TECNOLOGIE BASE

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM).

Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.

FORESTA costa 1 PM extra per entrare.

> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.

MONTAGNA costa 1 PM extra per entrare ed uscire.
ilmovimentoltralesagenilugualilnon]richiede]aMlextrall
INonpuoiliasciarelunfesagonolcontenente]nemicilfuorildalroyinele/o]
i @ mene e men & usie Fi Yvele

Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA).
Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono.
(Vedi Regolamento pag. 12 per i PV).

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari.
Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura.
Ogni token assorbe un danno.
tuttililtuoilioken]ortezzalalljinizioldifogniltuinal
w. Miniatura Mettiin gioco una miniatura.
“ Piazza la miniatura, fuori dal centro cittadino, in un esagono d'origine

che abbia almeno una citta

Carta Tecnologia Avanzata (TA)
Puoi pescare due nuove carte da un mazzo e sostituire quelle
disponibili (che finiranno in fondo al mazzo).
Acquisisci una TA tra quelle disponibili in un qualsiasi mazzo.

@) Sviluppo Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello.

);’ Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV).

EFFETTI RAZZA
M Doeato Crenfl

> Le tecnologie con un effetto Attacco costano 1 cubetto
multicolore in meno.

Posiziona 2 segnalini Fortezza sulla tessera.
IZES Rimuovi 1 segnalino per avere 1 dei seguenti effetti:
Fortezza /1 PA /1 PA a distanza.

TECNOLOGIE BASE

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM).

Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.

FORESTA costa 1 PM extra per entrare.

> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.

MONTAGNA costa 1 PM extra per entrare ed uscire.
Ii[movimentoltralesagonilugualinonfiichiedelaMlextrall
INonpuoiliasciarelunfesagonolcontenente]nemicilfuorildalroyinele/o]
cittalalmenclchelnonlsilusinolaVidvolareal

Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA).
Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono.
(Vedi regolamento pag. 12 per i PV).

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari.
Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura.
Ogni token assorbe un danno.
tuttililtuoilioken]Rortezzalaljinizioldifognilturnol]
w. Miniatura Mettiin gioco una miniatura.
“ Piazza la miniatura fuori dal centro cittadino in un esagono d'origine
che abbia almeno una citta.
[}

Carta Tecnologia Avanzata (TA)

Puoi pescare due nuove carte da un mazzo e sostituire quelle
disponibili (che finiranno in fondo al mazzo).

Acquisisci una TA tra quelle disponibili in un qualsiasi mazzo.

@) Sviluppo Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello.
»

Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV).

EFFETTI RAZZA
JIkIronoldifCorallo)

Puoi usare i cubetti grigi sulle caselle arancio (ma non su
| quelle multicolore).

Durante il tuo turno puoi spendere 1 cubetto colorato e

1 grigio per eliminare 1 cubetto grigio (anche quello appena
speso) ed ottenere una Gemma (1 PV).

& |

TECNOLOGIE AVANZATE

= Quando il giocatore genera l'effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera l'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.
Sololunalvoltalper{ognilazionell
.\ Tutti i giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno
“ adiacente eseguono |'azione raffigurata allinterno.
Rimuovi l'oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno
un‘altra.
‘ 2 Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra i Cubetti Disponibili.
Se non ci sono cubetti non si esegue il ripristino in questa fase.
Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.
Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto RSN @ilge.
Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo
&3 nel sacchetio. € (o simusyl da wna Teenslegha essa poisd essero alfivata
(nuovamente] unlnuovolcubettolnellalzonalliberatal
#@ Spionaggio Puoi attivare una carta TA avversaria B8R
Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
delle creature nemiche (fantasmi e avversari).
Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.
le]nenfgeneranolRV]
@ Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0).
IE Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.

BurancliBiprsinotapossibillasciardleubetifSulquesiteaseiiel
PUNTI VITTORIA A FINE PARTITA

1. 1 PV per ogni Gemma sulla plancia. 5, Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera.
2. Spettri: g 9 12+ Gemme nellArea Punti Vittoria
- 1 Spefiro =1 PV della plancia (15+ in 2 giocatori).

- 2 Spettri= 3 PV
.3 ngﬂ: =PV @ Piazzare tutte le proprie miniature
sulla mappa.

Ogni altro Spettro +1 PV.
Ottenere 5 carte TA

3. Miniature avversarie:
1 PV per ogni miniatura avversaria. 6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
Le successive miniature dello stesso 7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.
giocatore diventano PV solo se si Esagoni di Origine = 1 PV
completa il set delle miniature avversarie. : :
4. Cubetti Civilizzazione: Esagoni Estenlis 280
1 PV per ogni cubetto non grigio Esagono Centrale = 4 PV

posseduto.

TECNOLOGIE AVANZATE

= Quando il giocatore genera I'effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera l'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.
[Sololunalvoltalperfoanifazionel]
.\ Tutti i giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno
7 adiacente eseguono 'azione raffigurata all'interno.
Rimuovi l'oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

[sara]
_una-b_--.-.- [colorelscelto) ]
Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno
un‘altra.
" Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra i Cubetti Disponibili.
Se non ci sono cubetti non si esegue il ripristino in questa fase.
Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.
Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto RO @Hgo.
Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo
23 nel sacchetto. 89 bo simueyi da una Toenelogl esea poisd eseere elveta
(nuovamentelpiazzandolunlnuovolcubettolnellalzonalliberatall
#@ Spionaggio Puoi attivare una carta TA avversaria 8@

Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
delle creature nemiche (fantasmi e avversari).
Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.
[proprietariolelnonfgeneranc] V]
@ Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0).
Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.

cubettifsulquestelcasellel]
PUNTI VITTORIA A FINE PARTITA

1. 1 PV per ogni Gemma sulla plancia. 5. Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera.

2. Spettri: e 12+ Gemme nell’Area Punti Vittoria
7 ; gp:ﬁ:}_‘; ;\y della plancia (15+ in 2 giocatori).
ia Sgetlri 6PV . Plazzare tutte le proprie miniature

sulla mappa.
@ Ottenere 5 carte TA
6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.
Esagoni di Origine = 1 PV
Esagoni Esterni = 2 PV
Esagono Centrale =4 PV

Ogni altro Spettro +1 PV.
3. Miniature avversarie:
1 PV per ogni miniatura avversaria.
Le successive miniature dello stesso
giocatore diventano PV solo se si
completa il set delle miniature avversarie.
4, Cubetti Civilizzazione:
1 PV per ogni cubetto non grigio
posseduto.

_ .




TECNOLOGIE BASE

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM).

Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.

FORESTA costa 1 PM extra per entrare.

> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.

MONTAGNA costa 1 PM extra per entrare ed uscire.
Ifmoyimentoliralesageni[ugualilnon]richiedeleMfextrall
INonJpuoiliasciarelunfesagonolcontenente]nemicijfuorildalrovinele/o}
cittalamenclchelnonlsilusincleMigvolarey]

Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA).
Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono.
(Vedi regolamento pag. 12 per i PV).

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari.
Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura.
Ogni token assorbe un danno.
Rimuoviltuttiliftuoilicken]Rortezzalalljinizioldifognijturnel
Ww. Miniatura Metti in gioco una miniatura.
" Piazza la miniatura fuori dal centro cittadino in un esagono d'origine
che abbia almeno una citta.
Carta Tecnologia Avanzata (TA)
Puoi pescare due nuove carte da un mazzo e sostituire quelle
disponibili (che finiranno in fondo al mazzo).
Acquisisci una TA tra quelle disponibili in un qualsiasi mazzo.

@) Sviluppo Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello.
);' Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV).

EFFETTI RAZZA
1}V atriarcato)BoLponal

Inizia la partita con la TA “Avamposti”. (Mazzo TA ).
= (Questalcartalnonlcontalperlalcondizioneldilfine]partitaldellelShrAl
Ogni volta che uccidi un fantasma puoi convertirlo in una tua
- miniatura (rimettendo il fantasma nella scatola e la miniautra
EaTE fuoi dalla rovina o citta).

[ffantasmilconvertitilinlquestelmedolnonldannolRVfalfine]partitall

TECNOLOGIE BASE

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM).

Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.

FORESTA costa 1 PM extra per entrare.

> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.

MONTAGNA costa 1 PM extra per entrare ed uscire.
IImoyimentoliralesagonilugualilnonfrichiedelamextral
INonJpuoiliasciare]unfesagonolcontenente]nemicijuarifdaliovinele/a}
CittalalmenolchelnontsifusinglNMRvolares]

Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA).
Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono.
(Vedi regolamento pag. 12 per i PV).

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari.
Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura.
Ogni token assorbe un danno.
Rimuovijtuttiliifucilicken]rortezzalalljinizioldifogniltuina!
w. Miniatura Mettiin gioco una miniatura.
" Piazza |la miniatura fuori dal centro cittadino in un esagono d'origine
che abbia almeno una citta.
Carta Tecnologia Avanzata (TA)
] Puoi pescare due nuove carte da un mazzo e sostituire quelle
disponibili (che finiranno in fondo al mazzo).
Acquisisci una TA tra quelle disponibili in un qualsiasi mazzo.

@) Sviluppo Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello.

%,' Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV).

EFFETTI RAZZA
Il}RegnofSmeraldo)

Ignora le penalita di movimento dei territori.

Posiziona 1 Segnalino Fortezza sulla tessera.

Nel tuo turno rimuovi il segnalino per avere 1 PM.
Se hai usato il Segnalino Fortezza, riposizionalo dopo il
Ripristino.

TECNOLOGIE AVANZATE

= Quando il giocatore genera |'effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera I'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.
Sololunalvolialperognifazionel]
.\ Tutti i giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno
/ adiacente eseguono 'azione raffigurata all'interno.
Rimuovi l'oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno
un‘altra.

" Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra | Cubetti Disponibili.
Se non ci sono cubetti non si esegue il ripristino in questa fase.
Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.
Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto RER @it
Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo

E:3 nel sacchetto. [Seliclumucvildalunaliecnologialessalpairalesserelattivatal
(nuovamente] unlnuovolcubettolnellatzonalliberatal

#@ Spionaggio Puoi attivare una carta TA avversaria B8R
Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
delle creature nemiche (fantasmi e avversari).
Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.

[proprietariolelnonfgeneranol RV

@ Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0).

Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.
@ [Burante]illRipristinolélpossibile]lasciare]fcubettilsulquestelcasellel]

PUNTI VITTORIA A FINE PARTITA

1. 1 PV per ogni Gemma sulla plancia. 5. Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera.
2. Spettri: i 9 12+ Gemme nell Area Punti Vittoria
- 1 Spettro =1 PV della plancia (15+ in 2 giocatori).

- 2 Spettri= 3 PV
.3 ngﬂ: =GPV @ Piazzare tutte le proprie miniature
sulla mappa.

Ogni altro Spettro +1 PV.
Ottenere 5 carte TA

3. Miniature avversarie:
1 PV per ogni miniatura avversaria. 6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
Le successive miniature dello stesso 7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.
giocatore diventano PV solo se si Esagoni di Origine = 1 PV
completa il set delle miniature avversarie. 5 :
4. Cubetti Civilizzazione: SlbiER e = AR
1 PV per ogni cubetto non grigio Esagono Centrale = 4 PV

posseduto.

TECNOLOGIE AVANZATE

= Quando il giocatore genera |'effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera I'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.
[Salolunalvaltalpedognifazicnell
.\ Tutti | giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno
/ adiacente eseguono |'azione raffigurata all'interno.
Rimuovi l'oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

[Saral
_dnlﬂ”“ [colorelscelio)]
Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno

un‘altra.
" Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra i Cubetti Disponibili.

Se non ci sono cubetti non si esegue il ripristino in questa fase.

Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.

Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto HED @i,

Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo
:—’j nel sacchetto. §9 I9 simuevi da una [essa]potralesserelattivatal

[nuoyvamente]

[piazzandclunnucyolcubettolnellafzenalliberatall
#@~ Spionaggio Puoi attivare una carta TA avversaria B8@

Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
delle creature nemiche (fantasmi e avversari).
Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.
[propuietariolelnenfgeneranol RV
@ Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0).
Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.

pushili[Riprisinddfcesibidf astiare eupetiEatests
PUNTI VITTORIA A FINE PARTITA

1. 1 PV per ogni Gemma sulla plancia. 5. Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera.
2. Spettri: 9 12+ Gemme nell Area Punti Vittoria
- 1 Spettro =1 RV della plancia (15+ in 2 giocatori).

- 2 Spettri= 3 PV
.3 ngﬂ: =PV @ Piazzare tutte le proprie miniature
sulla mappa.

Ogni altro Spettro +1 PV.
6 Ottenere 5 carte TA

3. Miniature avversarie:
1 PV per ogni miniatura avversaria. 6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
Le successive miniature dello stesso 7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.
giocatore diventano PV solo se si Esagoni di Origine = 1 PV
completa il set delle miniature avversarie. ; A
4. Cubetti Civilizzazione: EsaquilE e Ues
1 PV per ogni cubetto non grigio Esagono Centrale = 4 PV

posseduto.




TECNOLOGIE BASE TECNOLOGIE AVANZATE

= Quando il giocatore genera l'effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera l'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM). > Selo s valla rop ea) exttans)
Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.
FORESTA costa 1 PM extra per entrare.

> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.

.\ Tutti | giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno
7/ adiacente eseguono |'azione raffigurata allinterno.
Rimuovi l'oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

MONTAGNA costa 1 PM exira per entrare ed uscire. Lo misistre o i pry onsn o

Ifmoyimentoltralesagonilugualilnonlrichiede]eMlextrall N ..M-“-M_ - :“I.I .." - “.

INon[puoifiasciarelunfesagono]contenentelnemicilfucrifdalrovinele/ol pleto & poste @ quelio oinesss (ndipendntoamante -l'. )

CittalalmencichelnonisifusincleMigvolarezl Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno
Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA). un‘altra,

Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono.

‘, Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra i Cubetti Disponibili.
(Vedi regolamento pag. 12 per i PV).

Se non ci sono cubetti non si esegue il ripristino in questa fase.
Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari. "l Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto Bem @iigies
Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura. Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo
Ogni token assorbe un danno. :—’j nel sacchetto. §o (@ simuevi da una Tecnslegia csea peid cssere ativaia
Rimuoviltuttilijtueiltoken]Rortezzalalliinizioldilognilturnol] [nuovamente]piazzandelunlnuoyolcubettolnellalzenalliberatall
W Miniatura Mettiin gioco una miniatura. T 2 Spionaggilo Fuoi attivare una carta TA avversaria B8R g .
“ Piazza la miniatura fuori dal centro cittadino in un esagono d'origine Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
che abbia almeno una citta. delle creature nemiche (fantasmi e avversari).
Carta Tecnologia Avanzata (TA) Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.

Puoi pescare due nuove carte da un mazzo e sostituire quelle b*“_.#.-_"

disponibili (che finiranno in fondo al mazzo). /@) Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0).
Acquisisci una TA tra quelle disponibili in un qualsiasi mazzo. IE Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.

: Durantelil[Ripristinolélpossibilellasciarelifcubettisulquestelcaseliell
(‘9“) SVIlUppO Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello. PUNTI vmoRIAA FINE PARTITA

>’ Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV). 1.1 PV per ogni Gemma sulla plancia. 5. Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera.
2. Spettri: A 9 12+ Gemme nellArea Punti Vittoria
Emm RAZZA # ; 22:&0__31;/\/ della plancia (15+ in 2 giocatori).
o e Piazzare tutte le proprie miniature
IfayBaroniajDorata 3 oot < BEY & s
Ogni altro Spettro +1 PV. sulla mappa.
#%  Inizila partita con 2 Gemme. s et : T ocae A
e - 1 PV per ogni miniatura avversaria. 6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
Posiziona 1 Segnalino Fortezza sulla tessera. Le successive miniature dello stesso 7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.
Nel tuo turno rimuovi il segnalino e spendi 1 Gemma per giocatore diventano PV solo se si N
¢ i s : s ) Esagoni di Origine = 1 PV
avere 1 dei seguenti effetti: completa il set delle miniature avversarie. 2 o
s /»enés 1 PA /2 PM/ Triplo Sviluppo / 3x Pesca Cubetto. 4. Cubetti Civilizzazione: sagoniEstemi=
Se hai usato il Segnalino Fortezza, riposizionalo dopo il 1 PV per ogni cubetto non grigio Esagono Centrale =4 PV
Ripristino. posseduto.

(5 4 P N

TECNOLOGIE AVANZATE

Quando il giocatore genera ['effetto di sinistra, esegue invece quello di destra.
Quando il giocatore genera I'effetto di sinistra, esegue anche quello di destra.
[Sololunaivoltalpedognilazionel!

.\ Tutti i giocatori con una miniatura presente nello stesso esagono o in uno

/ adiacente eseguono I'azione raffigurata all'interno.

Rimuovi ['oggetto raffigurato (cubetto, gemma o miniatura).

TECNOLOGIE BASE

Movimento Garantisce 1 Punto Movimento (PM).
Muovi 1 miniatura in un esagono adiacente.
FORESTA costa 1 PM extra per entrare.
> PALUDE costa 1 PM extra per uscire.
MONTAGNA costa 1 PM extra per entrare ed uscire.

Ilmoyimentoliralesagonilugualifnonliichiedelpmlextral ) Sod] iinmeve m eleis Far grakEReas W eli, el aueve e
“.ﬂ ..:.:-nm piazzatolallposieldilquellclimossel(indipendentementeldallcolorelscelto)]

Clonazione Posiziona una miniatura in un esagono dove ne possiedi gia almeno

Attacco Garantisce 1 Punto Attacco (PA). un’altra. == e —
Uccidi una miniatura nemica nello stesso esagono. ! " Pesca Cubetto Pesca un cubetto dal sacchetto e mettilo tra i Cubetti Disponibili.

(Vedi regolamento pag. 12 per i PV). Se non ci sono cubetti. non si esegue il ripristino_in questa fase.
" Genera Cubetto Metti un cubetto del colore indicato nel sacchetto.
L]

Fortezza Protegge dagli attacchi degli avversari. Se il simbolo & multi-colore scegli un qualsiasi cubetto BER @ilghe.

Piazza un token Fortezza in un esagono con una tua miniatura. ) Ripristina Cubetto Prendi un cubetto dalla tua plancia o da una TA e rimettilo
Ogni token assorbe un danno. 33 :—*j nel sacchetto. 89 o simuevi da una Teenclogia cssa pold cssere alivaia
Rimuoyiltuttililtuoilioken]Rortezzalal jinizioldilognilturnel | nuovamente]piazzandoluninuovolcubetiolnellatzonalliberatal
W Miniatura Mettiin gioco una miniatura. ‘ ' 2 Splonaggl_o Euot attivare una carta TA ayversanaﬂ omeggie. \
" Piazza |a miniatura fuori dal centro cittadino in un esagono d'origine ! Volare Ottieni 1 PM Volare. | PM Volare ignorano le penalita dei territori ed i blocchi
che abbia almeno una citta. ‘;’ delle creature nemiche (fantasmi e avversari). ‘;’
Carta Tecnologia Avanzata (TA Nt Attacco a distanza 1 PA per nemici negli esgoni adiacenti.
i‘ Puoi pescare due ngove carte da un ma(zzo gsostituire quelle 2 7—% b*“bl“o-nﬂl
disponibili (che finiranno in fondo al mazzo). \@/ Sviluppo Negativo Arretra di un livello un Segnalino Sviluppo (mai meno di 0). ;
Acquisisci una qualsiasi carta TA tra quelle disponibili. ‘ Effetti Continui Alcune TA generano effetti continui una volta attivate.
; : ; . cubettilSulquestelcasellel
"9) SVIlUppO Avanza 1 Segnalino Sviluppo di 1 livello. . PUNTI VI'ITORIA.A F]NE PARTITA
>f Gemma Guadagni una Gemma che vale 1 Punto Vittoria (PV). ¥ 1.1 PV per ogni Gemma suilla plancia. 5. Tessere Obiettivo: 2 PV per ogni tessera. 8
2. Spettri: 12+ Gemme nell'Area Punti Vittoria
EFFETTI RAZZA 2 Sheti =3Py D et 157 2 g
‘ - 3 Spettri= 6 PV Q Piazzare tutte le proprie miniature
. b “ Ogni altro Spettro +1 PV. sulla mappa.
" 3. Miniature avversarie: 6 Ottenere 5 carte TA
Quando acquisisci una nuova TA genera un effetto “2x Pesca 1 PV per ogni miniatura avversaria. 6. Carte TA: Come indicato sulla carta.
cubetto”. Le successive miniature dello stesso 7. Controllo Territori: Maggioranza relaitva.

giocatore _dfventano PV _solo se si _ Esagoni di Origine = 1 PV

completa il set delle miniature avversarie. E iE i=2py
4. Cubetti Civilizzazione: saon) SRS

1 PV per ogni cubetto non grigio Esagono Centrale = 4 PV

posseduto.
g o .
f 4 W e St DN

Inizia la partita con 1 Tecnologia a scelta tra “Diplomazia™
T ed “Alchimia”. (Mazzo TA Ill).

[@uestalcartalnonlcentalperlalcondizioneldilfinelpartitaldellelSATA'

#,



