Un gioco di Sophia Wagner
Hlustrazioni di Michael Menzel
Per 2-4 giocatori, da 12 anni in su
Durata : 70-120 min.

¢ Panoramica del Gioco - Cosassifain questo gioco? § ¢ Struttura del regolamento 3
Una nuova era sta sorgendo all'orizzonte. Il futuro di Noria & di fronte a voi. Toccaa voi portare alla Le regole base sono spiegate da pagina 2 a pagina 12.
prosperita il vostro gia fiorente impero. Scoprite isole volanti, acquistate navi e costruite fabbriche. 1l gioco per esperti & a pagina 13.
Investite in progetti prestigiosi e assicuratevi il successo tramandando conoscenze segrete ai politici. A pagina 13 potete trovare il glossario dei termini e domande.

Perché anche sopra le nuvole & possibile migliorare.

Prima della prima partita: Defustellate con cura tutti i pezzi i

7 Materia li - Cosa c'& nella scatola? g ke Siate moboaten a2 snclc

66 Dischi ver
lp]mciadlg’locoadopplolam ?AcublPo]iﬂco
(il retro mostra I'illustrazi S
senza elementi di gioco)
' 10 Ossidiana 10 Energia 10 Micelio 10 Viaggio 10 Citti 10 Utensili
57 segnalini Nave (Navi) —
20 cilindri Delegato (Delegati) : S
Erec 3 fori) 19 per ogni tipo Energia, Micelio e Ossidiana

30 per ogni tipo Enerya. Mm'}o e Ossidiana

4 set di Ruote delle Azioni, ognuno 5 o % ' 9 tessere Isola (Tsole)

contenente ! Anello Grande 54 lini i

1 Anello Medio e 1 Anello Piccolo
1 segnalino ; 12 per ogni
Primo Giocatore Bene
(Ciminiera) ; Semplice

HOEL:

4 Riassunti di gioco 16 segnalini .
Round/Moltiplicatore R ‘ 0

Bene

Complesso

26 segnalini Conoscenza

4 piramidi di plastica (basi)
L o & lettere - Non vengono

. (Conoscenza)}
1 | wtilizzate nel gioco basee . . @
| per saperne di i andate su 7 per giocatore (quattro colori)

! | www.noria.cloud.



ciao, mi chioms Sophia ¢ somo U'autrize di Movia. Melle prossine pagine ceveherd di darvi dei piecoli consigli e
di suggerirvi degli obiettivi a medio terming. Se sequirere Le mie indicaziond, La vostyn prima partita sard ww
poco plis semplice. Ovvianeente won vi vivelerd tusti L segreti, dovvere scoprive da soli L misteri di Moria.

E ora: tutti su el cielo!

] Preparazione | - Come preparo la partita? y

= Piazzate la Plancla di gioco al centro del tavolo.

= Mescolate le Isole e piazzatene 5/6/7 a faccia in gitt sugli spazi corrispondenti
della plancia di gioco per una partita a 2/3/4 giocatori. Riponete nella scatola
tutte le Isole rimanenti. Non saranno utilizzate in questa partita.

2 giocatori - 5 Iole 3 giocatori - 6 Isole 4 giocatori - 7 sole

= Piazzate | segnalino Round (quelli
che mostrano un moltiplicatore sul
retro) su ogni casella del tracclato
del Round, cominciando dalla
casella pli in alto e arrivando
fino alla casella che corrisponde
al numero di giocatori. Riponete
nella scatola tutti i segnalini Round
rimasti.

= Preparate 4/5/6 Dischi di ogmuno dei 7 tipi in una partita a 2/3/4 giocatori.

@06 006"

Ossidiana  Energia  Micelio  Viaggio  Citta  Utensili Bonus
= Impilate i Dischi di Ossidiana, Micelio e Energia
separatamenite nelle 3 caselle piu in alto del Mercato.

Impilate i Dischi Citta, Viaggio, Utensili e Bonus

separatamente da destra verso sinistra nella 12/20/3=/4¢ i iy o
casella in basso nel Mercato. Dalla seconda partita di

Naria in poi piazzate dischi delle caselle basse del Tracciato
Mercato in modo casuale dei Rowund ‘

= Ogni giocatore prende 1 Disco per tipo da quelli non mes
esclusl | Dischi Bonus, poi riponete nella scatola i Dischi rimanenti.

= Dividete i segnalini Risorsa, Magazzino, Nave & Conoscenza e
piazzateli in una riserva comune vicino alla plancia di gioco.

= Il giocatore che ha pii la testa sopra le nuvole diventa il primo
giocatore e riceve la C (segnalino Primo Giocatore). 11
Primo Giocatore non cambia durante la partita.
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Preparazione Il - Da dove comincio? 5

Ogni glocatore:

= Prende 1 tessera Planoro, 5 cilindi Delegato e 7
segnalini Fabbrica di un colore. Piazza 4 Delegati
nella Caverna e 1 Delegato sulla piccola isola in basso
sulla plancia (quello sulla piccola isola & chiamato
Ambasciatore). Piazza le 7 Fabbriche sulla tessera
Pianoro e 1 segnalino Nave per tipo (Ossidiana,
Micelio e Energia) vicino alla tessera Pianoro.

= Prende 1 Rlassunto di Gloco, | base e 1 set di Anelli per
la Ruota delle Azioni. Li assembla piazzando I'Anello
Grande sulla base, I' Anello Medio sopra I' Anello Grande
e l'Anello Piccolo sopra all' Anello Medio. Da ora in poi la
chiameremo Ruota delle Azioni.

= Piazzai Dischi Citta, Viaggio e Utensili sulla Ruota
come indicato qui sotto. Piazza poi casualmente i
Dischi Ossidiana, Micelio e Energia nelle 3 caselle
indicate qui sotto. L'ordine di questi ultimi 3
Dischi deve essere differente per ogni giocatore.
Piazzate sempre i Dischi con il lato normale (1
solo colore) a faccia in sw

Per La vostra privad partita vi consiglio di seguive La preparazione
iniziale descritta qui sopra, in wods da Lmparare Le Aziond dei
vari Bischi ww passo alla volea. Melle partite suscessive potrete
‘provare preparaziont iniziali diverse wmentre wel gioco per esperti
ogii glocatore eveeris La propria preparazions iniziale.

Per wlteriori lnformaziont al riguardo vedi pag.1=.

= Prende 1 segnalino Conoscenza e 1 segnalino Risorsa a scelta.

& Q0

= Riponete nella scatola le Ruote, Fabbriche, Delegati e Pianori rimanenti se
state giocando in 2 o 3 giocatori

Esempio: Luigi, John, Elisabetta e Flavio si sono trovati per giocare a Noria. Procedono
con la preparazione iniziale descritta in queste pagine, determinano il primo giocatore
e assemblano le Ruote. Poi ognuno prende 1 sepnaling Conoscenza e 1 Risorsa a scelta.




¢ Principi Base - Cosa va spiegato prima? ¢

Ehnpommlwmecmnpwmdemlpmsahmdnecaplmhpﬂmdisahmmﬁ
con le regole. Questi capitoli vi a capire gli el ti fondanti del gioco.

¢ Investimenti e Politica - Come ottengo Punti Vittoria? §

1l futoro di Noria dipende dalla progressione di 4 grandi progetti. Ognuno di
questi progetti & rappresentato da 1 Percorso nel Municipio di Noria. Ogni
Percorso garantisce un premio in punti come indicato dalla Sala del Municipio
corrispondents verso l'alto seguendo un quando investite in quel
progetto. Oltre alle 4 Sale che corrispondono a un Percorso, c sono altre 2 Sale
aggiuntive il cui valore in punti dipende dal vostro progresso in tutti e 4 i Percorsi.
Pagate Conoscenza per muovere i Politici e quindi influenzare il valore in Punti
Vittoria di queste 6 Sale.

Alla fine della partita otterrete Punti Vittoria in base alla posizione dei vostri
Delegati sui 4 Percors. Il totale per ogni Percorso ¢ dato dal Livello in cui si trova il
wvostro Delegato moltiplicato per il valore in Punti Vittoria della Sala corrispondente.
11 risultato & il valore in Punti Vittoria che quel Delegato ottiene. Ripetete questo
processo per ognuno dei vostri Delegati. Le 2 Sale che non hanno un Percorso
dedicato, vi faranno ottenere Punti Vittoria aggiuntivi in base al Livello pi alto e
piit basso che i vostri Delegati stanno occupando sui 4 Percorsi. La somma di queste
& quantita di Punti Vittoria & il vostro punteggio finale.

Atteazione! Solo L vostri 4 Delegati che sons nel Municipio vi
farawws otteners Pumti vittoria alln fine della partitn. Potreste
preferive esplovave Le Isols, comprare Navi e costruire Fabbriche,
vaceoglierve ®isorse e produrre Bend, ma quello che conta alla fine
delln partita somo solo i vostri lnvestimentil

1 4 diversi Percorsi sono: il Percorso di Perfezionamento, il Percorso di
Insediamento, il Percorso di Esplorazione, il Percorso di Ricerca. Ogni Percorso
consiste di 9 Livelll. Ogni livello ha 1 Prezzo e un 1 valore numerico. Il prezzo &
in Risorse oppure Beni ed & indicato sul tracciato di quali Risorse o Beni si tratta.
Su ogni Percorso ogni giocatore pud avere un massimo di 1 Delegato. Durante il
gioco muoverete da 0 a 4 dei vostri Delegati dalla Caverna ai Percorsi.

Percorso Numero del Livello  Prezzo

Livella

Folitici

Valore —-
in Purtti
Vittoria

Delegati

Attivate 1 Disco Cittd e usate I'Azione Investimento per muovere 1 Delegato al
primo livello di 1 Percorso o per farlo salire di 1 livello lungo un Percorso. Pagate il
Prezzo indicato nel livello in cui il Delegato si & mosso. In agglunta a questo pagate
alla riserva comune anche 1 Risorsa a vostra scelta per ogni Delegato degli altri
giocatori che & davanti a voi in quel Percorso.

Al 4 Percorsi (Migli il 1! e Ricerca) sono associate
4 Sale. Altre 2 Sale non sono associate a un Percorso e sono chiamate Sala della
Speciali e Sala della D

Le 6 Sale

Ogni Sala consiste di 2 sezlonl. La sezione supedme i ogni Sala contiene 4 Politici
all'inizio della partita. Nella sezione inferiore ci sono 4 seggl chiari e 1 seggio scuro
con i relativi valori in Punti Vittoria.

Pagate Conoscenza per muovere | Politico dalla sezione superiore di una Sala su
un seggio chiaro della stessa Sala e poi rimuovere 1 Politico dalla sezione superiore
di una Sala a vostra scelta e riporlo nella scatola. 11 Politico mosso andra sempre sul
seggio chiaro libero pit a sinistra. Il seggio scuro deve restare vuoto.

Un Politico nella sezione inferiore di una Sala non pud venire mosso o rimosso.
Se non ci sono pin Politici nella sezione superiore di una Sala, non & possibile
muovere altri Politici in questa Sala e nemmeno rimuoverli.

Esrmp‘in: John p\agﬂ 1 Conoscenza per muovere 1 Politico dalla sezione superiore
della Sala della Ricerca al primo seggio chiaro libero da sinism nella sezione
1 Politico dalla sezi

inferiore. Poiri della Sala della Esplomzione.

4

Alla fine della partita, per calcolare il vostro valore in Punti Vittoria finale per
una determinato Percorso dovete moltiplicare il Livello in cui si trova il vostro
Delegato per il valore in Punti di Vittoria della Sala corrispondente. 11 valore in
Punti Vittoria di una Sala & il numero pii a sinistra ancora visibile tra quelli
mostrati nella sezione inferiore. Questo vale per ognuno delle Sale associate a
un Percorso. Allo stesso modo calcolate il valore in Punti Vittoria per il vostro
Delegato al livello pin alto e pia basso. La Sala della Specializzazione fa ottenere
Punti Vittoria per il Delegato al livello pit alto, la Sala della Divisione per quello al
livello pin basso. Sommate i Punti Vittoria dei vostri Delegati per calcolare il vostro
punteggio finale. I giocatore col punteggio pin alto & il vincitore.

— 4



Attenzlone: Un Delegato nella Caverna & considerato come se fosse al Livello 0 e
quindi non dara Punti Vittoria.

Esempio: John ha il suo Delegato al livello 2 del Percorso di Migliommento.
Ogni Livello vale attualmente 2 PV, Riceverd quindi 2x2 = 4 PV. Sul Percorso di
Insediamento il suo Delegato é al Livello 7. Ogni Livello in questo Percorso vale 6
PV, quindi John otterrd quindi 7x6 = 42 PV. Sul Percorso di Esplomazione il suo
Delegato ha mggiunto il Livello 3. La Sala é piena quinds riceve 3x12 = 36 PV
Ogni Livello del Percorso di Ricerca vale 8 PV, sfortunatamente John non ha un
| Delegato su questo Percorso, quindi non riceve PV, La Sala della Specializzazione
fa ottenere punti per il Delegato di livello pidt alto, in questo caso 4 PV per Livello,
Per John significa 7x4 = 28 PV, La Sala della Divisione & vuota, ma John non
otterrebbe punti da questa sala poiché il suo Delegato a livello piu basso & ancora
nella Caverna, cioé a Livello 0. La somma finale di John &

4+ 4243640+ 28+ 0=110PV.

¢ La Ruota - Come uso Ia Ruota delle Azioni? g

Le Azioni che potete svolgere ogni turno sono guidate dalla vostra Ruota e dai
Dischi che vi sono distrit Ogni Disco p tte una azione specifica. In ogni
turno potete attivare fino a 3 Dischi. Potete attivare solo i Dischi che si trovano
nella metd inferiore della Ruota. Alla fine del turno, tutti gli Anelli della Ruota
devono ruotare in senso orario. In questo modo ogni Round ci saranno Dischi
diversi nella meti attiva della Ruota. -

La Ruota & composta da 1 Riassunto di gioco
assemblato con 1 base, sulla quale vengono
piazzati i 3 Anelli. 1l Riassunto di gioco indica
la meti attiva dei vostri 3 Anelli. Gli Anelli
contengono le caselle in cui piazzare i Dischi. Ci
sono 7 diverse tipologie di Dischi, ognuno dei
quali porta a svolgere un'Azione diversa. Ogni
Disco ha un lato normale e un lato avanzato.

~@000

e () (O) (@) (O (&

In ogni turno potete attivare da 0 a 3 Dischi in un qualsiasi ordine a vostra scelta.
Devono essere collocati nella meta attiva degli Anelli. Ogni Disco deve essere
collocato in un Anello differente. Ci sono solo queste 4 diverse opzioni riguardo i
Dischi che potete attivare.

1a) Anello Grande Sinistra - Anello Medio Sinistra - Anello Piccolo

1b) Anello Grande Centrale - Anello Medio Sinistra - Anello Piccolo

2a) Anello Grande Destra - Anello Medio Destra - Anello Piccolo

2b) Anello Grande Centrale - Anello Medio Destra - Anello Piccolo

Le caselle vuote sulla Ruota non possono essere attivate.

MNota: Se attivate un Disco laterale nell' Anello Grande, non potete attivare il Disco
nel lato opposto nell' Anello Medio.

Usate 1 Azione per ogni Disco attivato, Se i Dischi attivati nel vostro turno sono
Dischi Avanzati, potete usare 2 Azioni con esattamente | di questi Dischi. Se il
Disco offre 2 Azioni possibili potete usarle entrambe 1 volta oppure una 2 volte.

Svolgete tutte le Azioni di 1 Disco prima di attivare il Disco successivo. E possibile
usare al massimo 4 Azioni in 1 turno.

Alla fine del vostro turno ruotate ognuno dei 3 Anelli in senso orario esattamente
di 1 casella. In questo modo i Dischi si muoveranno fuori dalla meta attiva a quella
inattiva e viceversa.

Elisabetta pianifica di attivare i 3 Dischi seguenti: Disco Citta Avanzato, Disco
Utensili Avanzato, Disco Energia. Anche se ha 2 Dischi Avanzati, pud usarne solo
uno come Avanzato. Inizia con il Disco Utensili e decide di usarlo Avanzato. Solo
dopo che ha usato le 2
Azioni attivate dal Disco

| Ubensili, pud attivare il
Disco Citta o Energia. I
Disco Citta pud essere usato
una sola wolta in quanto
non ¢ possibile attivare 2 2 4 C:

| Dischi come Avanzati. . .

e !
Prima del Primo Round
Ogni glocatore: A cominciare dal primo giocatore e procedendo in senso orario,
muovete gratis 1 vostro Delegato dalla Caverna al Primo Livello di un Percorso a
wvostra scelta. Lo stesso Percorso pud essere scelto da pin giocatori.

' Luigi é i Primo Giocatore e piazza il proprio Delegato sul Percorso di
Miglioramento. John invece lo piazza sul Percorso di Ricerca. Elisabetta e Flavig
una dopo laltro, scelgono il Percorso di Esplorazione e piazzano il proprio
Delegato al primo Livello,




? Flusso di Gioco - Come si svolge una partita? q

Una partita con 2/3/4 giocatori richiede 16/15/14 Round. Un Round inizia sempre
con il Primo Giocatore e poi procede in senso orario fino a che tutti hanno svolto
1 turno. Dopodiché inizia il nuovo Round.

All'inizio di ogni Round il Primo Giocatore toglie il segnalino Round pii in basso
nel tracciato dei Round e lo piazza con il lato moltiplicatore a fianco della Plancia
di gioco. Il Primo Giocatore non cambia durante la partita.

10 segnalini Risorsa di un tipo con | segnalino Risorsa e
metteteci a fianco 1| segnal Itiplicatore. 11 segnalino Moltip
indica che possedete 10 segnalini di quella specifica Risorsa. Se lo usate per
pagare, ricordatevi di prendere il resto dalla riserva comune. Usate i segnalini
Moltiplicatore anche nel caso in cui i segnalini Conoscenza stessero per finire.

.~‘\‘—'% r

Segnalini Moltiplicatore

Utilizzate i segnalini Moltiplicatore quando le Risorse
nella riserva comune stanno iniziando a finire. Scambiate

atore

o

Ouando l'ultimo segnalino Round viene tolto dal
tracciato dei Round, ogni giocatore svolge ancora 1
turno finale dopodiché il gioco termina e si contano
i Punti Vittoria. Il vincitore & il giocatore con il
maggior numero di Punti Vittoria.

—-— -'-'ﬂ""‘ Ao

¢ Turno di Gioco - Cosa succede nelle varie fasi del gioco? §

Ogni turno dei giocatori consiste di 4 fasi che sono eseguite una dopo lalira,
secondo l'ordine seguente:
1) Fase Influenza: Influisci sulla posizione dei tuoi Dischi
II) Fase Arionl: Attiva fino a 3 Dischi sulla tua Ructa
11T} Fase Politica: Muovi e rimuovi Politici
IV) Fase Amministrazione: Ruotai 3 Anelli, ottieni Conoscenza e
piazza sulla tua Ruota i Dischi acquistati.

Pagare: In Noria si pagano Risorse, Conoscenza e Beni. Se pagate Risorse o
Conoscenza, questi segnalini vanno messi nella riserva comune.

Se pagate Beni, girate il Magazzino corrispondente dal lato pieno (che mostra
il Bene) al lato vuoto (che mostra i costi di prod ). I segmalini
non vanno messi nella riserva comune.

Ottenere: Quando ottenete Risorse e Conoscenza, prendete i segnalini dalla
riserva comune e metteteli nella vostra riserva personale. Potete ottenere Navi,
Beni e Magazzini solo sulle Isole. I segnalini Magazzino vengono sempre
ottenuti vuoti in un'lsola.

r

=

7 1) Fase Influenza - Come modificare le Azioni disponibill sulla mia Ruota?

§

Questa fase & opzionale. Ci sono 2 diverse Azioni Speciali che permettono di cambiare
la posizione dei Dischi sulla tua Ruota. Non siete obbligati a usare un' Azione Speciale.

Azlone Speciale - Turno di Notte
Pagate | Conoscenza per ruotare I'Anello Medio oppure I'Anello Grande di 1
casella in senso orario. Non potete ruotare I'Anello Piccolo usando questa Azione

Speciale.

Azlone Speciale - Modificare

Pagate 2 Conoscenza per cambiare la posizione dei Dischi che sono gia sulla Ruota,
Scambiate tra loro 2 Dischi oppure muovete un Disco dalla sua posizione a una
casella libera sulla Ruota. Potete scambiare Dischi dello stesso Anello o di 2 Anelli
diversi.

In una partita con 2/3/4 giocatori, il prezzo per queste 2 Azioni Speciali aumenta
permanentemente di 1 Conoscenza nei Round 11/10/9. Da quel Round in poi il
Turno di Notte costa 2 Conoscenza e Modificare costa 3 Conoscenza.

Lz Azioni Speciali Turino di Motke ¢ Modificare vi aiuteranmo
nell'attivare L vostri Bisehi Al moments giusts. Con queste Azioni
Speciali potrete venwdere L vostri turnd wolto piic efficienti. Ma
state attenti 8 wow Spewdere tUtta LA Vostrd Comoseenza: dovrete
usarla anche per influive sui Politiei.

Potete utilizzare queste Azioni Speciali pli di una volta di seguito durante la vostra
Fase Influenza. Se utilizzate un'Azione Speciale per la seconda volta nello stesso
Round dovrete pagare il doppio. Se volete nsarla una terza volta, dovrete pagare
4 volte il Prezzo, per una quarta volta, 8 volte, e via dicendo. Questo incremento
di Prezzo si applica solo al vostro turno attuale e viene applicato a ogni Azione
Speciale separatamente.
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Esempio: Favio non é contento dei Dischi che ha
nella metd attiva della sua Ruota. Nel suo turno
vorrebbe attivare il Disco Viagyio e il Disco Micelio, ma
attualmente questi Dischi sono nella meta inattiva della
sua Ruota. Nella Fase Influenza decide quindi di usare
I'Azione Speciale Turno di Notte e paga 1 Conoscenzm
per ruotare di 1 casella I'Anelio Medio in senso orario.
Dapodiché deve ruotare anche l'Anello Grande. Siccome
ha gié usato I'Azione Speciale Turno di Notte, deve
pagare il doppio di Conoscenza per usarla di nuovo. Faga quindi 2 Conoscenza e
ructa anche I'Anello Grande. Infine usa I'Azione Speciale Modificare per scambiare
il Disco Citta dell' Anello Piccolo con il Disco Utensili dell’Anello Grande. Flavio
non ha ancora utilizzato MAzione Speciale Modificare questo turno percit paga
sola 2 Conoscenzn per poterla utilizzare. Alla fine quindi Flavio deve pagare
5 Conoscenza.

' 11) Fase Azioni - Cosa succede quando attivo 1 Disco? [

Disco Bonus: Scegliete 1 Disco che avete attivato questo turno. Usate 1
Azione di quel Disco anche se & gia stata nsata.

Quando attivate un Disco Bonus Avanzato, utilizzate 2 Azioni di 1 Disco attivato
in precedenza oppure usate 1 Azione di 2 Dischi attivati in precedenza.

Esempio: John attiva il suo +

Disco Bonus Avanzato.

Lkilizza il Disco Energia e il “"""---...__ =
+ €

Disco Citté un'altra volta. Ha !
quindi utilizzato entrambi .:_'-
t i Dischi 2 volte anche senza

Ci sono 7 tipi di Dischi: Energia, Micelio, Ossidiana, Citth, Viaggio, Utensili e
Bonus. Quando attivate 1 Disco, utilizzate I' Azione corrispondente. Se un Disco ha
2 diverse Azioni, potrete usarne 1. Potete inoltre scambiare Beni per Conoscenza
efo Conoscenza per Risorse al Mercato Nera.

Le Aziowi Citta, Viaggio ¢ Utensili vewgomno tutts esequite in aree
diverse. Le Azioni Citti si esequons sulla Plancia di Gioeo. Le
Aziowi Viaggis vengono eseguite sulle isole. Le Azioni Ltensili
=i diy ente d i al giocatori.

oy

averli Avanzati.
Z
[Esempio: Elisabetta attiva il
suo Disco Bonus, Wrilizza i o
suo Disco Micelio Avanzato £ -+ +
wna seconda volta. Quindi { @ = p— N,
t utilizza quell Azione 3 volte
ly el suo turno. v
Disco Risorsa (Ossidiana, Energia, Micelio):
Prendete 1 segnalino Risorsa per ogni Nave
della stessa Risorsa presente nella vostra riserva
personale.
Esempio: Elisabetta ha 3 Navi
a Energia nella sua riserva. H
Attiva il Disco Energia e i t —
ottiene 3 segnalini Energia. - 2

Attivare | Dischi Avanzati

Ogni Disco ha 1 lato lee 1 lato Inizial te tutti i vostri Dischi
wvengono piazzati nella vostra Ruota sul lato normale. Durante la partita, potrete
girarli sul lato Avanzato utilizzando il Disco Utensili

Quando attivate 1 Disco Avanzato, potete scegliere di utilizzarne le Azioni
corrispondenti 2 volte di seguito. Se il Disco offre 2 possibilita di Azioni, potete
utilizzare la stessa Azione due volte oppure ibe le Azioni una sola volta.

Potete usare solo 1 Disco Avanzato per turno in questo modo. Dovete decidere
prima diattivare il Disco se volete usare un Disco come Avanzato (e quindi usare
piit volte ' Azione corrispondente). Dopo aver gia attivato un Disco Avanzato,
potete attivare altri Dischi Avanzati ma solo per usarne 'Azione 1 sola volta,

i"_cumeaael’cn;semDisr.himrrmali.l’ereﬂueanklr|11\*§:dlDiaal:ul!m]l.m.

Prima di divewsare autrice di giochi ero waa geoscienziats.
Ho voluto che Le Rizorse di Movia fossero fantastiche ma che si
basassers si wn wiodello veale. Per questo wotivo ho seelto oltve
All'Energia, il Micelio (Le “radiel” dei funghi) el'ossidiana (pietva
Lavien vetrificatn).




Disco Cltta
Questo Disco permette due diverse Azioni.

Mercato: Prendete 1 Disco dal Mercato e pagatene il prezzo indicato in Risorse.

1 Dischi Risorsa sono gratis, gli altri Dischi costano da 1 a 4 Risorse a vostra scelta, in
base alla posizione occupata dal Disco sul Mercato. Appoggiate | Dischi acquistati
al centro della vostra Ruota. Li piazzerete nelle caselle della vostra Ruota durante
la Fase Amministrazione. Se non potete pagarne il Prezzo, non potete prendere il
Disco.

Cerveate, entro il quarts Rownd al massimo, di aequistare wn
seconds Biseo per LA casella viota del vostro Anello Pieeolo.

Esempio: Flavio attiva il
Disco Citta e usa I'Azione
Mercato. Paga 2 segnalini
Ossidiana, 1  segnalino
f Energia e 1 segnaling
Micelio, prende wn Disco
Bonus e lo appogyia al centro
della sua Ruota. Il nuove
Disco sarg piazmto su una
casella della Ruota durarnte
la Fase Amminisrazione.

OPPURE

Investimento: Muovete | vostro Delegato dalla Caverna al primo Livello di un
Percorso, oppure muovete 1 vostro Delegato al livello successivo del Percorso in
cui si trova, Per farlo pagate il Prezzo indicato dal Livello del Percorso in cui state
muovendo il Delegato e In aggiunta 1 Risorsa a vostra scelta per Delegato di un
altro giocatore che si trova davantl al vostro su quello stesso Percorso. Il Prezzo
indicato pué richiedere il pagamento con la stessa Risorsa / stesso Bene oppure,
da una miscela di almeno 2 diverse Risorse / Beni. Potete effettuare il movimento
solo se potete pagarlo.

Esempio: Elisabetta attiva il Disco Citta e utilizza IAzione Investimento. Vuole é
avanzare il Percorso di Insediamento con il suo Delegato. Paga 3 Energia e 1

Pagamento di Benl (vedi pagina seguente per le Azioni Fabbrica e Pmdm,’lms} ¢
Usando ['Azione Fabbrica potete o‘mmere mlinl
vuoti. Tutte i segnal

laﬂ.]l]m"vuom mumﬂﬂmaculsirlfmismmele
Risarse richieste per produrre quel Bene. I1 lato "pieno”

mostra una immagine pit grande di quel Bene. Lol e
f Quando producete un Bene con I'Azione Produzione, dovete pﬂgnre le Risorse
indicate sul lato vuoto del segnalino M corrisy dopodiché

gimmﬂseg:mhm\dagmzhmsulhﬁuplmm&epmmlmdwetegimmil
corrispondente dal lato pieno al lato vuoto. T segnalini
& Magaﬂ:zlmnonslmetmmomal nella riserva comune.

¥
Disco Viagglo
Piazzate il vostro Ambasciatore su 1 Isola e prendete 1 Nave da quell'Isola
0 piazzateci una Fabbrica.

Piazzate il vostro Ambasciatore su 1 Isola. Se non sono state ancora rivieate
tutte le Isole, potete rivelare | nuova Isola e piazzarci I'Ambasciatore, oppure
potete piazzarlo su 1 Isola gia rivelata. Non potete restare sulla stessa Isola. Se
state viaggiando pi volte in un turno, & possibile tornare ancora sull sola da coi
avete cominciato il turno. Se decidete di rivelare una nuova Isola, dovete piazzare
I'Ambasciatore su questTsola.

Pagate 1 Risorsa a scelta alla riserva comune per ognl Ambasclatore avversario
gia presente sull'lsola. Se non potete pagare, non potete piazzare ' Ambasciatore su
quest'Tsola.

Esempio: John vuole andare
su unlsola gia esplomata
che ha le Nevi a Energia.
Siccome  gli  Ambasciator
di Elisabetta e Luigi s
trovano gid su quell Tsola,
deve pagare 2 Risorse a
scelta. Attualmente non pud
permetterselo. Quindi tenta
la fortuna su 1 nuova Isola.

Micelio, visto che per il prossimo Livello é richiesta almeno 1 Risorsa diversa, e ¥ ’
muove il suo Delegato su qw"bw\!h Quando rivelate 1 nuova Isola, piazzate le Navi del tipoindicato | 1A 144
sulla casella corrispondente. Piazzate un numero di Navi pari al i« [ |
numero di giocatori +1 sul simbolo &, il numero di giocatori W =] 0
-1 sulsimbolo e il numero di giocatori - 2 sul simbolo & & 1Cx ]
Partita a 2 glocatorl: Piazzate sempre almeno 1 Nave.
e — E; Elisabetta rivela ITsola seguente: s siccome é una partita con 4 gmmmﬂ,.
Uguale/Diversa pmzzaZNavassm‘tMaH 2)e 3 Navia Micelio (4- 1) sulle casell

Se non & presente alcun simbolo significa che dovete pagare con
Risorse o Beni dello stesso tipo.

Se & presente questo simbolo significa che dovete pagare con alme-
no 2 delle diverse Risorse/Beni indicate. Tutte le combinazioni sono
possibili, per esempio, seun Livello costa 3 diversi Beni Semplici, po-
tete pagare con 1/1/1, 2/1/0, 1/0/2,1/2/0,0/1/2, 0/2/1 oppure 2/0/1 di
Eliche/Vele/Bussole.

Piazza il proprio Ambasciatore sullTsola e poi utilizza I'Azione NM o !szt.\ﬂe

Fabbrica.
.rq.u Teedl Tisdl
0 *3 h M
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Dopodiché utilizzate 1 delle seguenti Azioni:
Nave: Prendete 1 Nave dallTsola e mettetela nella vostra riserva personale. Se non
ci sono pit Navi su un'Isola non potete usare ' Azione Nave su quell Tsola.

cereate di avers almens & Navi entro La weetd della partita. Pl
MNavi rendows piic facili gli wvestinieati. Ma state attenti @
Pt

non prendere solo Mavi, escludend
wittoria alla fine del gioco.

i wodi per g

Esempio: Luigi attiva il Disco Viaggio e
piazza il suo Ambasciatore sull Tsola con 4“\-’
le Navi a Ossidiana. Siccome Havio é gia 4
presente sull Tsola, Luigi pagn 1 Risorsa a
scelta e la mette nella riserva comune. Poi
usa l'Azione Nave e prende l'ultima Nave a
Ossidiana dall Tsola.

OPPURE
Fabbrica: Piazzate 1 delle vostre Fabbriche su una casella libera su questTsola.
Prendete la tessera Fabbrica pit in alto dal vostro Pianoro. Dopodiché prendete il
numero e il tipo di segnalini Magazzino indicati dalla casella occupata. e piazzateli
con il lato vuoto visibile vicino al vostro Pianoro. Se non ci sono caselle libere
sull'lsola, non potete utilizzare I'Azione Fabbrica su questa Isola. Quando avete
costruito tutte e 7 le vostre Fabbriche non potete pit svolgere |' Azione Fabbrica.

Le fabbriche wow solo vi permettons di produrre Bend in futwro,
WMA generans anche Conoscenza che potets Wsare per Attivare Le
Aziowi Speciall nella Fase influenza e wella Fase Politica.

¥

Esempio: Flavio attiva il Disco
Viaggio e piazza il suo Ambasciatore
su 1 Lola vuota. Poi wsa l'azione
Fabbrica. Piazza la sua Fabbrica dalla
posizione piti in alto della sua Tessera
Pignoro sulla casella Bussole e prende
2 segnalini Magazzino Bussola. Piazza
i segnalini con il lato vuoto wisibile
wvicino alla sua tessera Pianoro,

S —

Benl Semplid e Complessi 4
1l gioco divide i Beni in Semplici e Complessi. Eliche, Vele e Bussole sono Beni
Semplici e vengono prodotti al costo di 2 Risorse. Lampade e Pistoni sono Beni

Complessi e costano 3 Risorse. . -
0] [

Eliche Vile Lampade

Avete bisogno dei Beni Semplici per progredire sul Percorso di Esplorazione.
1 Beni Complessi vengono utilizzati per il Percorso di Ricerca.

Potete anche pagare Beni durante la Fase Azione per ottenere Conoscenza.
Sul Mercato Nero, i Beni e i Beni Compl
valgono 3 Conoscenza.

Bussole

Pistoni F

valgono 2 Ci

v

- 9

Disco Utensili

Questo Disco permette due diverse Azioni:

Migliorare: Girate 1 Disco normale nella vostra Ruota sul suo
lato Avanzato.

Non potete attivare il Disco che avete appena Migliorato in questo turno.
Potete Migliorare un Disco che era gia stato attivato questo fumo. Un Disco
Utensili non pud Migliorare se stesso, ma pud venire Migliorato da altri
Dischi Utensili.

| Bischi Avanzati vi permettono di wsare piie azioni wel vostro
v, come i Bischi Bonas. Ma now dimenticativi che now potete
usare piic di 4 Azioni per turns.

Esempio: Elisabetta wsa il Disco Utensili e sceglie I'Azione Migliorare. Gira un Disco
Micelio sul suo lato Avanzato. Non pud Migliorare il Disco Viaggio che ha appena
acquistato perché verni piazzato sulla Ruota solo nella Fase Amministrazione.

OPPURE
Produzione: Pagate il costo in Risorse mostrato su lato vuoto di un segnalino
Magazzino per produrre quel Bene e girate il segnalino sul lato pieno. Con
un'Azione Produzione potete produrre diverse Beni dello stesso tipo oppure
produrre al massimo 1 Benedjogmﬂpodlmm Potete produrre solamente i
Beni di cui p lete i e non potete mal produrre pin Beni di
qlmmisegnahniMayzzhmdiqnelﬂpom

Esempio: Luigd ha 3 segnalini Bussola vuoti, 1 segnalino Vele vuoto e 1 segnalino
Lampada vuoto. Attiva il Disco Utensili e usa I'Azione Produzione. Decide di
produrre 1 Bussola, 1 Vela e 1 Lampada. Per questo paga le Risorse richieste (in
totale 3 Micelio, 2 Ossidiana e 2 Energia) e gira i segnalini Magazzino sul lato pieno.
Avrebbe potuto produrre 3 Bussole invece.

¥y
Azione Alternativa - Ispezionare: Invece di attivare | Disco, potete decidere di
saltare Iattivazione e prendere 1 Conoscenza. Potete saltare solo | Disco per Anello.
Questo Anello non pud essere un Anello in cui & gid stato attivato un Disco in questo
turno e nessun altro Disco di questo Anello potra essere attivato nel resto di questo
turno. Il Disco deve essere adiacente ai Dischi che attivate. Non potete saltare caselle
Vuote.

Azione di Scambio - Mercato Nero

Prima, durante e dopo lattivazione dei vostri Dischi, potete scambiare Beni per
Conoscenza efo Conoscenza per Risorse al Mercato Nero.

Potete effettuare tutti questi scambi quante volte volete in 1 turno.

= | Bene Semplice a scelta per 2 Conoscenza.
= | Bene Complesso ascelta per 3 Conoscenza.
= 3 Conoscenza per 1 Risorsa a scelta.




% 1) Fase Palitica - Come posso rendere | miel investimenti it fruttuusl?j

Questa fase & opzlonale. Non siete obbligati a svolgere I'Azione Speciale Intrigo.
Azlone Speciale - Intrigo

Pagate Conoscenza corrispondente al numero visibile di simboli Conoscenza sul
tracciato dei Round per muovere 1 Politico dalla sezione superiore di 1 Sala al
seggio chiaro vuoto, pii a sinistra di quella Sala. Poi rimuovete permanentemente
dal gioco 1 Politico che non & ancora stato mosso dalla sezione superiore di 1
Sala a vostra scelta. I Politici piazzati nei seggi della sezione inferiore di una Sala
non possono mai essere rimossi. Se non ci sono pin Politici rimasti in una Sala,
ovviamente non ne potete rimuovere.

@ ot

Potete utilizzare questa Azione Speciale pli di una volta di seguito durante la
wvostra Fase Politica. Se la utilizzate per la seconda volta nello stesso turno dovrete
pagare il doppio. Se volete usarla una terza volta, dovrete pagare 4 volte il Prezzo;
per una quarta volta, 8 volte, e via dicendo. Questo incremento di Prezzo si applica
solo al vostro tumo attuale.

Esempio: Nella fase Folitica del suo 4" turno in una partita a 4 giocatori, Elisabetta
vuole utilizzare l'azione Speciale Intrigo per rendere piti fruttuosi i propri Delegati.
Secondo il tracciato dei Round, I'Azione costa 2 Conoscenza. Paga 2 Conoscenza
per muovere 1 Politico dalla sezione superiore della Sala dellTnsediamento nel
[ seguio chiaro piti libero a sinistra della sezione inferiore di quella Sala. Poi rimuove

1 Politico dalla sezione superiore della Sala della Ricerca. Elisabetta vuole utilizzare
un'altra Azione Intrigo. Deve ora pagare 4 Conoscenza. Rende di nuovo il Percorso
di Insediamento pid fruttuoso e ora rimuove 1 Politico dalla sezione superiore della
Sala del Miglioramento. In totale Elisabetta spende 6 Conoscenzm. Ogni Livello del
Percorso di Insediamento vale ora 6 Punti Vittoria.

? 1V) Fase Amministrazione - Cosa succede alla fine del mio tumo? 3

In questa fase guadagnate Conoscenza per le
Fabbriche che avete costruito, girate la vostra
ruota in senso orario e posizionate i nuovi
Dischi sulla Ruota.

Ruotate ognl Anello di 1 casella in senso orario.
Startwith the small Ring, then the medium Ring
and finally the large Ring.

1 simboli con di visibili g do utilizzeate
LAzione Fabbrica, poiché state rimuovewds Fabbriche dal vostro

Pinnoro per pinzzarle sulle 1sole.

ruota IAnello Piccolo

ruota lAnello Medio ruota I'Anello Grande

Posizionate sulla Ruota i Dischi acquistati con ['Azione Mercato. Potete posizionare i
nuovi Dischi in caselle vuote o occupate. Se decidete di posizionarli in caselle oocupate,
il Disco presente viene rimosso dal gioco e riposto nella scatola.

Esempio: John non ha ancora costruito
Fabbriche, quindi nessun simbolo Conoscenza
& visibile sul suo Pianoro. Ruota gli Anelli di
I casella in senso orario. Infine posiziona il
Disco Viaggio acquistato con l'Azione Mercato
nell'Anello Grande. John vuole posizionarlo in
una casella occupata e quindi rimuove quel
Disco Micelio e lo rimette nella scatola.

—a 10—



I Esempio di Tumo - Cosa pub succedere? I

E it tumo di Havio. Ha 2 Conoscenza, 3 Navi a Ossidiana,
1 Magazzine pieno di Micelio, 1 di Ossidiana e 1 di Lampade. Foi attiva il Disco Citta Avanzato nell'Anello Piccolo, che gli permetie di wtilizzare 2 azioni.

_— Prima, wtilizza I'Azione Investimento pagando 5 Ossidiana per avanzare di un livello sul
P Fercorso di Miglioramento. Siccome Luigy era su quel Percorso a un livello superiore, Havio
deve pagare 1 Risorsa @ scelta. Decide di pagare 1 Micelio,

Uhilizzando poi 1Azione
Mercato prende 1 Disco
Oussidiana  gratuito  dal
Mercato e lo piazm al

centro della sua Ruota.
Nella Fase Influenza, utilizan I'Azione Speciale Modifiare per 2 Conoscenza, Saambia il
Disco Viaggio nella metc inat tiva dell Anello Medio con il Disco Micelio, Non desidera fare
altre modifiche alla sua Ruota. Nella successiva Fase Folitica Flavio vorrebbe utilizzare
I'Azione Speciale Intrign ma al momento non possiede e
Conoscenan, Al Mercato Nero, paga 1 Lampada per
prendere 3 Conoscenza. Questo conclude la sua Fase - -3
Aszioni.
Bl |

Nella Fase Politica paga 3 Conoscenzn permuovere 1 Folitico nel seggio kibero piti asinistra
della sezione inferiore nella Sala del Miglioramento e rimuove 1 Politico dalla sezione
superiore della Sala della Divisione.

Nella Fase Azioni, attiva per primo il Disco Viaggio. Piazza i suo Ambasciatore su 1 Isola
non occupata, wtilizza I Azione Nave e prende 1 Nave a Ossidiana da questa Isola.

Nella Fase Ammunistrazione Flavio ruota i 3 Anelli della sua Ruota di 1 casella in senso
omario, prende 2 Conoscenza per le Fabbriche dhe ha costruito e poi posiziona il nuovo
Disao Ossicliana nella casella libera dell Anello Piccolo, Il turmo di Flavio é cosi concluso,
Siccome & l'ultimo giocatore di turno, comincia o un nuovo Rownd, Luigi, in quanto
primo giocatore, rimuove il segnaling Rownd pith in basso sul tracciato e inizia if suo turno,

Per l'Anello Grande pud scegliere tra il Disco Ossidiana e il Disco Utensili, ! Disco Energia
& nel lato opposto rispetto al Disco Viaggio attivato nell Anello Medio e quinds non pud
essere aftivato.

Deecide per il Disoo Ossidiana e prende 4 Ossidiana poiché possiede ora 4 Navi di quel tipo.

—a 11—



; Fine della partita - Come si vince? ¢

A seconda del numero di giocatori, il gioco termina dopo 14/15/16 Round
giocando in 4/3/2 giocatori. Se ci sono ancora Politici nella sezione superlore

delle sale, li, dopodiché i Punti Vittoria dei vostri Delegati. Il
gjocawemnllmamiurnmnmdjpnnﬂ\’lmlaéilﬂndm In caso di parita
tra 2 o pin giocatori, il di ! edi 1i

Mave. Hglucainmm]ammaplﬁbmhasm]mmmpmﬂmplﬁdﬁclmﬂé
quindi il vincitore. In caso di ulteriore parita, la vittoria & condivisa.

Punteggio finale - Quanti punti ho fatto questa volta? 9

Per calcolare il punteggio finale, moltiplicate il Livello dei vostri Delegati per il
valore in Punti Vittoria della Sala corrispondente ai Percorsi su cui si trovano. Il
\'alm'einPmlﬂ\’lﬂwladinmSahéﬂnumemmmpamnﬂseggjochmmhﬂe
pli a sinistra di quella Sala.

L

Attenzione: Un Delegato nella Caverna & come se fosse sul Livello 0 e quindi non
permette di ottenere Punti Vittoria.

Allo stesso modo, sommate il valore in Punti Vittoria per il vostro Delegato nella ) o ) ) -
posizione piit alta e in quella piit bassa nei Pe A T N I Punti per Luigi, John, Elisabetta e Havio sono elencati in tabella:
tra loro i Livelli in cui si trovano i vostri Delegati.

Moltiplicate il numero del Livello pin alto dove si trova un vostro Delegato per
il valore in Punti Vittoria della Sala della Speciali Potete questi
Punti Vittoria solo 1 volta, indipendentemente da quanti sono i vostri Delegati al
wvostro Livello "piu alto”.

Moltiplicate il numero del Livello piti basso dove si trova un vostro Delegato per
il valore in Punti Vittoria della Sala della Divisione. Potete ottenere questi Punti
Vittoria solo 1 volta, indipendentemente da quanti sono i vostri Delegati al vostro
Livello "pit: basso”.

Sommate i valori in Punti Vittoria di tuttii vostri Delegati per calcolare il punteggio

finale in Punti Vittoria. Flavio é l'unico ha ottenere Punti Vittoria attraverso la Sala della Divisione.
La pariti tra Luigi e Elisabetta viene risolta contando il numero di segnalini
Magazzini e Nawvi. Elisabetta ha 8 Navi e 4 segnalind Magazzino, Luigi ha 6 Navi e
5 segnalini Magazzino. Luigi é il vincitore di questa partita a Noria.

Sala del Miglioramento
Sala dell Insediamento
Sala dell'Esplorazione
Sala della Ricerca
Sala della Specializzazione
Sala della Divisione
Punti Vittoria

R




¢ Regole per Esperti - Cosa cambia? 4

Prima di iniziarela partita, assemblate la vostra Ruota. Le Isole vengono posizionate
a faccia in su in cerchio. E possibile viaggiare solo verso Isole adiacenti. Il Prezzo
per i Dischi nel Mercato viene determinato in modo casuale. All'inizio della partita
non riceverete nessuna Risorsa, Conoscenza e nemmeno posizioni sul tracciato
Percorso.

Prima della partita - Come posso personalizzare la Ruota? 5

]

Eseguite i seguenti passaggi secondo questo ordine:
L. Determinate il Primo Giocatore.
2. Mescolate le Isole a faccia in gin e piazzate 5/6/7 Isole a cerchio a faccla

in su in una partita a 2/3/4 giocatori. Riponete nella scatola tutte le Isole
rimanenti

3. Determinate casualmente le caselle dei Dischi Citta, Viaggio, Utensili e
Bonus sul Mercato.
4 Secondo le regole seguenti, ogni giocatore costruisce la propria Ruota
personalizzata:
= Usate i 6 Dischi del gioco base.
= Piazzate 1 Disco nell'Anello Piccolo, 2 nell' Anello Medio e 3 in
quello Grande.
= 4 Dischi devono essere piazzati nella meta inattiva della Ruota.
= 2 Dischi devono essere piazzati nella meta attiva della Ruota.

Tuttiigiocatori costruiscono la propria Ruota p
In alternativa potete completare le vostre ane Personalizzate sectmdo l'ordine di
turno.

Non riceverete Risorse, non riceverete Conoscenza e non avrete lo spostamento
gratis di un vostro Delegato su uno dei Percorsi. Prendete 1 Nave per tipo (Energia,
Micelio, Ossidiana).

? Restrizioni al \.'lagglo Come Iagglungo la prossima Isola? |

Le Isole vengono posizionate afaccia in su in un cerchio. Quando attivate il Disco
Viaggio per la prima volta, piazzate il vostro Ambasciatore su un'Tsola scelta da voi.
Se necessario, pagate Risorse agli altri Ambasciatori che gia occupano quest'Tsola.
Nelle Azioni successive, muovete il vostro Ambasciatore usando il Disco Viaggio
sulle Isole adiacent alla sinistra o alla destra. Le altre Isole non sono raggiungibili

—
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» Riferimento Rapido g
Energla, Micelio e Ossidiana - Come ottengo Risorse e come le uso?
Ottenete Risorse se:
= usate 'Azione Risorse.
= scambiate 3 Punti Conoscenza pet 1 Risorsa al Mercato Nero.
Pagate Risorse se:
= comprate nuovi Dischi con I'Azione Mercato.
= producete Beni con I'Azione Produzione.
= procedi con il Percorso di Miglioramento e quello di Insediamento con
I'Azione Investimento.
= piazzate il vostro Ambasciatore su un Isola che gia ospita altri Ambasciatori.

= muovete il vostro Delegato lungo un Percorso in cui gli altri giocatori hanno
gia Ambasciatori

Conoscenza - Come ottengo Conoscenza e come la uso?
‘Ottenete Conoscenza se:
= scambiate Beni al Mercato Nero, durante la fase Azioni.
= eseguite un'Ispezione durante una Fase Azioni.

= ottenete Conoscenza attraverso le vostre Fabbriche durante la Fase
Amministrazione.
Pagate Conoscenza se:
= cambiate la posizione dei Dischi sulla vostra Ruota durante la fase Influenza.
= la scambiate per Risorse sul Mercato Nero durante la Fase Azioni.
= influenzate le Stanze nella Fase Politica.
Benl - Come ottengo | Benl e come 11 uso?
1l gioco divide i Beni in Semplici (Eliche, Vele e Bussole) e Complessi (Lampade,
Pistoni). Produrre un Bene Semplice costa 2 Risorse, mentre quelli Complessi
costano 3 risorse.
Prendete dei segnalini Magazzino vuotl quando costruite 1 Fabbrica su un'Isola
con ' Azione Fabbrica.
Girate i segnalini vuoti sul lato pieno quando usate I'Azione Produzione e pagate
le Risorse richieste.
Girate i segnalini Magazzino pieni sul lato yuoto:
= (uando scambiate Beni per Conoscenza al Mercato Nero.
= (Quando procedete lungo il Percorso di Esplorazione e quello di Ricerca.
I segnalini Magazzino non vanno mal riposti nella scatola.
Punti Vittoria - Per cosa ricevo | Puntl Vittoria alla fine della partita?
Riceverete Punti Vittoria solo per i vostri 4 Delegati sui 4 Percorsi. Il numero del
Livello che avete raggiunto in un Percorso viene moltiplicato per il valore in Punti
Vittoria delle Sale corrispondenti. 2 delle 6 Sale realizzano punti per il Delegato pii
in alto e quello pin in basso, rispettivamente.
Nota bene: Fintanto che uno dei vostri Delegati si trova ancora nella Caverna,
il vostro Delegato pii basso viene considerato come se fosse al Livello 0 e non
realizza alcun punto.
Non ci sono altri modi per ottenere Punti Vittoria.
In caso di pariti cor il risnltato do il numero di Navi e di
segnalini Magazzino, il giocatore con il risultato di questa somma phii piccolo sara
il vincitore tra i 2 coinvolti nella parita.
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— 1) Fase Influenza —

(Opzionale) Potete utilizzare

le Azioni Speciali Turno di
Notte e Modificare pit di una
volta pagando Conoscenza per
influenzare la posizione dei
Dischi della vostra Ruota -Pag &
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—% 2) Fase Azioni —

Attivate fino a 3 Dischi nella
wvostra Ruota per usare fino a 4
Azioni -Pag 7-9

—- 3) Fase Politica =
(Opzionale) Potete utilizzare
I'Azione Speciale Intrigo pin di
una volta pagando Conoscenza
Per muovere e rimuovere

Politici dalle Sale cosi da poter
fare Investimenti di valore piii
alto -Pag: 10
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4) Fase

L Amministrazione [f

Alla fine del vostro turno
ruotatei 3 Anelll della vostra
Ruota, prendete Conoscenza
per le Fabbriche costruite e
posizionate i Dischi appena
comprati sulla Ruota -Pag. 10

ITA - 22048413



