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The world's most famous capital cities didn't just appear overnight. It took careful planning,
resources, and time. Now, new countries seek to build great capitals of their own, and you are chal-
lenged to create a city unlike any other. But with each new era comes new challenges, and you must
be prepared to make important decisions. The winning player will earn the right to host the next
World Expo, but that's a prize reserved for only the most prestigious city.

The Capitals is a city-building game unlike any other, featuring new and creative game mechanics.
Cities take many years to build, and The Capitals requires players to plan ahead to create their
vision. Playing over three eras, from Victorian to Modern Day, players are challenged to build a
capital city that can compete with the world's best but also stand the test of time. With over 100
unique buildings to construct, no two cities will ever be identical.
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What story will your city tell?




CONSIDERAZIONI INIZIALI

THE CAPITALS €& un gioco di strategia per 2-5 giocatori. Questo regolamento descrive le regole di base
per 3-5 giocatori ,con una sezione riguardante le regole per 2 giocatori in fondo. Si noti che queste
regole si riferiranno ai giocatori ,sia come "giocatori" ,che come "citta". Entrambi, hanno un identico
significato in questo gioco.
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35 Cubetti divisi in 5 75 Cubetti Energia
colori;sette per ogni 5 Segnalini visitatori , Il numero di cubi di energia non é
giocatore uno per giocatore considerato limitato. Se si
dovessero esaurire i cubetti
durante il gioco, sentitevi liberi di
utilizzare un sostituto appropriato.
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1 Segnalino Segnaturno 10 Segnalini costruzione 110 Segnalini Punti Vittoria

143 Tessere edificio

24 Edifici dell'Era 3

27 Edifici dell'Era 1

25 Centrali energetiche 15 Edifici di partenza 25 Edifici di lusso
5 Centrali Energetiche
di partenza, 5 Hotels e
5 Municipi
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Edifici dell'era 1 Edifici dell'era 2 Edifici dell'era 3

Tessere edifici iniziali Tessere edifici di lusso

Centrali Energetiche:
ordinate per il
numero sul retro,
come mostrato qui

In una partita a 2-3 giocatori rimettere gli edifici con i simboli per 4\ o /5 giocatori nella scatola.

Q uesti edifici sono utilizzati solo durante una partita a 4 o 5 giocatori.. Mettete da parte gli edifici di
lusso. Questi edifici non vengono utilizzate nel gioco di base, ma sono altamente raccomandati per le
successive partite a The Capitals..

Mescolare gli edifici della prima era e posizionarli vicino all'area Progetti. Posizionate gli edifici della
seconda e terza era vicino al tabellone . Ordinate le centrali energetiche secondo i numeri sul retro e
posizionarle in una pila vicino al tabellone.

Accanto alla riga $ 0 dell'area Progetti, piazzate due Edifici della prima Era e un altro edifico per ogni
giocatore (con 4 giocatori, 6 Edifici della prima Era). Le righe da $ 2 e $ 4 cominciano vuote all'inizio
del gioco.

Tile for each player %

Posiziona un segnalino per giocatore, in ogni spazio indicato con il simbolo@ sui seguenti sei
tracciati del tabellone: popolazione, occupazione, servizi pubblici, progresso, economia e cultura.

Sgurﬁltggs Economy Progress Culture




Il tracciato iniziativa determina I'ordine di gioco . Lo spazio piu a
sinistra, corrisponde al primo giocatore.

Posizionare in modo casuale un Segnalino per ogni giocatore sugli
spazi del tracciato iniziativa. Il segnalino del primo giocatore va
posizionato nello spazio $ 3, 4x. Ogni segnalino giocatore
successivo, dovra essere collocato nello spazio successivo a
destra, ma solo uno per spazio. Se avete seguito correttamente
questa procedura, il segnalino dell' ultimo giocatore sara
posizionato nello spazio che mostra un'icona che rappresenta il
numero corretto dei giocatori.

Posiziona il segnalino del primo
giocatore in questa colonna, ogni
segnalino seguente va posizionato
nello spazio successivo a destra.

Dopo aver determinato I'ordine di turno, ogni giocatore riduce il suo livello economico del valore di $ chesi
trova sopra al suo Segnalino Iniziativa (ad esempio, un giocatore nel punto $ 2, 3x riduce il proprio livello
dieconomiadi$ 2).

Posizionare il Marcatore Tempo nello spazio 1 della zona rotonda per indicare il primo turno.

I cubetti energia arancioni e i segnalini Prestigio devono essere messi da parte, a formare una riserva.

Ogni giocatore riceve:

3 Tessere edificio iniziali, 1 Centrale energetica di primo livello, 1
hotel e 1 municipio, 2 segnalini costruzione,1 Segnalino Visitatore del
colore del giocatore, 1 Aiuto-giocatore

Adesso i giocatori devono posizionare il loro Municipio, e alimentare la propria Centrale Energetica.
Per farlo, ogni giocatore mette il municipio e I'hotel affiancati (orizzontalmente o verticalmente) e poi
piazzano i segnalini costruzione tra queste due tessere come mostrato nell'illustrazione qui sotto. Le
centrali elettriche sono poste vicine alla citta, ma non direttamente collegate alla citta di un giocatore.
Aggiungi 4 cubetti energia sull'edificio della centrale elettrica , come mostrato dalle icone sulla
tessera.

Una volta terminato il setup, I'area di gioco di ogni giocatore dovrebbe essere simile alla seguente:
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Anatomia degli Edifici

Vari
EFFETTI
(vedere la

panoramica,
dei differenti
effetti degli
edifici, qui
sotto)

Tipi di edifici:

(B

CASE

Gli edifici sono il cuore delle citta. E importante
capire come vengono posizionati gli edifici
costruiti e quali sono gli effetti che si attivano.
La seguente immagine mostra gli elementi
comuni a tutti gli edifici.
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| Windsor Cottages

NOME Edificio

PUBBLICI

EDIFICIO
TIPO

EFFETTO

IMMEDIATO
Costruendo
questo edificio

ENERGETICI

® O OV O O

INDUSTRIALI COMMERCIALI TURISTICI

LUSSO

Gli edifici, una volta costruiti, ti permetteranno di ottenere determinati effetti. Di seguito troverai una panoramica

delle icone, dei simboli e dei loro effetti. Per ulteriori informazioni sugli Effetti, vedere pagine 10-11.

IMMEDIATE

EFFECT

Effetti
immaediati,
accadono una
sola volta, non
appena
|'edificio viene
costruito.

EFFECT

Gli effetti di
attivazione
si verificano
quando
un giocatore
utilizza i Cubi
Energia per
"attivare"
|'edificio.

EFFECT

Gli Effetti
della
costruzione
si verificano
durante la fase
di costruzione,
quando un
edificio viene
"costruito"adia
cente a
questo.

EFFECT

Gli Effetti
Permanenti,
ti permettono

di ottenere

benefici a

partire dal

momento in cui
|'edificio viene
costruito fino
alla fine del
gioco.

EFFECT

Gli effetti di
fine partita
si verificano
solo durante il
punteggio
finale alla fine
del gioco.

WITH

ARROWS |

Le frecce intorno
al bordo delle
tessere edificio,
indicano che i
suoi effetti
prenderanno in
considerazione
solo gli edifici
adiacenti



I TRACCIATI CITTADINI

Tracciato Cultura.

La citta con il piu elevato livello culturale, attira i turisti dalle altre citta, ottenendo il
"Token Cultura" e guadagnando un'attivazione in piu. Ciascuno JJ ottenuto fa avanzare
il segnalino del giocatore su questo tracciato di un livello.

La fonte principale della cultura & I'edificio turistico. ﬂ

N4

Tracciato Occupazione.
L'occupazione € una delle principali fonti di Punti Prestigio.Ciascunoﬁ ottenuto fa avanzare il
segnalino di un giocatore su questo tracciato di un livello.

®

La principale fonte di occupazione sono gli edifici industriali.

Tracciato Popolazione.

Per poter alimentare I'occupazione,una citta deve avere abbastanza F‘ﬂ popolazione.
Quando costruisci un edificio Popolazione, avanza il segnalino di un giocatore su questo
tracciato, di un livello. La popolazione funziona come un limite all'Occupazione;
L'occupazione generata al di sopra del livello di popolazione di una citta viene ignorata.
Non ci possono mai avere piu lavoratori occupati, rispetto alla popolazione di una citta.

La fonte principale della popolazione & I'edificio m Abitazione.

Tracciato Servizi Pubblici.

Le citta con ottimi servizi pubblici possono guadagnare punti A . Ciascun livello ottenuto
avanza il segnalino di un giocatore su questo tracciato di un livello. La costruzione di alcuni
edifici ,riduce il livello dei servizi pubblici della citta, e puo portare a una multa.

> @

La fonte principale dei servizi pubblici sono gli edifici Servizi Pubblici

Tracciato Economia.

Questa traccia rappresenta la quantita di denaro che ogni citta ha in cassa. Ciascuno $
ottenuto, fa avanzare il segnalino di un giocatore su questo tracciato di un livello. Il
denaro viene utilizzato principalmente per modificare I'ordine di turno in modo da
ottenere le migliori tessere edificio.

@®

La principale fonte economica sono gli edifici commerciali

Tracciato Progresso.

Il progresso rappresenta lo sviluppo di una tecnologia per la produzione energetica di

livello superiore (una migliore centrale elettrica).Ogni @ ottenuto ci permettera di

avanzare di uno spazio sul tracciato progresso.

~=< Il tracciato progresso ¢ circolare. @
y )

®

Ogni volta che il segnalino di un giocatore, passa attraverso il simbolo
la citta puo aggiornare la propria centrale elettrica. Sostituire I'edificio del
livello corrente con un edifico di livello superiore posizionandolo sopra la
vecchia centrale elettrica. Ogni citta e limitata ad una sola centrale
elettrica. Le citta possono aggiornare le loro centrali elettriche un livello
per volta. (ad esempio, una centrale elettrica 2 pud essere costruita solo su
una centrale elettrica 1, una centrale elettrica 3 su una centrale elettrica 2
e cosi via).
Quando un segnalino di un giocatore arriva
0 passa attraverso questo spazio, puo
aggiornare la propria centrale elettrica al Non appena un giocatore prende una nuova centrale elettrica, prende
livello successivo . anche il numero di cubetti energia indicati sulla stessa , dalla riserva,

e li aggiunge ai cubetti energia in suo possesso presenti sulla
precedente ce le elettrica.




I cubetti energia della citta sono mantenuti sulla nuova centrale elettrica.

Le centrali elettriche dello stesso livello, hanno diverse capacita produttive di
energia (numero di cubi di energia). Il primo a sviluppare una nuova centrale
elettrica prendera I'edificio che offre piu cubetti energia, tra le centrali
elettriche dello stesso livello. Le citta che raggiungeranno ,questo stesso
livello, in un momento successivo del gioco, prenderanno la prossima
Centrale elettrica e cosi via.

IMPORTANT: The remaining Energy Cubes from the old Power Plant

Le centrali elettriche dello card are not lost, but transferred to the new Power Plant card.

stesso livello spesso
forniscono diverse quantita
di cubetti di energia. Si
paga per essere il primo a
costruire la centrale
elettrica migliore!

Alla fine dell'Era I1I, il giocatore che ha raccolto piu punti Prestigio riceve il diritto di ospitare il World
Expo, e vince il gioco.

Ci sono diversi modi per ottenere, o perdere punti Prestigio. Quando un giocatore guadagna o perde
punti Prestigio, prende segnalini prestigio dalla riserva dell'ammontare guadagnato o perso. I
segnalini Prestigio di un giocatore, devono sempre essere visibili agli altri giocatori, ma possono
essere impilati a faccia in git in modo che il totale esatto sia nascosto dalla vista. I giocatori non
sono mai obbligati a rivelare i loro punti prestigio durante il gioco.

" UN ROUND DI GIOCO

Il gioco ¢ diviso in 3 Ere (I, II e III). Ogni era € ulteriormente divisa in 4 round di partita. Al termine

di ogni quarto round si svolge una valutazione del World Expo (o punteggio intermedio).

Ogni round di gioco & composto dalle seguenti fasi:
1) Fase Politica; 2)Fase Costruzione; 3)Fase Turismo; 4)Fase Azioni; 5) Fase amministrativa.

'f-1 Fase Politica ) Partendo dall'ordine di gioco del precedente turno, i giocatori
¥ stabiliscono un nuovo ordine di turno(questa fase viene
ignorata durante la prima era della partita , vedi Setup).

Per cominciare, tutti i giocatori fanno scivolare i propri segnalini ordine di turno, verso il basso nella
meta inferiore, nello spazio corrispondente alla posizione sul tracciato iniziativa, per mostrare che
tutti gli spazi sono disponibili per la selezione. Poi, il giocatore con il segnalino piu a sinistra sul
tracciato iniziativa, € il primo a scegliere una nuova posizione sul tracciato iniziativa. Il giocatore
sceglie la posizione desiderata e paga il valore dello spazio ($) moltiplicato per il valore dello
spazio precedente (x). Quindi posiziona il segnalino giocatore sulla parte superiore del tracciato
iniziativa per indicare che ha fatto la sua scelta, e che lo spazio & ora occupato.

- - Esempio: il giocatore blu inizia la fase politica con proprio segnalino
iniziativa sullo spazio $ 3, 4x. Vuole spostarlo sulla quarta posizione (2 $,
2x). Paga (diminuisce la sua posizione sul tracciato economia di ): 4x $ 2

[ NOTE: Be careful not to choose a space on the Initiative Track
which is not available due to having less players than the
maximum. For example, if playing with 4 players, the rightmost
space ($0,2x) would not be available for selection.

IMPORTANT: In the 3-player game ONLY, the initiative space
marked with the 4-player icon is also available for selection
(except during set up).




Dopo che il primo giocatore ha scelto la sua nuova posizione sul tracciato iniziativa, il giocatore
successivo , a destra sul tracciato iniziativa fa' altrettanto, sceglie uno spazio libero per inserire il
suo Segnalino giocatore (uno che non € occupato, da un altro segnalino giocatore), diminuisce la
propria posizione sul tracciato economico e cosi via, finché tutti i giocatori hanno scelto un nuovo
spazio sul tracciato iniziativa.

Note: Choosing better Initiative spaces make the next round's Initiative more

expensive. Choose carefully when you need to go first!

IMPORTANTE: in una partita a 5 giocatori, il 2 ° turno, che é il primo turno in cui i
giocatori iniziano a selezionare la loro posizione sul tracciato iniziativa, il giocatore
sullo spazio pit a destra del tracciato iniziativa paga un moltiplicatore di solo 1X.
Dal Round 2, questo spazio viene utilizzato con il suo moltiplicatore normale.Il
tabellone ha un piccolo promemoria grafico (vedi illustrazione a sinistra) per
contribuire a tenere presente, questo aspetto.

2 _ Fase Costruzmne Seguendo l'ordine di turno, ogni giocatore DEVE:

2.1 Scegliere 1 Edificio dall'area Progetti.

Il giocatore pu0 costruire un edificio presente nella prima riga senza alcun costo. Per
costruire un edificio presente sulla seconda e terza riga, il giocatore paga (diminuendo
la propria posizione sulla tracciato economico) rispettivamente($2 o $4).

2.2 Colloca immediatamente I'edificio nella sua Citta.

[

s Le seguenti due regole vengono utilizzate
¥/ per la costruzione di nuovi edifici:

4 Regole di piazzamento

A) Un edificio deve essere costruito su uno dei quattro lati del segnalino costruzione del
giocatore

B) Un edificio deve essere adiacente ad un'altro edificio dello stesso tipo.

Le connessioni in diagonale sono considerate adiacenti. Questa regola non si applica a una citta che
non dispone ancora di un edificio di quel tipo, quindi un giocatore senza un certo tipo di edificio,

puo ignorare questa regola per la prima costruzione di ogni tipologia di edifici.

Penalita di costruzione: se un giocatore sceglie di non (o non puo) seguire le due regole di
collocamento, puo' piazzare lo stesso il nuovo edificio, ma ha una penalita di 2 u Punti Prestigio .

"@
:

SEGNALINI COSTRUZIONE
Ogni citta comincia la partita con entrambi i segnalini
costruzione collegati ai loro edifici iniziali.

Dopo che tutti i quattro edifici intorno a un segnalino costruzione,
vengono costruiti, il segnalino costruzione viene spostato in un'altra
posizione sul perimetro della citta. Se un segnalino costruzione ha spazi
vuoti intorno a se, non puo essere spostato. Nell'illustrazione a sinistra, il
Segnalino costruzione circostante puo essere spostato in una delle aree
verdi.

NOTE: Planning ahead is important! Place your
Construction Tokens wisely, and be careful to
leave as many building options as possible to

avoid penalties.




Esempio: nella figura sottostante ,il Market (Edificio Commerciale) é stato costruito senza alcuna penalita, dato che
era il primo edificio commerciale della citta, e il segnalino costruzione era adiacente ad esso. Il Centro
Scientifico(Edificio pubblico) ha generato una penalita di -2 , poiché non c'era un edifidio pubblico adiacente ad
esso. Infine, la costruzione del Magnifico Arco (Turismo) ha generato una penalita di -4 U , poiché non c'erano
edifici adiacenti di turismo, o segnalini costruzione.

2.3 Aggiorna tutte i tracciati sul tabellone.

Dopo aver costruito un edificio, il giocatore aggiorna la propria posizioni sui tracciati corrispondenti come
indicato sulle tessere dei nuovi edifici .I simboli sulle tessere indicano al giocatore quali tracciati saranno
interessati e quando. Il giocatore puo decidere liberamente in quale ordine desidera aggiornare ogni posizione
sui tracciati.

Effetto immediato: Il simbolo 0 indica che gli effetti di un edificio, devono essere risolti non
appena viene costruito nella citta. Questo é chiamato effetto immediato. Questi effetti mostrano
generalmente icone che si riferiscono a un tracciato specifico, insieme a un numero positivo o
negativo che indica se il giocatore sta aumentando o diminuisce, la sua posizione. I numeri
positivi (in un cerchio verde) indicano che il livello del tracciato deve essere aumentato di quella
somma, mentre i numeri negativi (in un cerchio rosso) indicano che il livello di tracciato deve
essere diminuito di tale importo.

Esempio: la figura a sinistra indica che questa citta guadagna immediatamente 3 spazi nel suo
tracciato progresso e 2 spazi nel traccciato occupazione. La citta perde anche 2 spazi sul sua
tracciato dei servizi pubblici.

A volte, gli Effetti Immediati possono essere Condizionali, il che significa che cio che un
giocatore guadagna o perde dipende dal modo in cui la propria Citta soddisfa le condizioni
indicate sulla piastrella. La condizione viene mostrata come un numero in una barra nera,
accanto a un simbolo (che di solito si riferisce a una specifico tracciato). Al di sotto della
condizione viene mostrato I'effetto che si ottiene soddisfando tale condizione. Il giocatore
non perde / paga l'importo della condizione; semplicemente la ottiene quando possiede
I'edificio / risorsa indicata nell'effetto che ha luogo. L'effetto condizionale pu6 avere luogo
piu volte se il giocatore ha piu quantita dell'elemento / risorsa indicato e desidera che
esso avvenga. Tuttavia, |'effetto deve avvenire almeno una volta.
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Esempio: la figura a sinistra indica che per ogni 3& che la citta possiede (numero
nel riquadro nero), il suo traccia Cultura aumenta di 1. Se questa citta avesse 12 &
al momento della costruzione dell'edificio, potrebbe aumentare la propria cultura di 4

4. La barra nera indica che la citta non guadagna né perdera, fi restando
con la stessa quantita che aveva prima della costruzione dell'edificio.

Effetto permanente: Il simbolo @@ €& un tipo speciale di effetto condizionale. In
questo caso, l'effetto si verifica quando un edificio specifico & attivato o si
verifica un altro evento specifico.

Esempio: per il resto del gioco, ogni volta che il proprietario di questa
edificio aggiorna la propria centrale elettrica,ricevera immediatamente due
punti cultura.

Effetto della costruzione: Il simbolo «* indica gli effetti che si verificano durante
la fase di costruzione, anche durante la costruzione dell'attuale edificio. Applicare
questi effetti dopo aver controllato gli edifici precedentemente costruiti ,per le
condizioni elencate. Questo effetto continua fino alla fine del gioco, il che significa
che gli edifici costruiti piu tardi ,possono nuovamente causare questo effetto.

Esempio: Questo edificio turistico mostra che ogni abitazione ad alta densita
precedentemente costruita nella citta, aumenta il tracciato culturale di 3 livelli.
Ogni volta che una nuova abitazione ad alta densita viene costruita dopo questa
piastrella, fara nuovamente aumentare il tracciato culturale di altri tre livelli.

Questa tessera edificio mostra, che per ogni edificio costruito adiacente ad essa
(le frecce attorno al bordo della piastrella indicano questo - vedere il foglio di
riepilogo di icone e simboli per un elenco di simboli), il tracciato popolazione della
citta sara aumentato di 1 Livello. Ogni volta che viene costruita una nuova
abitazione adiacente a questo edificio, il tracciato popolazione della citta sara
nuovamente aumentato di 1 livello.

IMPORTANT:

No card ever affects itself. It can only affect or be affected by other cards.

Diagonal connections count as adjacent.

Simboli sul tabellone: quando i giocatori aumentano e diminuiscono le loro posizioni sui tracciati, possono
spostare i loro segnalini oltre I'inizio o la fine di un tracciato, ottenendo bonus o malus come mostrato dalle
icone all'inizio e alla fine di ogni tracciato .

I simboli sulla freccia rossa all'inizio e alla fine dei tracciati indicano che ogni volta che un
giocatore sposta uno dei segnalini giocatore oltre lo spazio finale di tale tracciato, guadagnera

o perdera i puntali Prestigio o altre risorse in base ai simboli presenti. Il segnalino del giocatore

rimarra nello stesso spazio anziché spostarsi sul tracciato. Questi punti vengono assegnati una
sola volta ogni volta che un giocatore potrebbe muoversi sul tracciato, a prescindere da quanti
spazi, il giocatore si potrebbe muovere sul tracciato.




Esempio: il segnalino del giocatore Rosso € posizionato sull'ultimo
spazio della traccia servizi pubblici (il sesto livello) quando Rosso
decide di costruire un ospedale. Un ospedale aumenta il tracciato dei
servizi pubblici di due livelli. Poiché non ci sono piu spazi , per
avanzare sulla tracciato dei servizi pubblici, squadagnera 3 cubetti di
energia e il suo segnalino rosso ,rimarra nel sesto spazio.

IMPORTANT: Symbols found on the spaces of the
Employment and Public Services Tracks are only collected
during the World Expo Evaluation (a special scoring round

Importante: questi punti vengono held at the end of each Era), although the red arrows on
ottenuti una sola volta per ogni piastrella

e una volta per attivazione,
indipendentemente da quanto il
segnalino giocatore sarebbe divuto
avanzare. ECCEZIONE: azione tasse
aggiuntive (vedi sotto).

L) Fase Turistica

Ogni segnalino turista rappresenta un gran numero di turisti, di ogni citta, che amano viaggiare. Ogni segnalino
turista della citta, ha una forte tendenza a rimanere nella propria citta, se possibile, ma in alcuni casi il segnalino
visitatore sara tentato a visitare la citta di un altro giocatore. I turisti sono molto utili, in quanto possono essere
utilizzati per attivare gli edifici (vedi Fase azioni).

-

these Tracks are scored immediately as described above.
The symbol on the Progress Track (new Power Plant Tile)
is collected immediately upon reaching that space.

Durante questa fase, il segnalino turista di ogni citta, si muovera
secondo la sua posizione sul tracciato culturale. All'inizio della fase
turistica, controllare per vedere quale giocatore ha piu Cultura e
dare a quel giocatore il Token Cultura piu alta.

Durante questa fase, dovranno essere verificate le posizioni di tutti i segnalini dei giocatori sul tracciato culturale,
per vedere quali turisti dovranno visitare una citta. La regola piu elementare € la seguente:

Ogni segnalino turista normalmente rimane nella propria citta. Tuttavia, la citta che ha il livello pit basso della
Cultura perdera il suo segnalino visitatore e questo si rechera nella Citta con la piu alta cultura. Di conseguenza,
la citta con la pil alta cultura avra un altro segnalino Turista da spendere per le sue azioni (vedi Fase azioni).

.. In tuttii casi, una volta che i turisti sono stati assegnati ,e poi utilizzati durante la

Brea k|ng Ties fase azioni, rimangono dove sono stati posizionati (normalmente su un edificio)

almeno fino alla prossima fase turisti. Se la situazione dei turisti, verificata all'inizio

di questa fase, rimane invariata rispetto al turno precedente (vale a dire che lo
stesso giocatore che ha perso il suo segnalino turista in quanto ultimo sul tracciato
culturale , si trova ultimo anche questo turno), i segnalini turisti rimarranno nella
stessa citta e lo stesso Edificio. Se un segnalino turista di un diverso giocatore
dovesse essere ceduto, quel giocatore rimuove il proprio segnalino turista dalla
propria citta e lo pone vicino alla citta che ha il piu alto livello di cultura. I
giocatore che ha guadagnato il segnalino turista pud recuperarlo e metterlo
accanto alla propria Citta. Cio indica che sono disponibili per attivare qualsiasi
edificio durante la seguente fase azioni. Tutti gli altri giocatori devono lasciare i
loro segnalini turista sugli edifici fino alla fase azioni.

If two or more Cities are
tied on the Culture Track,
the one that is higher

on the Economy Track is
considered to have the

highest Culture. If both are
also tied on the Economy
Track, the City positioned
closer to the leftmost space
on the Initiative Track is
considered the City with
the highest Culture.

Le citta possono raggiungere fino a tre livelli di attrazione,con
i quali, possono attirare piu di un segnalino turista dalle citta.

4LIVELLO DI ATTRAZIONE y

Il raggiungimento di livelli specifici ,sul tracciato della cultura portera alla citta con piu' cultura , Turisti
provenienti da altre citta i cui segnalini sono posizionati sotto determinate posizioni sul tracciato. Il tracciato
della cultura mostra le gamme colorate che definiscono le posizioni necessarie per attirare piu Turisti (vedi
illustrazione nella pagina successiva).




La citta con il piu alto livello di cultura riceve tutti i segnalini turistici delle citta che rientrano nell'intervallo
definito dallo spazio in cui poggia il loro segnalino. I tre livelli di attrattivita sono raggiunti sugli spazi 9, 14

24. Ogni livello di attrazione mostra un numero sul suo spazio, che definisce una gamma di attrazione.
L'attrazione & una serie di spazi da cui un giocatore puo rivendicare i segnalini turistici delle citta i cui marcatori
sono attualmente all'interno di tale intervallo. Una volta raggiunto uno spazio a livello di attrazione, la Citta di
cultura piu alta mantiene questo livello anche quando hanno superato lo spazio (ad esempio, se la citta con il
livello piu alto di cultura si trovava nel decimo spazio della pista culturale, utilizzerebbero ancora la richiesta di
Marcatori turistici consentiti dal 9 °© spazio).

I tre diversi livelli di attrazione sono illustrati di seguito. I colori degli spazi della Cultura della Pista aiutano i giocatori a
ricordare le aree che potrebbero causare la loro rivendicazione da parte di un'altra Citta in questo modo.

LIVELLO DI ATTRAZIONE 1
Il giocatore principale che
raggiunge o supera lo
spazio verde (spazio 9)
ottiene i segnalini turistici
di tutte le citta i cui

LIVELLO DI ATTRAZIONE 2 1I
giocatore leader che raggiunge
o supera lo spazio verde e
arancione (spazio 14) ottiene i
segnalini turistici di tutte le
citta i cui marcatori sono

LIVELLO DI ATTRAZIONE 3

Il giocatore leader per
raggiungere o superare lo spazio
verde, arancione e blu (spazio
24) ottiene i segnalini turistici di
tutte le citta i cui marcatori sono

inferiori allo spazio 24 (qualsiasi
spazio che mostra il verde,
I'arancio o I'azzurro).

inferiori allo spazio 10
(qualsiasi spazio che mostra il
verde o |'arancio).

marcatori sono inferiori
allo spazio 6 (spazi con
verde in essi).

IMPORTANT:
Attraction Levels
only apply to the
HIGHEST CULTURE
PLAYER!

Esempio: Il giocatore viola ha raggiunto (e superato) lo spazio 14, il livello di attrattivita 2.
Di conseguenza, Purple detiene il piti alto Token della cultura e ottiene i segnalini turistici di
tutte le citta i cui marcatori sono nello spazio 10 o inferiore: in questo caso , Rosso, Nero e
Blu. Il giocatore verde ottiene mantenere il loro segnalino turistico in quanto sono superiori
allo spazio 10. Entrambi rossi e verdi hanno fatto al livello di attrazione 1,

ma questo non ha alcun effetto per loro, in quanto non sono il giocatore principale. Se
l'indicatore del giocatore viola era nello spazio 24 (o al di la di pit), al livello di attrazione 3,
la sua citta avrebbe ricevuto segnalini turistici da tutti gli altri giocatori.




Token della cultura piu alta

All'inizio di ogni Fase del Turismo, ricordatevi di dare il
piu alto Token della Cultura al giocatore che & piu
lontano lungo la pista Cultura. Questo segno serve come
un promemoria che la citta con la cultura piu alta
guadagna tre benefici molto importanti durante le fasi
del turismo ed esecutivo!

. . Partendo dal giocatore piu avanti sul tracciato iniziativa, tutti i
4 Fase azioni giocatori possono attivare gli edifici nella loro citta. Un giocatore puo'
' compiere tutte le azioni che desidera, prima di passare il turno al
giocatore successivo.
Centrale elettrica
Ogni giocatore ha un numero limitato di attivazioni che puo' # Di Attivazioni Simbolo

svolgere nel suo turno, come riportato sull' edificio della
centrale elettrica del livello corrente (vedere I'immagine a
destra). Inoltre, I'attivazione delle piastrelle costa energia,

sotto forma di cubi energetici. I cubetti di energia sono

ottenuti principalmente dall'aggiornamento delle centrali
elettriche.

Quando viene costruita , ogni centrale elettrica fornisce
immediatamente una quantita di cubetti energia come indicato
sulla tessera dell'edificio, che vengono posizionati sulla tessera.
Quando i giocatori aggiornano le loro Centrali ELettriche (tramite
il Tracciato Progresso), ottengono piu Cubetti energia da
utilizzare per attivare gli edifici all'interno delle Citta.

I cubetti di energia vengono spesi per attivare gli effetti

speciali degli edifici. Quando utilizzati, vengono collocati Livello Centrale # di cubi energia
sull'edificio attivato fino alla fine dell'Era attuale (vedere la elettrica da prendere dalla scorta
Valutazione Expo Mondiale). Le Centrali elettriche determinano

guanti edifici potete attivare durante
& /a fase azioni. Esse forniscono anche
IMPORTANT: The City with the Highest Culture |G qu;’”t'ta di cubetti di energia
also gets an extra activation action during the [RERCAGREELTLS
Executive Phase.

Il simbolo " indica che un giocatore deve utilizzare un cubo di
" energia per attivare un edificio. Questo & chiamato effetto di
"/ attivazione. Per attivare un edificio, un giocatore prende i Cubi
Energia dalla centrale Elettrica e li piazza sull'edificio.

" Attivazione Edifici

Il costo per attivare un edificio é:

un ulteriore cubo di energia rispetto a tutti i cubetti di energia presenti sulla tessera
dell'edifico (inclusi i cubi stampati sulla tessera e tutti i marcatori turistici sulla
piastrella, vedere pagina successiva).

J 1" Esempio: La piastrella a sinistra ha stampato un cubo; il proprietario deve
8 - pagare 2 cubi per attivare la sua azione speciale (1 cubo stampato sulla
| scheda + 1 cubo).




Esempio: dopo un‘attivazione, la piastrella ora contiene 3 cubi (2 cubi energetici + 1
cubo stampato). Se il giocatore vuole attivare nuovamente questa tessera, deve
pagare 4 cubi (2 cubi precedenti + 1 cubo stampato + 1 cubi = 4 cubi).

Una piastrella puo essere attivata nello stesso round in cui viene costruita.

” = e = g7 Un giocatore puo utilizzare i segnalini turista, una volta per ogni fase
|IZZ e i tu I‘IStl §' Azioni per attivare un edificio come se fosse un cubo energia.

i e ry I segnalini turista sono collocati sugli edifici come se fossero

cubetti energetici e rimangono sulla tessera fino alla prossima fase Turisti (quando un cambiamento di
posizione sul tracciato culturale pud causare lo spostamento in un altra citta del turista). I segnalini turista
vengono trattati come cubetti di energia quando si calcola il costo per attivare un edificio.

Esempio: Il giocatore rosso ha 2 segnalini turista: il proprio , e quello del giocatore
Nero. Rosso sceglie di attivare un edificio con 2 cubetti di energia rappresentati su
di esso. Rosso decide di utilizzare i segnalini turista e 1 cubetto di Energia per
pagare l'attivazione dell edificio.

I segnalini turista che si trovano sull'edificio all'inizio della fase azioni (collocati Ii durante un turno precedente)
possono essere trasferiti a un'altro edificio per favorire |'attivazione. Tuttavia, i segnalini turista devono essere
prima spostati per essere utilizzati per I'attivazione, il che significa che un segnalino turista non pud mai attivare
I'edificio su cui € presente all'inizio della fase Azioni. I segnalini turista che sono stati appena ottenuti o restituiti
ai propri proprietari durante la Fase del turismo sono stati collocati accanto alla citta (non su un edificio ) e sono
nuovamente disponibili per essere utilizzati.

Esempio: Il giocatore verde ha un edificio che mostra un cubo energetico stampato, un
cubo di energia e un segnalino turista posizionati nel turno precedente. Green desidera
attivare nuovamente lo stesso edificio in questo turno, e quindi deve pagare
complessivamente 4 cubi di energia. Poiché il segnalino turista era gia presente sull'edificio,
non puo' essere utilizzato per contribuire a pagare l'attivazione. Tuttavia, se Green ha piu
di un'edificio da attivare (grazie a una centrale elettrica di livello 4 o superiore o in
possesso del piu alto Token della Cultura), puo scegliere di spostare il Turista per
contribuire ad attivare una piastrella differente, riducendo efficacemente i costi del prima
piastrella, che puo essere attivata per un costo di 3 cubi invece di 4.

I segnalini turista, assegnati una volta a un edificio, resteranno sempre su un edifico in quella citta, a meno che il segnalino
non venga perso ,per un'altra citta ,durante la fase amministrativa. Un giocatore non pud mai decidere di rimuovere un
segnalino turista assegnato a un edificio della propria citta. Possono essere spostati da edifici a edifici, ma mai fuori dalle citta.

Dopo ogni attivazione, i giocatori dovrebbero verificare se sono stati innescati gli Effetti Permanenti @@ di uno degli altri edifici.
Poiché un edificio non pud mai influenzarsi da solo, I'attivazione di un edificio non innesca uno dei suoi effetti permanenti.




Esempio: Il giocatore blu vuole attivare I'edificio appartamenti di Jefferson, che richiede due cubi energia. Per
coprire il costo, Blue sposta il suo segnalino turista dall'edificio in cui si trovava in precedenza, quindi aggiunge
un cubo di energia dalla centrale elettrica. L'effetto di attivazione dell'edificio costringe il giocatore blu a tornare
indietro di tre spazi sul tracciato culturale e ad avanzare di 2 spazi sul tracciato popolazione. Dopo |'attivazione,
Blu controlla per vedere se alcuni degli altri edifici della sua citta hanno Effetti Permanenti che si attivano.
L'edificio del Museo d'Arte ha un effetto permanente che afferma che ogni volta che viene attivato un edificio
adiacente, il giocatore puo avanzare di 2 spazi sul tracciato Cultura. Il Blu sale di 2 spazi sul tracciato Cultura,
riprendendo cosi 2 dei 3 punti appena persi attivando gli appartamenti Jefferson.

L'attivazione degli edifici non € obbligatoria. Una citta che non effettua attivazioni guadagna 1 “O 1 GSuIIa
sua centrale elettrica. Notare che una citta con piu attivazioni deve passarle tutte per ricevere queste risorse, ma

riceve 1{% o 1 g solamente.

P 0
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7 5 Administrative Phase Il turno finisce con le seguenti azioni di manutenzione:

e Spostare i segnalini costruzione che sono circondati da quattro edifici.
e Tutti gli edifici che rimangono nella riga $ 0 dell'area Progetti vengono spostate nella riga $ 2.
e Tutti gli edifici che rimangono nella riga $ 2 dell'area Progetti vengono spostate nella riga di $ 4.

e Tutti gli edifici che rimangono nella riga $ 4 dell'area Progetti vengono rimossi dal gioco (rimetterli nella
scatola).

e Avanzate il segnino-tempo per il prossimo round.

e Pescare un certo numero di nuovi edifici dalla pila degli edifici delll'Era corrente e posizionarli in alto nella riga
$ 0 dell'area Progetti. Se il segnalino-tempo € entrato in una nuova era, scarta tutte le tessere edificio
rimanenti dell'era passata e pesca gli edifici dalla riserva di edifici della nuova era. (Per esempio,
se il segnalino-tempo & passato dal turno 4 al turno 5, che ¢ la fine dell'era I, pescare i nuovi edifici dalla pila
degli edifici dell' Era II. Se il segnalino tempo & passato dal turno 2 al turno 3, continuare a pescare gli edifici
dell'era I). Tutti gli edifici pil vecchi dell'Era attualmente in corso rimangono in gioco finché non vengono
acquistati o rimossi dalla riga $ 4 durante la fase di amministrazione.




All'interno dell'intera Area Progetti, non dovrebbe mai esserci piu

~ edifici dell' Era corrente rispetto al numero di giocatori pit 2. Quando
7 s pescano nuovi edifici da inserire sulla riga $ 0, pescare solo fino a
soddisfare questo requisito. Se ci sono edifici dell' Era corrente nelle righe da $ 2 0 $ 4, queste piastrelle contano
per il requisito. Ricorda che solo gli edifici dell'epoca corrente sono conteggiati: gli edifici precedenti sono
ammessi a rimanere nell'area Progetti.

Y How Mny Tiles to Draw?

Esempio: in un gioco a 4 giocatori,
la fine del round 4 & anche la fine
dell'Era I. I nuovi edifici saranno
pescati dalla pila dell'Era II.
Poiché non ci sono ancora edifici
dell' Era II in nessuna delle file
inferiori, verranno pescati sei
nuovi edifici. I sei edifici dell'Era II
verrano posizionati sulla riga 0%.

Due turni successivamente, alla
fine del round 6 (ancora in Era II),
ci sono due edifici dell' Era II nelle
file inferiori. Questa volta, solo
quattro piastrelle vengono
aggiunte per raggiungere il pieno
requisito di sei edifici dell' Era II.

FASE DI VALUTAZIONE MONDIALE

Alla fine delle Ere I, II e III (dopo i Round 4, 8 e 12) si tiene una
speciale fase di valutazione mondiale. In ordine di turno, i giocatori
ottengono punti vittoria e bonus come segue:

Punti vittoria per il tracciato occupazione:

Gli spazi sulla traccia occupazione, mostrano humeri
positivi o negativi.Ogni giocatore ottiene o perde i punti
vittoria, mostrati nello spazio in cui si trova il suo
segnalino giocatore.

Punti vittoria per il tracciato disoccupazione:

Sottrai al livello di popolazione della citta ,il numero di lavoratori
occupati riportati sul tracciato occupazione. Qualsiasi numero
negativo & considerato come una penalita . (ad esempio, una citta ha
un livello di popolazione di 8 e un livello di occupazione di 6. Quella
citta perderebbe 2 punti vittoria.) Se il risultato € zero, non viene
effettuata alcuna correzione. La perdita massima & limitata a -3 punti
vittoria.

NOTE: The World Expo is looking for a City with a big population and a low

unemployment level. Players should be careful not to allow their Population Track
to get too far ahead of their Employment Track.
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Punti vittoria per il tracciato servizi pubblici:
In primo luogo, ogni citta ottiene il bonus riportato sulla
posizione attualmente occupata dal proprio segnalino sul
tracciato servizi pubblici . Ad esempio, se un giocatore
occupa il terzo spazio della traccia dei servizi pubblici,
aumenta il livello sul tracciato progresso di 1.

Quindi ogni citta deve perdere 2 punti vittoria, per ogni giocatore
posizionato su un livello superiore a quello proprio sul tracciato dei
servizi pubblici. Se due o piu citta si trovano nello stesso spazio di
questa traccia, quella piu alta sul tracciato economico € considerata
come quella servizi pubblici piualti.

Se entrambi sono nello stesso spazio sulla tracciato economico, la
citta posizionata piu a sinistra sulla pista iniziativa & considerata

la cittd con i servizi pubblici piu alti.

v/

Esempio: alla fine dell'Era I, il verde si trova al
sesto livello del tracciato dei servizi pubblici. I/
nero si trova al quarto livello e il viola e al
secondo livello. Il nero perdera 2 Punti vittoria
mentre il Viola ne perdera 4. Il Verde non perde
Punti vittoria, in quanto non sono presenti
giocatori con un maggiore livello di servizi
pubblici.

Rimuovere i cubetti di energia da tutti gli edifici: Dopo aver risolto la fase di valutazione
dell'esposizione mondiale, rimuovere tutti i cubetti di energia attualmente presenti sugli edifici e
restituirli alla riserva generale. I Cubi di energia inutilizzati sulle centrali elettriche rimangono nella
centrale elettrica. I segnalini turista non vengono rimossi, ma rimangono sugli edifici.

IMPORTANT: Do not remove Energy Cubes between

normal rounds. Energy Cubes are only removed after
a World Expo Evaluation.

AZIONE TASSAZIONE EXTRA

Una citta puo prendere in prestito denaro, in qualsiasi momento, perdendo 1 Punto
Vittoria e aggiungendo 3 dollari al proprio tracciato economico. Una citta puo
eseguire questa azione tutte le volte che si rende necessario, a condizione che sia
pagata la penalita di punti vittoria. Un giocatore pud ottenere in questo modo i soldi
per pagare le proprie spese.

Esempio: il blu ha $ 1 dollaro e deve pagare $ 11. Blu pud prendere in
prestito un massimo di $ 12 con una perdita di 4 Punti Vittoria per
effettuare il pagamento.

Dal momento che una Citta deve selezionare un edificio da costruire durante ogni
Fase di Costruzione, questa azione di tassazione aggiuntiva consente a un giocatore
di acquistare un edificio che non poteva altrimenti permettersi, assicurandosi di
pagare la penalita appropriata per non avere abbastanza denaro .

Il giocatore pud anche eseguire un'azione di tassazione per ottenere una posizione
migliore sul tracciato iniziativa durante la fase Politica (supponendo che non sia
occupata da un altro giocatore, ovviamente).




Basta calcolare il numero di azioni di tassazione svolte prima di ridurre la posizione del giocatore sulla traccia
economica. Ricorda che un giocatore deve rimanere sempre con almeno 1 dollaro, quindi se, per esempio,
sono necessari 14 dollari, calcolare le azioni di tassazione sufficienti per far ottenere al giocatore $ 15 prima
di dedurre il pagamento di $ 14.

Pud anche essere effettuata un'azione di tassazione per pagare gli effetti di una carta, ma non per un effetto
condizionale.

Esempio: il Blu ha $ 1 e vuole acquistare I'"Arco magico (Edificio di turismo) attualmente nello spazio $ 2
dell'area Progetti. Per rimanere con almeno $ 1, ha bisogno di prenderne in prestito almeno $ 2, e quindi
effettua un'azione di tassazione spostando il suo segnalino sul traciato economico fino a $ 4. Poi perde un
Punto Vittoria prima di pagare per il suo acquisto spostando il suo segnalino sul 2$ del tracciato economico
(l'importo di cui aveva originariamente bisogno).

Blu mette ora I'Arco magico in Citta secondo le regole di posizionamento. Tuttavia, il Magnifico Arco ha un
effetto immediato (e obbligatorio) che lo costringe a perdere $ 12 per ottenere 9 Punti Cultura. Poiché ora ha
solo 2 dollari rimanenti, deve ricorrere nuovamente ad altre azioni di tassazione utilizzando lo stesso calcolo. Per
rimanere con $ 1, Blu deve ottenere $ 13 . Cio significa che deve eseguire 4 azioni di tassazione (4 x $ 3 = $
12) con cui aumenta il suo segnalino sul tracciato economico a $ 14. Detrae quindi i $ 12 necessari per ['effetto
dell'edificio, assicurandosi di perdere anche 4 Punti Vittoria. Blu ora ha $ 2 rimanenti sul tracciato economico.
Blu avrebbe dovuto scegliere un edificio migliore perche questa scelta non si é rivelata una buona scelta .

Si noti che se Blu avesse selezionato I'High Finance Square (Edificio di turismo) per $ 0 anziché I'Arco Magico,
non avrebbe dovuto pagare nulla, ma non sarebbe stato obbligato a perdere punti vittoria per ottenere quell’
edificio. Dal momento che Blu ha meno di 10 dollari, non puo' attivare I'Effetto condizionale dell'edificio. Sarebbe
stato l'ideale se avesse avuto almeno 10 dollari prima di acquistare questo edificio, in modo da poter ottenere il
premio in Punti Vittoria.

- Important: In summary, this Extra Taxation Action may be used more than '
once during the same Phase, but only until the player attains enough Money

to make the necessary payments. They are not allowed to use this action just
to accumulate more Money or carry out Conditional Effects.




FINE GIOCO

Il gioco termina subito dopo la fase di valutazione mondiale dell' Era III. Completa la valutazione
mondiale prima di procedere al conteggio finale.

Prima del punteggio finale: ogni giocatore deve pagare un'ultima volta per il proprio spazio occupato sul
tracciato iniziativa, assicurandosi di effettuare tutte le azioni di tassazione necessarie per ottenere abbastanza
soldi per pagare

Punteggio finale:

Innanzitutto, valutate gli effetti di fine partita di ogni edificio presente nella citta, facendo attenzione che
alcuni degli effetti di fine partita si attivano prima dell'ultima valutazione mondiale. (Vedi Appendice)
Quindi, ogni giocatore prende:

1 U per ogni 4 G presenti sulle proprie central elettriche, rimetti i cubi scambiati nella riserva .

1 ¥ perogni 4 $ rimasti sul tracciato economico.
14 Joer ogni 2 ] sul tracciato cultura .

1 Q per ogni spazio oltre I'ultimo aggiornamento delle centrali elettriche @ sul tracciato progresso

In caso di parita, il giocatore che ha piu' cubetti di energia rimasti & il vincitore. Se c'e' ancora parita vince il
giocatore che & piu avanti sul tracciato economico . Se c'e' ancora parita ,vince il giocatore piu' a sinistra sul
tracciato iniziativa.

'VARIANT: If you find the number of buildings too restricting, during the Administrative‘
Phase, try adding the full amount of building tiles regardless of how many remain in

the projects area. Due to the number of tiles included, if using this variant, only draw
six tiles per Administrative Phase when playing with 5 players.

Le regole sono le stesse del gioco di base, ad eccezione delle
seguenti modifiche:

4 2-Player Game Changes Y
Durante il setup

Assegnare un colore per rappresentare un giocatore neutro.

Posizionare 1 segnalino giocatore neutro nello spazio di partenza del tracciato Cultura;

Lasciate 1 segnalino turista neutro vicino al tabellone;

Rimettere nella scatola gli edifici contrassegnati con il simbolo /4} e il simbolo /8 ;

Dalle pile degli edifici di ogni Era , scartare un edificio per ciascun tipo (Immobiliare, Industriale, Touristico,
Commerciale e Servizi Pubblici) e rimetterlo nella scatola;

Posizionare 4 edifici rivolte verso l|'alto nell'area Progetti.

Durante la fase politica (iniziativa)
Usare solo i primi 4 spazi della Traccia Iniziativa. Non utilizzare gli spazi contrassegnati per 4 o 5 giocatori.

Durante la Fase del Turismo
Il segnalino turista neutro sara spostato nella citta con la cultura piu alta;
Il segnalino neutro giocatore sulla traccia culturale perde tutti i legami.

Durante la fase amministrativa
All'inizio di ogni fase amministrativa, il segnalino neutro avanza di 1 livello sulla traccia della cultura;
4 edifici vengono rivelati nell'area Progetti.




REGOLE VARIANTE PROSPERITA'

Il gioco base € consigliato per le prime partite . Una volta che hai famialiarizzato con il gioco base, aggiungi la
variante Prosperita.

La prosperita aggiunge un sesto tipo (colore) di edificio e utilizza le stesse regole del gioco di base, con le
seguenti aggiunte:

Durante il setup:

Consegna 6 edifici ad ogni giocatore presi dalla pila degli edifici prosperita con le loro facce rivolte verso il basso.
Quando si gioca con 5 giocatori, consegnare solo edifici di prosperita ad ogni giocatore. I rimanenti edifici, se
presenti, vengono rimossi dal gioco senza rivelarli (rimetterli nella scatola).

:' 2o Durante la fase amministrativa:
\ Alla fine della fase amministrativa di ogni turno indicato sul tabellone dal

simbolo @ Prosperita, ogni giocatore in ordine di iniziativa DEVE :

\4 & Q) Costruire un Edificio di prosperita, rispettando le regole di costruzione degli edifici, O

b) Costruire un Lago (Il retro degli edifici prosperita) Edifici Prosperita
EFFETTO SIMBOLO
Costruire un edificio prosperita:
Costruire un edificio prosperoso is a way of obtaining points
following a player’s strategy. Players may not reveal their
Prosperity Tiles to other players until they are built.

Each player will be able to build 5 Prosperity Tiles as indicated on
the board (Round Area). With less than 5 players, it is important to
remember that one Prosperity Tile will not be built.

To build a Prosperity Tile, a City must comply with the tile’s
Construction Requirement. Most Prosperity Tiles require that the
player has the highest amount of one or more types of tiles, or level
of one or more Tracks. Once built, the prerequisites on the Building
Tile do not need to be maintained during the following rounds.

Costruzione
REQUISITI

Three Pennants requires that the The Warehouse requires that the The Public Meeting Hall requires
player have the most Population player have the most, or be tied that the player have the least Public
in order to build this tile. The tile’s for the most Industry + Commerce tiles in their City in order to build.
Immediate Effect gives the player 1 tiles in their City in order to build. The tile’s Immediate Effect gives
Culture point for every 2 Population, The tile’s Immediate Effect gives the player 1 Progress and 1 Public
plus 2 additional Culture points. the player 1, 3 or 6 Culture points Services point. The tile also has an
depending upon in which Era the End of Game Effect which allows the
tile is built. The tile also has a player to take 3 Employment just
Permanent Effect which gives a before the World Expo scoring in
player 6 points on the Economy Track Era III.

every time they activate an Industry
tile anywhere in their City.

After ensuring that all Construction Requirements for building the tile are met, the Prosperity Tile is
built following all rules from the Building Phase.
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Building a Lake:

If a player is unable or unwilling to construct a Prosperity Tile,
they must pick any one of their Prosperity Tiles, reveal it to the
other players, and then construct it in the City with its Lake
displayed. The Lake can be constructed anywhere in the City
and does not need to follow the Building Phase rules. However,
it must be adjacent to another Building Tile that is already in the
City. Immediately after the Lake is built, the player receives 2
Energy Cubes to their Power Plant.

IMPORTANT: For the purpose of constructing more Building
or Prosperity Tiles later in the game, the Lake does not count
as any building type (color), nor does it count as a Prosperity
Tile.

Endgame:

The City gains Prestige Points according to Tiles with End of Game Effects, identified by the End of

Game Effect @ symbol. Be aware that some End of Game Effects take place just before the last
World Expo Evaluation (see appendix).

Building Tile Appendix:
STARTING TILES

City Hall (Pubblica)--Attivazione: perdi un punto cultura per guadagnare un punto occupazione
Hotel (Turismo)--Attivazione: Perdi un punto cultura per guadagnare $7.

ERA I

Fornaio (commercio) - Immediato: guadagna 1 punto progresso, 1 punto occupazione e perdere 1 servizio pubblico. Attiva per

guadagnare $ 4. Permanente: ogni volta che viene attivata una tessera adiacente guadagna $ 4.

Barrel Factory (industry)--Immediate: gain 1 progress, 1 population and 3 employment. Construction: when built, gain 1

population for each adjacent industry tile. Later, if an industry tile is built adjacent, gain 1 population.

Bookseller (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment and lose 1 public service. Activate to gain $7. Permanent:

each time an adjacent tile is activated, gain $2.

Brick Works (industry--Immediate: gain 1 progress, 1 population and 1 employment. Construction: when built, gain 1

employment for each different type (color) of tile that is adjacent (do not count color of this tile). Later, if any different type of

tile is built adjacent, gain 1 employment.

Cobbler (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment and lose 1 public service. Activate to gain $7. Permanent:

each time an adjacent tile is activated, gain $2.

Cog Factory (industry)--Immediate: gain 1 progress, 2 population and 3 employment.

Courthouse (public)--Immediate: gain 1 progress, 2 public service. Permanent: Each time an adjacent commerce tile is

activated, gain $3.

Dancing Horse Statue (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 5 culture and lose 1 public service.

DannciI Estate (housing: high density)--Immediate: gain 1 progress, 4 population and lose 2 public service. Activate to

gain 2 culture.

1Dilloblljl Residences (housing: medium density)--Immediate: gain 2 progress, 2 population. Activate: lose 2 culture to gain
public service.

Doctor (public)--Immediate: gain 1 progress, 1 public service. Construction: when built, gain 1 public service for each

adjacent housing tile. Later, if a housing tile is built adjacent, gain 1 public service.

Downtown Abode (housing: high density)--Immediate: gain 2 progress, 3 population and lose 2 public service. Construction:

when built, gain 1 population for each adjacent commerce tile. Later, if a commerce tile is built adjacent, gain 1 population.

Fountain (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 2 culture and lose 2 public service. Permanent: each time an adjacent tile

is activated, gain 1 culture.

Heritage Windmill (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 2 culture and lose 1 public service. Construction: when built,

gain 1 culture for each different type (color) of tile that is adjacent (do not count color of this tile). Later, if any different type of

tile is built adjacent, gain 1 culture.

Iron Foundry (industry)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment. Activate: lose 2 culture to gain 2 employment.

King George Mansion (housing: high density)--Immediate: gain 1 progress, 4 population and lose 2 public service. Activate:

lose 1 population to gain 2 employment.

Library (public)--Immediate: gain 1 public service. Construction: when built, gain 1 progress for each different type (color)

of tile that is adjacent (do not count color of this tile). Later, if any different type of tile is built adjacent, gain 1 progress.

Market (commerce)--Immediate: gain 1 progress, 1 employment and lose 1 public service. Activate to gain $4. Permanent:

each time an adjacent tile is activated, gain $4.

Museum of Industry (tourism)--Immediate: gain 2 progress, 2 culture. Construction: when built, gain 2 culture for each

industry tile in your city. Later, if any industry tile is built anywhere in your city, gain 2 culture.

Opera House (tourism)--Immediate: gain 2 progress, 2 culture. Construction: when built, gain 3 culture for every high

density housing tile in your city. Later, if any high density housing tile is built anywhere in your city, gain 3 culture. (Look for

high, medium and low density icons in the title bar of each housing tile).

Park (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 2 culture and lose 2 public service. Permanent: each time you upgrade your

power plant, gain 2 culture.

Restaurant (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment. Activate to gain $10. Permanent: each time an

adjacent tile is activated, gain $2.

School (public)--Immediate: gain 1 progress, 2 public service. Construction: when built, gain 1 population for each adjacent

housing tile. Later, if a housing tile is built adjacent, gain 1 population.

Steam Engine Plant (industry)--Immediate: gain 2 progress, 1 population and 2 employment. Activate to gain 1 employment.

Train Station (public)--Immediate: gain 1 progress, 2 public service. Construction: when built, gain 1 culture for each

adjacent tourism tile. Later, if a tourism tile is built adjacent, gain 1 culture.

Tudor Townhouses (housing: medium density)--Immediate: gain 2 progress, 3 population and lose 1 public service. Activate:

lose 1 employment to gain $9.

Victoria Terraces (housing: high density)--Immediate: gain_2 progress, 4 population and lose 2 public service. Activate:
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lose 1 employment to gain 2 progress.

ERA II

Bulls-Eye Emporium (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 2 employment and lose 1 public service. Activate to gain
1 employment. Permanent: Anytime an adjacent tile is activated, gain $6.

Cogswell Cogs (industry)--Immediate: gain 3 progress, 4 employment and lose 1 public service.

Cole Harbor (housing: medium density)--Immaediate: gain 2 progress, 2 population and lose 1 public service. Activate to
gain 1 population.

Delight Consulting (commerce)--Immediate: gain 3 progress, 1 employment. Activate to gain $4. Permanent: each
time an adjacent commerce tile is activated, gain $8.

Exxedout Oil Refinery (industry)--Immediate: gain 3 progress, 2 employment and lose 2 public service. Permanent:
each time an adjacent industry tile is activated, gain 1 population.

Fire Department (public)--Immediate: gain 2 progress, 2 public service. Construction: when built, gain 2 energy cubes
for each adjacent industry tile. Later, if an industry tile is built adjacent, gain 2 energy cubes.

Furley Apartments (housing: medium density)--Immediate: gain 2 progress, lose 1 public service. Activate: lose $12 to
gain 2 population.

Garden Gnome Mfg (industry)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment and lose 1 public service. Activate: lose $6 to
gain 2 employment.

Generally Electrical (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 2 employment and lose 1 public service. Activate to gain
$9. Permanent: each time an adjacent tile is activated, gain $6.

Hotrock Tire Factory (industry)--Immediate: gain 2 progress, lose 1 public service and for every space above zero you
have gained on the public service track, gain 1 employment (see numbers on public service track spaces).

Inspiration Fountain (tourism)--Immediate: gain 1 progress, lose 2 public service. Construction: when built, gain 2
culture for each public tile in your city. Later, if any public tile is built anywhere in your city, gain 2 culture.

Jefferson Apartments (housing: high density)--Immediate: gain 1 progress, 1 population and lose 2 public service. Activate:
lose 3 culture to gain 2 population.

Luxury Lanes Mall (commerce)--Immediate: gain 1 progress, 2 employment. Activate to gain $15. Permanent: each
time an adjacent tile is activated, gain $4.

Magnificent Arch (tourism)--Immediate: gain 3 progress, lose 1 public service and also lose $12 to gain 9 culture.
Museum of Art (tourism)--Immediate: gain 1 progress, lose 2 public service. Permanent: each time an adjacent tile is
activated, gain 2 culture.

Natural History Museum (tourism)--Immediate: gain 2 progress, 2 culture. Construction: when built, gain 3 culture
for every medium density housing tile in your city. Later, if any medium density housing tile is built anywhere in your city, gain 3
culture. (Look for high, medium and low density icons in the title bar of each housing tile).

Office Furniture Mfg (industry)--Immediate: gain 1 progress, 1 employment. Activate to gain 2 employment.

Osler General (public)--Immediate: gain 1 progress, 1 public service. Construction: when built, gain 1 public service for
each adjacent public tile. Later, if a public tile is built adjacent, gain 1 public service.

Police Station (public)--Immediate: gain 1 progress, 2 public service. Construction: when built, gain 1 energy cube for
each adjacent tile. Later, if a tile is built adjacent, gain 1 energy cube.

Public Utilities (public)--Immediate: gain 2 progress, 2 public service. Permanent: each time an adjacent commerce tile is
activated, gain 1 energy cube.

Sch(;ol I(public)—-Immediate: gain 1 progress, 2 public service. Permanent: each time an adjacent housing tile is activated,
gain 1 culture.

Science Center (public)--Immediate: gain 1 public service. Construction: when built, gain 1 progress for each adjacent
tile. Later, if a tile is built adjacent, gain 1 progress.

Titan of Progress (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 3 culture and also gain 2 culture for every player marker ahead
of yours on the culture track.

University (public)--Immediate: gain 2 progress, 2 public service and for every 3 employment you have, gain 1 culture.
Walled Mart (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 2 employment and lose 2 public service. Construction: when built,
gain $6 for each adjacent tile (of any type). Later, when any tile is built adjacent, gain $6.

West 81st Street (housing: high density)--Immediate: gain 1 progress, 1 population and lose 2 public service. Construction:
when built, gain 1 population for each different type (color) of tile that is adjacent (do not count color of this tile). Later, if any
different type of tile is built adjacent, gain 1 population.

Windsor Cottages (housing: low density)--Immediate: gain 3 progress, 2 population, 1 public service. Activate: lose 1
population to gain $12.

ERA III

ABL Semiconductor (industry)--Immediate: gain 2 progress. Activate to gain 2 employment, 1 public service.

Airport (public)--Immediate: gain 2 progress, 1 public service. Activate: for every 5 culture you have, gain 1 prestige.
Bel-Air Tower (housing: high density)--Immediate: gain 1 progress, lose 2 public service. Construction: when built, gain
1 population for each adjacent tile. Later, if a tile is built adjacent, gain 1 population.

Belt & Howl Labs (industry)--Immediate: gain 3 progress, 2 employment and lose 2 public service. Activate to gain 1
employment. Permanent: each time an adjacent industry tile is activated, gain 2 population.

Boardgame factory (industry)--Immediate: gain 2 progress, 1 population and lose 1 public service. Activate: lose 1
population to gain 3 employment.

Boing Aerospace (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 1 employment and lose 2 public service. Activate to gain
$15. Permanent: each time an adjacent tile is activated, gain 2 population.

Botanical Gardens (tourism)--Immediate: gain 3 progress, 4 prestige and lose 1 public service. Construction: when built,
gain 3 culture for each tile in your city that provides exactly 3 progress. Later, when a tile that provides exactly 3 progress is
built anywhere in your city, take 3 culture.

Community Center (public)--Immediate: gain 2 progress, 2 public service. End of Game: for every adjacent housing card
score 2 prestige.

Convention Center (public)--Immediate: gain 2 progress, 2 public service. Activate to activate any adjacent card for free.
Executive Estates (housing: low density)--Immediate: gain 3 progress, 1 population, 1 public service. Activate: lose 2
population to gain 7 prestige.

Fertilizer Plant (industry)--Immediate: gain 1 progress, 1 population and lose 1 public service. Activate to gain

3 employment.

Hartwood Heights (housing: low density)--Immediate: gain 3 progress, 2 population. Activate: lose 3 culture to gain 7
prestige.

High Finance Square (tourism)--Immediate: gain 2 progress, 6 culture, lose 1 energy cube from your power plant and for
every $10 you have, gain 1 prestige (note: if you have no cube to lose, lose nothing).

Legacy Park Homes (housing: low density)--Immediate: gain 3 progress, 2 population. Activate: lose $12 to gain 7 prestige.
Modern Dance Tribute (tourism)--Immediate: gain 1 progress, 2 prestige, lose 1 public service and for every 3 population
you have, gain 2 culture.

Museum of History (tourism)--Immediate: gain 3 progress, 6 culture, lose 2 public service and for every space above zero
you have gained on the public service track, gain 1 prestige.




Nature Trails (tourism)--Immediate: gain 3 progress, 2 prestige and lose 2 public service. Construction: when built, gain
3 culture for each housing tile in your city. Later, if a housing tile tile is built in your city, gain 3 culture.

Penfield Health (public)--Immediate: gain 2 progress, 1 public service. Activate to gain 2 public service.

Prescott Pharmaceuticals (commerce)--Immediate: gain 2 progress, 2 employment. Activate to gain $12. Permanent:
each time an adjacent tile is activated, gain $9.

Recycling Facility (public)--Immediate: gain 4 progress, 3 energy cubes, 1 public service. Construction: when built, lose 2
prestige for each housing and tourism tile that is adjacent. Later, when a housing or tourism tile is built adjacent, lose 2 prestige.
Royal Cinema (commerce)--Immediate: gain 2 progress, $12. Activate to gain 1 employment. Permanent: Anytime an
adjacent tile is activated, gain 2 prestige.

Stadium (public)--Immediate: gain 3 progress, lose $18. End of Game: score 3 prestige for each different type (color) of
tile that is adjacent (do not count color of this tile).

Technotech Inc. (commerce)--Immediate: gain 3 progress, 2 employment. Activate to gain $12. Permanent: Anytime
an adjacent tile is activated, gain 1 population.

The Villa (housing: medium density)--Immediate: gain 2 progress, 2 population. Activate: lose 1 public service to gain 3 population.

PROSPERITY TILES

Art Gallery (prosperity)--To Build: have most or tie for most commerce + tourism tiles. Construction: when built, gain 1

culture for each housing tile in your city. Later, if a housing tile is built in your city, gain 1 culture. End of Game: gain 4 prestige.

Bus Station (prosperity)--To Build: have most or tie for most industry + housing tiles. Immediate: take 1/3/5 prestige

depending on the current Era I/II/III. Permanent: gain 1 energy cube each time you activate a housing tile in your city.

Casino (prosperity)--To Build: have the most museums (tourist tiles with the word “*museum” in their titles). Immediate:

take 1/3/6 prestige depending on the current Era I/II/III. Permanent: at the end of each tourism phase, gain $2 for each

tourist marker in your city (including your own).

Church (prosperity)--To Build: be lowest player on the population track. Immediate: take 1/3/6 prestige depending on the

current Era I/II/III.

Energy Research (prosperity)--To Build: have least energy cubes on your power plant. Immediate: gain 1 public service

and take 3/4/5 energy cubes depending on the current Era I/II/III.

Environmental Institute (prosperity)--To Build: have most energy cubes on your power plant. Immediate: gain 2

prestige for each level of your power plant (level listed next to name).

Financial District (prosperity)--To Build: have most or tie for most commerce + public tiles. Immediate: build 1 additional

tile from Projects Area, following all building rules. Also, take -1/0/1 public service depending on the current Era I/II/III.

Gene Research Lab (prosperity)--To Build: have most of or be tied for most industry + public tiles. Immediate: for every

3 em;laloyment, gain 1 progress. End of Game: before the world expo scoring at the end of round 12, for every 4 employment,

gain 1 progress.

International Bank (prosperity)--To Build: be highest player on the employment track. End of Game: For every $6 you

have, gain 1 prestige.

Mayor’s House (prosperity)--To Build: lose $12, 1 public service, 2 culture. End of Game: gain 4 prestige for each

prosperity tile in your city (lakes do not count).

Military Base (prosperity)--To Build: be the lowest player on the public services track. Immediate: gain 2/3/4 public

service depending on the current Era I/II/III. Activate to gain 1 public service.

Movie Studio (prosperity)--To Build: have most of or tie for most industry + tourism tiles. Immediate: gain 1 prestige for

each industry tile in your city. End of Game: gain 2 prestige for each tourism tile in your city.

Multinational Corp (prosperity)--To build: have most of or tie for most housing + tourism tiles. Construction: when built, gain 1

gmployment for each commerce tile in your city. Later, if a commerce tile is built in your city, gain 1 employment. End of Game: gain
prestige.

Public Meeting Hall (prosperity)--To Build: have least public tiles. Immediate: gain 1 progress, 1 public service. End of Game:

before the world expo scoring at the end of round 12, gain 3 employment.

Public Works Office (prosperity)--To Build: be the highest player on the public service track. End of Game: for every 2

energy cubes on your power plant, gain 1 culture.

Resort (prosperity)--To Build: be highest player on the culture track. Immediate: gain 1/3/5 prestige depending on the

current Era I/II/III. Activate: lose 2 culture to gain 3 prestige (note: as there is no printed energy cube on this tile, the cost for

first activation in an Era is just 1 cube).

Shopping Center (prosperity)--To Build: have most low/medium density housing tiles. Immediate: gain 1/3/6 prestige

depending on the current Era I/II/III. Permanent: each time an adjacent tile is activated, gain $6.

Space Research Lab (prosperity)--To Build: have most of or be tied for most housing + public tiles. Immediate: gain

2/4/6 progress depending on the current Era I/II/III. End of Game: gain 2 prestige.

Stock Exchange (prosperity)--To Build: be highest player on the economy track. Immediate: gain 2 prestige for each

industry tile and each commerce tile in your city.

Subway (prosperity)--To Build: have most of or be tied for most tourism + public tiles. Construction: Any tile built adja-

cent to the subway suffers no building penalties (note: since a tile may not affect itself, the subway is not immune to building

penalties when it is built). End of Game: gain 2 prestige.

Technology Park (prosperity)--To Build: be lowest player on the progress track (have lowest level power plant or, if tied, be

farthest away from gaining next level). Immediate: activate 1 adjacent building tile for free. End of Game: before the world

expo scoring at the end of round 12, activate 1 adjacent building tile for free.

Theatre (prosperity)--To Build: have most of or be tied for most housing + commerce tiles. Immediate: gain 2

population. End of Game: for every 4 culture, gain 1 prestige.

Three Pennants (prosperity)--To Build: be the highest player on the population track. Immediate: gain 2 culture, gain 1

prestige for every 2 population you have.

Warehouse (prosperity)--To Build: have most of or be tied for most industry + commerce tiles. Immediate: gain 1/3/6

prestige depending on the current Era I/II/III. Permanent: each time an industry tile is activated in your city, gain $6.

World Wonder (prosperity)--To Build: have most tiles that provide exactly 3 progress. End of Game: gain 2 prestige, gain

2 more prestige for every tile in your city that provides exactly 3 progress.
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