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Un gioco di Michael Schacht per 3-4 persone

Dalle minieredi Creta alle fabbriche di robot
fate accrescereil vostro |mperof|nan2|ar|o
attraverso 5 epoche. Sperimentateil
motore a vapore, leprime
macchine e’ éettricita. Costruite
fabbriche

ed ottenetei diritti per costruirestrade e
sacquedotti perchéallafineciovi portera
'"‘"f arecchl punti. Una buona strategia
vi aiutera alla fine a diventare

il gran Mogol ddl’industria!!

Componenti

- 60 tessere industria (12 per epoca) che
mostrano fabbriche, tecnologie, risorse e
vari bonus. Il retro mostral’ epoca.
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Risorse pradotte dalla fabbrica
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Punti Vittoria

Costi di
costruzione

- 4 x 20 indicatori nel colori del giocatori
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- 4 indicatori di punti vittoria
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- Unamappadi gioco che mostraa
snistrale fabbriche, a centro le epoche e
adestrale tecnologie. Alcune fabbriche e
tecnologie sono connesse con altre
Fabbriche

Campo delle
epoche

Tecnologie

Tabella
segnapuntl

- 30 monete
(grigedal dollaro e gidle
da 5 dollari)

®_

2 grandi indicatori per il primo
giocatore e per segnare le epoche)

Scopo del giocs

Fabbriche e tecnologie vengono contese Allafine del gioco otterrete dei bonus per
dl’asta Cercate di ottenerle d miglior le varie combinazioni di fabbriche e
prezzo per guadagnare denaro extra. tecnologie.

FPanificate con molta attenzione la

crescita del vostro impero perché il

danaro e davvero poco.



Preparazione

Aprite la mgppa ad centro de tavolo e piazzate
I’indicatore delle epoche sulla prima.

Ogni giocatore riceve 4 $ che terra ben vishili. I
resto del denaro formerala banca

Ogni giocatore sceglie un tipo di indicatore e prende
anche quello dei Punti Vittoria che piazzera sullo “0”
dellatabdlla segnapunti.

Dividere le tessere indudtria a seconda dd retro.
Usatdle tutte in una patita a 4 giocatori, mentre
scatate I'epoca “V” s dete in tre. Mescolate S
Separatamente  tutte e tessere e ponetele  coperte RN ST RS (s
vicino dla mapparaggiungibili datutti i giocatori.

1l Gioco
Decidete chi inizia per primo. Questo giocatore
prendera I'indicatore di primo giocatore. 1l turno Epoca I

prosegue in senso orario. Un round consiste di 5 fas.
Tutti i giocatori devono completare una fase prima di
passare a quella successiva.
Lefas sono:

B 1. Entrate

Epoca 11

2. Nuove tessere Epoca I § nllj[‘llt‘f ‘ . .

B 3. Asta 4 Epoche in 3 giocatori
B 4. Cosruzione &

L ; : :

B 5 Cambiare il primo giocatore Epoca IV RALIIECA LS T,

Dopo tre 0 quattro round s cambia epoca
B 5. Nuova Epoca

Epoca ¥
Le epochein dettaglio
m 1. Entrate Nota: All’arrivo all’epoca I11, IV eV i
Ogni giocatore riceve 1$ dalla banca. giocatori ricevono 2$

2. Nuovetessere

Pescare una tessera per giocatore dalla pila Nota: In ciascuna epoca vengono messe

ddl’epoca  dtude (8§ pate naurdmente all’asta 12 tessere.

dall’epoca “1"), e metterle scoperte e ben vishili

atutti.
Nota: Se preferite potete anche piazzare le
fabbriche e le tecnologie che saranno
messe all’ asta direttamente al loro posto
sulla mappa per meglio vedere le
connessioni



W 3. Asta

Il primo giocatore sceglie una tessera su cui
vuole fae un'offeta |l giocaore dla ua
gnidra fa la prima offerta e cod via in senso 1
orario. Ogni offeta deve sempre essere |
maggiore della precedente. S pud anche
scegliere di passare. i
A questo punto il primo giocatore ha due g
opzioni:
1) Da latessra d vincitore e 9 prende i soldi &=
scegliendo pol un'dtra tessera per una nuova S
asta.

Oppure

2) S prende la tessera senza pagare nulla, ma
la scdta di una nuova tessera passera d
giocatore dla sua gnisra, ma I'indicaore di
primo giocatore rimane in ogni caso alui!!

Il giocatore dla sua dnidra sceglie la nuova
tesserada mettere dl’ asta.

Se nessun giocatore fa un'offeta su una Nota:  Naturalmente il  giocatore che
tessra, il giocatore che I'ha scdta deve precedentemente aveva diritto di scelta, puod
prenders quella tessera e passare la scelta @ continuare a partecipare ad altre aste.

giocatore dlasuasnisra

Un giocatore pud prendere in un round piu di

unatessera finche hai soldi.

Quando tutte le tessere sono esaurite la fase

termina,

B 4. Codruzione Nota: Solo |e tessere scoperte sul tavolo davanti a
A partire dd primo giocatore ora tutti possono ciascun giocatore contano alla fine del gioco.

iniziare a codruire fino ad un massmo di tre
tessere (una per tipo) in un round. S Possono
quindi codtruire 1 Fabbrica, 1 Tecnologia ed un
Bonus in quasas ordine. Il giocatore piazza
queste tessere scoperte davanti a lui sul tavolo.
Se codiruite dovete pagare i costi ala banca (le
tecnologie non hanno codti). In aggiunta avete
bisogno di una o due risorse per la maggior

Risor se necessarie

Aaniiladai

parte delle fabbriche e tecnologie. Solo dopo osti per la
aver adempiuto a tutte le richieste, potete Costruzione
giocare le tessere.

Ottenerelerisorse necessarie

Ci sono 4 modi per ottenere le risorse: Nota: Potete scambiarein
- Avete acquidato la risorsa ad un'asta qualsiasi momento una
precedente. La usate scartandola. risorsa per 1$. Prendeteiil

- Avete una fabbrica che produce qudla risorsa denaro dalla banca e scartate
che sara quindi sempre disponibile e gratuita |3 risorsa.
per Voi.




- Ce un gocatore che ha una fabbrica che
produce quela risorsa. Gli pagate 1% e lui non
puo rifiuters di vendervela

- Potete comprare la risorsa per 1$ dalla banca,
ma solo Se nessun giocatore la produce.
Attenzione: potete solo comprare le risorse
ddl’epoca in corso e le precedenti (vedere la
tabellaalato).

Se non avete denaro sufficiente o se non
riuscite ad ottenere le risorse, non potete
cogtruire le tessere corrispondenti.

Punti vittoria per Fabbriche e Tecnologie

Se piazzate una tessera tecnologia o fabbrica
aul tavolo davanti a voi, piazzate un vostro
indicatore sulla mappa sul posto specifico per
ottenernei relativi punti vittoria

| punti vittoria sono indicati nel’angolo in
basso a destra della tessera. Se non c’e acun
numero,non ottenete nulla.

Per la codruzione ddle Fabbriche ottenete i
Punti vittoria solo se le codruite ndla sessa
epoca in cui le comprate (in un'asta). Ottenete
immedigtamente i Punti vittoria che regidrate
aull’ apposita tabella

Le Tecnologie possono essere cotruite solo
nella stessa epoca in cui le avete comprate (in
ada), quelle rimaste in mano saranno scartate
ed diminate dal gioco a cambio d’ epoca

Costruzioni speciali: labancaelaborsa

Il giocatore che costruisce la banca o la borsa
ottiene uno sconto di 1$ sule costruzioni
successive. Se le cogtruisce entrambi |0 sconto
ed 2%.

B 5. Cambiareil primo giocatore
Se tutte le tessere messe dl’'asta (3 0 4 a
seconda del numero di giocatori), sono date

aggiudicate, il prossmo giocatore diventa il
rnmo per il round successvo ed ottiene

'indicatore corrispondente. 1
con lafase di entrate.

round partira

Nota: Si puo comprare e vendere risorse
parecchie voltein un round.

Tabella delle risorse disponibili

N @suna risorsa

Picire, Legm ¢ mattoni

Ferra, Ceramica e Varo + it e le precedenti
Eldiricika, Cemenin ol Acciio + mwtte le proc.
Plastica ¢ Computer +iutt e le precedent i

Epoea 1:
Epoea 2:
Epaca 3:
Epoea d:
Epaca 5:

Epocal

Esempin: L'indicatore d'Epoca si
mugyv e all’ Epoca 2. D'ora in avanti
saranng disponibili Pietre, Legno e
Mattoni.

Epoca 2

Nota: Sul retro della tessera troverete I’ epoca
acui g riferisce.

Nota: | costi di costruzione possono essere
ridotti, ma non otterrete mai indietro i soldi
spesi per la banca o la borsa.

Sommarie: Le fabbriche possono essere costruite in
qualsiasi epoca ma danno puntivittoria solo se co-
struite nella stessa epoca in cui sono state comprate.
Le tecnologie si possono costruire solo nella loro
gpoca altrimenti saranno scartate al cambio d'epoc:
I bonus possono essere costruii in gualsiasi epoca.




B Nuova Epoca
Quando tutte le 12 tessere di un’epoca sono
date messe dl'adta,

piu di rendita dalla banca

Tutte le tessere tecnologia non  utilizzate
vahno scatate e tutte le nuove risorse che
entrano in gioco con la nuova epoca Possono
essere utilizzate d' orain avanti.

I'epoca termina e sisposta in avanti di
I'indicatore scende di uno spazio e se ariva uno spazio alla volta.

al’epoca Il in poi, i giocatori ottengono 1$ i (uanda passa sul
sim bolo del dollaro

igiocatori ottengono ﬁ.’ %_ N

Simbolo del dollard

L'indicatore di epoca

Pray, ' MV ;

1S in pid. T

Fine del Gioco

La partita termina quando tutte le tessere sono
dae messe dl'aga L'ultimo round viene
completato.

Totalizzare Punti Vittoria

| giocatori possono ottenete  punti  vittoria
addiziondi da danaro, dale tessere bonus e
ddle connessoni tra fabbriche e tecnologie.
Non s ottiene nulla ddle tessere rimaste in
mano.

Tessere Bonus

Per le tessere bonus (Candi, Porti, Binari,
Condotte e Network) che i giocatori hanno
giocato, ottengono 2 Punti vittoria per ogni
fabbrica cogtruita che neriporti il Smbolo.

Fabbriche e Tecnologie connesse

Per ogni coppia di fabbriche o tecnologie ddlo
stesso giocatore che sono connesse da linee o
Strade, il giocatore guadagna 3 punti vittoria

Denaro
Ogni 3% vagono 1 Punto vittoria

Segnare | punti vittoria sull’ gpposita tabella
segnapunti. 1l giocatore col maggior punteggio
e il vincitore In caso di paita vince il

giocatore col meaggior quantitativo di tessere
giocate. In ulteriore caso di parita, vince il
giocatore con piu denaro.

Nota: Se possedete 2 tessere bonus dello
stesso tipo, non raddoppiateil punteggio.

Nota: Le connessioni tra Fabbriche e
Tecnologie sono riportate anche a pag.6.

Nota: Se un giocatore raggiunge piu di 45
Punti Vittoria, lascia un indicatore sulla
casella 45+ e prosegue dalla casella “0” con
un altro indicatore.
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Esempio: Michael alla fine del gioco, ha le 11 Pozzo di petrolio e la raffineria costruite
seguenti tessere giocate davanti a lui: Pozzi nella stessa epoca valgono 7 PV (3+4)

di petrolio, Raffineria, L’Ingegneria meccanica e |’automobile
valgono anch’esse 7 PV (2+5)

Il pozzo di petrolio e la raffineria sono
collegate da una strada che aggiunge 3 PV,
come pure l'ingegneria e |"automobile,
aggiungono altri 3 PV.

Il pozzo di petrolio mostra i simboli bonus
delle condotte e del porto che Michael D

, ha giocato e cio gli valealtri 4 PV
Ingengeria meccanica, Automobile e le (2+2). Anchelaraffineria mostra il

tessere bonus Condotte e Porto. simbolo bonus delle condotte per altri Eﬂf ,E,,[;r;f
Egli ottiene i seguenti Punti vittoria: 2PV.

Michael hain totale 26 PV.



