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Risorse:

@
* 22 Grano {cubetti gialli) S B b

5 D,

» 22 Legno (cubetti marroni) + 12 Tabacco (segnalini)
Bofti e tabacco sono usati
prevalentemente per i contrattl.

+22 Pietra (cubetti grigi) ‘
I cubetti sono usati prevalentemente
B, per costruire edifici.
1PedinaStela . 5 Segnalini Espansione + 12 Garinoni (segraic)
Magazzino (costi: 1/1/1/2/2/3) I cannoni sono usati prevalentemente

+ 1 Forziere (per custodire i PV)

per i capitani.
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STRUTTURA DEL ROUND
Il gioco si svolge nel corso di 5 round, ognuno diviso in 6 fasi da risolvere in ordine {descritte in dettaglio a seguira).

1: FASE DI PROFITTO
? » Ogni giocatore ottiene un ammontare di § pari al suo livello sul tracciato popolazione.
ég g + Nel primo round, ogni giocatore ottiene quindi 105.

Nota: Non c'é limite al denaro che ogni giocatore pud possedere.

2- FASE DI MOLO (I glocatori acquistana navi per ottenere risorse)
= |n una partita a 2 giocatori, selezionare casualmente 5 delle 9 carte nave e collocarle a faccia insuin ordine di costo crescente.

¢ +In una partita a :!.gim:ét&ri, salezionare casualmente 7 delle 9 carte nave e collocarle afa‘r_:ii:h in su in ordine di costo crescente.
*|n una partita a 4 giocatori, collocare a faccia in su tutte e 9 la carte nave in ordine di costo crescente.

= A partire dal primo giocatore e proseguendo in senso orario, ogni giocatore pud pagare il costo di una nave per prendere le risorse
indicate su una singola riga tra le combinazioni disponibili. Se lo fa, girare a faccia in gil la carta scelta: non sara pid disponibile

per gli altri glocatori.
+La fase prosegue con il giocatore successivo in senso orario {ﬁnr.hﬁ ci sono giocatori che vogliono aquistare una nave).

Ogni glocatore pud acquistare pid navi, ma sempre una alla volta.
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USARE IL MAGAZZINO:
Ogni casella magazzino pud contenere 1 sola risorsa.
In qualsiasi momento, se un giocatore non ha caselle sufficienti dove collocare le risorse, puo:
« Pagare il costo in § indicato su un segnalino espansione magazzino per rimuoverio, aumentando cosi la capienza del magazzino
(vedi immagine a seguire).
« Scartare 1 risorsa a sua scelta per liberare 1 caselia.
Ogni risorsa che non pud essere collocata viene persa.
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3- FASE DI AZIO: DNE (1 giocatori impiegano | loro lavoratord)
Lurante | round disparn (I, I_ : ¥, | giecaton rimuovonao | loro lavoraton dalle plance azione.
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corrispondente al numero di lavoratori presenti PRIMA di averlc i1+

i

) P




A partire dal primo giocatora e proseguendo in senso orario, ogni giocatore risolve le azioni di 1 suo lavoratore, da sinistra a desira se ci sono pid.

icone. La fase prosegue con il giocatore successivo in senso orario
finché tutti | giocatori non hanno rimoessolcollocato i loro 4 lavoratori.

Esistono principalmente quattro tipi di azione:

DESCRIZIONE DELLE AZIONI

AZIONE DI COSTRUZIONE
* |l giocatore paga il costo in risorse di 1 carta edificio disponibile e la
colloca nella sua area di gioco.
Un giocatore non pud costruire due volte lo slesso edificio.
Alcuni edifici possono fornire benefici immediati (risorse, PV, ecc.) efo bonus
continui.

AZIONE DI CAPITAND
E Il giocatore paga il costo (generalmente in denaro, pil raramente in

risorse) di 1 carta capitano disponibile e la colloca nella sua area di
gloco.
Ottiene subito | bonus riportati tra gl effet immediati (quelli nel riguadro
con il fulmine).

Attivazione del Capitano: Alcune carte capitano richiedono dei cannoni.
Una volta acquistate, queste carle devono essere conservate a faccia in
su nella propria area di gioco e possono essere attivate durante la Fase di
Azione per ottenere le ricompense associate.

Dopo che una carta capitano con dei cannoni @ stata aftivata, girarla a
faccia in gid.

Questa aftivazione non & considerata un'azione.

COMMERCIO COSTRUZIONE

AZIONE DI CONTRATTO
% Il giocatore paga il costo in nsorse di 1 cara confratio e la colloca

a faccia in su nella sua area di gioco, pol sceglie se oltenere |
punti vittoria rossi o i punti vitioria blu edencati in qued contratio,
Ottiene inoltre | punti vittoria e le stelle indicati nella plancia contratti
al di sotto della carta contratto scelta.

CONTRATTO CAPITAND

REPUTAZIONE
Ogni stella fa avanzare || giocatore di 1 casella
nel tracciato reputazione,
RISORSE
Per ogni icona risorsa, il giocatore oltiene la risorsa
comispondente.

Un cubetto mulicolore & considerato un cubsatto a scelta del
giocatore.

PUNTI VITTORIA
@ Il giocatore ottiene punti vittoria del colore

comspondente.




COMMERCIO
Il giocatore pud acquistare e vendera un qualsiasi numero di
risorse. Per faro, colloca sulla plancia commercio le risorse
che vorrebbe vendere dal suo magazzino (sul lato sinistro della
bilancia), poi colloca le risorse che vormebbe comprare dalla riserva sul lato
destro delta bilancia. Per equilibrare [a bilancia, & possibile compensare il
lato pid “leggera” con delle monete,

Il giocatore puo scegliere 1 singolo tipo di risorsa tra
quelle che sta vendendo e collocare tutte le risorse

di quel tipo sul piatto in alto a sinistra della bilancia
riportante un “+1", Se lo fa, ottiene un bonus di 1% per
ogni risorsa su quel piatto.
—
|l giocatore puo scegliere 1 singolo tipo di risorsa tra
quelle che sta comprando e collocare tutte le risorse di
quel tipo sul piatto in alto a destra della bilancia riportante
un *-1". Se lo fa, ottiene uno sconto di 1% per ogni risorsa
su quel piatto.

N,

Restrizioni:
= |l bonus di vendita di +1% non pud essere applicato ai cannoni
(prezzo massimo di vendita: 73).
= Lo sconlo di acquisto di -13 non pud essere applicato al grano
(prezzo minimo di acquisto: 28).
« Un giocatore non pud acquistare e vendere lo stesso tipo di isorsa
durante una singola azione di commercio,

Promemoria:

Un giocatore pud sbloccare casefle magazzino aggiuntive in qualsiasi
momento pagando il costo indicato sui swoi segnalini espansione
magazzine. Una volta scartalo uno di quei segnalini, pud usare la casella

magazzino che copriva. -
o]

Esemplo: Bealrice vuole acquisfare 2 cannoni @ 3 grano, il cui prezzo

. E ] 4
Salo i cannoni possono essere coliocali sul piatto in alfo per ridume il
costo, facendo scendere il fofale a: 6+ 6+ 24 24 2= 188,
L . — e
8w T e, W0

Bealrice vuole vendere 2 pietra e 1 legno, il cul valore sfandard
sarebbe 4+ 4+ 3=115.

Decide di collocare la risorsa pit numerosa (pistra) sul piatio in alfo, cosi
valora, per un nuovo lotake di 5

i r.-l"'.'l'll-

Prende quind] fuffe le risorse dal lato destro e scarta
mwmmmmﬂmﬁmﬁ 13$=}_3$
omaen




Ogni plancia azione presenta un beneficio alternativo indicato nella parte infariore
della plancia. Se non desidera effettuare I'azione disponibile nella riga attuale, un
giocatore pud sempre scegliere di ottenere invece il benaficio alternativo di quella

plancia azione.

IMPORTANTE:
* Nella stessa plancia azione possono trovarsi pid lavoratori dello stesso colore simultaneamente.

* Prima o dopo la sua azione, un giocatore in possesso di una carta capitano a faccia in su che richiede 1 o piu cannoni pud
pagare quei cannoni per ottenare | benefici corrispondenti (la carta capitano viene quindi girata a faccia in gio). Se non lo fa,
potra comunqgue usare guell'effettoin un round successivo.

2,
I H -
1 T . {

4- FASE D| DESIDERIO (I giocatori ottengono e ricompense dal Popolo)
. Ogni glocatore calcola il totale delle icone (igiene, sicurezza e intrattenimento)
che possiede corrispondenti alla carta desiderio del Popolo del round attuale.

5@ sulla carta desiderio del Popolo compaiono piu icone, ogni giocatore
somma tra loro tutte le icone corrispondenti che possiede. _
Il giocatore o i giocatori con il totale di icone piu alto ricevono la ricompensa ﬁ

indicata sulla tessera ricompensa del Popolo del round attuale. :

¥4y
Un giocatore con un totale di 0 icone non riceve mai alcuna ricompensa. sy
In caso di parita per la prima posizione, tutti | giocatori in parita ricevono la
ricompensa per |a prima posizione @ nessuno quella per la seconda posizione. 44 B
In caso di parita per la seconda posizione, tutti i giocatori in parita ricevono la o)
ricompensa per |a seconda posizione. =

Ogni giocatore aumenta di 1l suo livello sul tracciato popolazione.

% 5. FASE DI POPOLAZIONE (La popolazione aumenta) _'l ﬁ b (I
+

&- FASE'DI FINE ROUND {Nuovi contrattl, nuovi capitani e nuoveo primo glocatore).

* Far scorrere piu a destra possibile tutti | contratti non completati nella plancia contratti, poi rivelare e collocare 1 cara
contratto in ogni slot libera.

= Aggiungere le carte capitano del round successivo (IFIIIVIV): 4 capitani in una partita a 4 giocatori o 3 capitani in una partita
a 2-3 giocatori. | capitani del round precedenti restano disponibill.
» Passare l'indicatore primo giocatore al giocatore successivo in senso orario e girarlo.

12



ANATOMIA DI UNA CARTA

i N,

| ALLEANZA: DIMOSTRARE VALORE E LEALTA ALLA CORONA

~ Allinizio della partita, i punti vittoria (rossi e blu) sono considerati un’informazione pubblica. Non appena un giocatore ottiene il suo
oftavo PV blu, perd, deve sceglisre come intende dimostrare alla Corona di meritare la carica di Governatore.
Non appena un glocatore ottiene 8 punti vitforia bly, colloca tutti | suci PV (blu e rossi) nel suo forziere.

= Tutti | punti vittoria rossi e blu guadagnati da quel glocatore vengono collocati nel suo forziere, e solo quel giocatore pud guardarii.
* Quel giocatore sceglie 1 carta alleanza tra quelle ancora disponibili @ la colloca a faccia in su nella sua area di gioco.
* Quel giocatore oftiene immediatamente i punti vittoria rossi indicati sulla carta alleanza scelta.
Nel raro caso in cui due o pill giocatori ottengano I'ottavo punto vittoria blu nello stesso momento, essi scelgono la carta alleanza in ordine di turno.
Nel corso della partita, un glocatore pud girare la sua carta alleanza non appena ne soddisfa le condizioni, dimostrando lealta alla Corona.

Se un giocatore non ha soddisfatto le condizioni della sua alleanza alla fine della partita, non pué vincere come Governatore a prescindere dal totale
del suol PV blu.

Nota: Un giocatore che cerca di vincere come Re dei Pirati (PV rossi) non & obbligato a soddisfare le condizioni della sua alleanza.
MOLTO IMPORTANTE: Alla fine della partita, |a differenza tra i punti vittoria blu e rossi di un giocatore non pud
superiore a 10 (vedi “Fine della Partita™ a pagina 14).
T e

TRACCIATO REPUTAZIONE




FINE DELLA PARTITA
Adesso 1 o 2 glocatori si ergeranno vincitori, senza stilare alcuna classifica tra di loro.

Alla fine del Round V, la partita termina. Risolvere in ordine i seguenti affetti:

* Lg carte capitano che richiedono dei cannoni possono essere attivate per ottenere le
ricompense associate e pol girate a faccia in gil. Questa attivazione non & considerata
un'azione.

* Ogni glocatore che puo dimostrare la propria lealta alla Corona, & . .
pagando eventuali risorse o denaro, pud farlo.  f

* Ogni giocatore vende tutte le risorse rimanenti nel suo magazzino al prezzo standard.

@ @3B P®
©©0060@

= Ogni giocatore pud quindi scambiare segretamente 105 con 1 punto vittoria
(blu o rosso) un qualsiasi numero di volte.

.@Qﬂl

» Se la differenza tra | PV blu si di un giocatore & superiore a 10, quel giocatore
parde PV finché la :lIHumn:a non si riduce a 10.

* A questo punto viene determinato il Governatore:

* Un glocatore che non ha dimostrato la propria lealta alla Corona soddisfacendo le
condizioni della sua carta alleanza non pud vincere come Governatore.

* Nota: Non & obbligatorio competere per la vittoria da Governatore. Per un finale ,l'.l'f!:' emozionante &

+ Se nessun giocatore compete per la vittoria da Governatore, non viene nominato divertente, meglio confrontare | punti
alcun Governatore. vittoria un passo alla volta:

+Se 1 solo glocatore ha dimostrato la propria lealtd alla Corona, viene - Chi ha totalizzato 10 PV blu?
automaticamente nominato Governatore a prescindere dai suol PY totali. - Chi ha totalizzato 20 PV blu?

* Sa pii) giocatori hanno dimostrato la propria lealth alla Corona, il giocatore tra questi - Chi ha totalizzato 30 PV blu?
con pid PV blu viene nominato Governatore. In caso di parita, viene nominato il . y
giocatore in parita con pid PV rossi. Se la parita persiste, quel giocatori condividono - Chi ha totalizzato 35 PV biu?
la vittoria da Governatore, ) ... E cosi via. La tensione sara

palpabile fino alla fine!

-

i * A questo punto viene determinato il Re del Piratl. Il giocatore con pio PV rossi viene
nominato Re del Piratl. In caso di parita, viene nominato il giocatore in parita con pid PV
blu. Se la parita persiste, quei giocatori condividono la vittoria da Re del Pirati.

o it

Nota: Se non viene nominato alcun Governatore, la partita avra 1 solo vincitore.
E perfino possibile che il Governatore sia anche il Re dei Pirati. Anche in tal caso,
la partita avra 1 solo vincitore.

14



- REGOLE PER 2 GIOCATORI

QUANDO TOCCA ALL'AUTOMA

| Pescare 1 segnalino automa casuale,
che indica la plancia azione su cui
l'automa colloca 1 lavoratore

e o ittt i o da dove lo rimuove.
a - o ¥ ™ e i "'::- 'A- I H Im.hr I "
o rimuovere 1 lavoratore dell'automa dalla plancia corrispondente.
* L'automa non effettua alcuna azione.

» 5@ ['automa non pud collocare un lavoratore sulla plancia azione scalta,
pescare invece un altro segnalino automa.

* Usare le tessere azioni e le plance contratti e alleanze sul lato
per 2-3 glocatori.

| +Ogni giocatore umano svolge la preparazione normalmente.
* L'automa prende i lavoratori di uno del colori inutilizzati, csm,
ma non possiede plancia giocatore né risorse. — TR

» L'automa usa solo i 4 lavoratori nelle
plance azione.

* Mescolare le 6 carte tipo di vittoria, poi
collocarmne 1 a faccla in gid al di sopra

senza guardaria.

+ Rimettere nella scatola la carta tipo di
vittoria inutilizzata, senza guardaria.

* Dopo aver pescato le carle sostegno iniziale, Il giocatore
mmnﬁnlmpﬂﬂhm‘ﬂdmli A ){ B }
A" e l'altro la tessera “Glocatore B".

* Collocare la plancia ordine delle ? Alla fine del Round V, il colore corrispondente al maggior numero di
szon sl a0 che il con | 10 0¢.%0. 0% | carte tipo di vitora determina come stabilr l vinctore
iocatore A e collocare 1 pedina
stella di un colore inutilizzato sulla prima casella per indicare chi agisce. | :H': _'mm:ﬂm’““h“i'”““”i i IFREREEIUAE CHIRSN S0 PRTIA fyiese
* Girare a faccia in giu gli 8 segnalini automa e mescolarii. Ly, F La sequenza di fine della partita rimane la stessa di una partita a 34
_— 1| glocatori, ma il vincitore sara soltanto 1.
| +Non rimuovere alcun tipo di edificio per ogni categoria di edificio ., || Tutte lo normalllimitazioni di una partita standard (come la differenza

massima di 10 tra PV rossi e blu) continuano a essere applicate.

In questo esempio, la vittoria va al vincitore |
c“é C‘& rg con pid PV blu (che abbia soddisfatiole |

(sono in gioco tutti e 25 | tipl di edificio). e | |

Ill'.l'nrll edificio & disponibile in 115]15951]. |

condizioni dalla sua alieanza).

CASO SPECIALE: Se il colore della vittoria finale & il blu, ma nessun
glocatore ha dimostrato la propria lealta alla Corona, la partita non avra
alcun vincitore.

Nota: Pud capitare che sia possibile determinare il vincitore prima della
fine del Round V se:
* || colore della vittoria finale & il blu;

» 1 solo giocatore ha dimostrato la propria lealta alla Corona;
* L'avversario non pud pii dimostrare la propria.

| giocatori & I'automa seguono
la plancia ordine delle azioni per
determinare chi agisce.

Far avanzare ogni volta la pedina stella di 1 casella. Quando mgglung: la
fine, girare la plancia per iniziare il round successivo.




CAPITANI
EFFETTI DEI CAPITAN:




EDIFICI
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Mi ED EFFETTI DEGLI EDIFICI:

Nome

Effetti Continui

Chiesa

Durante la Fase di Profitto, ottieni 3 monete

Accademia

Palazzo

Ogni volita che effettui un'azione sulla plancia Governo,
ottieni 1 PV blu

Statua

Piazza Cittadina

Gilda degli Architetti

Ogni volta che effettui un'azione di costruzione, ottieni 4%

Officina

Riduci di 1 cubetto a tua scelta il costo di ogni edificio
che costruisci

Magazzino

w0 | @ | = (on | on | e L | R | ==

Essiccatoio
di Tabacco

In qualsiasi momento, puoi scambiare 3 legna con
2 tabacco

il
=

In qualsiasi momento, puoi scambiare 3 grano con 2 botti

=

il
P

-
L)

—
-9

ol
on

Riduci di 2§ il costo di ogni capitano che assoldi

Durante la Fase di Profitto, puol scambiare X pietra
con X cannoni




ALLEANZE ' : | ' ; (
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Alla fine della partita, hai costruito 5 o pil edifici, assoldato 4 o pil capitani @ completato 3 o pil contratti
fine della pariita, la diffierenza fra i tuoi PV blu e rossi & pari o inferiore a 5
fine della partita, hai completato 4 o pil contratti.

Alla fine della partita, hai assoldato 6 o pil capitani.
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Durante o alla fine della partita, scarta simultaneamente 203. Farlo non & considerato un'azione.

Durante o alla fine dedla partita, scarta simultaneamenta 1 botte, 1 tabacco e 1 cannone. Faro non & considerato un'azione.
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Hadrien Colas,

Jarome Amirbacassa,
Kevin Guide,

Nicolas Boulogne,

Piarre Wallyn,

Victor Deneuve,

Carine Baelen & Nicolas Maréchal,
Grant Lyon,

Tanguy Gréban,

Olivier Bailly,

Constantin Szabo,
Grégory Palm,

Tibad Hevesi,

Bobby West,

Maxildan,

Rofellos,

Scott Alden,

Stefan «Cyborgs Brunelle,
Des Jeux en Cravate,
Theo Vitte,

Bert De Smat,

Catherine Zylmans,

Le mot de jeux,

Tom joue,

Ludi Nat,

Undécent,

Hamza,

Julien Sharp,

Colton Carpenter,

Caline & Yoann Levet,
Cadric Gimzia,

Drew Formoff,

John Hannasch,

Andrew Delacruz,

Didier Van Den Broek,
Damien (UMDJ),

Simon “Le Passe Temps" Murat,
Corey Thompson,
Stephen Conway,
Thomas Koegler,

Philippe Mauret,

Candice Harris,

Matt Fonda,

Zea Garcia,

Camilla Cleghorn,
Marc-Andra Bujold,
Cammet des Gaekeries,
Meyklar,

Cédric (Golden Meeple),
Martin & Aline Vidberg,
Les Licornes (Gwen Lebas,
Sophie Douchy, Servanne
Dehennault),

Nicolas Benoist,
Ludicieux,

Frank Kulkmann,
Jackson Roberts,

Connie & Dan Schmitt,
Yannick Mescam,

Philine Wollast,

Cyrile & Maud Daujean,
Antoine & Esteban Bauza,
Albertine Ralenti,

Franck Lefebvre,

Corentin et Caroline {lacopinegeek),
Ann Pichot,

Quentin Daspremont,
L'équipe Cubitus,
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Nadim Moumnah,
Chad & Dorris Roberts,
Michelle Zentis,

Sean Brown,

Michel Dufranne,
Marian McBrina,
Matthias Wagner,
Simon Vierk,

Elodie Migeal,
crok_meeple,
boardgamenick,

Martin Labbe,

Raphael & Jaramie {Es-tu Game?),
pro.meeples,
BoardGameFlix,
meeplecomer,

David & Stéphanie (TU JOUES OU QUOI),
Case départ,
ludox_project,
witchy_meeple,
meeplesuisse,
clemantiine_jeux,
jessicasmeeplelife,
Matt C'ludik,
alexetkim |
o.jeux_de_phoenix,
Margaux Janssen,
Madalina Florea,
Rebecca Mirzabekiantz,
Ludotrotter,

Joan Collet,
thorn.at.game,
Guillaume,

Tony,

meeples_addict,
premier_lancer,

Jade.

tutti i giocatori del Gathering

of Friends, del BGGcon, del
Dice Tower East e West e i
partecipanti di Etourvy, cosi
come tutti gli altri giocatori
incontrati durante festival e altri
eventi ludici che potremmo aver
dimenticato.



Paga 2§ in meno

1 cubetto giallo (grano)

1 cubetto marrone (legno}

1 cubetto grigio (pietra)

1 cubetto di un colore a tua scelta

Paga 1 cubetto in meno

Paga 1 cannone per...

Risolvi immediatamente questo

Scegli se risolvere il lato a sinistra
OPPURE quello a destra dell’icona

Risolvi il lato a sinistra E quello a
destra dell'icona

Ottieni 3 punti vittoria rossi

Ottieni 4 punti vittoria blu

Desideri del Popolo (sicurezza,
Igiene e intrattenimento)

Avanza di 1 casella nel tracciato
popolazione

Riduci di 15 il costo di ogni nave
che acquisti

Scarta 1 segnalino espansione
magazzino

Ogni volta che effettui un'azione
sulla plancia Governo...

Durante la Fase di Profitto...

Durante la Fase di Azione...

Avanza di 1 casella nel tracciato

reputazione

Effettua un'azione di commercio

Effettua un'azione di contratto

Effettua un'azione di costruzione

Ogni volta che effettui un’azione di
costruzione...

Riduci di 1 cubetto a tua scelta il
costo di ogni edificio che costruisci

Effettua un'azione di capitano

Riduci di 2§ il costo di ogni capitano
che assoldi




