isolofto ar:flﬁaai!e st il alfe figure awoi!fe in lunghe funiche bmnche:b&: ;
sabmodiovano una litania ritmica, costituita dalla fusione divost monocordi. Lambﬁ,mae
eird completamente spoglio a eccezione di un arcane simbolo indse profondaments al
centro del ferreno: una stella a cingue punfe lsoriffa in un cerchio che emandvg wno
strano chiarore, come wnvapore minoso che saliva verso Valto

Le vocisi fecero gradatamente pith alte, guasi ad accoghiere Ventrata in seena di in essers
dallaspetto frasluddo, che risplendeva di un'nura lucente ¢ magnetion. Dietro di lud un
wome alfo guasl due metel, coperto solamente da in suecinfo indumento legato atforno
al flanchi, avanzavafiers e solenne [suol occh, profondi esantilantl, guardavans fiss
davanti a sé; il pefto ampio ¢ virile wibrava possente ad ogni respiro, mentie fe braccia
wvigorose accompagnavane Pandatira in maniera sicwra ed elegante Da 1 a pochissimo
tavita di guell womo sarebbe finita, ma lid non appariva né presccupato né fanfo meno
esitante, Sapeva infatti di essere @ prescelto ¢ ne andava orgogliose, perché era un
privilegio per pochieletfi offrire ihproprio corpo per i riforno del signore supremo,

Con incedere maesfoso e cadenzafo affrontd il ponficello in legno, che saricchiold soffo isuni
passh, e raggiunse Visolofto A un cenno della areafira che lo precedeva 51 portd al cenfro

j'-'.'.

";-u

La i!u,ce dell'alba siinsinud frale colonne rlccamenfe decomfe riei! partﬁ:oﬁM& 'ﬁfei!i!a sfe!!ﬂﬁ&\-@mcc}lm fletfendo le gambe lunghe e mmm?mmém@ﬁm vﬁ
pifmo caﬁfﬂ&fﬂfﬁf@ﬁa’?om tfania lefigure avwoife di bianco fecero e“f:rgjm’iﬁimﬁuﬁfiﬂ?ﬁ‘ue 2
o le bmcmau}zﬂfe e temanirivolteverso i basso, crearoncrmasﬂ#m&lﬁarﬁem ivisihile

Ai!i! improwviso Je acque del laghetfo si alzarono a formare wn mitre streffo afforno
altizolatta, Faria arepitd come affraversata da un'infensa corrente eleftrion ¢ subito dopo
laareaturatrastucidasiconfrasse fino aridurst ad unasaefta diluce che colpl in pieno pefto
Yuomo G occhi dellwomo siinietfar ono di sangite ¢ per un atfimo sembedirono wscire dalle
arhife. Un grido lacerante uscl dalla bacca, menfre I corpo comindd a mutare! i muscol
sigonflarong, la sttura arebbe ¢ i Hneament cangiarone come fossero dargilla, Quands
te wirlasispensers, ¥ mitro daogiia come per magia deflul nel lage ¢ al posto dell’womo 51
palesd wn giganfesco essere con lastessafisionomia della figura appena scompadrsa.

Siaccarezzdla lnga barba bianca; stiracchid dpossentimuscoli ¢ guardandola aeatura
acoanto asé disse convoce profonda:

«Come sempie, hal fatto un offime lavoro, Brmes. Quesfo corpo ospite & perfetfols,

«E bello rivederti in carme ¢ ossa, Sacro Zeuslys sl rallegrd una delle figure con la foga
hianca uscendo dal cerchio,



iplancia Gaia

(unlato per 1-2 giocaton,
Lnltro per 3-4 giocatori)

12 tessere Aniica Chvilia

Jaiessere Poito Commerciale

12 neutrali e 6 per ogni Cosata
(riconosabili dallicona Casata
nell angolo superiore sinistro)

64 segnolini Esourimento

(16 per ogni tipo di risorsa:
Crvo, Metallo, Legno e Cibo)




—— — — I,

17 Unita:

icorto Divinita Moggiore




' Piazzate la plancia Sviluppo accanto alla plancia Gaia

Piazzate la rizerva comune di eristalli di Mana e segnalini Esatrimento alla
portata di tutt { siocator.

Ogni giocatore esegue ora i seguenti passi:

o. Prende iplancia Azione e 1 Aiuto Giocatore e |i piazza di fronte 3 3é;

pentagonale della stella delle azioni;

¢. Piazzaisuoi 5 segnalini Evocazione Divinitd Minore sui 5 spazi
triangolari attorno alla stella delle azioni;

| b. Piazza il proprio segnalino Evoca zione Diviniti Maggiore nello spazio
\

[ d. Sceglie una delle Casate degli Anunnaki e ne prende tutti i componenti:
|

e. Piazza la plancia Pianeta della Cazata scelta (riconoscibile dall'icona posta
in alto) wicino alla propria plancia Azfone: questo sard il suo Pianeta Nativo.

f. Piazzala carta Divinita Maggiore accanto alla sua plancia Azione e la
relativa miniatura Divinitd Maggiore nello spazio pentagonale ad essa
riservato sulla plancia &zione,

Suggerimento: iniziate la partita con il potere base delle vostra Divinita Maggiore
{riguadro superiore). Dopo averla evocata, riceverete ancheil potere sbloccabile
{riguadroinferiore). Leggeteli entrambi, perché influenzeranno scelte e strategie.

g. Prende 5 delle sue carte Divinita Mirore casuali, ne sceglie 1 da
scartare e la ripone nella scatola (regola per le prime partite: prende invece
4 carte divinita Minore casual{). Colloca e 4 carte cosi zelezionate negli
spazi ad egse dedicati subito sopra la plancia Azione,

h. Piazza le 4 miniature delle Divinita Minori negli spazi dedicati della
plancia Azione,

i. Schiera linsediamento e Z Seguaci nella propria Capitale (il territorio
pin basso sul suo Pianeta Nativo),



j. Schieral Seguace nel suo Pianeta Nativo, sul Territorio,
adiacente alla Capitale, che ospita un Altare !

k. Piazzaisuoi9 Seguaci rimasti a formare una riserva
personale vicino alla propria plancia Azione.

L. Piazzaisuoi 4 Insediamenti rimasti nell'Area degli
Insediamenti (gli spazi ad essi dedicati sulla sua plancia Azione),
procedendo da destra verso sinistra.

m. Piazza il proprio pedone Azione vicino alla stella delle azioni.

n. Creala sua mano iniziale con le 2 carte Arma Base (blu).

0. Piazza le 7 carte Arma Avanzata (rosse), coperte, in un |
mazzetto subito sopra la plancia Azione. |

p. Piazza 1dei propri segnalini Giocatore all'inizio di ciascuno dei
3 tracciati Sviluppo (Guerra, Tecnologia, Commercio), sullo spazio
‘0’ del tracciato dei PV e sullo spazio -8’ del tracciato Dominio.

q. Piazza tuttii suoi cubetti Evocazione nello spazio dedicato
della plancia Azione (in alto a destra).

r. Piazzaisuoi 4 segnalini Risorsa sullo spazio ‘1’ del relativo
tracciato Risorsa (ogni giocatore parte con 1 risorsa per tipo),
con il lato che riporta l'icona risorsa visibile.

s. Prende 2 eristalli di Mana dalla riserva comune e li colloca
nello spazio dedicato della sua plancia Azione.

Determinate casualmente un giocatore e dategli il segnalino
Primo Giocatore, di cui restera in possesso per tutta la partita.

1l primo giocatore mescola tutte le proprie tessere Azione ¢ le
dispone casualmente sulla propria plancia Azione, accertandosi
che tutte le tessere mostrino il lato base (con il numeretto
nell'angolo in alto a sinistra).

Tutti gli altri giocatori ricreano quindi la stessa identica
disposizione di tessere Azione sulla propria plancia Azione.

Mescolate le tessere Antica Civilta tenendole coperte. Collocate una
tessera coperta su ogni Territorio con la relativa icona (&), ovvero
il Territorio centrale pit alto di ciascuna plancia Pianeta e ciascuno
dei Territori centrali di Gaia. Piazzate un segnalino Divinitd
Atlantidea su ogni tessera Antica Civilta nei Territori centrali di
Gaia. Riponete le tessere e i segnalini avanzati nella scatola.

| i = v ! i Mescolate i segnalini Cultura tenendoli coperti. Collocate un
t : ‘ segnalino coperto su ogni intersezione evidenziata fra i Territori
(esagoni). Rivelate immediatamente tutt i segnalini adiacenti a

\ 1 3 tracciati Sviluppo g W W ! . = delle unita. Riponete i segnalini avanzati nella scatola.

5

Mescolate tutte le carte Artefatto. Estraetene 3a caso e

1) _ ® | - piazzatele vicino alla plancia Gaia, in un mazzetto coperto.

L L ' Riponete nella scatola, senza guardale, le carte avanzate.

i ; =TTy _ Collocate i 3 segnalini Pandora, il segnalino Destini e 1a tessera
W tracciato Tecnologia 1 _ ' Aldila accanto al mazzetto Artefatti.

L+

- b

s ! ; T , | Formate la pila dei Patti Commerciali: mescolate le 12 tessere
L RE 2 A ’ | - . . s
r \ : s il 1 - . . neutrali e le 6 tessere con le icone Casata di ciascuna delle

-

* "' n ot C romm | T ST | Casate in gioco. Rimuovete tutte le tessere delle Casate nonin
I + 60 L ominerad § » [l gioco (regola per le prime partite: usate tutti i Patti Commerciali,

e — o i, . : o indipendentemente dalle icone Casata). La pila conterra 24/30/36

: - e 2 ' P tessere rispettivamente in 2/3/4 giocatori. Piazzate la pila, coperta,
vicino alla plancia Sviluppo. Rivelate infine i 6 Patti Commerciali in
cima e piazzateli negli spazi dedicati della plancia Sviluppo.

s
i

m ' . Piazzate uno dei 4 segnalini 2 PV su ciascuno degli spazi

L contrassegnati del tracciato Dominio.

| A
‘k racCiato Do | ——— J 2 Mescolate le 4 tessere Obiettivo, tenendolg coperte, e r{velatene
5 _ _ et _ 3 casuali sugli spazi in fondo a ciascuno dei tracciati Sviluppoe 1
40 | ! 35 | ' 20 ' | : by ; i

g =y & 3 3 == { casuale sullo spazio all'inizio del tracciato Dominio.

4 Vel i B ¥ = | L] . BT LTS




FLUS50 DI

nnaki: 'Alba degli Det, ogni giocatore guida una delle antiche Gasate degli
aki, 1 ol signorisono visti dalla pu:lpu:ula.z.tu:u neterresire alla stregua di divinits, Ogni

i e proprio planeta morentein cerca diuna nuova patria, La terra

promessa & rappresentata da Gala, che &la dimora della magnificente corilts di Atlantide.

[ Igiocaton recluteranno Seguact, combatteranno per il controllo ded territori pan ricchi,
svilupperanno nuovetecnologie e sigleranno patti commerciali Ogni Casata parte dal
proprio Planeta Wativo, ma dovré viaggiare verso altri planeti, fing ol fertile cuore di Gala,

sevuolediventare la civilth dominantel

|

|

La partita 21 articola in un certo numero di turnd deigiocatori, a partite dal primo giocatore
eprocedendo in zenso orario, finche non wiene mnescata la fine della partita, Mel vosiro
turne, dovrete muovere il pedone azione su unatezsera Azione per svolgere lazione Primaria
azsociata, Il sentiero chetracceretefrale aziont pus farvi ottenere cristalli di Mana, che
[posE0n0 essele spesl per azioni extra o permetteryi dishloccare potenti Divinita, Fotrete pot
eseguire sazionl Addizionali einfine risalvere le Battaglie erwendicarel segnalind Cultura,

Unawolta innescatala fine della partita, 1 gloco continua Anché tuttl 1 giocatori non hanno
syoltolo stesso numero diturnd. Lafine della partita siinnescain 2 casy

+ gquandoun giocatore hacallocato tutti eld dsuol cubetts Brocazione sulla stella delle
aziomi della propria plancia Azione, OPFURE

+ gquandoun giocatore raggiunge ultime spazio di uno det 3 tracciati Sviluppo.

Afinepartita, proseguite con il calealo del punteggio finalein cul dgiocatori sommano tuttil
Punti Wittorial
wineitorel

PV che hanno guadagnato nel corso dellapartita, I glocatore con pii PV &1

Cisono diversimodi diguadagnare PV (per ogni PV dawolguadagnato, dovrete avanzare il
vostro segnalino di  passo sul tracciato del PV,
Durantela partita:
+ completandoun Patto Commerciale;
+ wincendouna Battaglia,
+ attivandola Rendita degli Insediamenti;
+ ottenendoun segnaling 2 PV sul traceiato Dominda,
[ + evorando certe Divinita.
A fine partita:
+ zeil segnaling diun glocatore £1° 0 2% sul tracciato Guerra, Tecnologia o Commercio,
+ dai pasal fatth sul traceisto Dominio;
+ dallerizorse avanzate:
l + dacerte Divinith evacate,
| + ogruano deidtracciati Sviluppo & assoclato ad una tessera Obisttivo: la posizione diun
giocatore sul tracciato Sviluppo fungerd da maltiplicatore per la tessera Oblettivo associata.

Suggerimento:] 3 tracciet] Svilupro sono wne forte importante di BV fate aftencions o gual
tessere sono associol nel plandficare 1l vodtro gloco,

Esempio: ilpedone diSerena [viola ) sitrove sull azione 7 e bl vanle muove sulla tessere Aone 10
(irnmagine asindstral, Avendols spostato su ung tesserae edlaoerte, pud plazzare wn suo cubetto
evoszions sullo spario ettraverseto (Immagire o destre), ottensnde 1l erigtello df Mone raffigureto.

Apartire dal primoegiocatore, i giocatori continuano a swolgereturni in senso orario fnché non
viene innezscatala fine della partita. Quandouna delle due condizioni difine partfa siverifica,
i ginco continuafinche tutti i giocatori non avranno ezeguito lo steszo numero diturnd, il cheé
facile da verificare grazie al segnalin o Prime Giocatore azsegnato durante la preparazione,

NELPROFRIO TURN O

Dgniturno & costituito dalle seguenti 5 fasi, risolte in questo ordine;

1. ArionePrimaria (cbbligatoria)

2, ArioneAoana (opzionale)

5. Arioni Addizionali {opzionali)

4, Rizolurzione Battaglie (obbligatoria, qualora innescate)

E. Risolurione segnaling Cultum (cbblizgatoria, qualora innescati)

AZIONE PRIMARIA

Per ezeguire unAzione Primaria, dovete spostare il vostro pedone Azione ;1 una tessera
Azione ed eseguirel'azione raffigurata.

Mel wostro primo turno della partita, potete collocare il pedone Azione suuna qualsiast
tegsera Azione Blu a vostra scelta.

A partire dal secondo turno, dovete rizpettare le zeguenti regole:

Mon potete restare sulla stessa tessera Azione. Questo significa pertanto che non potete
eaeguire la stessa azione Primaria per dueturni consecutivi.

Se mucvete 1 yostro pedone Azione suunatessera Azione adiacente (connessa daunalines o
quella di partenza) elospezio lungoil sentiero non contiene gidun cubetto Evocazione dovets
piszzarnenno (preso dalla plancis Azione) su quell o spezio. Selo spazio dove avete plazzato il
mibetto mostra det cristalll i Mlans, ottenete il nurnero di eristalli indicatt della riserva comune &
prazzateli nello spazio dedicato dellasrostraplancia Azione

Potete muovere il vostro pedone su qualsiasitessera Azione, maci sono del vantagzinel
plazzare dcubettl Mon potete plazzare un cubetto suuno spazio che gid ne contleneuno.




I,
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CUBETTI EVOCAZIONE

PIANETI

Lapartita & glocata su una mappa costituita dalleplance det diverai planeti. Ogni Casata
ha un Planeta Natio; quandouna Casata non & in gloco, 1 suo Planeta Mationon &
ugato. G'Einoltreuna plancia che rappresentata Gaia eche & zemprein gioco. Ogni Casata
parte dal proprio Fianeta Watira e pud raggiungere glialtrl pianeti durantela partita.

TERRITORI

h

~

Dznipianeta & divizo in ezagond chiamati Territord, Ogni Territorioproduceuna delle 4
Rizorse del gioco: Cibo, Legno, Metallo e Oro, Ogni Territorio haun numero limitato
diproduzion {dalad) indicato dal numero di lcone risorsa presenti, Alcuni Territori
osptanc ancheun Altare {wd, "Azione Creszione” a pag. 8.

Dgni Flaneta Wativo ha un Territorio speciale chiamato Capitale. Leunité degli altri
giocatori non possono entrare nella Capitale e la risorsa della Capitale non siesaurisce
mal questo &indicato dal cerchio dorato attorno alla risarsa della Capitale.

I Territori centralidi Gala rappresentano i continenteperduto diAtantide & sono

chiamati Territari di Atlantide, nonhanno icone risorsa ma ospitano 2 Altari clascuno,

S

,

b

RISOR5E =

0 giocofa uan did risorse Cibo, Legno, Metallo e Ora, Ognivalta che ricevete una risorsa
avanzateil wostro segnaling sul relativo tracciato risorsa. Un'icona risorsa conun
numeroindica piti rizsorse. La posizione del segnaling risorsa indica i numera di
risorsein vostro possesso. Mel caso in cud superiatela soglia di 9 risorse diun dato tipo,
capovolgeteil segnaline sul lato "107 e ricollocatel o sul tracciato in modo da indicare i
nurnero corretto sitisorse ora in vostro possesso.

Juando dovete spendere risorse per pagare un costo, arretrate i vostro segnaling

sul relatirotraceiato risorsa. Mon potete spendere risorse che non avete & non potete
risolvere un'azione o un effetto #e non potete pagarne i costa.

Licona @ind.’u:a una risorsa qualsiasiavwostra scelta, Selicons & accompagnata daun
numera, ricevete o dovete spendere il numero di risorseindicato anche combinando

E dasrvero importante plazzare cubetti Bvocazione sulla vostra stella. Mon solowi
forniranno cristalli diMana, che sono diper s8 necessari per eseguirele azioni
Mana, ma quando circondateun segnalino Evocazione (Minore o Maggiore)
shloccatel’'svorazione diuna Divinita. Le Divinitd vi forniscono poteri speciali
eunita pab fortl sulla mappa (per maggiori dettagli riguarde levocazione delle
Diwinita wd, "Evocareuna Divinitd” a pag, 10,

e

D seguito sonolustrate le Azioni Primarie. Cilascunatesserahaunlatobase eunlato
migliorato (sd. "Swiluppare le Tecnologie” a pag. 10). Tutte le differenze dell szione
migliorata sono evidenziate in viola:

1-AZIONE PORTALE

Potete tel etrasportare 103) units suun qualsiasi Territorio,
eccettoun Territorio diArlantide o una Capitale altrui, Ion
poteteinoltre teletrasportarvi dawn Territorio di Atlantide,

Dizoliol Portalisonousati per spostareleuniti da un pianeta
all’altro, ma &lecito ancheteletrasportarzi sullo stesso planeta.

i tipt dirisorsa.

A

e

PEZZI: UNITA E INSEDIAMENTI =

Ipezzicheun gineatore pud mettere sulla mappa sonounitd o Insediarment (vd. pag, 107,
Cizonodtipi diuniti

+ Seguiaci: hannoforzal e rappresentano il popolo chevivenera e combatte elavaora
perla wostra Casata.

+ Divinitd Minori:hannoforza? e ognuna haun effetto speciale quandola evocate,
Rappresentano i membridella vostra Casata.

+ Divinitd Moggiore: hannoforza & e incrementano 1 potere unico della vostra Casata.
Rappresentano il vostro avatar, avvero il capo della Casata.

La forza di un'tmith & nsata per raccogliere le risorse e nel risolvere le battagie.

Ezempio: Sirmone (glalle) eseque ladone Partals base & sposte 18equace dalls sue Copitale
ad un Territorio da 3mete i su Gote. Questa & la prime watd plazzete coconto ol ssgnaling
Cultwra coperte, percul Simone bo rivels,

2-AZIONEMOVIMENTO BLU

Fino a2 (4] wolte, potete roiovereununits inun Territorio
adiacente, Potete suddividers questipassi fra pitiunitd come

Tutteleuniti condividanole stease regale di movimento.

A

~

e

MOVIMENTO

Ogni volta cheottenente del passl 0 potete distribuire questo movimento come
wolete fraun qualsiasi numero di vostreuniti. Potete ignorare (e non utilizzare) tutti
ipassiche non viservono.

.

Regole Speciali di Movimento:

+ Atlantide pud eszere raggiunta solo attraverzo i confind tratteggiati della plancia Gaia.
Won &invece pozsibile attraversarei confind continu per entrare net Territori di Atlantide.

+ Non potetemaientrare nella Capitale diun altro giocatore,

+ Zelevostreunita entrancinun Territorio occupato dauna tessera Antica Civilti o
daunitd diun altro giocatore devono fermarsi li: una battaglia zard innescata e rizolta
nella fase d del wostro turno (wd. "RBiscluzione Battaglie” apag, 11},

Altermine del muo movimento, se ununiti sitrova in un Territorio adiacente ad un

|}. | = ¢
Esempio: Isobells (rosso) swolpe Lazione Movimento Blu bese. Sceglecosi di muowvere 2 Sequnct
inun Terrfforio conterente wndntice Chviltd, Uhe Bettagle avrd luogo nelle fose d del suo turne,

3-AZIONEMOVIMENTO ROSSA

Identira all’'azione Movimento Blu, eccetto per i fatto chewi

segnalino Cultura coperto, lo rivela.

J

fornisce & (5 passi,
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CONTROLLO

Un Territorioé controllato da un giocatore se almeno una sua UNita & presente su
diesso. Un Territorio che ospita unita di pilt giocatori oppure che ospita unitd diun
giocatore e una tesgera Antica Civiltd & contestato e non & considerato controllato da
un aleun giocatore: una Battaglia sard risolta durante il turno corrente. Un Territorio
pud anche eszere controllato da un Insediamento solitario. Se tuttavia assieme
all'Tnsediamento sono presenti anche unitd diun altrogiocators, esso é considerato

. assediatoedéilgiocatora a cujappartengono le unitd ad avere il controllo.

=

Esempto: Danilo (biu) svolge Tnzione Moirnento Bossa rigliorato e offiene 5 pasa; sceglie di
it overe un Sequace dt 2 passi sul swo Planeta Nattvo per reclamare un seqniling Culturaedi

movere Io Divinttd Magaiore, unn Divinitd Minore eun Sequace su Atlantide, consumando

Ipersso con chscuno di ess, U Battagia saed combatiiba nella fose 4 del furno wrrente.

4- AZIJONE COMMERCIO

Prendete 1 (2] Patti Commerciali dalla vetrina di4 tessere
della plancia Sviluppo e plazzatela vicino alla plancia Azione.
Dgnivolta che prendete un Patto Commerciale, rivelate
subito una nuova tesgera per ripristinare la vetrina,

Potrete completare un Patto Commerciale in vostro possesso
con unazione Addizionale (vd. “Azioni Addzionali® & pag. 101,

anistra, meendo gid lerisorse per poterio completare nells fise 3 del furno corrente,

5-AZIONE RACGOLTO BLU

Sceglieta (2] Territori che controllate e raccogliete lo
risorse presenti

6-AZIONE RAGCOLTO ROSSA

Identica allzione Raceolto Blu eccetto per il fattoche
potete scegliere 2 (3) Territori che controllate,

Esempio: Serena (viola) suolge Tnzione Commercio base, sceghie il Patto Cornmerciale in basso @

7 RACCOLTO =,

OgniTerritorio hal-3 icone che rappresentano uno dei 4 tipi di risorsa. [l numero di
risorse che potete raccogliers & limitato dal numero di unitd presentie dalle icone
risorsa nonesaurite presenti sul Territorio scelto, Potete raccogliere un numero di
risoree pari alla forza delle wostre unitd nel Territorio OPPUREal numero di risorse
mon esaurite, ma prendendo sempre ilvalore minore dei due. Avanzate i vostri
segnalini risorsa conseguentements sui tracciati per segnare le rizorse cosi raccolte,

Indipendentemente dal numero di rizorse raccolte, in cigscuno dei Territoriin cui
avete raccolto, dovete piszzare esattamente 1 segnalino Esaurimento suuna delle
irone rigorsa non ancora esaurite. Ci sonosegnalini Fsaurimento per tuttie 41 tipi
di risorea e naturalmente dovete uzare quello del tipo corrispondente, inmodo da
‘poter ancora vedere il tipo di risorsa esaurita (il che & richiesto da aleune condizioni
di gioco). Una wolta piazzati, i segnalini Esaurimento non vengono mai rimossi,

Territori Speciali per il Raccolto
+ Lavostra Capitale non &i esaurisce mai.

+ Non potete raceogliere in un Territoric privo di icone risorsa non esaurite (vale a
dire Atlantide, che non ha rizorse, oppure un Territorio completamente ssaurita),

+ Inuna partita 22 giocatord, aleuni Territori di Gaia hanno 2 differenti tipi di
risorse, Se raccogliete da uno di questi Territori con forza 2 e nessun segnalino
Esaurimento & trova gid i, raccoglierete 1 di entrambe le risorse. Potrete poi
scegliere di plazzare il segnalino Esaurimento sull'icona risorsa che preferite.
Seavete solo forzale nessun segnaline Esaurimento si trova gia i, potete scegliers
quale tipo di risorsa raccogliere; piazzate poi il segnalino Esaurimento sullicona
corrispondente alla risorsa raccolta.

Senel Territorio ¢ gia un segnaling Fsaurimento, potete ottenere solo la risorsa MON
coperta dal segnalino. Piazzate poi un altro segnalino Ezaurimento sullicona rimasta.

EBsempio: Simone (qialio) suolge laztore Raccolto Rossa base e pud pertan to raccoqliera in 2
Terrttort. Non pud raccogliere sui due Territort adiacent aliasta Capitale, perche wno ha futte
Te fcone risarsa coperte daseqnaling Esmurimento e faltronon ospita sue unitd Raccoghie quindi
2 Cibo dal Territorio tn alto o sinistra del suo Praneta Nattvo (dove ha forza 2, sufficente a
raccogitere da solo 2 delle 3 icone risorsa) e 3 Metallo da Gaia (dove ha forea 3 e vi sono 5 feone

risorsa). Infine piazza 1 sequaling Esmotimento i ambedue i Territort in cut haraceolto,

7-AZIONECREAZIONE

Per ogni Altare (in tutti i Territori che controllate), prandete 1 risorsa del tipo indicato
sullawostra tessera Azione Creazione (8 lastezsa risorsa prodotta dalla vostra Capitala),

i
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Potata invece prenders un
gualsiasi tipo dirisorsa, ma
tutte le risorse prese devono

.CI,. ._Cl, Lc! _.CL , ezzere dello stesso tipo.




Esempio: Danilo (blu) esegue lazione Creazione e controlla 2 Altari. Dato che ha sviluppato la
tessera Azione Creazione pud prendere 2 risorse di qualsiasi tipo, purché uguali.

8- AZIONE RENDITA INSEDIAMENTI

Ottenete le ricompense visibili (PV e Seguaci da schierare)
nell'Area degli Insediamenti della vostra plancia Azione.
Questa rendita crescera allaumentare dei vostri Insediamenti.
Schierate 1 Seguace addizionale.

NUOVI SEGUACI

Ogni volta che un effetto vi permette schierare un nuovo Seguace, dovrete piazzarlo
in un Territorio che ospita uno dei vostri Insediamenti non assediati.

9- AZIONE DOMINIO

Avanzate di un certo numero di passi (+1) sul tracciato
Dominio in base alla tessera Obiettivo piazzata all'inizio
del tracciato.

Per maggiori dettagli sulle tessere Obiettivo vd. pag. 13.

7 TRACCIATO DOMINIO

Alcuni effetti bonus (presenti su Patti Commerciali, segnalini Cultura e carte
Divinitd) mostrano () o B permettendovi di avanzare rispettivamente di
10 2 passi sul tracciato Dominio. Tuttavia il modo principale per avanzare sul
tracciato Dominio consiste nello svolgere I'azione Primaria Dominio. Quando lo
fate, avanzerete di un numero di passi in base alla tessera piazzata all'inizio del
tracciato, ovvero farete un passo per ogni volta che ne soddisfate la condizione.

Quando avanzate sul tracciato Dominio (in qualsiasi modo}, se raggiungete o
superate uno spazio con un segnalino 2 PV, ricevete 2 PV (fate 2 passi sul tracciato
dei PV). Rimuovete quindi il segnalino dal gioco. Il tracciato Dominio presenta
anche un fulmine blu; non potete avanzare sullo spazio finale di nessuno
dei 3 tracciati Sviluppo (e cosi facendo innescare la fine della partita) finché
non avrete oltrepassato questa soglia sul tracciato Dominio. Nel caso abbiate
raggiunto lo spazio finale del tracciato Dominio, ogni ulteriore avanzamento non
vi fornisce alcun beneficio. A fine partita, otterrete o perderete i PV mostrati sullo
spazio del tracciato Dominio che occupate.

Esempio: Serena (viola) svolge lazione Dominio. Per avanzare si basa sulla tessera
Obiettivo all'inizio del tracciato, che mostra 3 unita. Serena ha 5 Seguaci e1 Divinita
Minore (6 unita) sulla mappa (in gioco su tuttii pianeti), per cui fa 2 passi. Nel farlo,
oltrepassa un segnalino 2 PV, per cui lo rimuove dal gioco e fa 2 passi sul tracciato dei PV,

10- AZIONE MERCATO

Potete scambiare 1 risorsa qualsiasi per 2 altre risorse a
vostra scelta. Tutte e 3 le risorse devono essere fra loro
differenti. Ottenete invece 2 risorse differenti a vostra
scelta. Lazione migliorata non ha alcun costo.

Esempio: Simone
(giallo) svolge
l'azione Mercato

per ottenerel Oroe
1Legno.

Se avesse sviluppato
questa azione, non
avrebbe dovuto
pagare il Metallo.

2. AZIONE MANA

Dopo aver completato la vostra azione Primaria, potete scegliere di svolgere esattamente

1azione Mana. Queste azioni sono elencate anche nella parte destra della plancia Azione:

+ Pagate 3 cristalli di Mana per attivare una tessera Azione Rossa,
risolvendone l'azione. Non potete attivare in questo modo la tessera
Azione sotto il vostro pedone.

« Pagate 2 cristalli di Mana per attivare una tessera Azione Blu,
risolvendone l'azione. Non potete attivare in questo modo la tessera
Azione sotto il vostro pedone.

« Pagate 1 cristallo di Mana e 2 Metallo per aggiungere 2 carte Arma
Avanzata alla vostra mano. Per maggiori dettagli vd. il riquadro
“Carte Arma” qui sotto.

« Pagate 1 cristallo di Mana e 2 Oro per Sviluppare una Tecnologia
(tessera Azione). Per maggiori dettagli vd. il riquadro “Sviluppare una
Tecnologia” a pag. 10.

+ Pagate 1 cristallo di Mana e 2 Legno per Costruire un Insediamento
(0gni Territorio pud ospitare al pitt un Insediamento). Per maggiori
dettagli vd. il riquadro “Costruire un Insediamento” a pag. 10.

« Pagate 1 cristallo di Mana e 2 Cibo per schierare 3 Seguaci. Per
maggiori dettagli vd. il riquadro “Schierare Seguaci” a pag. 10.

base, spende 1 Metallo

Ci sono due tipi di carte Arma: Base (blu) e Avanzate (rosse). Inizierete la partita
con le 2 carte Base nella vostra mano. Potete ottenere le carte Arma Avanzate

in diversi modi durante la partita, principalmente attraverso la relativa azione
Mana, ma anche mediante le ricompense dei Patti Commerciali o dei segnalini
Cultura, Quando ottenete una carta Arma, scegliete una carta dal mazzetto posto
sopra la vostra plancia Azione (senza rivelare agli altri giocatori la carta scelta) e
aggiungetela alla vostra mano. La vostra mano é segreta per gli altri giocatori.

Le carte Arma Base non possono essere usate se siete I'attaccante: quando
attaccate dovete usare una carta Avanzata. Dopo 1'uso, le carta Arma Base ritornano
nella vostra mano, mentre le carte Arma Avanzate ritornano nel mazzetto di carte
Arma Avanzate sopra la vostra plancia Azione.

, : CARTE ARMA N

|
|
|

\_ Luso delle carte Arma & spiegato nel paragrafo “Risoluzione Battaglie” a pag. 11. )




—_— 0 SVILUPPARE UNA TECNOLOGIA

Le vostre 10 tessere Azione ad inizio partita sono tutte girate sul lato che mostra il
lato base (quello con il numeretto nell'angolo superiore sinistro).

Ogni volta che sviluppate una Tecnologia (non importa come), potete girare sul

lato migliorato una tessera Azione adiacente (ovvero connessa da un sentiero della
vostra stella) al vostro pedone Azione. Non potete sviluppare la tessere Azione sotto
il vostro pedone. Le tessere Azione Rosse costano 1 Legno e 1 Metallo addizionale per
essere sviluppate. Quando sviluppate una tessera Azione Blu, avanzate di 1 passo

sul tracciato Tecnologia o ; quando sviluppate una tessera Azione Rossa, avanzate
invece di 2 passi.

Quando sviluppate una tessera Azione (indipendentemente dal colore), potete
subito svolgere l'azione Primaria mostrata sul lato migliorato della tessera.

Esempio: Isabella (rosso) desidera sviluppare una tecnologia, ma pud solo selezionare
una tessera adiacente al suo pedone Azione (non quindi la 3 0 la 4). Non pud permettersi
il costo maggiore delle tessere Rosse, per cui sceglie e gira la tessera 7 e subito ne svolge
lazione Primaria sul lato migliorato ottenendo 1 risorsa per ogni Altare che controlla.

N

s ﬁ: COSTRUIRE UN INSEDIAMENTO ———

Ogni Territorio pud ospitare al massimo un Insediamento. Iniziate la partita con

un Insediamento nella vostra Capitale. Il modo principale per costruire nuovi
Insediamenti consiste nell'azione Mana dedicata, anche se potete costruirli come
ricompensa di alcuni Patti Commerciali. Quando costruite un Insediamento dovete
prendere I'Insediamento pit a sinistra dall’Area degli Insediamenti della vostra
plancia Azione e piazzarlo su un Territorio che controllate e che non ospita gia

un Insediamento (di qualsiasi giocatore). Cosi facendo, rivelerete una rendita
aggiuntiva sulla vostra plancia Azione per la vostra azione ‘Rendita Insediamenti’.
Una volta che un Insediamento & costruito, non pud essere distrutto ma il Territorio
potrebbe ancora cadere sotto il controllo di un altro giocatore.

Promemeoria: controllate un Territorio se non contiene unita di altri giocatori E contiene
un qualsiasi numero di vostre unita e/o uno dei vostri Insediamenti.

Esempio: Danilo (blu) costruisce un nuevo Insediamento e pud piazzarlo su un qualsiasi
Territorio che controlla. Danilo rimuove un Insediamento dalla plancia Azione e

lo piazza sul proprio Pianeta Nativo. Cosi facendo, Danilo ha rivelato una nuova

rendita sulla plancia Azione. Se, in futuro turno dovesse svolgere Azione 8 (Rendita

Insediamenti), oltre a schierare 2 Seguaci otterrd anche 2 PV,

7 fg‘ ¢ SCHIERARE SEGUACI

Iniziate con 3 Seguaci sul vostro Pianeta Nativo. Nel corso della partita, vari

effetti vi faranno schierare nuovi Seguaci. Ogni volta che schierate un Seguace,
prendete una miniatura Seguace dalla vostra riserva e piazzatelo su un Territorio
che ospita uno dei vostri Insediamenti non assediati. Quando schierate pilt Seguaci
contemporaneamente, potete suddividerli fra piti Territori. Se non avete piti
Seguaci nella vostra riserva, per ogni Seguace mancante potete invece rischierare
un vostro Seguace gia sulla mappa.

L e
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Esempio: Isabella (rosso) riceve 3 nuovi Seguaci da schierare. Ha 3 Insediamenti, ma
sceglie di schierare 2 Sequaci sul Territorio di Gaia e uno sul Pianeta Nativo.

\

3. AZIONI1 ADDIZIONALI

Dopo aver completato al vostra azione Primaria e l'azione Mana opzionale, potete scegliere
di svolgere una o pit azioni Addizionali, purché tutte di tipo differente. Queste azioni sono
mostrate in basso a destra sulla plancia Azione. Alcuni bonus speciali potrebbero fornirvi

ulteriori tipi di azioni Addizionali.
Se avete piazzato sulla vostra plancia Azione dei cubetti in modo

da circondare completamente un segnalino Divinitad Minore o
Maggiore, rimuovete il segnalino Evocazione in questione e piazzatelo accanto alla vostra
plancia Azione. In futuro quando vorrete, come azione Addizionale, potrete evocare una
Divinita del tipo corrispondente. Per farlo, piazzate il segnalino Evocazione nello spazio
della Divinita che volete evocare, al posto della miniatura che vi si trova (vd. oltre).

1. Evocare una Divinita

Quando evocate una Divinitd Minore, potete scegliere quale delle 4 Divinita evocare.
Ognuna puo essere evocata una sola volta per partita. Quando lo fate, avanzate di un
passo su uno dei tracciati Sviluppo (o di 2 passi sul tracciato Dominio) come indicato in
basso sulla carta Divinita. Ogni Divinita ha una delle seguenti tipologie di abilita:

. o un bonus monouso immediato;
. @ un'abilitd permanente (attiva per il resto della partita);

. @ un criterio per ottenere PV extra a fine partita.

=



Cuando evocate la vostra Divinitd Moggiore ne attivate il potete sbloceabile (riquadro
inferiore) indicato sulla carta Diwinitd Maggiore, avanzate dil passo sututtie 3 itracciati
Sviluppo eavanzate di 2 passl sul tracciato Dominio.

Cuando evocate una Divinitd (Minore o Maggiorse), dovete rimpiazzare uno dei vostri
Seguaci sulla mappa conla mindatura che rappresentala Diwinitd in questione. Il Seguace
cosi rimpiazzatotorners nella vostra riserva. Al fini del raccolto e in battaglia, le Diwinits
Minor hanno forga 2, mentre la Divinitd Maggiors ha forza 5. Levostre Divinitd s muovono
econtrollano i Territor esattamente come qualsiasi altraunitd (nessuna regola speciale).

Esempio: Sirone (giallo) ha apoena piozzato il ferzo ¢ wltimo cubetto Evocazione attorno ad
it seghaling Fvocazione Divinitd Minore Rimeffe unSequace nella swa riserva e lo sostifuisce
con wnd miniafura Dhvinitd Minore ) dopodiché sposta il segnalino Evacazione nello spazio

{softola carto Divinita Minere) da il ha appena preso la miniafiir,
Potete completare! Patto Commerciale in vostro possesso. Perfarlo

semplicemente pagate le risorse richieste {indicate nella parte

superiore della tessera). Se il Patto Commerciale non presenta un icona Casata, ricevets
tutte le ricompense indicate. Sela tessera presenta un'icona Casata, seguitele istruzioni
del riquadro "Commercio conuna Specifica Casata” qui sotto. Unavolta completato i Patto
Commerciale giratela tessera e conservatela vicino alla vostra plancia Azlone.

2. Completare un Patto Commerciale

COMMERCIO CON UNA SPECIFICA CASATA ——,
{regola perle prime partite: ignorate questo riquadro e prendete tutte le Heom pensze)

Alcuni Patti Commerciali hanno unicona Casata, Dovete controllare almena 1
Territorio sul Planeta Mativo diquella Casata per otténere una piena ricompensa.
Sel'icona Casata & quello della wostra Casata, dovete invece controllare almeno 1
Territorio su Galaper averauna piena Hoompensa.

Se non avete il controllo di almeno 1 Territorio sul Pianeta che corrisponde all'icona
Casata, non ottarrets tuttele Micompense della tessera, ma dovrets scedliere se
prenderele vcompense nel centro {effetti vary) o quelle inbasso (PV e passisul
tracciato Commercio).

Esempio: Serena (violalvuole complefare questo Patfo
Commerciale per offenere la suaplena ricompensa, per ati
ha svolto un'nzione Portale per felefrasporfare wh Segiace
sul pianefa deifVorrenis. Paga 1 Cibo, 2 Legno e Irisorsa a
sua scelfa (come mostrato nella linea del costi, nella parts
superiore delln tessera) g, dato che controlla un Territorio sul
planeta deifforrenis, riceve fiffe le ricompense: Irisorsaa
seelfa, Tartadrma dvanz ata (nel mezzo), £PVe 2 passisul
fracdate Commercio (in bassol Se non avesse mosso Sequace, avrebbe offenuto solo
le ricompense nel mezzo (Irisorsae I cartadrma) o inbasso (4FV e 2 passi.

4. RISOLUZIONE BATTAGLIE

Ognivolta cheunitd di diffsrenti giocatori efotessare Antica Civiltd ncoupano lo stesso
Territorio, una Battaglia siinnescherd durante questa fase del turno corvente. Se pill Battaglie
vengono innescate in questa fase, 1 giocatore diturno sceglie in quale ordine risolverle. Ogni
Battagdlia deve ezgere rizolta perinterno prima chela succassiva possa iniziare,

Battaglia contro unAntica Civilta

Ogni Antica Civiltd hauna forza fra 3 e 5, come riportato sulla tessera. Se un qualsiasi
mmerno di vostpe unitd sitrovano nello stesso Territorio diuna tessera Antica Civilts,
dowete combatterla. Per combattereuna simile battaglia, essendn woil'attacconte, dovete
giocare una carta Arma Avanzata (rossa) dalla mano.

Suggerbrento: se non avefe in mano wnArmodianz afa geands entrare in wn Terriforio che aspita
who fessernAntion Chviltd, ricordafe che pofefe ancora offener ne w e da qualche fonfe fnzione
Mana, complefars wn Paffo Commerciale, Bvocore wna Divinifd] prima di enfrare in battaglia,

Senon potete giocare la carta Arma, perdete automaticamentela Battaglia.
Per rizolwers una Battaglia procedete con i seguenti passi:

1. Giocateesattamente | carta Arma Avanzata dalla mano.

2. Pagate l'eventuale costo in Metallo indicato sulla carta

& Hivelate la tessera Antica Civiltd (se nonloera gid).

4. Applicate tutti gli effetts speciali delle carta Arma gincata e della tessera Antica
Civiltd. Perunalista degli effetti vd, pag. 14

E. Caleolate la vostra forga in battaglia sommandola forsa ditutte le vostre nnita
coinvolte nella battaglia ela forza della carta Arma che avete giocato.

Promemorin: un Seguace ha forzal, wno Divinitd Minore ha forza 2, la Divinifd Maggiore ha
forza 3.

6. Confrontate la vostra forga in battaglia conla forza della tessera Antica Civilta, Sela
vostra forga in battaglia & pario superiore a quella mostrata sullatessera Antica Civilta
avete vinto la battaglia; altrimenti avete perso.

7 Seavete vintola Battaglin, prendete le ricompense mostrate sulla tessera Antica
Civiltd ele Mcompense mostrate nalla parte basea della carta Arma che avete giocato.
Cuestultima comprends FV eun certo numera dipassi sul tracciato Guerra. Rimuovetala
tessera Antica Civiltd dal gioco.

e avete perso lo Battaglin, spostate nella vostra Capitale tuttel e vostre unitd
coimenlte nella Battaglia, La tessera Antica Giwiltd rimane sul Territorio, rivelata.
Cttenete I Metallo cone compensazione.

& Himettetela carts Arma che avevate giocato nel mazzetto soprala plancia Azione.

Esempio; Isahelln (rosso) avevs mosso i g Divinitd Minore {ﬁ:urzazj nel Terrlrorm che ospifa la
fessepnAntica Chiltd All'innesco della hattaglin gioca la carfa drma Arca Corte [ 'che ha forza 3),
arrivando cosl aduna forea complessiva di 5. Rivela guindila fessera Anfica Cheilfd che ha
anchessa forza 5 Iabellavince Lo batfaglio {in caso di pareggio Hattaccan fe vince) ¢ prende
futfe le ricompense mosfrate: I pase syl tracdato Guerra, 5 PV (dalla cartadrmal, 2 Metallo
e1Cibo (dalla fessera Anfica Civild), Questo le permetterd anche direclamare I cristallo di
Nana dal segnaline Cultura adiacente che ora ¢ circondato, e che qiindi andra peirimosso (vd
“Rizoluzione Segnaling Culfura®apag. 12 )
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P— ANATOMIA DI UNA TESSERA CIVILTA 1
Ugni tessera
Antica Porza Effetto t(s)e
Civilts ha (fra3es) presente
il Ricompensa
il seguente eompes
e vittoria
- J
Battagliafra2 giocatori

Se un qualsiasinumero di vostre unitd si trovanonello stesso Territorio di units di unaltro
giocatore, si innesca una Battaglia, Fssendovi mossi in un Territorio contenente unita di un
altro giocatore, voi siste attaccante e [altro & il difenssore. Per combattere una simile battaglia,
essendovoi Uattaccante, dovrete giocare una carta Arma &vanzata (rossa) dalla mano.

Suggerimento: e ron avete in manourdrme Avenzaeta guando entrate inun Tereitorio contenente
unit e rermiche, icordate che potete encona ot tenerme wna do quelche fonte (rzione Mana, completere
un Patto Commerciale, Evocare una Divirs i) primea di entrave in batteglia.

Se non potete glocare la carta Arma (inqualith di attaccante non avete alcuna carta
Avanzata da glocare o non potete pagarne il costo) perdete automaticamente la battaglia,

1. Ognigiocatore gioca esattamente 1 carta Arma dalla mano. Lattaccarnte deve giocare
una delle sue carte Arma Avanzata (rosse), Il difensore deve glocare una delle sue carte
Arma, Base o Avanzata, Le carte giocate sono piazzate coperte,

2. Rivelate simultaneaments ambedue le carte Arma e ogni giocatore paga leventuale
costo (mostrato in alto asinistra) della propria carta.

3. Ambedue i giocatori applicano gli eventuali effetti mostrati sulla carta Arma che
hanno giocato. Per maggiori dettaglivd. pag, 14.

4, Ciascun giocatore calcola la propria forza in battaglia sommando la forga di tutte le
sue unith coinvolte nella battaglia e la forza della carta Arma che ha giocato.

5. llgioratore con la forzamaggtore vince. In casodi parita, I'attaccante vince.

6. llvincitore ottiene le ricompense mostrate nella parte bassa della carta Arma che
ha giocato. Queste comprendono PV e un certo numero di passi sul tracciato Guerra, Lo
sconfitto sposta nella Capitale tutte le sue unitd coinvelte nella Battaglia. Pud anche
otteners una ricompensa da alcune carte Arma e, se aveva giocato una carta Arma
Awanzata, ottiene 1 Metallo come colmpensazione,

7. Tutte le carte Arma Avanzata giocate tornano nel mazzetto di carte Arma sopra la
plancia Azione del rispettivo proprietario. Tutte le carte Arma Bage tornano invece nella
mano del loro proprietario.

- B S o
Esempio: Donilo (blu) muove 2 Seguaci nel Territorio che Serena (viola) controlle. Durante
ln Battaglia consequentemente inmescata gioce segretamente la carta Armo Daga’ che

he unvelove di forze di I, portendo e sue foree in betteglic @ 3, Sevene non he certe

Armo Avenzetofnmeno, cost pud solo sceqlieve fra le sue 2 carte Avme Bose, ovverolo
‘Seudo Lungo’ che coste 2risorse qualsiasi o ln Tionde chenon coste mulia e fornisce une
ricompensa in coso di sconfitte. Nom volendo spendere risorse, opto per la Fionde’ Danilo
vince In Batiaglic. Sevena sposte il suo segquace nelle propric Capitele e, delmomento che ha
giocato lo Tionda |, rube une visorse o sua scelta o Danilo,

4 ATLANTIDE !

[ Territori (une in 1-2 giocatori o duein 3-4 giocatori) al centro della plancia Gaia
rappresentano la mitica citth di Atlantide, Potete muovere su Atlantide wenendo da
un Territorio adiacente e attraversand o un confine tratteggiate. Lazione Portale
ron pud essere usata per entrare o uscire da Atlantide. Il popolo di Atlantide &
guidato da potenti governanti ed & molto difficile da sconfiggere.

i &

Isegnalini Divinitid Atlantidea collocati sui Territori di Atlantide durante la
preparazione rappresentano una Divinith Maggiore e mostrano un +3: questa forza &
aggiunta alla forza della tessera Antica Civiltd presente. Dato che, come ricorda la sua
forma, il segnaline Divinits Atlantidea conta corme Divinith Maggiore, la carta Arma
"Balista’ & efficace contro di essa (vd. “Effetti delle carte 4rma” a pag. 14}, Come al solito,
quandoconquistate Atlantide, ottenete le ricompense della carta Arma e della tessera
Antica Civiltd, Inoltre, il primo giocatore a conguistare Atlantide, prende le 3 carte
Artefatto sorteggiate durante la preparazione e ne sceglie una che colloca accantoalla
plancia Azione. In 3/4 giocatori un secondo Territorio di Atlantide & in gioco 2 il prime
giocatore a conquistarlo prende le restanti 2 carte Artefatto, ne sceglie una e rimuove
laltra dal gioco. Le carte Artefatto hanno potenti effett spiegati a pag. 16.

Esempto: Stmone (gialla) ho mosso in Atlentide 2 Divinite Minovi e I Sequace per

una foren di 5 ed he pogato I Metolio per giocare lo sua corte Arione Ascio Biperme'
portendo e sue foree in betteglic o 8. Anche conil +3 forze delle Divinite Atlantides,
1Antica Civiltd arrive solo o 6, per cui Simone vince lo Battaglio. Fa 2 passi sul trocdnto
Guerra eviceve 3PV (dalle carta), I Oro el Legno (dallo fessera). Tndltre, dato che
Danilo (bhe) aveva git conguisteto nito Territorio di Atlantide, Simone sceglie ] delle
2 carte Artefatto rimaenenti e rimuove [zitre del gioco.
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‘ 5. RISOLUZIONE SEGNALINI CULTURA |

Cgni segnalino Cultura completamente circondato, ovvero con clascuno dei 3 Territord
adiacenti che ospita delle units, viene risolto. Ogni gioratore con almeno 1 unita in almeno
uno dei 3 Territori adiacenti riceve la ricompensa mostrata sul segnalino Cultura, Queste
ricompense Non possono essere conservate per dopo: dovete prenderle subito o rinunciare.
[l numers di Territori o di unitd attorno al segnaline Cultura non ha alcuna importanza:
otterrete il bonus una volta sola, Se piti di 1 giocatore deve prendere un Patto Commerciale
come ricompensa di un segnaline Cultura in risoluzione, i giocatori scelgonoin ordine di
turno, a partive dal giocatore di turno. Una volta risolto, rimuovete il segnalino dal gioeo,

Esempio Danilo (bl svolge unorione
Movimento Rosse. Dopo tele arione,
tlzegnelino Cullure é completamente
circondaeto da unitd in tuti § suoi

3 Tewvitort adiacenti. Afine turno
segneiing Culture viene quindi risolto.
Danilo e Serena (viole) ricevono 2 Oro e
testa. Poi il segnaline é rimosso del gioco.
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APPENDICE

Nelle pagine successive troverete la spiegazione
delleiconeei chiarimenti su alcunecarte.

6 1Metallo @ 1Cibo

1risorsaqualsiasi a vostrascelta
{Legnoy Cibo/Oroy Metallo)

@! o Icristallodi Mana

Jueste icone possono riferirsi sia ai costiche

alle ricompense.
Costie ricompense sono sempre mostrati

in Zone separate, in base alla natura del

Oomma delle Divinith nemiche ha
forza 1, indipendentemente dal fatto
che si tratti di una Divinita Mlinors,
Magoiore o Atlantidea.

Applicatelo prima di qualsiasi aliro effetto.
Leffatto della carta Arma odella tessera
Antica Civilth nemica viene ignorato
durantequesta battaglia. Laforzaele
ricompense non vengono influenzate.

componente che li riporta. y

Avanzate il vosiro segnalinosul tracciato
Dominic.

Avanzate il vostro segnaline sul tracciato
Tecnologia.

Avanzate il vostro segnalino sul tracciato
COnImercio,

Avanzate il vostro segnalino sul tracciato GuerTa.

Costruite wn Insediamentosecondo ke regale
usuali {cioé suvm Territorio che controllate, che
non conterga gia vn Insediamento).

Ricovete X Punti Vittoria.

Eseguite n’azione Portale base {teletrasporto su
un qualsiasi Territorio eccetto Atlantide}.

Ricevete tutte ke ricompense {Sepuaci e PV)
visibili nell’srea deeli msediamenti della vostra
plancia Azione. (niesta rendita cresceri man
mana che costruirete nuovi Insed iament.

Fateun certo numens di passi sul tracciato
Dominio in base alla tessera Chiettivo piazzata
all'iniziodel tracciato.

COOEeE 000

Eseguite 'azione di vma tessera AzionePlu {ma
non quella sotto il vosiro padone Azione}.

Esepguitel’azione di mna tessera Azione Rossa
{manon quelia sottoil vostro pedone Azione}.

Spostate unodei vosiri cubetti Evocazione
dawnospazio ad un altro spazio. Ricevete
normalmente i cristallidi Mana dallo spazio
dowe avete appena spostato il cubetto.

Prendetenna carta Arma Avanzata a vostra

scelta dal mazzattosoprala vosira plancia

Azione,

Syiluppate 1ma Tecniologi a second o le normali
regole {se sviluppate una tessera Azione Rossa
dowete pagare il costo extra di 1 Leono e 1 ietallo}.

Eseguite un’azione Movimento.

Prendete 1na tessera Patto Commerciale
dalla vetrina {eripristinatela subito}.

Schierate un Seguace {dovets piazzario presso
mn vostro Insediamento non assediato).

E
i

EFFETT] DELLE CARTE ARMA

Pionda: =2 i vostro awversario § privo di risorss, non ottensts nulla

ANATOMIA DI UNA CARTA ARMA ———

—_

gni carta Armaha il seguente aspatto:

Elmo Vichirgo: dopo che le carte Armasono state rivelate, il vostro avversario deve
scartars la propria carta Arma, riprendendala in mano (Arma Basz) o rimettendalanel
mazzetto sopralaplancia Azione (Arma drranzata). Davversario deve comungus ancora Cogio delle
pagare 1 costo della carta cha scarta = pud seegliare digiocar= una carta Arma, szcondo la caric
normaliregole. [gnorate questo sffetto nzllz Battaglis controundntica Civilts, 5= 1 vostro
ayveTsario Lon pud (o nonvuole) giocars unaltra carts, wincets immediataments la Battaglia,

Forza

Arco Comporsito: dopo aver rivelato questa carta Arma potete glocars una seconda carta
Arma dallavwastra mano, Dovets cormingue giocars una carta Arma Avanzata: non poteta
Ziocarsuna carta Arma Base in questo modo. Pagate normalmente dcosti della seconda
carts, 2 presenti. Leffetto dalla seconda carta & applicato, sz prese nte. Agziungete la
forzadi entrambe le carte glocate nel calcolo della wostra forza. Se vincets, ottenste le ' Tgriora 1 Tats ; Effetio della
ricompenss dientrambe la carte glocate. preE : carie

Passt sul traccieto
Guerre Incasodi
#Hitorie

Purnd Witorie in
oso ¢ vittorie.

Corroda Guerra; dopo aver rivelato tutte 12 carte Arma, potete pagare del Metallopar
incramentare la vostra forza dil per ognibetallo speso in questo modo.

Sartssa: quando il wostro awversario caleola la propriaforzas in battaglia, non dews
considerars il walore dalla sua unitécon forza maggiors, Nessun affetto sulle Antiche Crilta, % i




POTERI DIVINI: PHARAOS

"I rigoghiosi campi del suo planeta sl perdono avista docchio,
abimentat] daun grande fiume saoo. Grazie a sl la Casata del
Charaos ha sempre godieto di un'abbondanza di dbo chele ha
permesso di acrescere rapidamente ln popolazione, Lo Casata
dei Pharaos & cuetode di wn ritwale segretoin grado di amplifi care

Hpotere dellasacra stella. Sono guidat] da Balosplendente

Potere Base di Ra: quando muovetsla wostra padina Avione suuno spazio che contizne
un rubetto Evocarione, potete spostars quel cubetto su uno spazio vuoto. 52 lo spazio

in cud ueyets fornisce dei cristalli di Mana, ricevets normalments qued eristalli. 52 1o
spostarnento dal cubsttowi parmnette di evocars una Divinits, potetz metterla in campo
nellafase "Ariond Addizicnali™ del wostro turno, come al solito.

Potere Shloccabile di Ra: ogni volta che plazzatz un cubetto Evocazions 2 cidwifa
guadagnars dai cristalli di Manaricevets, 1 Bisoras awostra scelta, Bicevets solol Hisorsa
anchz quandowi piarzats in uno spazio che fornisee 2 cristalli di Mana,

Anubis: ognd volta che l'ingreasoin un Territario di una vostra Diviniti Minore o Maggiore
innescauna Battaglia, schisrate 1 52guace in quel Territorio primoa di risalvers 1la Battaglia,
I poters s innesca una voltapar Territorio e non per Divinit3, per cud potete schisrara 1

solo Szguace per Territorio indipendentement & dal numera di Divinits che avetz spostato
nel Territorio; poteta tuttawia schisrarzun Seguace in pin Territori nello stesso turne,
rouovendo Divinits in diversi Territori. Se non avetepit Seguad nella wostra riserya,
potete prima rirmoverli daun qualsiasi Territorio per rischizrarli nel Territorio dova la
Battaglia staper averaluogo,

Bastet: subito dopoaver ewocato Bastet potets scartare un cristallo di Mana per completars un
Patto Cormmnerdals in wostro posssaso senea pagars nessuno da cost mostrati sullatessera, Anche
ilraquisito di controllare un Territorio suuno specifico piansta £ ignorato, Prendets le ricompenss
per intera, Cuesta non vals corme azione Addizionals "Completars 1m Contratta” d 2l vostro turna

Horus: afine partitaricevete 2 PV per ogni Territorio dava controllato che produce Legna

Isis: ognuno dei vostri Insediamenti & considerato avers forzal sia per le Battagliz che
perilracealto. Un nssdismentanon & ununits, per oud non pud dasoloinnescare una
Battaglia se & trova in cormmpagnia di unith di altre Casate, Pertanto aggiungs forza 1a
qualaiasi Battaglia oraccoltoa condizione che slanopressnti dzlls wostrz uniti,

Osiris: soltanto ad find dal raccolte, ricevate +1forzain ognd Territorio che contrallate.
Selhmet:non & possibilea ridurre il casto satto O

Seth:nel caleolo del punteggio finale, ottenzte 3 PV per ogni 2 Territori (arrotondati
per difetto) che controllate & che hanno tuttelz loro icone risorsa coperts dasegnaling
Ezaurimnento. [ Territori i Atlantide non vengeno considerat in questo camput o,

POTERI DIVINI: NORRENIS

"Le mantagne a picoo sl mare del suo Planeta sono di wna
bellezz o mozzafiato ¢ contengono abbondanti filoni di mefallo
che, assieme alla penwria i planure colfivabili, hanno
spinfo la Casata del Norrends a sviluppare una fradizione
gugrriera. I Worrenis s ono unasodetd nomade che sisposta
continuamente suidrakkan enormi g velod dalla prva a
foggin didrage. Attaccano, saccheggiano ¢ prendona i larga,
Sono quidati da Odin i possente”

Potere Basedi Odin: i vostol Insediamenti sono considerati unith i find del mowimento, dei
portali e delle Battagliz (inizialments hanno forza o), Quando murono o st teletrasportano
conumazione Portals possono trasportars con s 2 unith (ma non altrd Inss diammenti).
+ Potste rmuovers i wostri Insediamnent al di fuori della Capitals. 52 la Capitalz rasta vucta,
perderetz il controll o dal Territor omalz unith nemiches non poiranno commngus entrars.

+ Potate mmuoverai vosiri Inssdiament nei Territori che contengonouno o pit altri
Insediamnenti, indipendentements di chi siail propristariao.

+ Cormne al solito, non potetz costruirz un Inzediamnento in un Territorio chz contens gis
Iruse diamnenti,

+ Iwostri Insediamenti sono considerati unith, per cud 22 li muovets in un Territorio
che contizne un misadiamento solitario di un altro giocatore, prendete il contralla del
Territorio 2 I'Inzadiamento nemico diventa assediato,

+ 5& perdete una Battaglia in un Territorioin cui sono presenti vostol Insediamenti,
spostateli nella wostra Capitals, assieme alle wostre eventuali unith sconfitte,

+ Ivostri Insediamenti non possono easere assediabi: sz uniti nemiche sono presant
nello stzsso Territorio di un vostro Insediament o, wiene innescata una Battaglia,

Potere shlocoabile di Odin: tuth { vostrd Insediamenti hanno forea 2 al find delle Battagliz =
del racealto,

Aegir: afine partita ricevete 2 PV per ognd Territorio da wal contrallato che produce Ora.

Freya: subito dopo aver evacato Freya potete rinmovers 1 dad vostri Seguaci daun
Territorio 2 farlo ritornare nella vostra riserva, 52 lofate ricevete 4 risorse a vostra scelta,

Freyr: subito dopo aver ewocata Freyr contate il numero di Territari che controllate al di
fuori dal Pianstallativo. Per ogni 2 Territori siffatt ottenents 1 PV 2 1 cristallo di Mana,

Frigg: potete achisrare un Seguace in ognd Territorio dove avetz almeno 3 fra uniti = /o
Inzediament. Senon avetz abbastanza Seguaci nella wostrariservaperaonals, potate
rischizrarli prendendali da un altro Territorio.

Heimdallr: questo poters & curnulabile con il potere shloccabile di Odin, per cud i vostri
Insediamnent in difesa possono arrivars ad avere forza 5 (2 per Odino & 3 per Heimdallr),

Loki: ognd volta che gioeats carts Armain battaglia, potete scegliers di giocars 2 carte
Arma. Dopo che tuttzle carte Arma 2/o0la tessera Antica Civilth sono state rivelate,
dovete scegliere quals delle 2 carts Arma usare, La cartanon seelta torna nella vostra
mano. Bisolvete la carta acelta secondols normali regaole,

Thor: questo effetto prende in considerarione 1a forza di tutte le unith = di tutt gli
Insediamment (52 avetz attivatoil potere sbloccabils di Odin),

POTERI DIVINI: BABYLON

"S1 naria che il fulgore del palazzo dorato fossevisihile a
chitometridi distanza. I pofers della Casatadel Babyplon,
infatti, & fondatosilloro che abbonda sl sio pianeta,
Questagrande ricchezza le ha permesso di ragginngers wn
elevato sviluppo fecnologico ¢ 1 loro insedinmentisonoin

grado di gstrarre risorse con wn'efficlenza maivista, La loro
societd fortemente matriaroale ¢ giddat dalsthar la fonante,”

Potere Basedt Isther: ogni volta che raccoglizte risorse, i vostrd Insediament & considerano
avers forza 2. Potete eseguire lazione Baccolto anche con un Insedizmento solitari o,

Potere SMoccabile di Isthar: ognd volta che raceogliste risorse in un Territoriodiverso dalla
vostra Capitale = conalmenol icona risorsanon asaurits, potete ignorare il imite di tisorse
eraccoglisre un numero di risorse pari alla wostra forzane Territorio, Dovete commungue
piazzare 1ssgnaling Esaurimento in ogni Territorio dove raccoglizte, come di consusto.

Anie subito dopoaver evocato Ama potete tel strasportara fino a 3 unith provendenti dalla
stesso Territorio. Cuestazione Portal s MOM pud easere uaata per teletrasportars units
all'interno di Atlantide, szcondole consusts limitaziond,

Assur:laforza addizionals chericevetes vale sia perle battaglia che per il raccalto.

Enki:afine partita ricevete 4 PV per ognd Territorio di Atlantids davel controllate,

Enlil: ogni wolta che eseguits un'azi one Portalz potete teletrasportars 1uniti addizionale,
Vale solo per le aziond Portale (¢ non per le aziond Movimento), sebbene si applichi a tutte
lz arioni Portals, indipendentements dall’sffetto di gioco chele haprodaotte,
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