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[bookmark: _GoBack]1-9 giocatori, 20-40 minuti

Introduzione
La temuta peste nera è scesa sulla città di Bristol. Stai correndo per le sue strade in uno dei tre carretti per la raccolta delle mele disponibili, nel disperato tentativo di scappare verso la salvezza della campagna. Se il tuo carretto è il primo a lasciare la città ed è pieno di soli abitanti sani del villaggio, tu e i tuoi compagni di carretto sarete scappati con successo e avrete vinto la partita!

Tuttavia, alcuni abitanti del villaggio sul tuo carretto potrebbero contrarre la peste lungo il tragitto! Se ciò succede, faranno qualsiasi cosa per nasconderti i loro sintomi in modo da non essere lasciati indietro. Se lasci la città con un villico ammalato sul tuo carretto, prenderai la peste e morirai anche tu. Devi fare tutto il necessario per assicurarti che ciò non accada!

Preparazione
Disporre il tabellone e posizionare i 3 carretti nelle posizioni iniziali. Chiedi a ciascun giocatore di scegliere una carta personaggio. Mischia i pedoni corrispondenti nel sacchetto, quindi estraili casualmente uno alla volta e posizionali sui carretti partendo dalla parte anteriore fino a quella posteriore secondo la tabella seguente.

	Giocatori
	Betulla (Beige)
	Cedro (Rosso)
	Quercia (Marrone)

	1–3*
	1
	1
	2

	4
	1
	1
	2

	5
	1
	2
	2

	6 
	2
	2
	2

	7
	2
	2
	3

	8
	2
	3
	3

	9
	3
	3
	3



*Per le partite da 1-3 giocatori dovrai aggiungere pedine "Fantasma" per ottenere fino a 4 "giocatori" totali. A ogni fantasma viene assegnata una carta personaggio e la sua pedina corrispondente viene messa su un carretto a caso, proprio come un normale giocatore. Dopo aver letto le regole, leggi gli ulteriori addattamenti per i fantasmi per le partite da 1 a 3 giocatori alla pagina __. 

Se il tuo gruppo ha dei giocatori principianti, mantieni la tua carta Personaggio sulla faccia standard. I gruppi con giocatori veterani possono usare il lato "Azione Speciale" (“Special Action”) delle loro carte personaggio. Vedi “Abilità del Personaggio” nelle “Modalità di Gioco Opzionali” a pagina __ per i dettagli.

Rimuovi tutti i 4 dal mazzo dei Sintomi. Mischia tutti i Sintomi (“Symptoms”) rimanenti e assegnane due a ciascun giocatore. Mischia tutti i Sintomi rimanenti con i 4 che avevi tolto e posiziona la pila a faccia in giù nell'area "Nuovi Sintomi" (“New Symptoms”) del tabellone. I giocatori non possono mai mostrare le loro carte Sintomo agli altri giocatori.

Mischia le carte Cura (“Remedies”) e mettile in una pila a faccia in giù vicino alla parte superiore del tabellone.


Obiettivo del Gioco
Sii il primo carretto senza malati a fuggire dalla città. Se qualcuno sul tuo carretto ha la peste quando arrivi al traguardo, tutti su quel carretto muoiono di peste! Il gioco continua fino a quando un carretto completamente sano fugge e vince.

Se in qualsiasi momento durante il gioco le tue due carte Sintomo (“Symptom”) arrivano ad avere un valore di 6 o più, hai la peste! Anche se in seguito il valore dei sintomi scende al di sotto dei 6, hai ancora la peste. Se prendi la peste in qualsiasi momento del gioco, perdi. Tuttavia, ciò non significa che il tuo divertimento debba finire. La sofferenza ama la compagnia e il tuo nuovo obiettivo è assicurarti che nessuno dei giocatori in salute sopravviva! Puoi farlo spargendo segretamente la peste con carte Sintomo dal valore alto durante i rimescolamenti delle pedine e assicurandoti che ogni carretto che attraversi il traguardo sia vuoto o abbia qualcuno con la peste a bordo. È possibile che alcuni giocatori inizino il gioco con la peste.

Regolamento
Il gioco si svolge a turni. In ogni turno ogni giocatore lancia tutti e 6 i dadi per il proprio gruppo. Quindi, a partire dal giocatore la cui pedina è nella parte anteriore del carrello più avanti di tutti (durante il primo turno inizierà il giocatore nella parte anteriore del carrello color Betulla), e procedendo in senso orario, ogni persona usufruisce del proprio turno. Durante il tuo turno devi eseguire 1 azione dal seguente elenco. Le azioni sono anche elencati nella parte inferiore di ogni carta personaggio.

Azioni possibili

1. Ritira 2 dadi
Assicurati di lasciare gli altri 4 dadi nella stessa posizione del tiro iniziale o del turno del giocatore precedente! I 6 dadi alla fine di ogni turno influenzano il movimento del carretto e del rimescolamento delle pedine, entrambi spiegati in seguito.

2. Pesca una carta Cura (“Remedy”)
Le carte Cura (“Remedy”) ti consentono di eseguire azioni speciali di tipo Cura nei turni futuri. Le azioni sono spiegate più avanti. I giocatori con 3 cure in mano non possono pescarne altre
 

3. Muovi una pedina
Muovi una pedina in uno dei seguenti modi:

Sgomitata (“Elbow”): Sposta la tua pedina davanti a tutte le pedine presenti sul tuo carretto. 
Balzo (“Dash”): Sposta la tua pedina sul retro del carretto di fronte al tuo. Puoi fare il “Balzo” solo se ti trovi nella parte anteriore del tuo carretto. Se il carretto davanti al tuo è pieno, scambia la tua pedina con la pedina sul retro di quel carretto (il limite è di 3 pedine per carretto). Le pedine che si trovano sul carretto precedente scivolano in avanti per riempire il posto vacante.
Spintone (“Push”): Spingi una pedina fuori dal carretto. Puoi solo spingere te stesso o qualcuno seduto uno o due posti dietro di te sul tuo carretto. Il giocatore spinto deve posizionare la propria pedina sul retro del carretto antecedente più lontano che abbia un posto libero (ad esempio, la parte posteriore del carretto all'ultimo posto se ha un posto libero, o la parte posteriore del carretto al secondo posto se il carretto antecedente non ha posti liberi). Le pedine che si trovano sull'ex carretto del giocatore spinto scivolano in avanti per riempire il posto vacante.

Se vieni spinto e non ci sono spazi disponibili in un carretto dietro il carretto da cui sei stato spinto oppure sei spinto dal terzo carretto, verrai abbandonato e sei eliminato dal gioco! Tuttavia, se rivelate di essere in buona salute, chi ti ha spinto morirà di vergogna ed sarà anche lui eliminato dal gioco.

Dopo che tutti i giocatori hanno effettuato la loro azione, sposta ogni carretto in avanti di un numero di spazi pari alla quantità di dadi che hanno il colore di quel carretto. I carretti vuoti si muovono come tutti gli altri. Se più carretti finiscono nella stessa casella, il carretto che ha iniziato il turno più avanti di tutti  viene "spostato" leggermente in avanti rispetto agli altri, rimanendo comunque nella stessa casella. Questo indica l'ordine dei tre carretti per il turno successivo (poiché l'ordine influenza i movimenti delle pedine e determina chi inizia il turno). Nel primo turno l'"ordine" dei carretti è Betulla, Cedro, Quercia.

Inizia un nuovo turno lanciando tutti e 6 i dadi e, a turno, iniziando con il giocatore ora nella parte anteriore del primo carretto e procedendo in senso orario. Continua i turni in questo modo fino alla fine del gioco.

Mischiarsi (“Mingle”)
Avrai notato che i dadi hanno simboli diversi sulle loro facce. Prima che i carretti vengano spostati, se sono usciti 2 o più ratti al lancio dei dati per un particolare carretto, tutti su quel carretto devono mescolarsi con gli altri giocatori presenti nel proprio carretto! Tutti i compagni del carretto appena rimescolato devono posizionare ognuna delle loro 2 carte Sintomo (“Symptom”) nell'area rimescolamento (“Mingle”) relativa al loro carretto sul tabellone. Un Sintomo casuale pescato dal mazzo viene aggiunto anch’esso al mazzetto creato nell'area rimescolamento (“Mingle”) del proprio carretto, a meno che qualcuno non abbia già messo una carta lì giocando una cura di tipo Sanguisughe (“Leeches”) nel proprio turno, nel qual caso viene invece aggiunta quella carta. Mescola tutte le carte nell'area rimescolamento (“Mingle”) e distribuisci 2 carte a ciascun giocatore su quel carretto e scarta la carta extra senza mostrarla a nessuno.

Se la somma dei valori sui tuoi due nuovi sintomi uguale o maggiore di 6, da questo momento hai la peste per il resto del gioco! Se hai già la peste, non importa quali carte ricevi (dal momento che hai ancora la peste). Ogni volta che il mazzo Sintomi (“Symptoms”) si esaurisce, mescola il mazzo degli scarti per riformare un nuovo mazzo. Se è rimasto solo 1 giocatore su un carretto, è comunque necessario effettuare il rimescolamento come descritto sopra se al lancio dei dadi escono 2 o più ratti.

Cure (“Remedies”)
Tutte le cure (“Remedies”) (ad eccezione della Frusta - “Whip”) possono essere giocati durante il tuo turno e vengono giocati dopo e in aggiunta alla tua azione principale (ritirare due dati, pescare una carta cura o spostamento di una pedina). Ogni carta Cura ha due usi potenziali ma viene scartata dopo averne scatenato l’effetto superiore o quello inferiore. Puoi giocare un numero qualsiasi di carte Cura alla volta, ma non puoi giocare una carta che hai pescato nello stesso turno. La pila degli scarti viene mescolata per riformare il mazzo ogni volta che si esaurisce. Non puoi mostrare le tue carte Cura agli altri giocatori a meno che non vengano giocate. Vedi la sezione Cure (“Remedies”) a pagina __ se hai domande specifiche su uno dei sei tipi di cura possibili.

Vittoria
Nel momento in cui un carretto lascia la città, tutti i giocatori su quel carretto devono rivelare se hanno la peste o no. Se tutti sul carretto sono in salute, tutti su quel carretto vincono insieme e la partita è terminata. Se qualcuno sul carretto ha la peste, tutti su quel carretto muoiono e il gioco continua fino a quando un carretto completamente sano lascia la città e termina la partita.

Se la partita continua dopo che un carretto ha attraversato il traguardo, i risultati dei dadi per i carretti non hanno valore. I giocatori che muoiono al traguardo o durante il gioco devono rivelare le loro carte Sintomo (“Symptoms”), non hanno più turni di gioco e non possono giocare carte Cura (“Remedy”). Tuttavia, possono comunque tentare di influenzare il gioco attraverso consigli, persuasione o manipolazione. Se il secondo o il terzo carretto non riescono a fuggire entro 1 turno successive a quello in cui il primo carretto ha attraversato il traguardo, non sono riusciti a fuggire in tempo dalla città e muoiono automaticamente!

Se tutti e 3 i carretti arrivano al traguardo con la peste, non finiscono in tempo o sono vuoti quando arrivano al traguardo, tutti perdono. Tuttavia, i giocatori che hanno avuto la peste (nel senso che i loro sintomi avevano un valore uguale o maggiore di 6) possono consolarsi sapendo che nessuno è fuggito e tutti subiranno il loro stesso raccapricciante destino. 

Sei pronto per giocare! 
Puoi fare riferimento alle pagine seguenti per suggerimenti sulle strategie, cure e chiarimenti sulle regole, le regole per le partite da 1 a 3 giocatori e le regole avanzate.

Strategie utili e Aiuti
Gestire i sintomi: Mentre è importante che il tuo carretto vada veloce, è anche importante "Gestire i tuoi Sintomi" lungo la strada in modo che tu o i tuoi compagni di squadra non rischiate di contrarre la peste. Puoi farlo non tenendo i tiri con i ratti (per evitare I rimescolamenti (“Mingles”)), abbassando il valore presente sui tuoi Sintomi usando la carta cura “Pomander” o usando la carta cura Sanguisughe (“Leeches”) per influenzare la carta casuale aggiunta durante il rimescolamento del tuo carretto.

Rallentari gli altri carretti: Oltre al modo ovvio di rallentare i carretti veloci attraverso il rilancio dei dadi, portare un altro carretto a rimescolarsi (“Mingle”) costringerà i giocatori su quel carretto a rallentare mentre riconsiderano il loro livello di fiducia reciproca. Inoltre, ricorda che va bene se un carretto finisce davanti a te fintanto che qualcuno a bordo ha la peste. Puoi influenzare la diffusione della peste su quel carretto facendoli mescolare e aggiungendo Sintomi alti ai loro rimescolamenti (“Mingle”) usando le carte Sanguisughe (“Leeches”).

Comunicazione e lavoro di squadra: La comunicazione con i tuoi compagni di squadra è importante! Parla con i tuoi compagni di carretto di ciò che hai dato e ricevuto durante I rimescolamenti. Questo ti aiuterà a determinare se qualcuno sul tuo carretto ha contratto la peste. Ma attenzione, gli abitanti del villaggio malati probabilmente cercheranno di dirti bugie in modo da sembrare sempre sani. Le squadre che vagano senza meta e sconsideratamente si buttano giù a caso dai carretti raramente vincono! Usa la tua intuizione e i suggerimenti dei rimescolamenti e le azioni dei giocatori per prendere una buona decisione riguardo a chi buttare giù e quando farlo.

Diffondere la Peste: Se hai la peste, il tuo obiettivo è assicurarti che tutti gli altri perdano! Per fare questo, diffondi la peste causando rimescolamenti, aumenta il valore dei tuoi sintomi usando la carta Pomander, aggiungi sintomi con valore elevato nelle zone di rimescolamento usando le sanguisughe e semina confusione e sfiducia tra i principali carretti per rallentarli. Ricorda inoltre che il 2° e il 3° carrello hanno solo 1 turno extra per finire se il 1° carrello arriva al traguardo e il gioco continua, quindi il tiro di dadi strategico può lasciarli intrappolati all'interno della città quando le porte si chiuderanno.

Descrizione delle Cure (“Remedies”)
Arsenico (“Arsenic”): Blocca 2 dadi posizionandoli sul tabellone. Ciò significa che i dadi che blocchi non possono più essere rilanciati o cambiati durante il turno corrente. Se tutti i dadi sono stati bloccati, il rilancio dei dadi non è più un'opzione di azione per quel round.

Pollo (“Chicken”): Se (e solo se) l’azione del tuo turno è il rilancio di due dadi, rilancia uno o entrambi I dadi fino a 3 volte in più (per un massimo di 4 tiri totali per ogni dado, incluso il primo lancio). I dadi vengono rilanciati contemporaneamente, ma puoi smettere di tirare un dado e continuare a lanciare l'altro se sei soddisfatto di un risultato.

Smeraldi Frantumati (“Crushed Emeralds”): Esegui 1 azione di movimento pedina aggiuntiva. La tua azione principale non deve essere già un'azione Movimento pedina per poter usare questa carta.

Sanguisughe (“Leeches”): Pesca 2 sintomi e scegline 1 da aggiungere a QUALSIASI pila di rimescolamenti (“Mingles”) del carretto (inclusa la tua). Non vi è alcun limite alla quantità di sanguisughe che possono essere utilizzate per aggiungere sintomi a una pila di rimescolamento. Tuttavia, quando si verifica un rimescolamento, tutti i Sintomi che sono stati aggiunti a un carrello dalle Sanguisughe vengono mescolati e solo 1 viene incluso nel rimescolamento. Gli altri presenti in quella pila vengono scartati. Le sanguisughe che sono state aggiunte a un'area rimescolamento rimangono in quell'area fino a quando non si è verificato un rimesccolamento.

Pomander: Pesca 2 Sintomi e quindi scegli 2 dei tuoi 4 da conservare. Non aggiungere i sintomi mentre lo stai facendo.

Frusta (“Whip”): Impedisce a qualcuno di balzare sul tuo carretto, di sgomitarti o di spingerti fuori dal carretto. Se usi una Frusta, l'azione impedita dal giocatore conta come un’azione effettuata. Se vengono usate più azioni Movimento pedone (a causa dell'utilizzo di Smeraldi Frantumati), per prevenirle sono necessarie più Fruste. Se un giocatore nella parte posteriore cerca di sgomitare in avanti, se uno dei giocatori davanti a lui usa una Frusta, non passa nessuno dei due giocatori e rimane dietro. Se più giocatori vogliono usare una Frusta, devono decidere di usarla nell'ordine di gioco (iniziando dal giocatore che sta giocando il turno e procedendo in senso orario). A differenza di altre cure, le fruste possono essere utilizzate nello stesso turno in cui sono state pescate.

Dettagli sulle regole

Giocatori morti: Se muori al traguardo o durante il gioco, puoi comunque partecipare al gioco influenzando e avvisando gli altri giocatori con l'obiettivo di assicurarti che nessuno vinca.

Tiri di dadi: I dadi vengono lanciati contemporaneamente. I giocatori possono scegliere di rilanciare solo 1 dado invece di 2 quando effettuano un'azione di rilancio.

Carretti vuoti: Se dei carretti vuoti attraversano il traguardo, il gioco continua. Far attraversare i carretti vuoti è una strategia utile per i giocatori ammalati perché offre ai giocatori in salute un mezzo in meno di fuga! I carretti vuoti non partecipano al rimescolamento. Se il 1° carretto che arriva al traguardo è vuoto, la partita non termina (il che significa che gli altri carretti non hanno solo 1 turno rimasto per fuggire). 

Fantasmi (usati solo per le partite con 1-3 giocatori): Se gli unici dadi tirati sono quelli per il carretto di un Fantasma, non si rilancia nessun dado (e quindi non c’è la possibilità di muoversi in avanti). Se un carretto è già arrivato al traguardo, i fantasmi ritirano I dadi per il carretto non ancora arrivato al traguardo che non sia il loro. Se i fantasmi sono sul solo carretto rimasto, devono rilanciare qualsiasi dado che non sia del loro stesso colore. Se usi un'azione per vedere una delle carte Sintomi di un Fantasma, queste non vengono mescolate.

Cavalieri (“Knights”): Le fruste (“Whip”) non possono impedirti di eseguire questa azione. 

Fuorilegge (“Outlaw”): Se guadagni un'azione extra, hai la possibilità di ripetere la tua azione speciale (e tutte le volte che vuoi, se sei fortunato!)

Sceriffo (“Sheriff”): Se usi più turni per visualizzare le carte Sintomo dello stesso giocatore, il giocatore le può mescolare tra un turno e l’altro.

Pareggio:  Se più carretti finiscono nella stessa casella, il carretto che ha iniziato il turno più avanti viene "spostato" leggermente in avanti rispetto agli altri, rimanendo comunque nella stessa casella. Se più carretti attraversano il traguardo nello stesso turno, il carretto che ha terminato "più lontano" e ha più movimenti rimasti è quello che ha tagliato il traguardo per primo. Se si è comunque in parità, il carretto che ha iniziato il round più avanti è quello che vince.


Adattamenti per 1-3 giocatori
Durante le partite con 1-3 giocatori, aggiungerai 1–3 "Fantasmi" al gioco (1 per 3 giocatori, 2 per 2 giocatori, 3 per 1 giocatore). Tendenzialmente, le partite con 1-3 giocatori vengono giocate con regole identiche a quelle del gioco principale, quindi leggi prima le normali regole del gioco. Successivamente applica le seguenti modifiche:

Preparazione: 
A ogni fantasma viene assegnata una carta personaggio e la sua pedina corrispondente viene messa su un carretto a caso, proprio come un normale giocatore. Inoltre, ricevono 2 carte Sintomo come al solito.

Ad ogni giocatore reale viene data una carta Cura (“Remedy”) per iniziare il gioco (solitamente non viene data).

Regole speciali per I Fantasmi: 
Quando è il turno di un fantasma, verrà rilanciato 1 dado del carretto più lontano possibile che non sia il proprio. Dovranno rilanciare una mela di quel colore se è disponibile o un ratto se non è disponibile.

Inoltre, se il dado che il fantasma ha rilanciato ha una mela, il fantasma sposta la sua pedina in avanti, se possibile. Se si trovano nel mezzo o nella parte posteriore di un carretto, sgomitano in avanti. Se si trovano nella parte anteriore di un carretto, balzano verso la parte posteriore del carretto di fronte a loro se c’è un posto vuoto. I giocatori possono usare le fruste (“whip”) per evitare che un fantasma possa sgomitare o balzare.

Se un carrello con un fantasma si rimescola, i fantasmi mescolano i loro due sintomi come farebbe un normale giocatore e ricevono indietro due sintomi. I fantasmi possono essere spinti come i normali giocatori, ma se vengono spinti fuori dal 3° carrello e il valore dei loro sintomi è 5 o inferiore, chi lo ha spinto viene eliminato dal gioco. Oltre alle tre azioni normalmente disponibili, nel tuo turno puoi usare la tua azione per visualizzare 1 carta Sintomo che attualmente appartiene a qualsiasi Fantasma.

Condizioni di vittoria: 
Ogni volta che un fantasma taglia il traguardo, mostra a tutti i suoi sintomi. Se il loro valore è maggiore o uguale a 6, hanno la peste. Non importa se hanno avuto o non hanno avuto la peste durante il gioco; importa solo la loro condizione alla fine. Le condizioni di vittoria sono le stesse del gioco standard, quindi i Fantasmi afflitti fanno morire l'intero carretto e il gioco continua. Se un carretto di soli Fantasmi arriva al traguardo sano, i Fantasmi vincono e tutti i giocatori perdono.

In una partita a 1 giocatore, se ottieni la peste in qualsiasi momento, perdi e la partita è finita.


Modalità di gioco opzionali

Abilità del personaggio: Distribuisci le carte personaggio in modo casuale e usa il lato "Azione speciale" (“Special Action”). L'azione speciale viene considerata come una quarta azione disponibile per i giocatori, il che significa che nel loro turno hanno la possibilità di eseguire quell'azione invece di rilanciare, pescare una cura o muovere una pedina.

Caos: Durante la preparazione del gioco, distribuisci due Sintomi a ciascun giocatore completamente a caso (invece di mettere da parte tutti i Sintomi col valore “4”). In media circa 1 giocatore su 3 inizierà con la peste (rispetto a circa 1 su 9 nelle partite normali).

Raduno: Dopo ogni rimescolamento, il giocatore più esperto dice a tutti i giocatori di chiudere gli occhi (e chiude anche i propri occhi) e dice a tutte le persone che hanno la peste di aprire gli occhi e vedersi. Dopo alcuni secondi dice a tutti i giocatori malati di chiudere gli occhi, quindi tutti possono riaprire gli occhi. Questo rende molto difficile la vittoria per i giocatori sani! Non combinare questa modalità di gioco con le modalità di gioco Cura o Elemosine (“Alms”) elencate di seguito.

Cura: Nelle regole standard, se in qualsiasi momento i tuoi Sintomi hanno un valore uguale o maggiore di 6, hai la peste per il resto del gioco. Con la modalità di gioco "Cura", se in qualsiasi momento entrambi i tuoi sintomi hanno il valore 1, sei guarito dalla peste. Ciò significa che anche se i tuoi sintomi avevano un valore maggiore o uguale a 6 in precedenza nel gioco, non sei più malato. Tuttavia, se i tuoi sintomi successivamente avranno un valore maggiore o uguale a 6, avrai di nuovo contratto la peste. Non combinare questa modalità di gioco con le modalità di gioco Raduno o Elemosine (“Alms”).

Elemosine (Disponibile solo con la mini-espansione “Alms”): All'inizio del gioco metti tutte le monete nel sacchetto. Mescola le 6 carte Cura (“Remedy”) di elemosina (“Alms”) nel mazzo standard Cura (“Remedy”). Se giochi una carta elemosina (“Alm”), pesca senza guardare 1 gettone, visualizza il lato della croce, quindi consegnalo a qualsiasi giocatore (incluso te stesso). Il giocatore che riceve la moneta può anche vedere il lato della testa, ma deve tenerlo nascosto sotto la propria carta personaggio per il resto del gioco. Le 4 monete con scritto "NAUGHT" non hanno alcun effetto (ma possono essere utilizzate per un bluff). L’unica moneta con scritto "PLAGUE" dà al destinatario la peste per il resto del gioco, indipendentemente dalle loro carte Sintomo. L’unica moneta con scritto "CURED" rende il ricevente immune dalla peste per il resto del gioco e lo cura della peste se già l'aveva. Tuttavia, se un giocatore con la moneta CURED attraversa il traguardo con un giocatore afflitto, perde comunque. La moneta CURED prevale sulla moneta PLAGUE. Non combinare questa modalità di gioco con le modalità di gioco Raduno e Cura.

Se non possiedi la mini espansione Elemosina (“Alms”), puoi creare le tue "monete" usando carte da gioco, carta, gettoni, ecc. I giocatori possono giocare una moneta se scartano una carta Pollo (“Chicken”) durante il loro turno. Invece le carte pollo possono anche essere usate per il loro solito utilizzo.
