalla
brigata di un altro giocatore. Muoversi in un
Tassello distrutto costa un punto movimento
aggiuntivo. Un giocatore non puo terminare il
suo turno in un Tassello distrutto.

Una brigata non puo esser vista ignorare

un fuoco e deve terminare il movimento

se si muove in un Tassello in fiamme. Puo
comunque allontanarsi normalmente nella
successiva azione movimento.

Muovere la Cisterna d’acqua

Si muove la cisterna d’'acqua in qualsiasi
spazio della plancia che non sia distrutto, e
che non sia occupato dalla brigata o cisterna
di un altro giocatore. La cisterna d’acqua puo
condividere lo stesso spazio della brigata di
quel giocatore. Inoltre, non soffre penalita

di movimento per i Tasselli distrutti e si

puo muovere liberamente tra i Tasselli in
fiamme. La cisterna d’acqua ottiene una abilita
addizionale' quando completamente migliorata
- vedi Miglioramenti.

Spegnere un fuoco

Un giocatore puo combattere le fiamme

su un Tassello che la sua brigata occupa in
quel. momento. Una cisterna da sola non pud
domare le fiamme, ma puo soltanto aiutare la
brigata se ne condivide il Tassello. Per spegnere
le fiamme occorre rimuovere semplicemente
un numero di segnalini d'acqua dalla brigata e
dalla cisterna (se presente) e ridurre l'intensita
del'fuoco di 1 per ogni segnalino dacqua
speso.

Se l'intensita viene ridotta a 0 le fiamme

sono state domate ed il giocatore ottiene un
segnalino Fama per ogni livello di intensita
ridotto durante l'azione (vedi pagina 10
“Fama e Lealta”). Un giocatore puo usare
una qualsiasi quantita d'acqua disponibile

per ridurre l'intensita del fuoco ma se non ¢
sufficiente per estinguerlo non riceve alcun
punto Fama.

Rifornimento

Un giocatore puo riposizionare tutti i segnalini
dacqua tra il Guardiano, la squadra e/o la
cisterna se il segnalino di trova su un tassello
che ¢ leale a quel giocatore (vedi pagina 10
“Fama e Lealta”) o sul tassello Caserma di
quel giocatore.

Se la Brigata e la cisterna condividono lo stesso
Tassello mentre si esegue l'azione rifornimento,
si puo rifornirle entrambe con una singola
azione. Si ricorda che la cisterna verra rifornita
solo della capacita d'acqua indicata dal
tracciato Acqua Cisterna della propria plancia
giocatore.

Reclutamento

Lazione di reclutamento permette al giocatore
di pescare le prime due carte dal mazzo
Squadra, sceglierne una e aggiungerla alla
propria brigata. Laltra carta pescata viene
messa nella pila degli scarti.

Si puo scegliere di non reclutare alcun membro
della squadra, in tal caso entrambe le carte
vanno nella pila degli scarti e il giocatore avra
perso l'azione.

Un giocatore puo rimpiazzare un membro
della Squadra esistente come parte dell'azione
di reclutamento, ma avra comunque un
ammontare massimo di membri della Squadra
come indicato dal livello Membri della Squadra
sulla propria plancia Tracciamento Caserma
(massimo 3).

Un reclutamento puo avvenire anche per
effetto di una carta Evento.

Trasferimento :

Si puo muovere un qualsiasi numero di
segnalini d'acqua tra la Cisterna e la Brigata, se
esse si trovano sullo stesso Tassello.

Abilita della Squadra

Miglioramento

Si avanza di uno spazio un indicatore sulla
propria plancia tracciamento Caserma. Questa
mossa non aumenta sempre il valore su quel
tracciato, talvolta occorrono infatti 2 0 3
miglioramenti prima che cio avvenga. Questa
azione puo essere effettuata solo una yolta pex"*
turno. Ci sono tre aree da migliorare sulla )
propria plancia Caserma. Quando un giocatore
migliora un tracciato fino al cerchio blu, riceve =
un bonus.

Membri della Squadra: lammontare di carte
Squadra che un giocatore puo avere (0-3)
Nota: Reclutare un nuovo membro della
Squadra € una azione separata. I giocatori

non ottengono automaticamente una nuova
carta Squadra quando migliorano questarea

- si tratta solo di quante carte un giocatore
puo avere. Bonus Blu: Effettuare una azione di
reclutamento gratuita.

Capacita della Cisterna d’acqua: la quantita
di segnalini d’acqua che la cisterna puo
trasportare (2-6)

Nota: Migliorando la capacita della cisterna i
giocatori non ottengono acqua in pit fino alla
prossima azione rifornimento che coinvolga la
cisterna - si tratta della quantita totale d'acqua
trasportabile Bonus Blu: Una volta per turno,
se si fa una azione Movimento Squadra si puo
anche muovere gratuitamente la cisterna.

Comando: quante azioni si possono effettuare
nel proprio turno (4-6)

Nota: Quando un giocatore migliora questo
tracciato, l'azione aggiuntiva viene ottenuta in
quello stesso turno. Bonus Blu: Si ottengono
due azioni bonus in questo turno.

Tutti i membri della squadra hanno una abilita passiva indicata in dettaglio nel riquadro
testuale in basso alla carta membro della squadra. Queste abilita passive si attivano quando
si ha un segnalino lealta su un blocco con la stessa affiliazione del membro della squadra. In
caso di un membro della squadra con una abilita passiva che verrebbe attivata dall'ottenere
lealta in quel blocco, I'effetto entra in gioco immediatamente, nel momento in cui si ottiene

la lealta del primo blocco del tipo richiesto.

A meno che non sia scritto, le abilita della squadra che riducono l'intensita delle fiamme su
un blocco non generano fama.Azioni che estinguono, generano fama

Alcune abilita dei membri della squadra permettono al giocatore di effettuare azioni speciali;
a meno che l'azione sia indicata come gratuita il giocatore deve comunque spendere una

delle sue azioni disponibili per compierla.



Carcas

Eventi

1. Miglioramento capacita Cisterna

2. Miglioramento Membri della squadra
3. Miglioramento Comando

4. Azione di reclutamento gratuita

5. Tutti i giocatori piazzano 1 fama

6. Rifornimento di tutte le brigate

" Upgrade Leadership

7 Refill Brigades )
AR G @

Gloria Ignis

Invia la cisterna: Muovi la cisterna in un Tassello non occupato ed estingui li un incendio che sia ad intensita 1.

Blitz Haben Polimorfia: Scambia l'intensita delle fiamme di due blocchi adiacenti tra loro -non Universita.

Frith Goldmane Con la gente: Rimuovi 1 fama dalla plancia. Recluta un membro della Squadra da un altro giocatore gratuitamente.

Glint Dampshot Artificieri: Rimuovi una fama dalla plancia. Puoi effettuare una ulteriore azione miglioramento questo turno.

Bernhardt Blaze Alleanze: Fino al tuo prossimo turno le carte evento non influenzano i blocchi che ti sono leali.

Ester Nebbia: Estern non ¢ mai a corto d'acqua. Riforniscila dopo ogni azione gratuitamente.

White Fang Alba : volta questa carta e rifornisci questo personaggio d'acqua; scarta tutti i membri della squadra.
Tramonto: Gira la carta. Finché ¢ a faccia in su White Fang non puo effettuare azioni di rifornimento.

Galeela Mimo: Piazza un segnalino Mimo su quaisiasi membro della Squadra in gioco. Galeela ne ottiene l'abilita senza aver
bisogno di un blocco leale. Si puo avere un solo segnalino mimo in gioco per volta.

Aurath Ether Non-corporeo: Effettua una azione gratuita di movimento Squadra, puoi muovere attraverso cisterne o brigate degli
altri giocatori e se lo fai, ruba un segnalino acqua a ciascuno.

Cindy Bustion Pirocontrollo: Aggiungi una fama ad ogni Tassello influenzato dal prossimo evento tempesta di fuoco.

Kulari One-Shoe

Quando effettui una azione di movimento brigata puoi muovere fino a cinque spazi.

Del Uge Ogni volta che ottieni la lealta di un blocco Comune, riduci l'intensita delle fiamme di 2 su un qualsiasi altro blocco.
Selina Blackflow Quando piazzi qualsiasi segnalino fama su un blocco leale ad un altro giocatore, piazzane uno aggiuntivo.

Nery Cagehand Per rubare un blocco a te leale, un avversario avra bisogno di 2 fama extra invece di 1 soltanto.

Morgana Magos Puoi muovere la tua cisterna una volta per turno senza spendere una azione.

Gness Smold

Quando finisci il tuo movimento con la brigata su un blocco in flamme, puoi aumentarne di uno l'intensita.

Chops Murphy Quando ottieni la lealta di un blocco puoi aumentare di 2 l'intensita di 1 blocco adiacente.
Pep Overclock Ogni volta che ottieni la lealta di un blocco Mercanti, effettua una azione di miglioramento gratuita, se possibile.
‘| Mog The Heavy La tua brigata puo terminare il movimento in un blocco contenente la brigata di un altro giocatore. Se accade, spingi

l'avversario in un blocco adiacente.

Esme Morrow

Se una palla di fuoco dovesse atterrare dove si trova la tua squadra, puoi scegliere di direzionarla in un qualsiasi
blocco adiacente.

Mal Candor Ogni volta che ottieni la lealta di un blocco Consiglio effettua una azione di reclutamento gratuita.

Lumen I blocchi Universita richiedono un'acqua in meno quando ne estingui le fiamme, ottieni la fama intera.

Walder Ranier Ogni volta che un altro giocatore si rifornisce d'acqua, perde un segnalino acqua dopo quella azione.

Leon Bertrand Una volta per turno la tua cisterna puo estinguere un incendio di intensita 1 da sola. Ottieni la fama.

Brother Ben Ogni volta che migliori al massimo un tracciato nella tua plancia caserma durante il tuo turno, fai un turno extra.




Immora Ogni volta che ottieni la lealta di un blocco Nobile posiziona un segnalino fama in qualsiasi altro blocco Nobile.
Ali Ahmar Ogni volta che ottieni lealta di un blocco Mercante, scegli tra: - :
« Ottenere 2 segnalini acqua sulla tua squadra
« Muovere 1 tuo segnalino fama
« Ridurre di 1 l'intensita del fuoco di un blocco adiacente. :
Ebenezer La tua Squadra puod muoversi attraverso blocchi distrutti o in fiamme senza penalita.
Veda Moonbright | Se una palla di fuoco dovesse atterrare dove hai la squadra o la cisterna, metti invece un segnalino fama li.
Zilda Garrett Ogni volta che ottieni la lealta di un blocco nobile, puoi far scartare ad un altro giocatore un membro della squadra a
loro scelta.
Ash Una volta per turno, Ash puo usare la SUA acqua per una azione estinzione flamme in un blocco adiacente.

Sir Precious

Quando rivelato, dai la carta ad un altro giocatore a tua scelta. Perdi 1 Azione all'inizio turno. Tornando alla tua
Caserma, puoi scartare questa carta. Non conta come membro reclutato.

Abilita Caserma

Lato 2 delle plance tracciamento Caserma.

Dwarven Distillery

Bianco Saggezza di strada: Puoi effettuare una azione rifornimento su qualsiasi blocco rimuovendo un tuo segnalino fama da
quel blocco.

Nero Dovere civico: Dopo una azione di estinzione fiamme con successo puoi aggiungere fama in qualsiasi direzione,
incluso per diagonale.

Rosa Scalata frizzante: Se termini il turno su un blocco Ascesa nobiliare puoi effettuare una azione di movimento gratuita.

Arancione Assicurazione: Ogni volta che ottieni lealta di un blocco puoi piazzare 1 fama in qualsiasi altro blocco Mercanti.

Edifici Speciali (Espansione Grandi Edifici)

Khomar Aggiungi due intensita a ciascuno di due blocchi adiacenti, non d1ag0nah

MacStomac's

Falariel's Frozen _
Exhibits

In ciascun blocco adiacente, riduci di 1 l'intensita e ciascuna brigata ottiene un rifornimento gratuito.

Old Tom Oak

Il giocatore attivo sceglie una direzione. Intensifica di 1 tre blocchi in quella direzione.

The Jeweled Avairy

Quando girata, ogni giocatore piazza una fama su questa tessera. Se un giocatore la attraversa, rimuove il suo
segnalino fama ed esegue una azione extra in quel turno.

Evento Festival del Fuoco

Arson: Aggiungi una intensita in qualsiasi blocco con zero segnalini fama.

Festival dell'uomo in Fiamme: Aggiungi una intensita in qualsiasi blocco con un segnalino brigata o cisterna.
Relazioni indecenti: Ogni giocatore puo aggiungere una intensita in un qualsiasi blocco senza brigate o cisterne.
Celebrazione Karnaj: Aggiungi una intensita in qualsiasi blocco con valore 2.

i mar maoscemm

Add two intensity to On each surrounding Block, Y e i ¥’ When flipped each player places &
each non diagonal, reduce intensity by r and any R a Renown on this tile.
adjacent Block. Brigades get a free refill. 31 e ‘When a player passes through

this Block, they remove their
Renown, and take an extra
action this turn.




Riferimento rapido )4

Gurno del
giocatore

Fase Evento
Il giocatore attivo rivela una
carta evento e la risolve.

Rif: Pagina 9

Fase Azione
Il giocatore sceglie azioni pari

al valore sul suo * tracciato
comando nella caserma

» Muovere la brigata
» Muovere Cisterna

d'acqua

» Spegnere un fuoco
» Rifornimento

» Reclutamento

» Trasferimento

» Miglioramento

Controllare le condizioni
di fine gioco.
Passare il turno.

Piu dettagli sulle azioni:
pagina 11

I sobborghi
popolari

Fine gioco
Lealta di un quartiere:
Quando un giocatore ha
I'Indicatore Lealta su cinque

blocchi dello stesso tipo (o tre
nell' Universita di Piromanzia)

Lealta dei cittadini: Quando
un giocatore ha un I'Indicatore
Lealta su almeno un blocco di
ciascun tipo nella citta, inclusa
l'universita di Piromanzia.

Evacuazione: Se 8 blocchi

in totale sono stati distrutti (o

tre blocchi dell'universita di
Piromanzia) si termina il round
in corso. Chi ha il punteggio piu
alto, vince.

Il punteggio di un giocatore ¢ pari
al valore di tutti i blocchi a lui
leali.

Tutto alla grande nel

Quartiere Yonder

Le fiamme sono state tutte

estinte, il gioco termina dunque
immediatamente. Chi ha il
punteggio piu alto, vince.

Il punteggio di un giocatore ¢ pari
al valore di tutti i blocchi a lui
leali.

Rif: pagina 8

Nobili Universita di
Piromanzia

Y
Espansione Grandi Edifici

Espansione Eventi Speciali
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