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a Ogni giocatore sceglie due lavoratori dello stesso

colore. Inizia 1 giocatore pil giovane,

che posiziona | due lavoratori (@ del colore

prescelio in una qualsas casells libera del

tabelbone, Cuindi, Faltro giocatone posizsns |
.ﬁ_ Mettere da parte le carte divinith Non saranno

utifizzate nel gioco per principlantl

-

Come si ginea,

Si gioca a turno partendo dal ghocatore iniziale dhe ha
posizbonsto per primo | lavoratord. Al o wurno, scegli uno
ded busod lavoratort. Dioveal mauovere € pod costruire (in
questordine) con il Bvoratore prescelto.

ml.l_ﬂ-ﬁ» il lavoratore da te
scelto i uma delle caselbe
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U Brvoratore pad salire al massimo di on hivello, mﬂeredj
unmmmquahhmdllhelhuspmﬂmrlmmuhﬂmn
stessn livello. Un voratore non 0

pui salire di pits di un livello . '

Puod msovere il kavoratore in qualsias casella libera
adiacente, compres § blocchi mon costruith da te. (Libera =
che non contiene un lovoratore o una cupola).
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in cui hal mosso 8 Bvoratore. 3 |

Livella 3  Pusl costruire su qualssasi
Hwvello, ma devl utilizzase
Livello 2 |2 forma def blocooo della
cupols corvetta per il livello
Livella 1 che stal costruendo (come
da schema sulla sindstra).
Uries tveve con 3 bloeochid
& uina cupola & considerats
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Dopo aver gocato qualche partita a due
giocator utilizzando solo le regole contenute
nella prima pagina del manuale, t consigliano
di provare con le carte divinitic

Le carte divinita forniscono unabilith
potentissima B che pub essere utilizrata
durante la partita. Molte carte divinith hanno
effetti sul modo in cui | lavoratori si spostano e
COSTrBSCOno.

Puparazione delle cqrle divinild,
Dapo aver montato lisola come illustrato nel
passaggio | della serione "Preparazione del gioon”
a pagina 1, eseguire be seguenti operazioni:

| ﬁ Il prescelto (@ giocatore “pii simile a
* una divinith”) seeglie un numerno di
carte divinith pari al nurmero di
P giocatori e ne llustra i funzionamento
leggendo la relativa segione sul manuale
(per trovarde, fare riferimento allicona ¢
al numero d'mdice »

fo In senso orario, ognuno sceglie una

1 carta diviniti e la dispone nella propria
arca di gioca, [l prescelto niceve l'ultima

; carta divinith,

2 J @ Il prescelto sceglic il gincatore iniziale

(puirscegliere se stessn). [1 gincatore

inizile posiziona 2 lwvoritori del colore

prescelto in una qualsiasi casella libera

del tabellone. In senso orarino, glialtri

ghocaton posizionana tutti i lorm

lvoratori.

Nota: se sista giocando in 3{L&4 4 Join

4 @ & B B, assicurarsi che tutte le carte divinita
scelte siano compattbili con il numera di
giocatori 8. Tutte le carte divinita possono
essere utilizzate nelle partite a 2 ghocatori.

ﬁmmitﬂommimm |8 Mzzm!omwdmmﬂq,__'

le novmali wegole e condizioni del gioco
valgono anche quanda si utilizz una carta divinita,
salvo modifiche specifiche indicate nella descrizione
della carta.

Devi vispellane i etera ke desriziont di care
divinith che nocan ke dicitere "non pool” o “devd’, In caso
contrario, perderai Ia partita

le cupole non sone blocchi. e

base alla descrizione, la carta divinita ha effetto sui
blocchi, be cupole sono cscluse.

Costuello q muoversi” non
significa, Mo5s0 . Alcune carte divinita
possons ‘costringere” | lvoratori a spostars in
un'ahta casella, Un lawvoratore costretto a mucwersi
non deve essene considerato mossa,

Ricorda: per vincere la partita slendo l terzo Fvelbo,
1 lavoratone deve essere mosso durante i o urnoe
Pertanto, se il knvoratore & costretto a salire al terzo
livello, non vine la partita. Spostarsi da una casella
all'altra sul terzo livello non comporta ba vittoria.

le carle divinild,si applicans
o 51 aktivano iy un momento specifico, in base a
quanto indicato allinizio della descrizione della carta.
Peér esempio, ks descrizione della carts di Apollo inizia
con o spostamentn”. Cib significa che, s¢ possiedi
la carta di Apollo, puok utilizzarla solo nel momenta in
cmefﬁfmuhqumnludmnud {01 u,mq,
];ru:lh:h vista del giocatore che le possiede. Qlund.u
la descrizione fa riferimento all"swersario”, indicd un
avversario del giocatore che possiede b carla,

ling preparazione qgaiunlivg de
essere esepuit se la descrizione della carta divinita
prescelta contiene i testo "Preparazione del goca™
Le operaioni di prepararione aggiuntiva vengono
eseguite 4 turno partendo dal glocatore iniziabe, prima
chie glialtel giocatori posizioaino i propri bnvosatori
[salvo diversamente specificato nel paragrafo
*Preparasione del gioco’).
somo spocificate da aloune carté diviniti Olire.
avincere salendo fino al terzo Hvello duranic il
tuso turtio, puni vincens anchi soddisticenda la
"Condirione divittoria® descritta.

(—] ﬂhhmqmmu wielqli. seinfutur
acquisteral un‘espansione di Santoring, noterai che
alcune carte divinita presentand il simboba =P
indicare gli abbinamenti vietati. 3 consiglia di non
giocare una carla divinita contro nessuna detle divinita
elencate, poiché [abbinamento o noa & compatibile, o
mon & inferessante, oppune & molto shilanciato, Toe e
regole su segnalind ed el s applicano alle partite con
futiere espansioni.
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Cante divinila semplici: Quando si inizia

a gocure con le carte divinitd, & consigliabile
utilizzare le carte pitysemplici indicate qui di
seguito, contrassegnate dal simbolo :h.'lll'ibisa.'u-!
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I dio della musica,
Too spostamento: il tuo
lavoratore pui spostarsi nella
casella di un lavoratore avversanio
{usando le normali regole di spostamenta) e
costringerio a occupare ka casella appena liberata,
scumhmrbdcrlc posiTion.

281 BZRR

la dew della caceia
Tuo spostamentos il tuo
lavoratore pud spostarsi wria volta
in i, ma non pod tornare alla
casella da cui & partito.

ALL 2111

L deq della sagqezza
Turno dell’avversario: se nel tuo
wltimo lurne uno det teod lvoratos
& salito di livello, in queste mmu@?
laveralort avversan mon possono
salire di livello

£321 1ia1

I Lt che vesae sulle saatle [ wallg
Tua costruzione: il two lavomtone
pud costruire una cupola su
qualsiasi livello, compresa il
Lerreio.

421 Rii: E

Lo deq del vaeenllo

Tua costrurione: il tuo lavoratone
pud costruire una volta in pit, ma
non nefla stessa casella.

R
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I dio delle qu’nt |
Tua costruzione: il tuo lavoraton: |
Py costruire un blocea
aggiuntive (non una cupola) al di
sopra del primo blocen,
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Il dio della velocild
Tuo turno: se i uoi Bvomaton non
salgono né scendono di livello,
ognuno di loro pud spostarst

un numero qualsiasi di volie (anche nessuna) ¢
quindi uno di loro costruisce, |

LA AAXR

It miosto dalla lesta di Lovo

T spostamentos il fuo lvoraton

- pu spostars nella casella di un
lambuf:mwm{mbnscalle normnali regole di

spostamenta) se o casella succesiva nella stessa direione

& libera, Il lavoratore svversario & costrelio a spostarsi in

qﬂlhmel]a{md:pendummnh-da] livelis),

LiX Zia1

Il die della nalura wlauqqut
Condirione di vittoria: vine
anche se il o lavoratore & sceso
i e o pih Tivelli,

L54 2131

b titgno benefallore dell urmanild,
Too turmo: se 1 tee avorione
no sale di Tivello, pu costruire
sia prina, sk dopo essere stato
FIHSSE




11. fohvodite (Apuadite))

la deq dellgmore
Qualsiasi spostamento: s¢ un
Lvoratore avversario inkzia il proprie
tume in una casells adiacente 2 uno del
tuol Lvoratori, dovra terminare il proprio moevimento in
una casella adiacente 4 nno dei tuoi lavoratori.

It dio della quenia
Fine del tuo turno: puci
rimuevere un blocco libero

{non una cupola) adiacente
al lavoratore che non hai mosso, Puoi anche
rimuovene qun]siusi segnaling presente sul blocco,

ALL LEXL

la dea della violenzg,
Preparazione del gioco:
posiziona i uoi kvorator prima
dei tuod mvversari.

Tuo spostamento: se il tuo lavoratore si sposta
inuna casella e la casella successiva nella
stessa direrione ¢ occupata da un lavoratore
avversario (a qualsiasi altezza), il lavoratore
avversarko viene rimosso dal gioco,

444 L2321

It Ml primoudiale
Preparagione del giooo: mischia
tutte le carte divinith ssmplici non

. utilizzate (contrassegnate dal
simbolo @ ) disponi il mazzo risultante coperto
nedla tua area di gioco. Pesca ba prima carta divinit
¢ disponila scoperta accanto al mazzo,

In qualsiasi momento: avrai il potere della divinitd
raffigurata nella carta scoperta. Devi scartare la tua
carta divinita attuale ¢ pescarne un‘altra dopo ogni
turmo in cui sia stata costruita almeno una cupala
per creare una torre completa, Se esaurisc le carte
divinitd, mischiale nuovamente ¢ pesca lacartain

It (raghellalove di gnime
Tuo spostamento: prima di
rratiewiere 1l tue Bavonatone,
puol costringere un kivortore
avversario che occups una casells adiacente a
spostarsi, se libera nella casella sitwata sul lato
opposto rigpetto al tuo lavoratore.

Il dio diel lempo

Condizione di vittoria: vinc
anche quando ¢ sono almeno
cingue torri complete sul
tabellone.

Vincanlalvice diving
Inizio del tuo turno: se i
lavoratori di un avversario non

i trovano su caselle adiacenti tra
Lo, solo tu puci utilizare il potere della sua carta
fino al tuo prossime turno,
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It die del vine
Tua costruzione: ognl volta che
i dhei tuei lvoratori crea una tome
completa piazzando una cupola, paod
giocare un turmo sggiuntive utilizzando un kaoraton:
avversarioal posto del tuo, Messun giocalone pai
vincere durante questi turni agginntivi

414 2323

It dio del desidexio
Preparazione del gloco:
posiziona i tuol lavoratord in
qualsiasi casella lungo [ati appaosti
del tabeflone.

Condizione di vittoria: vinci anche se uno dei
tuo] laverator si muove in una casella adiacente
aquella occupata dallaltro tuo lavoratore ed
entrambi si trovano su Blocchi di livello | o allo
stesso livello in una partita a tre giocator|),

—

ba dea; del malvimanio
Turno dell'avversario: un avversario
mon pud vincere spostandosi su unia
casella perimetrale.

L23 Liaz

la dea del {ocolare ¢ della 1asq
Tua costrozione: il o lavoratore
pud costruire una vola in pi, anche
nella stessa casella: | costruzione
aggiuntive, perd, no pud svenine su
una casefla perimetrale,
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Il dis del sonne
Inizio del turno delPavversario:

se und dei lavorator del tuo
avversario st trova a un livello
superiore rispetto agli altri lavoratord
dello stesso giocatore, non s mumversl
L48 1413 T

b dea della equestia

Tarmo dell'avversario: i lavoratori
AVVETSATT NON POSSONG Cosiriire
nelle caselle adiacenti ai tuoi
lavorator, 2 meno che non costruiscano una
cupola per creare una torre completa

BiL L1Ri1

la Govgone piclvificante
Fine del teo turmn: se possibile,

i tuol kavoratori costruiscono

in cosefle adiacenti pi basse
oocupate da lavoratord avversari,
trasformandoli in blocchi ¢ rimuovendoli dal gioco,

AXi XarL

Il die dei yoqai
Inizio del tuo turno: posiziona un
blocen o una cupaola sulla tua carta
divinith

T costruziones i tuoi kivorator non possona
costruire normalmente. Possona, invece, costruire
un numeno guabsias di volte (anche zero) wando i
blocchi o he cupale ruccolti sulla tua carta diviniti
Nota: in qualungue momente, qualsiasi glocatore
pud scambiare blocchi o cupole presenti sulla tua
carta divinith per una cupola o blocco di altra forma

Lo dalla riserva generale.

g deq della primavery
Turno ddl'svversario: se
possibile, almeno un livoratore
deve salire di livello in questo
turno

L3E 1133

27. Poscidon [F@mdum’ll

Il dio del mare
Fine ded tuo turno: se # tuo
lavoratore non mvosso sitrova al
livello el terreno, pud costruin:
per miassinmo tre volte nelk: casele
acliacenti.

A3k K33% : 3

728, Selene

lq deg dellg lung,
Preparazione del giooo: posiziona
un lavoratore ¢ una bvoratrice del
colore prescelto,

La tua costrucione: al posto della tua costruzione
normale, [a tua operaia pud costruine una cupolaa
qualsasi livello, a prescindere da quale operain abbia

424 2321

Z29. Titon, ﬂ‘uimﬂ

Wi dio delle onde
Tuo spostamento: ogni volta
che il tuo kvoratore si sposta su
una casella perimetrale (terreno
o blocco), pud subito spostarsi di
nuova.

E 138 2E32 x !
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Il din del ielo

Tua costruzione: il o lvoratore
pud costruire sotto di & ndla
casella attuale, aumentandola di
un fivelbo.

30 P
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tabelbome. Per costrudre, i Bl o sullaltro, dal
piit grande al pil piccolo. Per riferiments, vedere lo schem
della torre completa a pagina 1. ] Blocchi sono considerati
di quantith Hlinuitata, Se si essurscono § blocchi di quaksias
tipologia, rimucver: una torre completa dal tabellone &
eollocare una copaola sul lerreno al suo posto.

Tovae complela: & formata da tre blocchi e una cupola.
Cupolq: @ livello piis abto di una torre. Sulle cupole non &
possibile colbecare nulla. Una cupala pad essere costruita

sobo in cima al tereo livello, s non diversamente specificato
da wna carta eroe o divinith

Adigeenle: ogni casella & circondata da un massimo di
oitfo cagelle. Queste caselle somo dette "adiacenti”,

O U clpola.
Casella pevimelrgle: una delle 16 caselle hursgo i
bordo del tabellone.

» un coirassegno reativo al potere di una cana
diviith o eroe. Non & posaibile collocare un segnaling in
uma casella g occupata o che contiene un akino segnaling,
Rimmwvere i segnalind dal tabellone quando vi vengono
posiziomti sopra i hlocchi.
lgvorglove non mosye: un lavorstore che non & stato
erisg dhurante il furno di un gocatore.

ﬁt&dh—lihw una casella che mon conbiene un
lavorabore O una

&6.6 (€
Rt ()

Design, del gingo: Gordon Hamilton alias Dr. Pickle.
Per scoprire altri puzsle, glochi & problemi reisolti, visita
il sitoy weeb mrathipickle com

Splendide illustrqzioni: David Forest & Lina
Cossette [mrouddington com)

Progello grafico/di prodolle: Gavan Brown
Curatoni del geniale manuale di vegole:
Michael Van Biesbeousck, Simon Rourke, Lee
Mitchell, Richard Castle, Mario Radmilovic, Patrick
Dombrowski, Duncan Hecht, Paul Saxherg
Playlester principali: Chules Ursenbach, Mait
Tolman, Miches] Van Biesbrouck, Paul Saxberg, Joe
Swiluppo dellapp: Stefano Guughiano

Il oviql video: joe McDaid

Conlribuli alle sviluppo del gioco
Michael Van Bieshrouck: Adonis, Jasin, Hestia
Simon Rowre: Europa e Tabos

Joe MclVald: varfante Golden Fleece
Eeefer Homilion: Hephaesis
Arya Asaloura: Hera

Paul Saxberg: Chasos, Moerae
Will Fordbam: Odyssens

Mati Tolman: Zeus

& Rirswoowere Nemballe prama defluso.

& Comsarvare infirenarion], indinr e pumerd &
telefiono per riferamenio fubarn,

+ Il prdisite potsebbe exsere diffevente dalle immagini.

« Il gincamala deve perindicamente controllin
it wn adulio per mm&&m“ﬁk i

cas 0 dernin, seependerne [usa,
+ | bambini devesno essere sorvegliatt duraste il gaca
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