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RETROSCENA STORICO

Una volta denominata “La Sposa del deserto” (“The Bride of the Desert”), Palmira (conosciuta anche come

Tadmor) ¢ stata una tappa fondamentale per IE carovane che attraversano ll dCSEI’tO siriano.

Fu costruita su un’oasi che si trovava a circa meta strada tra il Mar Mediterraneo ad ovest e il fiume Eufrate ad est e

contribui, quindi, a collegare il mondo occidentale con I'Oriente. La citthd comincid a raggiungere la preminenza nel

terzo secolo aC, quando la strada che I'attraversava diventd a una delle principali vie di commercio da est a ovest.

Il linguaggio di Palmira era 'aramaico. La Tariffa Palmirena & una famosa iscrizione bilingue (Greco e Palmireno)

del terzo secolo dC, la pii.l antica nella versione Palmirena dell’Aramaico, in cui si indicano i prezzi per le merei,
dagli schiavi all’olio e ai profumi. Furono i proventi di questo commercio che permisero agli abitanti di costruire
i grandi templi di Palmira a Bel, Baal Shamin, Allat ¢ altre divinita orientali, la sua lunga strada colonnata, 'arco

monumentale e il teatro.

Palmira fu annessa alla provincia romana di Siria durante il regno di Tiberio (14-37 dC). Crebbe costantemente in
importanza come percorso commerciale che collegava Persia, India, Cina e I'lmpero romano. Nel 129 Adriano visito

la citth e ne fu cosi impressionato che la proclamb citta libera rinominandola Palmyra Hadriana. Nel 217 l’imperatore

Caracalla fece di Palmira una colonia, il che implicava I’esenzione dal pagamento delle tasse aﬂ’impero. Il secondo e

il terzo secolo costituirono 'eta d’oro di Palmira, quaﬂdo prosperd per il suo esteso commercio e lo status privilegiato

tra i romani.

Il commercio di Palmira comincid a diminuire all'inizio del terzo secolo dC, quando i Persiani Sasanidi occuparono

la foce del Tigri e dell'Eufrate e chiusero la strada carovaniera che passava attraverso Palmira (227).

Lascesa dell’aggressivo Impero Sasanide e la debolezza dell'Impero romano forzarono la decisione del Consiglio
di Palmira di eleggere Settimio Odenato come Signore della cittd. Odenato rimase al fianco di Roma, assunse il
titolo di Re e guidd I'esercito di Palmira contro i persiani prima che potessero attraversare I'Eufrate alla riva orientale,
infliggendogli una pesante sconfitta. Per questi risultati fu premiato con molti titoli eccezionali dall'imperatore:
nel 255 Odenato fu nominato governatore della Siria Fenicia, con sede a Palmira. Cinque anni piti tardi, fu fatto

gOVEI’HatOI'e dell’intero est.

Nel 266 Odenarto e il figlio maggiore furono assassinati. Il potere cadde sul figlio infante, ma la moglie di Odenato,

Zenobia, divenne il vero governante. Alcuni credono che fu lei stessa che assoldd 'assassino. Lambiziosa Zenobia era
mezza greca e mezza araba (o forse mezza ebraica) e sosteneva di essere discendente da Cleopatra. Era estremamente

-

intelligente, attraente e cloquente in palmireno, greco e egiziano. Nella sua corte risiedevano filosofi, studiosi e

teologi.

La regina Zenobia fu una valida governante e i suoi eserciti conquistarono la maggior parte dell’Anatolia (Asia
Minore). Tuttavia, in risposta alla campagna deﬂ!imperatore romano Aureliano nel 272, Zenobia dichiaro suo
figlio Imperatore e assunse il titolo di Imperatrice, provocando di fatto la secessione di Palmira da Roma. Dopo
pesanti combattimenti, la regina fu assediata nella sua capitale e catturata da Aureliano. Fu mandata a Roma, dove
sfild in catene d’oro come trofeo dell'imperatore Aureliano. Ci sono diverse versioni sulla fine di Zenobia: o visse
comodamente a Roma in una villa fornita daﬂ’imperatore, oppure si lascid morire di fame o si avvelend a morte.

Aureliano risparmio la citta stanziando una guarnigione di 600 arcieri, guidati da Sandarion, come forza di
mantenimento della pace. Nel 273 Palmira si ribello sotto la guida di Settimio Apsaios, dichiarando Antioco (un
parente di Zenobia) Augusto. Aureliano marcid nuovamente contro Palmira, questa volta radendola al suolo e
appropriandosi dei monumenti pitt preziosi. Gli edifici di Palmira furono distructi, i residenti massacrati e il Tempio
di Bel saccheggiato. Dopo questi eventi, Palmira fu ridotta a un Villaggio e per lo pif.l scomparve dalle registrazioni

storiche per i 300 anni successivi.
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48 Tessere Miglioramento

(18 Era I, 18 Era IT and 12 Era III) 7 Carte Predoni

LU Sty |

— — 20 Cammelli
16 Carte Tempio 26 Carte Missione del Re 4 Carte aiuto di gioco (in 4 colori)
Widiedieonds — ® © @ -/
16 Navi 4 Indicatori PP - Punti Prestigio -
(in 4 colori) (in 4 colori) 1 Pedone Primo Giocatore 1 Pedone Indicatore di turno
20 Cubi Torre 20 Legno 20 Pietra 20 Marmo 20 Oro

NOZIONI DI BASE PLANCIA CENTRALE

La plancia centrale rappresenta una parte delle moderne Siria,
Irage Turchia ed ¢ divisa in sette diverse regioni. Ogni regione
presenta una serie di azioni di,sponibi]i per i giocatori. Inoltre, sulla
plancia Vi € una percorso segnaturno, Un Percorso seghnapunti e un

il giocatori assumono il ruolo di ricchi mercanti con sede
a Palmira. Aumenteranno in potenza e prestigio, ampliando
le loro rotte commerciali e contribuendo alla vita politica e

religiosa della citta.

3 : - ! . certo numero di spazi per accogliere le tessere Miglioramento.
Il successo di un mercante nel gioco ¢ misurato in Punti

Prestigio (PP). Il mercante vincente sard colui che avra piu Il gioco dura 9 turni ripartiti in tre Ere composte da 3 turni
PP alla fine del gioco. ciascuna (Era I in colore giallo, Era II in verde ¢ Era Il in marrone).
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PLANCIA PERSONALE

Le plance personali sono utilizzate per comodirta, per poter
ordinare in un unico posto le tessere di Merce Rara, le carte
Tempio, le carte Missione del Re, le tessere Miglioramento ¢
le carte e i cubi Torre, tenendo d’occhio il proprio punteggio
potenziale. Nel caso si posseggano pil elementi di quanti la
plancia ne possa ospitare, basta mettere le cose in pili accanto
la plancia stessa.

Larea “Magazzino” [Warchouse] della plancia personale
¢ dove vengono poste tutte le risorse. La zona “Merci
Commerciate” [Traded Goods] della plancia personale ¢ dove
vanno messe tutte le risorse ricevute dagli scambi efferruati
con il “Mercato Citradino” [Town Market], attraverso
Miglioramenti commerciali o carte Missione del Re.

CARTE MERCI PARTI DEL LivELLI
MISSIONE RARE Temrio DI TORRE
COMPIUTE ACQUISITE COSTRUITE COSTRUITI

MIGLIORAMENTI  AREA MacGazzino CARTE
ACQUISITI E MERCI MisSIONE
COMMERCIATE RESTITUITE

CAMMELLI E NAVI

I cammelli e le navi sono piazzati dai giocatori sulla plancia
centrale per effettuare le azioni indicate. Gli spazi rotondi
ospitano i cammelli, mentre quclli rettangolari ospitano le navi.

Ogni giocatore inizia con una dotazione di 3 cammelli e 2
navi ma se ne potranno aggiungere aleri quando svilupperanno
le proprie imprese commerciali.

RISORSE

Ci sono quattro tipi di risorse nel gioco (chiamate anche
merci): legno e pictra (risorse base), marmo ¢ oro (risorse
avanzate). Le risorse sono un ingrediente fondamentale del
gioco ¢ sono utilizzate per costruire il Tempio ¢ la Torre,
oltre a compiere le Missioni del Re, acquisire Merci Rare ¢
Miglioramenti.

A meno che non sia spcciﬁcam diversamente, quando si
richiede di pagare una risorsa (o merce) & possibilc scartare
nella riserva generale qualsiasi risorsa a scelta.

e & \ i

Marmo Oro
MERCE AVANZATA ~ MERCE AVANZATA

LEGNO PieTRA
MERCE BASE

MERCE BASE

TEMPIO

Quando si costruisce il Tempio si accumulano PP che
saranno conteggiati a fine gioco. Un tempio ¢ costruito
pezzo per pezzo in quest'ordine: basamento [Basement],
colonnato [Colonnade], tetto [Roof] e statue [Statues].
Piui si costruisce, pitt PP si otterranno alla fine del gioco.
Costruire il Ternpio ¢ anche una possibile fonte di ulteriori
carte Missione del Re cosi come di Merci Rare gratis.
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BENEFICIO PER IL 1° E 2°
GIOCATORE A COMPLETARE

Punti CoSTO PER
PRESTIGIO COSTRUIRE

MISSIONI DEL RE [KING'S MISSIONS]

Ogni giocatore inizia con due carte Missione del Re in
mano e altre possono essere acquisite durante il gioco. Le carte
Missione del Re hanno molteplici usi.

Una carta Missione del Re puo essere scartata dalla propria
mano in cambio di una risorsa a scelta.

In alternativa, la Missione puo essere compiuta quando si
risolve la speciﬁca azione sulla plancia, pagando il costo richiesto
in risorse. Una carta Missione compiuta ¢ posta sulla propria
plancia personale [Fulfilled King’s Mission] ¢ al termine del
gioco si otterra il valore in PP indicato.

Durante il gioco, una Missione compiura puo essere restituita
per richiedere il beneficio una tantum indicato sulla carta.
Quando questo accade, girare la carta a faccia in git ¢ collocarla
nell’area della plancia personale delle “Missioni Restituite”
[Returned King’s Mission]. Alla fine del gioco, le Missioni del

Re restituite frutteranno la meta dei PP indicati sulla carta.

BEeNEFICIO g m VALORE
UNA-TANTUM SE ! S kil NOMINALE IN PP
RESTITUITA S . A FINE GIOCO

war against
FASE QUANDO %’,j‘mgi“ipﬁs | IDENTIFICATIVO

IL BENEFICIO HA by Tiod / DELLE CARTA
EFFETTO \ ' ’
X ,:;_\ LA carta PUO

CosTO PER ESSERE SCARTATA

—: U4

COMPIERE LA 7t PER UNA RISORSA
MISSITONE — A SCELTA

TORRE

Costruire la Torre & un elemento importante del gioco in
quanto permette di ottenere PP sia durante che alla fine del
gioco.

I giocatori iniziano con la carta Torre di valore O per
indicare che non si hanno livelli di Torre costruiti. Quando si
costruiscono nuovi livelli, si piazza un cubo Torre sulla carta
per ogni livello costruito. Il costo di costruzione & indicato sulla
carta stessa ¢ dipende da quale delle due azioni disponibili sulla
plancia ¢ utilizzata.

Quando la Torre raggiunge un’altezza di 5 livelli, la carta
Torre ¢ girata mostrando il lato da 5 livelli (¢ scartando i 5 cubi)




per poi 1’iprendere ad aggiungere cubi alla carta fino a quando
diventera disponibile la nuova carta Torre da 10 livelli, e cosi via.

Non ¢’¢ limite al numero di livelli che una Torre puo
raggiungere, sebbene sia raro superare i 20 livelli durante il gioco.

5 |

DarrezzA DELLA TORRE ...P1U 1 cUBI TORRE IL COSTO DI COSTRUZIONE E
E DATA DAL SUO VALORE  PIAZZATI IN QUESTI  INDICATO QUI, BASATO SULLA
INIZIALE. .. SPAZI SPECIFICA AZIONE SCELTA

MERCI RARE

Le Merci Rare sono di nove tipi diversi, a seconda della
regione in cui si viaggia per acquisirli: il Mare Meridionale
[South Sea] (merci grigie costituite da bottiglic di vetro,
incenso ¢ mirra provenienti dall’Egitto ¢ dall' Impero romano),
I'area a nord della valle dell'Eufrate [Euphrates] (merci
giaﬂe costituite da giada, avorio e porcellana provenienti
dall’ Anatolia) e I'area a sud della valle dell’Eufrate (merci rosse
costituite da seta, profumi ¢ oli provenienti dal Golfo Persico).
Le Merci Rare con sono considerate risorse e non sono
conservate nell’area “Warchouse” della plancia personale.

PoRCELLANA Avorio Giaba

MIGLIORAMENTI [IMPROVEMENTS]

I Miglioramenti rappresentano le abilitd commerciali e
diplomatiche, le tccnologie, I'influenza politica e altri elementi
unici che potenziano le azioni a disposizione dei giocatori
durante il gioco.

Inizialmente sono disponibili sulla plancia solo i
Miglioramenti di Era . Dopo i primi tre turni di gioco
tutt i Miglioramenti di Era I non acquistati sono sostituiti
da un nuovo insieme completo di Miglioramenti di Era I
Successivamente, tutti i Miglioramenti di Era II rimanenti sono
sostituiti da un nuovo insieme completo di quelli di Era I11.

FasE QuaNDoO 1L

MIGLIORAMENTO HA IDENTIFICATIVO DEL ErA DEL
EFFETTO MIGLIORAMENTO MIGLIORAMENTO
/ﬂl“l\ .:uv IJ ;__"'-_w 9 34
I > 8 &~
MIGLIORAMENTO MIGLIORAMENTO
Eral Era IT Era 111
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PIAZZAMENTO INIZIALE

1.

Disporre la plancia centrale. Utilizzare il lato anteriore
P P

per partite a 3 o 4 giocatori, quella posteriore per 2
giocatori.

Raggruppare le carte Tempio faccia in su in diverse
pile organizzate in questo ordine da cima a fondo:
basamento [Basement], colonnato [Colonnade], tetto
[Roof] e statue [Statues].

Piazzare le 7 carte Predoni [Marauders] coperte nello
spazio corrispondentc della plancia.

Ordinare le Merci Rare secondo il loro colore e
rimuovere 2 tasselli di ogni tipo in una partita a 2
giocatori oppure 1 tessera per tipo in una partita a 3
giocatori. Quindi organizzare le Merci Rare in tre pile
separate in base al loro colore. Mescolare e posizionare
ciascuna pila a faccia in su nelle aree corrispondenri
della plancia. Le pile risultanti dovrebbero essere:

Partita a 2 giocatori: Ogni pila contiene 6 Merci Rare con 2 di ogni tipo.
Partita a 3 giocatori: Ogni pila contiene 9 Merci Rare con 3 di ogni tipo.

Partita a 4 giocatori: Ogni pila contiene 12 Merce Rare con 4 di ogni tipo.

Selezionare a caso il primo giocatore a assegnargli il
Pedone Primo Giocatore.

Ogni giocatore, in ordine, sceglie un colore e prende
3 cammelli e 2 navi di quel colore oltre a una plancia
personale e a una carta lorre livello 0.

Ogni giocatore riceve un insieme iniziale di merci
composta da 2 lcgno, 2 pietre, 1 marmo e 1 oro. 1

10.

11.

12.

giocartori dopo il primo riceveranno ulteriori merci
come segue:

28 giocatore: un legno o una pietra in pit a scelta;
3 ® giocatore: un oro o un marmo in pit a scelta;
4° giocatore: un lcgno 0 una pietra in piil a scelta e
un oro o un marmo in piil a scelta.
Tutte le merci sono collocate nell’area “Warehouse”
della propria plancia personale.
In ordine inverso di posizione, ciascun giocatore
sceglie uno dei quattro Miglioramenti iniziali
disponibili (contrassegnati “START” sul retro della

tessera). Qualsiasi Miglioramento iniziale rimasto ¢
riposto nella scarola.

Mescolare i restanti tasselli Miglioramento di Era |
¢ posizionarne a caso scoperti quanti previsti negli
spazi assegnati sulla plancia centrale. Ci sono 6 spazi
in un partita a 2 giocatori, 8 spazi in una partita a

3 giocatori ¢ 10 spazi in una partita a 4 giocatori.
Qualsiasi Miglioramento di Era [ rimasto ¢ riposto
nella scarola.

Mescolare le carte Missione del Re e distribuire 2 carte
a ciascun giocatore. Posizionare il mazzo rimanente
coperto nello spazio corrispondente della plancia.
Ogni giocatore piazza I'Indicatore di PP sul percorso
segnapunti nello spazio 10PP.

Piazzare il Pedone Indicatore di turno sul percorso
segnaturno al turno 1.




Oraé possibile iniziare il primo turno di gioco.

Nota: Per i giocatori esperti, si consiglia di utilizzare

un piazzamento i niziale leggermmre diverso. Al punto
8, in ordine inverso di posizione, ogni giocatore p:’eﬂde
una tessera Miglioramento di Era I a scelta senza essere
limitato ai quattro Miglioramenti iniziali. Poi (punto
9) si mescolano i restanti Miglioramenti di Era [ e se ne
piazzano casualmente scoperti il numero previsto neg[i
spazi assegnati sulla plana'a‘ centrale (eventualmente
questi possono includere i m:gliorzzmem‘i contrassegnati
‘START”). Questo piazzamento iniziale modificato offre

maggiore liberta e varietd in partenza.

SEQUENZA DEL TURNO DI GIOCO

Ogni turno di gioco ¢ composto di quattro fasi:
¥ Fask p1 P1azzAMENTO [PLACEMENT STAGE]
\5? FasE DEI PREDONI [MARAUDERS STAGE]

i Fask DI RisoLUZIONE [RESOLUTION STAGE]
O Fase b1 FINE TurNo [TURN END STAGE]

Tutei i giocatori ricevono una carta riassuntiva della
sequenza del turno di gioco.

Y. FASE DI PIAZZAMENTO [PLACEMENT STAGE]

A partire dal giocatore con il Pedone Primo Giocatore ¢
procedendo in senso orario, ciascun giocatore deve piazzare
un cammello o una nave su uno spazio azione libero della
plancia centrale (nota: nel resto del regolamento un cammello
o una nave ¢ anche chiamato pezzo o, collettivamente, pezzi).
Gli spazi circolari ospitano solo i cammelli, quelli 1’ettangolari
ospitano solo le navi. Alcune posizioni presentano uno spazio
rotondo/ rettangolarc, intendendo che questa posizione puo
ospitare sia un cammello che una nave. In ogni caso, ogni
spazio pud ospitare solo un pezzo del tipo corrispondente.

Uno spazio UNO SPAZIO CIRCOLARES
RETTANGOTARE PUO RETTANGOILARE PUO OSPITARE
OSPITARE UNA NAVE  UN CAMMELLO OPPURE UNA

NAVE

UNO SPAZIO CIRCOLARE
PUO OSPITARE UN
CAMMELLO

I giocatori procedono in questo modo, continuando
a piazzare cammelli e navi fino a quando non sono stati
collocati tuti i pezzi disponibili. Se a un certo punto un
giocatore non ha pil pezzi da piazzare, si passa al giocatore
successivo che ha ancora pezzi disponibili.

Nota importante: Quando si piazza un cammello o una
nave non si risolve lazione c‘orrz'xpondente. Le azioni sono
risolte durante la Fase di Risoluzione che avviene dopa che
tutti i giocatori hanno piazzato tutti i loro pezzi. Lazione
dei Predoni é risolta durante la Fase dei Predoni.

\Q/ FASE DEI PREDONI [MARAUDERS STAGE]

1l giocatore che ha scelto una carta Predoni nel turno di gioco
prcccdcnte rivela ora queﬂa carta. Tutti i cammelli e le navi
presenti nella regione interessata sono rimossi (rimettendoli nella
riserva dei giocarori) a meno che non abbiano una qualche forma
di immunita.

Poi la carta Predoni rivelata ¢ spostata nella spazio “Regione
attualmente sotto attacco” [Current Region Under Attack]
della plancia centrale, sostituendo la carta Predoni che era stata
precedentemente collocata li (se presente), la quale ¢ rimessa nel
mazzo dei Predoni.

Infine, il giocatore che attualmente ha un cammello sullo
spazio azione dei Predoni puo riportare questo pezzo nella sua
riserva e selezionare segretamente una carta Predoni dal mazzo
mettendola davanti a se coperta. Non & possibile scegliere la carta
nella spazio “Current Region Under Attack”.

Se nessun giocatore ha selezionato l'azione dei Predoni non ci
saranno predoni nel prossimo turno. I predoni attaccano solo
nel turno successivo a quello in cui un giocatore ha selezionato
l'azione dei Predoni.

i FASE DI RISOLUZIONE [RESOLUTION STAGE]

Si pud ora procederc alla risoluzione di rurtte le altre azioni.
Subito dopo aver risolto un'azione si rimuove il cammello/
nave posto nello spazio, riportandolo nella riserva personale del
giocatore.

Come spiegato successivamente, le azioni contrassegnate con
il simbolo %@ [Anytime] possono essere risolte in qualsiasi
momento durante la Fase di Risoluzione. Tutte le altre azioni
Vengono risolte nell’'ordine indicato di seguito:

1. Azioni della sottofase dei Miglioramenti [Improvement phasc]
2. Adioni della sottofase di Costruzione [Construction phase]
3. Azioni della sottofase del Regno [Kingdom phasc]

Nota: [ giocatori esperti tendono a risolvere la maggior parte
delle azioni della Fase di Risoluzione contemporaneamente,
rzj%cendosi all'ordine di risoluzione solo in caso di
controversie. Incoraggiamo a seguire questa pratica visolvendo
quante pit azioni pom’bile contemporaneamente poic'/ae’,

in questo modo, si riducono drasticamente i tempi di gioco.
Quasi tutte le azioni possono essere risolte in parallelo senza
alcuna pﬂrrimhre preoccupazione. Ad ESEMPIo, Puot costriire
un pezzo del lempio senza aspettare che un altro giocatore
costruisca la sua Torre.

g. SOTTOFASE DEI MIGLIORAMENTI
[IMPROVEMENTS PHASE]

I giocatori risolvono le azioni degli spazi Migliorarnento
[Aquire one Improvement] nell’ordine indicato sulla plancia.
A partire dal primo spazio, un giocatore puo spenderc risorse
per acquisire un Miglioramento tra queﬂi disponibili sulla
plancia. Il costo dipende dall’attuale Era di gioco (1 risorsa
in Era I, 2 risorse in Era Il e 3 risorse in Era III).

Un giocatore che ha occupato piu di uno spazio puo
acquisire tanti miglioramenti quanti sono i pezzi piazzati,

ma l'ordine di risoluzione deve sempre essere rispettato.




$< SOTTOFASE DI COSTRUZIONE [CONSTRUCTION PHASE]

Ora tutti i giocatori possono risolvere le azioni per costruire il
Tempio, costruire la Torre, compiere le missioni del Re e acquisire
le Merci Rare. In caso di controversia sull'ordine di risoluzione
delle azioni, seguire l'ordine di gioco a partire dal primo giocatore.

f Torre - Ci sono due spazi disponibili per questa
e T azione: in uno [Build 1 Tower Block] ¢ possibile
BPFE  costruire uno o piti singoli livelli di Torre,
spendendo legno e pietra per ogni livello costruito;
nell’altro [Build 2 Tower Blocks] ¢ possibile costruire una o
pil coppie di livelli di Torre spendendo legno e marmo. 1l
costo esatto di costruzione dipende dall’altezza della Torre,
aumentando con una Torre pit alta. Se, costruendo coppice
di livelli di Torre, si passa da una fascia di costo all’altra, &
utilizzato sempre il costo pit basso.

Esempio: stai costruendo il 9 °, 10 ° e 11 ° livello della
tua torre usando l'azione “Build 1 Tower Block”. Questo ti
costerd un totale di 7 pietra (2 per ciascuno dei livelli 9 e

10 e 3 pictra per il livello 11).

Esempio: stai costruendo il 5 ° e il 6 ° livello della tua
torre usando lazione * Build 2 Tower Blocks™. Questo ti
costera 1 legno e 2 marmo.

Traditore [Traitor: destroy Higher tower] — Il
giocatore che sceglie questa azione puo distruggerc i
Bre livelli della Torre di uno degli avversari che in questo
momento ha una Torre con gli stessi livelli o piti dei
propri. Il numero di livelli distrutti dipende dall’Era attuale nel
gioco (nessuno in Era I, 1 livello in Era II ¢ 2 livelli in Era I1I).

e

Tempio - Quando si risolve questa azione ¢ possibile
costruire una e una sola parte di Ternpio pagando

il costo indicato in risorse e sostituendo la carta
Ternpio sulla propria plancia (se prescnte) con queﬂa
successiva. La vecchia carta & riposta nella riserva gencrale. Un
tempio ¢ composto da quattro parti e deve essere costruito

in un ordine ben definito: basamento [Basement], colonnato
[Colonnade], tetto [Roof] e statue [Statues]. Dopo aver
costruito un Tempio completo © possibile iniziare a costruirne
uno nuovo. Sulla plancia s0N0 disponibili due azioni per

il Tempio. Quella di Palmyra [Build the Temple AND

Draw one Mission card] fornira anche una carta Missione

del Re all'atto della costruzione del Tempio; quella di Ebla
[Build the Temple OR Town Market] non fornisce carte

ma dala possibilité di accedere al Mercato in alternativa alla

}’5,)

costruzione del Ternpio.

Merci Rare - Pagando il numero ¢ il tipo di risorse
indicato si prcnde la Merce Rara in cima alla pila
corrispondente. Una Merce Rara grigia nel South
Sea costa 3 oro, una Merce Rara gialla nell’Euphrates costa 5

pictra ¢ una Merce Rara rossa nell'Euphrates costa 5 legno.

Missioni del Re [Draw OR Fulfill one King’s
Mission] - Quando si risolve questa azione ¢

possibile:

* pescare una nuova carta Missione del Re,
* oppure spendere risorse per compiere una
Missione del Re nella propria mano.

& SOTTOFASE DEL REGNO [KINGDOM PHASE]
Durante la sottofase del Regno ci sono due azioni che si
attivano sempre, indipendentemente dalla regione atraccata dai
Predoni e dal fatto che i giocatori abbiano scelto 'azione oppure
no. Queste sono il Prestigio della Torre e I'Esattore.

A' Prestigio della Torre [Tower’s Prestige] — Questa
[y azione siafriva automaticamente durante la sottofase
B dc| Regno. Siidentifica il giocatore con la Torre pit

alta a questo punto del gioco e, nel caso in cui questi disponga
di uno o pit dei Miglioramenti 116, 117, 135 ¢ 136, gli vengono
assegnati i PP specificati sulle tessere. Nel caso in cui due o pitt
giocatori posseggano la Torre pitt alta, nessuno riceve PP

Esattore [Taxman] — Questa azione si attiva

automaticamente durante la sottofase del Regno.

LEsattore richiede un pagamento in oro durante I'Era
II ¢ I'Era I1I. Ogni giocatore che ha un pezzo posto sull’azione
dell’Esattore ¢ esente dal pagamento delle tasse. Tutti gli aleri
giocatori devono pagare il numero di risorse oro richieste o
perdere i Punti Prestigio indicati.

Forniture di guerra [War Supplies: score

f‘f ‘r difference with Lowest Tower] — Questa ¢ ['unica

f \ } azione sulla plancia che puo essere scelta collocando
una nave oppure un cammello. II giocatore che seleziona
questa azione ottiene un numero di PP pari alla differenza tra
il numero dei suoi livelli di Torre e il numero di livelli della
Torre piti bassa in gioco. Se il giocatore che esegue I'azione ha
la Torre piil bassa, non ottiene nulla.

Esempio: il giocatore A ha una torre fatta di 15 livell,
il giocatore B di 11 livelli e il giocatore C di 7 livell. 1]
giocatore B ha intrapreso lazione “War Supplies” e otterni

4PP (11 livelli meno 7 livelli).

azione riceve il Pedone Primo Giocatore e, inoltre,

/ Primo giocatore — Il giocatore che ha scelto questa
riceve una risorsa base (legno o pietra) a scelta.

® IN QUALSIASI MOMENTO [ANYTIME]
Le azioni seguenti possono essere risolte in qualsiasi
momento durante la Fase di Risoluzione.

Prendere risorse - Quando si risolve una di queste

azioni si raccolgono il numero di risorse di quel

tipo in funzione dell’Era attuale del gioco. Le
risorse si trovano principalmcutc sui lati est e ovest della
plancia (North Sea, South Sea ¢ Euphrates) ¢ sono raccolte
in modo piu efficace dalle navi piuttosto che dai cammelli.

Mercato - Sulla plancia sono presenti due azioni
che fanno accedere al Mercato.

Con quella di Palmyra [Town Market] ¢ possibile
scambiare pit volte durante la Fase di Risoluzione del
proprio turno:

* ] risorsa base (legno 0 pierra) per 1 risorsa avanzata
(marmo o oro);

* 1 risorsa avanzata (marmo o oro) per 2 risorse base
(legno o pictra in qualsiasi combinazione).
Con quella di Ebla [Build the Temple OR Town
Market] ¢ possibile scambiare piti volte durante la fase di
risoluzione del proprio turno:




* ] risorsa base (legno o pietra) per 1 risorsa avanzata
(marmo o oro);

A Ebla non ¢ possibile scambiare risorse avanzate (marmo o
oro) in altre risorse. Inoltre I'azione a Ebla da la possibilita di
costruire il Tempio, in alternativa al Mercaro.

Carovana [Caravan] - Con quest’azione ¢ possibile
aggiungere un altro cammello alla propria riserva.
Per poter ricevere il quarto cammello bisogna avere
una Torre di almeno 5 livelli di altezza oppure 2
Missioni del Re compiute sulla propria plancia. Per poter
ricevere il quinto cammello bisogna avere una lorre di
almeno 10 livelli oppure 4 Missioni del Re compiute sulla
propria plancia oppure avere una Torre di almeno 5 livelli
di altezza pit 2 Missioni del Re compiute. A questo fine
contano anche le Missioni del Re restituite, ovvero queﬂe a
faccia in giti sulla plancia.

Cantiere Navale [Shipyard] - Con questa azione
‘ ¢ possibile aggiungere un'altra nave alla propria

riserva. Per poter ricevere la terza nave ¢ necessario

aver acquisito un insieme di tre diversi tipi di
Merce Rara (una grigia, una gialla ¢ una rossa). Per poter
ricevere la quarta nave ¢ necessario aver acquisito due
insiemi di tre diversi tipi di Merce Rara (due grigie, due
gialle ¢ due rosse). Non ha importanza quali Merci Rare
siano, conta solo il colore.

Doni di Pace [Peace Gifts] - Con questa azione
si ottengono immediatamente i PP indicati sulla
~.— plancia, in funzione dell’Era corrente.

() FASE DI FINE TURNO [TURN END STAGE]

Spostare tutte le merci dalla zona “Traded Goods” alla zona
“Warchouse” della propria plancia personale.

Ora, i giocatori non possono avere piu di 8 risorse nella
zona “Warehouse”: le risorse in eccesso vanno scartate.

Avanzamento del tempo - avanzare lindicatore di turno di
un passo sul tracciato segnaturno.

Quando si entra in una nuova Era, ogni giocatore ottiene 2
PP per ciascun livello di torre che ha costruito.

Poi, tutti le tessere Miglioramcnto ancora sulla plancia SONo
scartate ¢ successivamente, per la nuova Era, si estraggono
a caso le nuove tessere piazzandole scoperte sulla plancia
Miglioramento (6 Miglioramenti in una partita a 2 giocatori,
8 in un partita a 3 giocatori ¢ 10 in una partita a 4). Qualsiasi
Miglioramento rimanente ¢ riposto nella scatola.

CHIARIMENTI

MERCATI [MARKETS]

Quando si commerciano risorse usando il “Mercato
Cittadino” [Town Market] o i Miglioramenti commerciali,
si scambiano risorse dal proprio “Magazzino” [Warchouse]
per aleri tipi di risorse, effettuando quanti scambi si vuole
durante la Fase di Risoluzione. Rimuovere il proprio
cammello dall’azione “Town Market” solo quando si ¢
concluso con i commerci.

Esempio: se hai scelto lazione “Iown Market”, puoi
scambiare pietra per marmo per costruire la torre durante
la mn‘qu‘e di Costruzione e poi scambiare t'egno per oro per
pagare il ['Fsattore durante la sottofase del Regno.

Le merci ricevute in cambio sono immediatamente
utilizzabili, tuttavia non sono nuovamente commerciabili
nel turno in corso. Utilizzare la zona “Merci Commerciate”
[Traded Goods | della propria plancia personale per
distinguere temporaneamente tutte le merci scambiate da
quellc ancora disponibili per il commercio. E importante
mantenere tutte le merci scambiate in questa zona separata
della plancia come promemoria dell’impossibiliré di
scambiare nuovamente queste merci nel turno in corso.
Nella fase di Fine Turno si sposteranno le merci scambiate
nella zona “Warchouse” della propria plancia personale.

Quando si deve pagare un costo in risorse ¢ possibile
utilizzare sia le merci nella zona “Warchouse” che quelli nella
zona “Traded Goods” della propria plancia personale, in
qualsiasi combinazione.

Esempio: non puoi utilizzare il “Town Market” per
scambiare 1 marmo per 2 Zegﬂo e poi utilizzare ancora

il “Town Market” per convertire le risorse legno appena
acquisite in 2 marmo. Le risorse .fegno appena acquisite si
trovano nella zona “Traded Goods” e non sono disponibil
per ulteriori scambi. Tuttavia queste risorse lfgna 5010
dz’xpom’éiﬁ per pagare i costi.

Quando si scambia una risorsa avanzata per due base, ¢
possibile sceglierne due dello stesso tipo o una di ciascun tipo,

per esempio puoi commerciare 1 oro per 1 pietra e | legna;
oppure puoi commercidare lo stesso oro per 2 pietra.

Non puoi mai scambiare una risorsa base per un’altra
risorsa base oppure una risorsa avanzata per un’altra risorsa
avanzata,

ad esempio non puoi mai scambiare un oro per un marmo.

MISSIONI DEL RE [KING'S MISSIONS]

Scartare dalla propria mano una carta Missione del Re
per ottenere una risorsa a scelta ¢ considerato uno scambio
commerciale. Pertanto questo scambio puo essere eseguito in
qualsiasi momento durante la Fase di Risoluzione. La risorsa
ottenuta in cambio, se non spesa immediatamente, va nella
zona “Iraded Goods” e non ¢ commerciabile nel turno in corso.

Esempio: non puoi scartare una Missione del Re per un oro
e poi scambiare questo oro al “Town Market” per 2 pietre.
Dovrai tenere loro nella zona “Traded Goods™.

Avere una missione compiuta sulla propria plancia
rappresenta un obbligo del Re di restituire un favore in un
momento successivo del gioco. Durante la fase del turno
indicata sulla carta si puo decidere di richiedere il beneficio
una tantum descritto: in tal caso si ottiene il beneficio e si
sposta la carta della Missione del Re a faccia in giti nell’arca
“Missioni del Re restituite” [Returned King’s Mission] della
propria plancia personale. La Missione restituita (a faccia in
gil1) contera meta punti alla fine del gioco.




TEMPIO

11 primo giocatore a complerare un Ternpio ottiene
immediatamente due Merci Rare gratis, mentre il secondo
giocatore a complerare un Tempio ottiene una Merce Rara.

Queste Merci Rare devono essere prelevate dalla cima delle
pile delle Merci Rare presenti sulla plancia, cio¢ non possono
essere scelte a piacimento. Il primo giocatore che completa
il tempio puo pescare due Merci Rare dalla stessa pila, se
vuole.

Poiché piti giocatori possono completare il tempio
¢/o acquisire Merci Rare nello stesso turno, puo essere
particolarmente importante I'ordine di risoluzione di tali
azioni. Si ricordi che durante la sottofase di Costruzione le
azioni vengono risolte secondo 'ordine di gioco al tavolo.

Esempio: il giocatore Rosso ha appena costruito le Statue
del Tempio: é il primo a completare un Tempio e sceglie

di prendere una tessera di Merce Rara di seta dalla cima
della pila delle Merci Rare rosse e una porcellana dalla
cima della pila delle Merci Rare gialle. Il giocatore Verde ¢
posizionato sull azione per Lacquisizione delle Merci Rare
gialle e sperava di prendere la porcellana, ma ora ha solo
la possibilita di prendere la tessera di Merce Rara gialla
successiva, che prima era sotto la Porcellana. Se il giocatore
Verde avesse risolto la sua azione prima del Rosso, avrebbe
potuto acquisive la Merce Rara attesa.

Si noti inoltre che una nuova parte di un rempio
sostituisce sempre la vecchia, la cui carta viene riposta nella
riserva generale.

Esempio: hai appena costruito letto del Tempio
rimpiazzando la carta di Colonnato del Tempio da 13PP
Il valore totale in PP del tuo Tempio é ora aumentato da
13 a 25 punti.

MIGLIORAMENTI [IMPROVEMENTS]

| miglioramenti hanno effetto immediatamente, nello
Stesso turno in cui sono acquisiti.

Esempio: se hai appena preso il mz'gliommenm che
aumenta il numero di risorse [egﬂa che si ottengono con und
nave (110) e accade che tu abbia una nave nel North Sea

a prendere legno, allora riceverai un legno supplementare
quaﬂdo risolvi tale azione.

Tuttavia, i rnigliorarnenti che si riferiscono alla Fase dei
Predoni avranno effetto nella fase dei Predoni del turno di
gioco successivo.

Esempio: hai appena acquisito il miglioramento 126. Nel
prossimo turno di gioco riceverai 1 oro e 1 PP se sarai il
giocatore che rivela la carta Predoni.

Quanclo si paga un costo in risorse, queste vengono riposte
nella riserva generale. Quando viene richiesto di distruggere
un livello di torre, il cubo Torre eliminato viene anch’esso
riposto nella riserva generale.

Quando si paga un costo in PP, questi vengono detratti
spostando indietro 'indicatore del giocatore sul tracciato dei

PP Se si va in negativo sulla traccia dei PP, prendere nota del
punteggio negativo.

Il numero di cammelli, navi e il contenuto della propria
plancia personale devono essere sempre visibili a tutti i
giocatori.

Le risorse e i livelli della torre sono in numero illimitato;
nella rara evenrualita si esaurissero tutti i pezzi sara
necessario annotare quanto ogni giocatore possiede. Tutti gli
altri componenti del gioco sono limitati.

Le carte di Missione del Re scartate sono tenute in una
pila degli scarti separata. Se il mazzo delle Carte di Missione
del Re si esaurisce, rimescolare le carte scartate formando un
Nuovo mazzo.

PARTITA A DUE GIOCATORI
In una partita a due giocatori ¢ necessario fare alcune

preparazioni speciali.

Al piazzamento, utilizzare la parte posteriore della plancia
centrale che mostra un numero ridotto di azioni e solo sei
spazi per i Miglioramenti.

Scartare poi i seguenti Miglioramenti, che non vengono
utilizzati nel gioco a due giocatori, come indicato dal

simbolo stampato sul retro: 17, 112, 113, 115, 117, 122,
125, 126, 131, 132, 136, 145, 146, 148.

Turte le alcre regole rimangono invariate.

Y FINE DEL GIOCO

Alla fine del terzo turno dell’Era IIT il gioco termina.

Il punteggio finale viene calcolaro per ogni giocatore
aggiungendo ai PP gia segnati sulla plancia:

* 2 PP per ogni livello di torre costruito;

* PP per le carte Missioni del Re compiute a faccia in su;

* Meta PP per le carte Missioni del Re restituite a faccia in giti;

* PP per le parti del Tempio costruite;

* PP derivati dai Miglioramenti bonus dell’Era II1;

* tanti PP per le serie di Merci Rare come indicato di seguito.

Ci sono 9 diversi tipi di Merci Rare nel gioco. Le serie di
Merci Rare diverse forniscono punti alla fine del gioco come
segue:

1 2 3 4 5 6 i 8 9
merce | mercl mercl | merci | mercit | mercli | merclt | mercl | mercl

5PP | 10 PP | 15 PP [ 25 PP | 35 PP | 45 PP | 60 PP | 75 PP | 90 PP

Esempio: in totale hai sei Merci Rare. 5 Merci Rare diverse
(35PP) e una duplicata (5PP). Le Merci Rare ti forniscono
40PP in totale.

Il vincitore del gioco ¢ il giocatore con pit PP. In caso
di parita, il giocatore tra questi che ha pitt Merci Rare ¢ il
vincitore. Se ¢’¢ ancora un pareggio allora la partita ¢ una
patta tra questi giocatori.




CONSIGLI STRATEGICI
LINEE DI SVILUPPO

La Torre fornisce Punti Prestigio durante la partita ¢ pud
incrementare in modo signiﬁcarivo il punteggio; tuttavia, i
costi di costruzione aumentano man mano si creano Nuovi
livelli ed & una strategia aperta agli attacchi degli avversari.

Lacquisizione di Merci Rare ¢ la chiave per ottenere navi
supplcmentari ma bisogna coordinare molto bene i propri
acquisti per ottenere una serie di Merci diverse.

Le Missioni del Re sono molto versatili: valgono un
buen numero di Punti Prestigio alla fine del gioco, ma
forniscono anche un beneficio che puo risultare cruciale in
un determinato momento.

Infine, costruire il Tempio ¢ un modo lento per aggiungere
Punti Prestigio ma puo dare una spinta sostanziale quando si
riesce a complctame la costruzione.

MIGLIORAMENTI

1 Miglioramenti sono un modo efficace per accelerare
lo sviluppo del proprio business commerciale e sara quasi
impossibilc costruire una strategia vincente senza prenderne
un certo numero. Con l’esperienza si imparera a sfruttare
molte diverse possibili combinazioni di Miglioramenti.

Alcuni Miglioramenti di Era III possono aumentare il
punteggio finale se soddisfano le condizioni indicate.

COMMERCIO

Il commercio ¢ un elemento fondamentale del gioco
perché consente di essere pit versatili nell’utilizzo delle
proprie risorse, oltre che ad aumentarne il numero.

Il Miglioramento di partenza fornira un’abilita iniziale che
consente di scambiare una risorsa di base per una avanzata.
Durante il gioco si vorra incrementare la disponibilit:‘i di
risorse acquistando ulteriori Miglioramenti commerciali o
utilizzando I'azione “Town Market”.

Segui questo esempio per vedere come porreébe essere utile
il commercio: hat il Mzgﬁommenfo iniziale che ti permette
di scambiare pietre in oro 1:1; in SEQUILO ACqUISISCE il
Mzg[iommmfo che ti permette di cambiare oro in legno 0
pietra a tasso 1:2. In un turno mc‘mgli 3 pietre con una
nave che converti immediatamente in 3 oro. Nel successivo
turno scambi 3 oro in 6 pietre. Hai raddoppiato la
quantita di pietre in un turno. Bello, vero?

PREDONI [MARAUDERS]

Spesso ¢ una buona idea merttere i propri pezzi nella stessa
regione in cui il giocatore che ha scelto i Predoni nel turno
precedente sta mettendo i suoi. A meno che non prepari una
rrappola, probabilmente metterd i suoi cammelli e navi in
regioni sicure.

Poiché la carta Predoni nello spazio “Regione attualmente
sotto attacco” [Current Region under Attack] non puo essere
scelta dal giocatore che ha appena selezionato l'azione Predoni,
signiﬁca che questa regione ¢ sempre sicura nel turno in corso.
In altre parole, non puo mai accadere che i Predoni attacchino
la stessa regione della plancia in due turni consecutivi di gioco.

Quindi, almeno una regione ¢ sempre sicuvd da urilizzare.

ESEMPIO DI TURNO
DI GIOCO COMPLETO

E’ una partita a 2 giocatori.
Questa ¢la plancia personale del giocatore Blu.

All'inizio del gioco riceve il Migliorarnento commerciale
che converte pietra in oro A

Nel suo primo turno il Blu ha acquisito una Merce Rara
grigia B ¢ compiuto una Missione del Re C.

Gli rimangono 1 marmo ¢ 2 legno D ¢ 1 carta Missione

del Re E.

w_egu_.xﬂ#:; . 4 2
| W

Questa ¢ la plancia personale del giocatore Rosso.

All'inizio del gioco riceve il Miglioramenro commerciale che
converte legno in marmo F.

Nel suo primo turno il Rosso ha costruito 3 livelli di Torre
G c acquisito un Miglioramento H che consente di ricevere
gratis i livelli di Torre multipli di 5.

Gli rimangono 1 oro ¢ 2 legno I ¢ 2 carte Missione del Re J.

E’ il primo a giocare K ¢ ha scelto nel turno precedente la
carta Predoni L

Rosso e Blu sono pronti per iniziare il secondo turno della
partita.

Nota: per ﬁzcz'lz'rczre la spiegazione di come ﬁnzionano i
Predoni stiamo mpponendo che questi abbiano attaccato
la regione di Euphmfe; durante il primo turno. In realta i
Predoni non possono essere in gioco il primo turno (nessun
giocatore pud avere una carta Predoni da rivelare).
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FASE DI PIAZZAMENTO

Iniziando con il Rosso, i giocatori si alternano
piazzando i pezzi sulla plancia sino al loro esaurimento: il
Rosso piazza un cammello sull’azione “Costruisci 2 livelli
di Torre” [Build 2 Tower Blocks] nella regione Damascus.
Ha premura di innalzare la Torre per sfruttare il suo
Miglioramento. Si ricordi che il Rosso conosce dove i
Predoni attaccheranno.

%H Blu preferisce una strategia diversa, concentrandosi su
issioni e Merci Rare. Inizia inviando una nave nel South
Sea per raccogliere pictra. Ha l'abilita di convertire pietra

in oro, per cui la mossa sembra sensata.

o Il Rosso piazza un cammello sull’azione “Compra
un Miglioramento” [Acquire one Improvement]. Sara il
primo a scegliere un Miglioramento questo turno.

°A questo punto il Blu sa che la reglone Euphrates ¢
sicura (la carta Predoni corrispondente ¢ in vista nello
spazio “Current Region Under Attack” della plancia ¢ che
Damascus ¢ Palmyra sono probabilmente sicure (il Rosso
ha piazzato dei pezzi in queste regioni) e quindi invia una
nave a prendere la Merce Rara nella regione Euphrates.

9 Il Rosso manda una nave nel North Sea per raccogliere

egno. Ne ha bisogno per costruire la Torre e, poi, il suo
Miglioramento iniziale gli consente di convertire legno in
marmo.

o Ora il Blu sospetta che i Predoni possano attaccare

il South Sea lasciandolo senza pictra. Allora piazza un
cammello nel “Mercato Cittadino” [Town Market] per
commerciare, se necessario.

Con il lcgno assicurato, il Rosso ¢ certo di poter
costruire la Torre e seleziona [’azione Caravan per
rivendicare un cammello ulteriore quando la sua Torre
raggiungera il livello 5.

? Il Blu sceglic I'azione “Predoni” per creare problemi al

osso il prossimo turno.

Il Rosso invia il suo ultimo pezzo a raccogliere oro nella
regione Euphrates.

Infine, il Blu piazza il suo cammello sull’azione
‘Acquire one Improvement”. La fase di Piazzamento ¢
terminata.

FASE DEI PREDONI

11 Rosso rivela la sua carta Predoni che ¢, infacti, South Sea.
La nave Blu in quclla regione ¢ rimossa e riposta nella
riserva del giocatore Blu. La carta Predoni del South Sea
c posta nello spazio “Current Region Under Attack” ¢ la
carta Predoni di Euphrates ¢ rimessa nel mazzo dei Predoni.

Ora il Blu puo prendere il mazzo dei Predoni e scegliere
una carta Predoni per il prossimo turno. Il Blu non pud
prendere la carta Predoni del South Sea e quindi i Predoni
non attaccheranno nuovamente il South Sea il prossimo
turno.




FASE DI RISOLUZIONE

Ora i giocarori iniziano a risolvere le azioni in parallelo. Una possibile sequenza e:

Blu

o Il ROSSO prendc 2oroe pOl si ferma pCI’Ché VUDI€ comprarc un

Miglioramento prima di prendere legno

Il Rosso spende 1 legno per comprare il Miglioramento 110 che = '"/\J ( 1 ‘ 3
fornisce 1 legno supplementare quando si raccoglic legno con una _"’ 7,
nave g.,.;_;.:,::.:".'.f....

o Il Rosso raccoglic 4 legno , 5 ‘ 3
LAy

o Il Blu spende 1 legno per comprare il Miglioramento 15 che

fornisce 2 PP quando si compic una Missione del Re

Bl 2

Gain 2 P exerytione v
il 4 Klnghs Mission

&1 1

e Il Blu usa il “Town Market” per convertire 1 legno in 1 marmo ¢
1 marmo in 2 pietre. Poi richiede il beneficio della sua carta Missione
del Re compiuta K16 per prendere 3 pictra ¢ 2 marmo

@2 1

e Ora il Blu acquisisce la Merce Rara gialla pagando 5 pictra

/3

o Il Rosso ha ancora da fare. Utilizza il suo Miglioramento
commerciale per convertire 2 lcgno in 2 marmo ¢ poi paga 1 legno e?
marmo per costruire i livelli 4 ¢ 6 della Torre (il livello 5 ¢ gratis grazie

al suo Miglioramento di Torre 114)

*® .../u\|
= = D

eselve any vawer bevel which
it maltiphe of 3 for free

23

o Il Rosso pud ora risolvere 'azione “Caravan” ¢ prendere un
cammello supplementare

Nessun giocatore ha selezionato azioni che vengono risolte nella sottofase del Regno. Il prestigio della Torre non & assegnarto in
quanto nessun giocatore ha Miglioramenti sul prestigio della torre. Anche I'Esattore [Taxman] non richiede pagamenti in Era L.

La fase di Risoluzione & terminata.

FASE DI FINE TURNO

Ora il Blu sposta il suo marmo non commerciabile nella zona “Warchouse”. Nessun giocatore ha pitt di 8 risorse nella zona

“Warchouse”, cosi non si deve scartare nulla.
Lindicatore segnaturno ¢ spostaro sullo spazio del terzo turno di gioco.

Tarn End Stage i |
8 rescarces bere e e
i 5 =
T Goons i
Tarn End Ssge teaster
e oo oyour 8
=,
I




APPENDICE - LISTA DEI
MIGLIORAMENTI E DELLE
MISSIONI

Esempio: la tua torre é di livello 8 e stai usando lazione
“Build 2 Tower Blocks” che costa 2 pietra e 2 marmo per
ottenere i livelli 9 e 11 mentre il livello 10 e gratis.

MIGLIORAMENTI DISPONIBILI

A INIZIO PARTITA
- 1:/1\’ = ':/H\I 11, 12, 13, 14 - Puoi commerciare
' _’~ : legm) o pietra in cambio di marmo

LA " o0 oro come indicato dalla tessera.

T e Similmente al “Town Market”
. oy puot fare tanti scambi quanti

_ B/H\' _ "/[J desideri e le risorse che ricevi in
,"~ J "’!ﬂ scambio non sono nuovamente
T iy commerciabili nello stesso turno.

ot e —
tones Into marble st 151 rate.

ALTRI MIGLIORAMENTI COMMERCIALI
- ,5/[\, 16 - Puoi scambiare PP per risorse come
B~ &/@ indicato, con un massimo di una risorsa base

- . . - .

! U!//‘ e di Und AVANZALA 117 CLASCUR FUTIo. Lﬁ’ risorse
S - :

marble o gold C‘.éitf’ ricevt in smmézo non sono nuovamente

commerciabili nello stesso turno.

- |- |
Leetiet/T | © wfa;/‘

Convert any number of Convers -f
marble inta

123, 124 - Puoi commerciare oro

o marmo per legno o pietra come
indicato. Similmente al “Town

i) et Market” puoi fare tanti scambi

quanti desideri e le visorse che ricevi

in scambio non sono nuovamente
commerciabili nello stesso turno.

MIGLIORAMENTI CHE
FORNISCONO RISORSE AGGIUNTIVE

= )= ay) Do I, m2, 113,129, 130,
"’ , ‘-} ' 131, 132 - Og‘ni volta che m,'cmgli

R quel tipo di risorsa con una nave,
;.":"'.'m"“““‘“"’" .“ﬂ,"',"..f},”‘"”""‘""“ ottieni unaltra risorsa dello

o mﬂ 2 m.m stesso tipo. Tutti i bonus sono
e L Q-b ! >

e marble I
(g S, Ry
.m.-m”" widia .u”' 'u

cumulativi.

MIGLIORAMENTTI BASATI SULLA TORRE

.

118 - Puoi costruire la Torre senza spendere
legno (ma devi ancora pagare gli altri costi).

Esempio: la tua torre ¢ di livello 16 ¢ uno dei tuoi
concorrenti usa [ azione “Iraitor” per distruggere 2 livelli di
Torre: la tua Torre va git a livello 14 ma immediatamente
ricevi gratis il livello 15.

G Esempio: stai costruendo il 7° e ['8° livello
con Lazione “Build 2 Tower Blocks” che

normalmente costa 2 [egﬂa e 2 marmo;
pagbemi solo 2 marmo.

114, 115 - Ricevi gratis qualsiasi livello di torre

x lli/jl\l

- mu!'rz'plo di 5.
g
Bt it b Esempio: la tua torre é di livello 3 e stai

usando lazione “Build 1 Tower Block” che
costa 1 lfgno e 1 pietra per ottenere il livello 4
€ poi ottieni immediatamente il vello 5 gratis.

Quindi spends 2 pietra per ottenere il livello 6.

116, 117, 135, 136 - Se hai la

Torre pitt alta durante la sottofase
:-: = . ﬁ - g del Regno ottieni i PP indicati
Py Bt ) tescera, Tutti | bonus sono
cumutlativi,

s 1IT/\| g B‘S

MIGLIORAMENTI BASATI
SULLE MISSIONI DEL RE
% A1 l ”’u 15, 119 - Ricevi il numero
"E indicato di PP ogni volta che

vvvvv = | compi una Missione del Re. Tusti i
i K i R ey bonus sono cumulativi.

120 - Ogni volta che compi una Missione del

Re spendi due risorse in meno per comp/emre

120,

J-b”‘“

Receive a discousiof 2
resources when fulfilling &
King's Mission

Lazione,

MIGLIORAMENTI BASATI SULLE MERCI RARE
g6 ,;1,11\|l 18, 127 - Ricevi il numero indicato di PP ogni
volta che acquisisci una Merce Rara usando una
delle azioni sulla pfancia. Qudndo ricevi una
Merce Rara gratuitamente per effetto del Tempio
o di una Missione del Re, ricevi solo 1 PP Tuti i

bonus sono cumulativi,

g Q/ﬂ\'~ 19 - Una volta a turno, quando une dei tuoi
pezzi é su unazione per comprare una Merce
Rara, puoi completare lazione spendendo 4 PP
invece di pagare le risorse. Non puoi andare in
negarivo sul tracciato SEGNAPUnts in questo modo.

s ;;“;. 128 -Ogni volta che acquisisci una Merce

' 200, Rara .spendz' due risorse in meno per camp/efczre
o= A’u:T Lazione.
T

[ .w 143 -Ogni volta che acquisisci una Merce
g Rara puoi xceglim qm[e comprare dalla pi&z
’" & corrispondente. Dopo avere acquisito la Merce Rama,

rimescola le tessere per ﬁ;rm&zre und nuovd pi/ﬂ.

MIGLIORAMENTI BASATI SUI PREDONI

I7 - Se sei il giocatore che ha rivelato la Carta
dei Predoni in questo tuyno, i fuoi pezzi piazzati
nella regione sotto attacco non sono rimossi.




125 - Se sei il giocatore che ha rivelato la Carta
dei Predoni in questo turno, ottieni 3 Punti
Prestigio se almeno un PEZZ0 AvVErsario é vimosso
dalla regione sotto attacco.

126 - Se sei il giocatore che ha rivelato la Carta
dei Predoni in questo turno, vicevi 1 oro e 1
Punto Prestigio.

145 - [ tuoi pezzi sono immuni ai Predoni, cioé
quzmda la carta dei Predoni viene rivelata i tuoi
pezzi collocati nella regione sotto attacco non sono
ri10551.

MIGLIORAMENTI CON AZIONI PRIVATE

Le Azioni Private sono azioni disponibili solo al giocatore
che possiede il corrispondente miglioramento e non sono
influenzate dai Predoni. Le Azioni Private diventano
immediatamente attive dopo l’acquisto della tessera. Come
indicato dal simbolo cammello/nave sul lato sinistro della
tessera, sposta il cammello/nave usato per acquisire il
Miglioramcnto dalla plancia alla tessera. Nelle successive fasi
di Piazzamento puoi riattivare ’Azione Privata posizionando
uno dei tuoi pezzi direttamente sulla tessera Miglioramcnro
invece che sulla plancia. Durante la fase di Risoluzione, il
proprietario rimuove il cammello o la nave posta sulla tessera
per risolvere ['azione corrispondcnte.

121, 122 - Puoi commerciare risorse come nel
“Mercato Cittadino” [Town Market]. Puoi fare
tanti scambi quanti desideri e le risorse che ricevi in
scambio non sono nuovamente commerciabili nello
stesso turno. Rimuovi il pezzo da questa fessera dopo
aver camg)lemto tutti gl.i scambi.

137 - Puoi costruire una parte del Tempio

e ottenere 3 Punti Prestigio per farlo. Un
giocatore puo :cegliere anche le normali azioni
di costruzione del tempio [Build the Temple]
sulla plancia oltre all’Azione Privata, costruendo
in tal modo una parte del ﬂvmpio in piil nello
stesso turno. Questa Azione Privata non fornisce
alcuna carta Missione del Re.

147 - Puoi effettuare una delle azioni disponibili
durante la sottofase di Costruzione (costruire la
Torre, acquisire una Merce Rara, compiere o
pescare una Missione del Re, costruire il Tempio
o essere il Traditore [Traitor]). Decidi quale
azione camp[emre in qualsimi momento durante
la sottofase di Costruzione (puo essere anche la
stessa azione che hai gia scelto sulla plancia).

148 - Puo: effettuare una delle azioni disponibili
durante la sottofase del Regno (Esattore [Taxman],
Forniture di guerra [War Supplies|, Primo
Giocatore). Sei tu a decidere quale azione completare
in qualsiasi momento durante la sottofase del Regno
(questa non puo essere la stessa azione che hai gia
scelto sulla plancia). Se un altro giocatore ha scelto
Lazione Primo Giocatore sulla plancia, queste azioni
sono risolte secondo [ordine di gioco.

Esempio: hai scelto lazione Forniture di guerna [War Supplies]
sulla pﬂqﬂa}z_, quinafi non puoi qf@ﬁwrf ancora lazione Forniture
di guerna con lazione privata di questo Miglioramento.

Esempio: il tuo avversario ha scelto l'azione Primo
Giocatore sulla p[cmcia e ti vioi qu«‘s’rtuare tale azione con
lazione privata del Miglioramento. Poiché lui ti precede
nell'ordine di gioco, prende il Pedone Primo Giocatore
insieme a una risorsa di base; successivamente tu prendi il
Pedone Primo Giocatore insieme a una risorsa di base.

Esempio: la partita é in Era 111, hai scelto ['azione
“Traitor” sulla plancia e decidi di effettuare la stessa azione
con il tuo Miglioramento: distruggi un totale di 4 livelli

di Torre di uno dei tuoi avversari oppure 2 livelli di Torre
ciascuno di due diversi avversari,

MIGLIORAMENTI PER IL PUNTEGGIO FINALE

138, 139, 140, 141, 142 - Ottieni
12 Punti Prestigio alla fine del
gioco se mddi.gf le condizioni
indicate sulla tessera. [ pareggi non

ﬁ)mismno punti.

Esempio: con il Miglioramento
141, se hai completato un tempio e
un altro giammre ha f}zzz‘o lo stesso,
non ottieni punti.

Ricorda che il punteggio delle Missioni
del Re é dato dal valore nominale delle
Missioni del Re compiute pin metés del
valore nominale delle Missioni del Re

restituite.

MIGLIORAMENTI VARI

o
(A Pl g 4

S i
S

133 - Puoi conservare 12 risorse invece che 8 nel
tuo magazzino [Warehouse] nella fase di Fine
Turno.

134 - Ogni volta che costruisci una parte
di Yémpia, spmdi tre risorse in meno per
completare azione.

144 - Quando risolvi lazione “Doni di pace”
[Peace Gifts] ottieni il doppio del numero di
Punti Prestigio.

Esempio: la partita é in Era Ill e hai occupato
con i tuoi pezzi entrambi gli spazi “Doni di

pace” [Peace Gifts]. Ottieni 14 PP

146 - Sei immune all’Esattore [laxman], cioé
non devi pagare 1 oro in Era I ¢ 2 oro in Era

111,
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K1,K2 - Una volta compiuta, questa
missione pua essere restituita nella
soztaﬁz;e di Costruzione per ottenere
immediatamente una Merce Rara
dalla pt’am‘m 1l giocatore 5ceglz'e
una pila, prende la Merce Rara che
g[i interessa, rimescola la pz'/a ela
rimette a posto. Ricovda che in caso
di conflitto tra due giocatori su chi
dovrebbe prendere prima la Merce
Rara, si segue lordine di gioco.

K3,K4 - Una volta compivta, questa
ISSIONE PHO ESSere Testitita nella xotz‘cy?zse
di Costruzione per ottenere il prossimo
livello di Tempio. Se hai gici completato
un Tempio, puoi prendere il basamento
[Basement] di 1un nuovo tempio.

K5,K6 - Una volta compinta,

qUESHA INISSIONE PO essere restituita

n qudlfimi momento per ottenere la
prossimua nave aggiuntiva. Nota che se
ust questa missione pev ottenere la terza
nave a!!am, per ottenere la quartd ndave
mediante [azione Cantiere Navale
[Shipyard], necessiti ancom di 2 insiemi
di tre diversi tipi di Merce Rana.

K7,K8 - Una volta compiuta,
questa missione puo essere restituita
nella samy‘ézse di Costruzione per
costruire immediatamente il numero

di livelli di Torre indicato.

K9,K10 - Una volta compiutd,
questa missione puo essere vestituita
nella ﬁzse dei Predoni, dapo che

la carta Predoni é stata rivelata,
per cambiare la regione attaccata.
Scegli un'altra regione tra quelle
dispaniéi[i nel mazzo dei Predoni
e piazzala nello spazio “Current

Region Under Attack’.
K11,K12 - Una volia compinta, questa

INISSIONE PUO ESSere TSttt in qwz[sikm’
momento per ottenere il prossino cammello
aggiuntivo. Nota che se ust questa mmissione
per ottenere il quarto canimello allons, per
ottenere il quinto cammello con lazione
Carvana [Caravan], necessiti ancona

di :Mfm L prevequisiti pit alti per il

quinto cammello.

K13 - Una volta compiuta, questa missione puo
essere restituita durante la fase di Risoluzione
per usare lazione “Town Market” come se avessi
piazzato It uno dei tuoi pezzi.

i
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K14 - Una volta compiuta, questa missione puo essere
restituita nella fa:fe det Predoni, dopo che la carta
Precloni é stata rivelata e i pezzi nella regione attaccata
rimossi, per scaambiare uno dei tuoi pezzi (cammello o
nave) con un pezzo di uno dei tuoi avversari. 1 pezzi
scambiati devono essere dello stesso tipo, ad esempio un
cammello per un cammello 0 una neave per una nave.

K15 - Una volta compiuta, questa missione puo
essere restituita nella sormfase dei Mz’gfz'ommenri
per ottenere senza alcun costo due Mzg[ioramerzrz'
tra quelli disponibili sulla plancia. Questa azione
viene eseguita dopa che tutti g!z' altri giocatori
(incluso te stesso) hanno acquisito i miglioramenti
secondo Lordine stabilito sulla pkmcz'cz.
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LRGN

ass—tﬁamaﬂ

K16, K17, K18 -
Una volta compiuta,
quiesta missione puo
essere restituita durante
la fase di Risoluzione
per prmdere cingue
risorse quﬂ[smsr a scelta.
Queste risorse non sono
commerciabili,

K19 - Una volta compiuta, questa missione puo essere
restituita nella sozz‘que di Costruzione per costruire il
basamento [Basement] di un nuovo tempio. Questo
Tmpi@ puo essere costruito in p&zmllelo al tuo altro
Tempio ancora in costruzione (se presente). Ricorda
che normalmente devi complerme‘ wun Tempio prima di
poterne iniziare a costruire uno nuUovo.

K20 - Una volta compiuta, questa missione puo
essere restituita nella sortoﬁzse di Costruzione per
di:mggere immediatamente tre livelli di Torre

di uno dei tuoi avversari. Ricorda che in caso di
c‘mgﬂim) tra due giocatori su chi dovrebbe costruirve/
distruggere la Torre prima, conta ['ordine di gioco.

K21, K22 - Una wlta compiuta,
questa IMISSIone Puo essere restituita nella
sottofase di Costruzione per pescare due
nuove carte Missione del Re dal mazzo
corvispondente. Ricorda che in caso di
conflitto tra due giocatori sit chi deve
pescare per primo, conta Lovdine di gioco.

K23, K24 - Una volta compiuta,
questa missione puo esseve restituita
nella fase di Piazzamento per
piazzare ﬁna a tre dei tuoi pezzi
sulla p[ancz}z invece che uno.

K25, K26 -Una volta compiuta,
questa missione puo esseve vestituita
nella ;oﬂoﬁzse el Mig[iommenri
per oftenere uno dei Migliommemz'
di Era [ o [ attualmente non
disponibili sulla plancia. Se il gioco
¢ ancora in Era I puoi scegliere un
miglioramento di Era I tra quelli
non pescati all inizio. Se il gioco

¢ in Era Il o Il puoi scegliere un
miglioramento di Era I o Il tra
queﬂi non dispom'éz’!i sulla planu’a.
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