


. una tenda di luce, che fai dai
fulmini § messaggeri della tua
maesta, davanti il tuo sacro
altare, dove s'adempi la sublime

- smmolazioneg, nos leviamo

¢ alta la spada della luce, per

- depositaria ai piedi dell’altare
come testimonianza de nostro
giuwranunto.

Per il Cristo, per la difesa del
Vangelo, per la guardia da pozzi,
per la verita, per la giustizia.

Contro gl oppressori, contro

1 migtitors di scandali ¢
corruttori dall'imnocenza, contro
la menzogna liberata, contro

i traditori delle fazioni ¢ dai
partiti.

Noi lo giuriamo di impegnare la
doppia spada: qudla d'acciaio
levigato ¢ quella ddlla parola
splendente ¢ fulminante.
Giammai noi attaccheremo per
primm.

Giammai noi provocheremo per

[ primi,

Tve volte noi sopporteremo
Pingiuria.

~ Tre volte noi ignoreremo il

. disprezzo ¢ la nenzogna.

Ma quando la spada brillera nel
sole come un colpo di chiarore,
“tuonera la parola.

Allora poi non indietreggeremo di -
un solo passo, non tacevemo che
dopo il silenzio dall’avwersario.

1l Mistero dei Templari™ ¢ un appassionante
gioco di gestione basato sulla storia dei Cava-
lieri dell’Ordine, per 2-4 giocatori dai 12 anni
nsu.

Idea e scopo del gioco

1l Mistero dei Templari™ ripercorre circa 200
anni, dal 1119 al 1312, della storia dell’Ordine
dei Pauperes commilitones Christi templique
Salomonis (Poveri compagni d’arme di Cristo
e del Tempio di Salomone), meglio conosciu-
ti come I’Ordine dei Cavalieri Templari. Ogni
giocatore rappresenta una fazione dell’Ordi-
ne e dovra amministrare denaro, commerciare
merci, gestire cavalieri e recuperare reliquie,
fino alla persecuzione del re di Francia sancita
nel fatidico Venerdi 13 ottobre del 1307.

Contenuto della scatola

Questa confezione contiene:

- questo regolamento;
- il tabellone di gioco;
- 4 schede, in quattro diversi colori;
- 94 carte;
- 3 plance di cartone fustellate,dalle quali si
ricavano 321 segnalini:
- 13 segnalini Reliquie, tondi;
- 81 segnalini Monete, tondi;
- 38 segnalini Merci, tondi;
- 34 segnalini Cavalieri, tondi;
- 22 segnalini Novizi, tondi;
- 8 gettoni Cavalieri Templari, tondi;
- 9segnalini Province, a forma di scudo;
- 9segnalini Mercati, ottagonali;
- 40 segnalini Scali, quadrati;
- 35 segnalini 1307, tondi;
- 32 segnalini Nemici, tondi;
- 60 Sigilli dell’Ordine, in legno;
- 4 pedine contapunti, in legno;
- 10 pedine Trasporti sagomate, in legno;
- 1 dado speciale,in legno.




10 carte Missioni 10 carte Missioni
di Scorta di Scavo

4 carte 20 carte

Lo 30 carte Evento
Iniziativa

%:@ 000 0 0 ©

81 Monete: 45dal, 38
21da5e15da10 Merci Cavaherl Nov1z1

J990

9 Province Templari

Cavalieri Templari

8 Cav%herl Templari

Risorse Reliquie in4 diversi colori

60 Sigilli
in4 colori

‘ . 32 Nemici 4 Contapunti

in 4 colori

12carte  8carte
Reliquie Maestri

Mercatl "1 307“

& @ e 7

10 Trasporti
in 5 colori ado




o e e .

"

Preparazione del gioco

i

Esempio per quattro giocatori.

p Ponete il tabellone al centro del piano di
ﬂ gioco: mostra la geografia templare in-
torno alla meta del XIII secolo.

. La mappa ¢ divisa in 67 Territori: 55 di

g terra e 12 di mare. Molti sono raggruppati

in Province Templari: d'Aragona,di Ca-

stiglia e Leon,Germanica,d'Inghilterra,Italica,di

Maiorca, Portoghese,di Puglia e Sicilia. Quella di
Francia¢ soggettaaregole diverse.

terno un Rifugio, dove i giocatori devo-

no nascondere il maggior numero di Ri-
sorse acquisite durante la partita, nel momento in
cui viene rivelato I’Evento 1307 che fa conclude-
re la partita. I Rifugi sono contrassegnati da sigilli
neri che li fanno considerare fuori dal gioco fino
alla Persecuzione (vedere piu avanti).

E Quattro Territori possiedono al loro in-

Esempio di Rifugio: il nu-
mero romano ¢ la priorita
- diassegnazione

Molti Territori hanno al loro interno una

4 localita chiamata Commanderia. Alcu-

ni Territori adiacenti al mare, possiedo-

no anche il Porto. I Rifugi, quando sono in gioco,
sono considerati Commanderie.

Territorio con
Commanderia
e Porto

Territorio con
Commanderia r

Commanderie esterne alle Province Tem-
plari, su Territori di terra verdi, sono con-
trassegnati anche da sigilli bianchi Citta.

Citta: il numero indica la quantita di
segnalini Risorse posti in gioco durante la
. Preparazione (vedi punto 9)

Tre Citta sono contrassegnate da un'icona
(Reliquie, Merci o Novizi) quindi possiedono
caratteristiche particolari
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Carte Evento Trasporto rivelate
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- Tutte le Commanderie delle Province

@ Templari, esclusa quella di Francia,

possiedono combinazoni diverse di Edi-

fici: Cappelle, Domus e Castelli. Ognuno ha ca-

ratteristiche di capienza diversa (il numero stam-
pato all'interno), espressa in segnalini Risorse.

Cappella: qui puo essere conservata 1
| risorsa Reliquia

Domus: qui possono essere custodite fino a 3
Risorse tra Monete e/o Merci

W Castello: qui possono radunarsi fino a 2
Risorse tra Novizi e/o Cavalieri
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.. Ogni giocatore sceglie casualmente una
? scheda, abbinandosi in questo modo a
uno dei 4 colori di gioco. Quindi riceve:

Scarte

2 gettoni

15Sigilli 1 Contapunti

4 Create riserve comuni di segnalini Ri-

@ sorse, divise per tipo. Ogni giocatore

prende: 5 Monete da 1 e 2 Cavalieri,

che pone negli Edifici della propria scheda, rispet-
tivamente nella Domus e nel Castello.

Q000066
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Prendete: 2 Monete da 10, 5 Monete da

@ 5, 3 Cavalieri, le due Reliquie non nu-

merate, e 3 Novizi; mischiate coperti i

segnalini e disponeteli a caso, senza guardarli,

nelle Citta, impilati sui sigilli bianchi, rispettando
le capienze indicate.

Esempio: sul sigillo Citta con il 2
impilate 2 Risorse senza guardarle
dopo averle mischiate coperte

Ponete il segnalino della Provincia di
Francia con il lato a colori rivelato. Ora
ponete gli altri otto segnalini Province

Templari, a forma di scudo, nei posti contrasse-

gnati,con il lato bianco/nero rivelato.

Esempio di segnalino Provincia Templare:
il lato in bianco/nero indica che la Provincia
NON ¢ ancora attiva

Dividete le carte per tipo e mischiate
m ogni mazzo separatamente. Quindi crea-

te un unico mazzo Eventi sovrapponen-
doli in ordine decrescente di Periodo. Fate la stes-
sa procedura creando due mazzi Missioni. Ogni
mazzo ¢ posto nella tabella appropriata. Ora pren-
dete le carte Imiziativa: mischiatele coperte e
consegnatene una a ogni giocatore.

E
: F

Mazzo Mazzo Missioni: Carte
Eventi Scorta/Scavo Iniziativa

Ogni giocatore pone il proprio Conta-
punti sulla cornice del tabellone nella
casella con lo stesso numero indicato
dalla carta Iniziativaricevuta.

Esempio: il giocatore verde ha ricevuto la
carta Iniziativa 3. Pone la propria pedina
sulla casella 3 della cornice contapunti

Tenete a portata di mano i segnalini

Merecati, le pedine Trasporti, i segnali-

ni Scali, Nemici e 1307, le carte Reli-
quie e il dado speciale. Si comincia!
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Vediamo quante e quali sono le fasi in

sequenza che compongono un turno di =4

- gi0co:

* o Fase I, Missioni: in cui tutti i giocato-

11, in ordine inverso di Iniziativa, de- -

vono partecipare alle Missioni.

Attenzione: questa fase ¢ ignorata
durante il IIT Periodo di gioco.

Fase II, Mercati: in cui tutti i gioca-

tori, in ordine di Iniziativa, possono 4

acquistare e/o vendere risorse Merci.

Fase II1, Eventi: in cui sono rivelate

le prime due carte del mazzo Eventi. «

Gli effetti degli Eventi rivelati sono

immediatamente applicati in ordine di ;!I'

priorita.

Fase IV, Trasporti: in cui tutti i gio- E:

catori, in ordine di Iniziativa, possono

caricare Risorse sui “mezzi” di tra- .

sporto: propri Cavalieri e Trasporti -
disponibili: Carovane e Navi. Quindi, =

muovono in ordine prima i Cavalieri e
poiiTrasporti.

Fase V, Risorse: in cui tutti i giocato-

ri, in ordine di Iniziativa, possono or- *
ganizzare le proprie Risorse. Al termi-

ne della fase sono riassegnate le carte ~

Iniziativa sulla base della classifica

aggiornata dei punti Vittoria.

Nell'ultima pagina di questo regola- =

mento troverete una tabella
riassuntiva delle Fasi del Turno.

Una partita a Il Mistero dei Templari™ & compo-
sta da un massimo di quindici turni suddivisi equa-
mente in tre diversi Periodi di gioco, scanditi dagli
Eventi che riportano l'indicazione del Periodo stam-
pato sul dorso delle proprie carte, come evidenziato
qui di seguito.

Ogni turno ¢ composto da cinque fasi in cui tutti i
giocatori, in ordine di Iniziativa, hanno la possibilita
di agire. Quando tutti 1 giocatori hanno avuto questa
opportunita, la fase termina e si passa alla successiva,
fino alla conclusione del turno. Dopodiché comincia
un nuovo turno di gioco € cosi via, fino alla conclu-
sione della partita.

Importante: i giocatori possono spendere e spo-
stare Monete da e tra le proprie Domus in qualsia-
si fase di gioco ma non durante la fase I1I, Eventi
(salvo espressamente richiesto dall'effetto di un
Eventorivelato).

Non ¢ possibile frammentare Monete in pezza-
ture di valore inferiore, ma ¢ sempre possibile fare
il contrario.

Esempio: Giacomo, il giocatore rosso, nel-
la Domus della propria scheda ha 5 segnalini
Monete da 1. Per guadagnare spazio e poter
stivare Merci, cambia le cinque Monete in
un unico segnalino da 5. Non puo fare il con-
trario. Se, pero, Giacomo deve acquistare
2 Merci, pagando con i Moneta da 35, riceve
in cambio tre segnalini da 1. Il regolamento
non gli consente di frammentare un segnalino
Monete da 5 in cinque Monete da I senza uno
specifico motivo.

Quando un giocatore dichiara “passo!” cede la
possibilita di agire all'avversario che lo segue (in
ordine di iniziativa) € non puo pill compiere azio-
ni di gioco nella fase in corso.




yan. s ‘*"E'??..ﬁ» g

'a._

_'r'\.l._._:-l - _:_

tH
] Carta Iniziativa ricevuta !

i ;qf" ._'r“:::l

Carte Cavalieri Templari giocate r -3

- "Pergamena" da cui transitano Reliquie e Monete frutto delle Missioni

E

* Edificio Cappella Edificio Domus Edificio Castello - 1
= Capienza
44| Colore del giocatore - 3 Tipi di segnalini collocabili negli Edifici proo S s e T LY :
v ¥ ‘_.I'." r ¥ "™ ¥ ] .-' - _-_. T = it L f Tﬂl,‘—‘. 1
i T R - T s g X e T T &

La dotazione di un giocatore
Ogni giocatore possiede i seguenti componenti:

- una scheda, del proprio colore, che rappresenta i
possedimenti della sua fazione in Terrasanta.

In termini di gioco i contenuti della scheda si
trovano nel Territorio di Acre e Jerusalem, situa-
to inbasso a destra della mappa.

Ogni giocatore tiene la scheda di fronte a sé sul pia-
no di gioco.

La"pergamena" ¢ un'areadi transizione in cui sono
risposti i segnalini Risorse (Reliquie e/0 Monete)
che il giocatore puo ricevere come ricompensa
di una Missione. Le Risorse poste sulla "pergame-
na" non possono essere gestite dal giocatore che le
controlla. In compenso, sono immuni agli attacchi
dei nemici Saraceni. Le Risorse sulla "pergamena"
entrano in possesso dei giocatori che le controllano
all'inizio della fase V, Risorse.

Ogni scheda possiede tre Edifici: una Cappella,
a capienza 1, dove custodire le Reliquie ritrovate

nelle Missioni di Scavo, in attesa di essere "spedi-
te" in Europa; una Domus, a capienza 6, dove sti-
vare Monete, ricevute a ricompensa delle Missioni,
e Merci, acquistate dal mercato della Terrasanta.
Questa Domus ¢ collegata a ogni altra Domus che
quel giocatore controlla durante la partita; un Ca-
stello, in cui albergare Cavalieri e/o Novizi. I se-
gnalini Risorse ricevuti durante la preparazione so-
no posti correttamente in questi Edifici.

- lacarta Iniziativa ricevuta ¢ postarivelata sulla se-
zione sinistra della scheda di gioco.

- un set di 5 carte Cavalieri Templari, del proprio
colore, che ogni giocatore tiene in mano. Quando
viene giocata una di queste carte, va posta nella
sezione a destra della scheda, come indicato dallo
schema in alto, eventualmente impilate con le altre
giocate precedentemente;

- 2 gettoni Cavalieri Templari, del proprio colore,
che verranno utilizzati per essere giocati sulla tabel-
la Missioni; 15 Sigilli dell'Ordine, del proprio co-
lore, che ogni giocatore utilizza per "marcare” nel
gioco il controllo delle Risorse che pone sul tabel-
lone. Questi componenti sono conservati sul piano
di gioco adiacenti alla propria scheda;

- 1 pedina Contapunti, del proprio colore, posta sulla
cornice del tabellone.



Esempio a quattro giocatori.

Queste missioni rappresentano 1’azione “sto-- .-
. rica” svolta dai Templari in Terra Santa: scorta-

re i pellegrini durante i loro viaggi in Palestina.

~ ] giocatori possono partecipare alla risoluzione -

delle Missioni di Scorta ottenendo Monete.

1. Difficolta. La formula calcola la difficolta .

della Missione. Il valore base € sommato al ri-

sultato della moltiplicazione che ha per fattori -

un numero per la quantita di giocatori della par-

. tita. Esempio: 0+(3x4 giocatori)=12. 12 ¢ il-}
valore uguale o superiore che la cooperazione %
dei giocatori deve ottenere per superare Con_

* successo la Missione.

2. Compenso. La formula calcola la quantita di
Monete che ogni giocatore riceve in base al nu-
mero di Cavalieri Templari che ha inviato nella

- Missione. Esempio: Giacomo, il giocatore ros-.

_so, con2 Cavalieri Templari, riceve 2 Monete.
3. Successo. Sul lato sinistro della spada sono

riportate: in alto, la formula che indica chi riceve =

il premio quando la Missione ¢ superata con suc-
cesso (esempio: tutti i giocatori che hanno invia-
to Cavalieri Templari nella Missione); pil in bas-

so il premio: la quantita di Monete da aggiungere

 (esempio: Giacomo, riceve 3 Monete).
4. Fallimento. Sul lato destro della spada sono

* riportate: in alto; la formula che indica chi rice=

ve la penalita quando la Missione non & superata
con successo (esempio: colui che ha impiegato
il valore pin basso); piu in basso la penalita: la
. quantita di punti Vittoria da sottrarre (esempio:

. Luca, il giocatore giallo, perde 1 punto Vitto-

Attenzione: questa fase ¢ ignorata durante il III
Periodo di gioco.

In questa fase i giocatori devono partecipare, co-
operando con gli avversari, alla risoluzione di una o
entrambe le Missioni:

1. Tutti i giocatori scelgono simultaneamente
una delle carte Cavalieri Templari della propria
mano e la giocano coperta su lato destro della propria
scheda. Se, all’inizio di questa fase, 1 giocatori hanno
esaurito le carte, riprendono in mano 1’intero set di
cinque carte (vedere piu avanti la sezione “Carte Ca-
valieri Templari”).

Carta Cavaliere Templare

Esempio: Silvio, il giocatore blu, ha scelto di
giocare la carta Cavaliere Templare 7/1. Giaco-
mo, il giocatore rosso, la carta 5/3.

2. I giocatori, in ordine inverso di Iniziativa,
scelgono in segreto uno dei due gettoni Cavalieri
Templari e lo pongono, coperto, in uno degli spazi
del proprio colore sulla tabella delle Missioni, in base
alla strategia scelta (vedere piu avanti “Giocare get-
toni Cavalieri Templari”).

[ ?
Singol o ]
ingolo e y

Esempio: Silvio, il giocatore blu, con Iniziativa
4 e il primo a giocare il proprio gettone. Ha scelto
il Singolo sulla Missione di Scavo. Il suo obietti-
vo e recuperare una Reliquia. Giacomo, invece, il
giocatore rosso, punta a riscuotere molte Monete.
Gioca il gettone Doppio sulla Missione di Scorta.

3. Viene rivelata la prima carta del mazzo Mis-
sioni di Scorta. Sono rivelate tutte le carte e i gettoni




giocati in questa fase dai giocatori e risolti gli effetti
della Missione (vedere piu avanti il paragrafo “Effetti
di una Missione di Scorta”). Tutti gli eventuali segna-
lini Risorsa che un giocatore riceve per effetto della
Missione sono posti rivelati sulla “pergamena” della
propria scheda. Tutti gli eventuali punti Vittoria rice-
vuti per effetto della Missione sono immediatamente
conteggiati.

5 Monete: 2+3 di Ricompensa

Esempio: la Missione di Scorta rivelata é supe-
rata con successo dai giocatori. Giacomo, il gio-
catore rosso, che aveva giocato il gettone Doppio
incassa 2 Monete piu quelle della ricompensa.
Silvio, il giocatore blu, che ha giocato il gettone
Singolo sull'altra Missione, ha comunque contri-
buito conun I anche a questa Missione: lui incas-
sa I Moneta e laricompensa.

4. Viene rivelata la prima carta del mazzo Mis-
sioni di Scavo. Sono risolti gli effetti della Missio-
ne (vedere il paragrafo “Effetti di una Missione di
Scavo”). Tutti gli eventuali segnalini Risorsa che un
giocatore riceve per effetto della Missione sono posti
rivelati sulla “pergamena” della propria scheda. Tutti
gli eventuali punti Vittoria ricevuti per effetto della
Missione sono immediatamente conteggiati.

Esempio: la Missione di Scavo rivelata é supe-
rata con successo dai giocatori. Giacomo, il gio-
catore rosso, che aveva giocato il gettone Doppio
sulla Missione di Scorta non incassa nulla. Silvio,
il giocatore blu, che ha giocato il gettone Singolo
con valore 7, supera tutti e si appropria della Re-
liquia che pone sulla "pergamena" della propria
scheda. Lui e gli altri giocatori che hanno par-
tecipato allo scavo conteggiano i punti Vittoria
guadagnati.

Esempio a quattro giocatori.
Queste Missioni rappresentano 1’azione “leg-- .-
~ gendaria” svolta di nascosto dai Templari: la ri-~
cerca di preziose reliquie cristiane sepolte tra le
~rovine del Tempio di Salomone. I giocatori pos-- -
sono partecipare alla risoluzione delle Missioni
; di Scavo ricevendone Reliquie e punti Vittoria.

1. Difficolta. La formula calcola la difficolta
della Missione. Il valore base ¢ sommato al ri-
sultato della moltiplicazione che ha per fattori *

+ un numero per la quantita di giocatori della par--
tita. Esempio: 2+(3x4 giocatori)=14. 14 ¢ il %

valore uguale o superiore che la cooperazioné

“ dei giocatori deve ottenere per superare con

successo la Missione.

2. Compenso. La formula calcola la quantita
di punti Vittoria che ogni giocatore riceve in ba-
se al numero di Cavalieri Templari che ha invia-

_ to nella Missione. Esempio: Silvio ha inviato -4

Cavaliere Templare, riceve I punto Vittoria.
3/4. Successo. Sul lato sinistro della spada

. sono riportate 2 formule: in alto, quella che in-
~dica chi riceve la Reliquia quando la Missione

¢ superata con successo (esempio: Silvio, conil .
valore maggiore, riceve la Reliquia 4); al centro

- 'quella che indica cio che ricevono gli altri parte-— |
- cipanti (esempio: gli altri due giocatori ricevo- =
. no 3 punti Vittoria).

5.Fallimento. Sul lato destro della spada sono
riportate: in alto, la formula che indica chi rice-
vela penalita quando la Missione non € superata
con successo (esempio: colui che ha impiegato

 ilvalore pii basso); al centro la penalita: i punti
. - Vittoria da sottrarre (esempio: Luca, il giocato-

l: %l,l e DURIO qa
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~ Ogni giocatore dispone del medesimo set di 5
carte Cavalieri Templari.

1. Forza: l'icona preceduta dal numero indica
la Forza che si dispone per la durata del turno =
. in corso, cioé fino a che non viene rivelata una
© nuova carta di questo tipo. Esempio: Silvio, il. %

giocatore blu, ha rivelato la carta 7/1. Ora la
sua Forzain Terrasanta e 3.

2.Illustrazione: aiuta i giocatori a distinguere
le carte tra loro. Ogni illustrazione contraddi-

. stingue caratteristiche diverse della carta.

3/4. Spirito: ogni carta di questo tipo ha una
. coppia di valori di Spirito separati da una bar-

- ra. La somma di questi valori &€ sempre 8. Que-
sti valori sono impiegati nella risoluzione delle
Missioni. Esempio: Silvio, il giocatore blu, uti-
lizzando la carta 7/1 vuole apportare un mag-

gior sforzo nella 'risoluzione della Missione. |
. prescelta, oltre a cercare di essere il giocatore =}

che contribuisce con il maggior numero di punti

. per ottenere i migliori benefici dalla Missione, -

. serisolta con successo.

I'FJ-.
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5. Entrambe le carte Missioni rivelate sono scar-
tate.La fase termina e si passa alla successiva.

Giocare gettoni Cavalieri Templari

Per completare la propria strategia i giocato-

ri dovranno impiegare uno dei due gettoni

Cavalieri Templari a disposizione, posizio-
nandolo su una delle due Missioni nella relativa ta-
bella sul tabellone di gioco.

Singolo: se un giocatore assegna il gettone

Singolo in una Missione, significa che im-

piega il valore maggiore di Spirito della car-
ta Cavalieri Templari giocata in quella Missione. Di
conseguenza il secondo valore di Spirito, quello piu
basso, verra utilizzato nell’altra Missione, questo
stesso turno. In questo modo il giocatore partecipe-
ra alla risoluzione di entrambe le Missioni, ottenen-
do gli eventuali compensi e penalita.

Doppio: se un giocatore assegna il gettone

Doppio, entrambi i valori di Spirito sono uti-

lizzati nella Missione dove ¢ stato giocato il
segnalino. L’altra Missione durante questo turno
verra ignorata. Il giocatore partecipera alla risolu-
zione della sola Missione su cui ha posizionato il
proprio gettone.

Effetti di una Missione di Scorta

Le Missioni di Scorta permettono di ricevere, prin-
cipalmente, Monete.

* | giocatori che hanno assegnato il gettone Singolo
nella Missione di Scorta della fase in corso ricevo-
no il compenso di 1 Moneta; 2 Monete, invece, se
hanno assegnato il gettone Doppio.

Si sommano tutti 1 valori di Spirito apportati dai
giocatori alla Missione: se il risultato ¢ pari o su-
periore al valore di difficolta, la Missione ¢ portata
a termine con successo, altrimenti € considerata un
fallimento.

Se la Missione di Scorta ha avuto successo, 1 gioca-
tori ricevono le ricompense indicate dalla carta. Se
invece ¢ fallita alcuni giocatori ricevono le penalita
in punti Vittoria indicate dalla carta.

Effetti di una Missione di Scavo

Le Missioni di Scavo permettono a un giocatore di
acquisire una Reliquia mentre agli altri di ricevere,
principalmente, punti Vittoria.

* [ giocatori che hanno assegnato il gettone Singolo




nella Missione di Scorta della fase in corso ricevo-
no la ricompensa di 1 punto Vittoria; 2 punti Vitto-
ria se, invece, hanno assegnato il gettone Doppio.

Sisommano tutti i valori di Spirito apportati dai gio-
catori alla Missione: se il risultato & pari o superiore
al valore difficolta, la Missione ¢ portata a termine
con successo, altrimenti € considerata un fallimen-
to.

Se la Missione di Scavo ha avuto successo i gioca-
tori ricevono 1 premi indicati dalla carta. In questo
caso il giocatore che ha diritto alla Reliquia, come
premio, riceve il relativo segnalino e 'omonima
carta Reliquia. Se, invece, ¢ fallita alcuni giocatori
potrebbero ricevere penalita in punti Vittoria, co-
munque indicate dalla carta.

Carte e segnalini Reliquia

Quando un giocatore ottiene

? come ricompensa di una Mis-

4 sione di Scavo una Reliquia,

prende il segnalino relativo

(che riporta lo stesso numero indicato dalla car-

ta Missione) per posizionarlo sulla "pergame-

na" della propria scheda. Inoltre riceve la carta

corrispondente che conservera adiacente alla
propria scheda. Non ottiene altre ricompense.

Sul fronte della carta sono in-

dicati: in basso a sinistra, 1

punti Vittoria che si ricevono

esponendo la Reliquia in una
delle proprie Cappelle (vedere paragrafo Fase
V, Esposizione); in basso a destra i punti Vitto-
ria che si ricevono nascondendo la Reliquia nel
Rifugio assegnato alla fine della partita (vedere
il capitolo "Vincere la Partita" a pag. 22).

Anche sul fronte dei segnalini Reliquia
@ sono indicati due valori divisi da una
barra, oltre al numero identificativo
della Reliquia. Il primo a sinistra indica i punti
Vittoria che si guadagnano per 1’esposizione
della Reliquia, e a destra i punti Vittoria che si

guadagnano se la Reliquia viene nascosta nel
proprio Rifugio a fine partita.

In questa fase i giocatori possono comprare,
e gestire e vendere, Merci. Spezie, vino e stof-

fe sono prodotti di apprezzato valore per
I'Europa medievale. La fase Mercati ¢ composta da
quattro passaggi in sequenza.

In questo gioco esistono 9 mercati: uno in

ognuna delle nove Province Templari.
- Tutti 1 mercati delle Province hanno va-

lore di partenza 2, indicato sul tabellone.

mercati viene aumentato, Sono posti in gioco

i segnalini ottagonali a indicare il valore mo-
dificato. Il massimo valore raggiungibile da un mer-
catoe 4.

o Quando, per effetto di Eventi, il valore dei

1.1l primo giocatore lancia il dado: il risultato in-
dicala "partita" di Merci, ovvero la quantita di segna-
lini disponibili all’acquisto da parte di ogni giocatore
in Terrasanta.

Esempio: Luca, il primo giocatore, lancia il
dado. Ottiene 2: ogni giocatore potra acquistare
una "partita" di 2 Merci.

2. Ogni giocatore, in ordine di Iniziativa, puo ac-
quistare la "partita" di Merci calcolando il costo
che ¢ pari a 1 Moneta per ogni Merce. Non ¢ possi-
bile frammentare la "partita": se per qualsiasi ragione
un giocatore desidera solo una parte della "partita" di
Merci deve acquistarla e pagarla per intero, poi suc-
cessivamente rinunciare, scartandoli, ai segnalini che
per qualsiasi ragione sono in eccesso. Le Merci ac-
quistate da ogni giocatore sono stivate nella Domus
sulla propria scheda. Se un giocatore non ha capienza
disponibile le Merci in eccedenza sono immediata-
mente scartate. Le Monete per I’acquisto delle Merci
possono essere spese, anche combinando gli importi,
da qualunque Domus il giocatore controlla.

Esempio: Luca, il primo giocatore, acquista la
"partita" di 2 Merci: si priva di due segnalini Mo-
nete da 1 che tornano alla riserva comune. Ora
prende dalla riserva comune 2 segnalini Merci
che pone copertinella Domus della propria sche-
da.

3. Ogni giocatore, in ordine di Iniziativa, puo
vendere Merci che possiede nelle proprie Domus,




a eccezione di quella sulla scheda. Il prezzo di ven-
dita (pagato in Monete) ¢ stabilito dal valore di Mer-
cato della Provincia Templare attiva in cui le Domus
si trovano, maggiorato dal bonus della Provincia
Templare, indicato sullo scudo. Le Monete ricevute
dalla vendita di Merci sono poste automaticamente
nella Domus della medesima Provincia Templare in
cui si ¢ effettuata la vendita. Se per qualsiasi ragione
questo non ¢ possibile, le Monete sono poste sul ta-
bellone nel Territorio in cui ¢ stata effettuata la vendi-
ta,impilate sopra a un Sigillo di quel giocatore.

Esempio: Silvio, il giocatore blu, ha venduto 3
Merci a Marseille. In questo momento il valore di
mercato della Provincia di Francia e 3. Il bonus
della Provincia di Francia ¢ +1, come indicato
sullo scudo del segnalino. Silvio quindi riceve
12 Monete (quattro per ogni Merce), in segnali-
ni a sua scelta, che sono posti nel Territorio della
Commanderia Marseille sopra un suo Sigillo blu.
Ora Silvio, dovra preoccuparsi di spostare le Mo-
nete in una sua Domus per poterle gestire nelle
fasidi gioco successive.

4.1 Mercati che hanno comprato Merci dai
o giocatori scartano i propri segnalini Mer-

cato (se presenti). Tutti 1 segnalini Merci ven-
duti sono immediatamente scartati e tornano nella ri-
serva comune. La fase termina e si passa alla
succesiva.

Esempio: Silvio, il giocatore blu, ha venduto
Merci in questa fase nella Provincia di Francia
che aveva valore di mercato 3. Il segnalino Mer-
cato e ora scartato dal gioco facendo tornare il
valore di mercato di questa Provincia a 2. Anche
Giacomo ha beneficiato del valore di mercato 3
della medesima Provincia. Infatti, prima di Sil-
vio, anche lui ha venduto merci nello stesso Ter-
ritorio. Entrambi ne hanno beneficiato perché il
segnalino é scartato solo nell’ultima interfase,
successivamente alla possibilita di vendita di tutti
i giocatori.

Importante: Marseille ¢ ['unica

. Commanderia della Provincia di
3 Francia in cui ¢ possibile vendere
L Merci (come indicato dall'icona
Merci adiacente al sigillo Citta).

Come abbiamo gia detto in precedenza, una partita
a Il Mistero dei Templari™ ¢ suddivisa in tre diver-
si Periodi di gioco. Gli Eventi, grazie all'indicazione
riportata sul dorso delle loro carte, scandiscono tali
Periodi. Quando un mazzo termina, termina anche il
Periodo di gioco che rappresenta.

Esistono quattro divesi tipi di Evento, diversamen-
te distribuiti in ogni Periodo di gioco: Avvenimenti,
Nemici, Sviluppo e Trasporti. Come evidenzia lo
schema nella pagina a fianco, ogni tipo di Evento pos-
siede una grafica che lo contraddistingue.

, Ogni carta Evento, indipendentemente
dal tipo, possiede un valore di Priorita (il
: numero a fianco della clessidra) che de-
termina la sequenza in cui gli Eventi

vengono risolti.

All’inizio di questa fase sono rivelate, dalla cima
del mazzo Eventi, due carte che sono poste adiacen-
ti agli inviti della tabella degli Eventi del tabellone di
g10co.

Importante: nel momento in cui sono rivelati gli
Eventi, fino alla risoluzione dei loro effetti, i gio-
catori non possono agire autonomamente, ma so-
lo per partecipare all'effetto della carta.

Quando tutti gli effetti di tutti gli Eventi rivelati sono
stati risolti la fase termina e si passa alla successiva.

Avvenimenti

1187,1a Caduta di Gerusalemme
(II Periodo)

Effetto: ogni giocatore mescola coper-

ti tutti 1 segnalini Risorse che si trovano

sulla propria scheda. Quindi fa sceglie-

re e scartare la meta dei segnalini, arro-

tondata per eccesso, dal giocatore alla
propria sinistra. I rimanenti segnalini tornano sulla
scheda. Poi ¢ scartata dal gioco la carta Trasporti (e
le relative pedine Carovana e Nave) con il valore di
Priorita piu basso tra quelle in gioco. Tutti i segnali-
ni e 1 Sigilli presenti su quei Trasporti sono anch'essi
scartati.
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1209,1a Crociata Albigese
(IT Periodo)

Effetto: il primo giocatore lancia il da-
do per le seguenti Commanderie della
Provincia di Francia: Dijon, Toulouse,
Aigues Mortes, Marseille. Sono scartati
casualmente un numero di Risorse pari
al risultato del dado lanciato per quella Citta, dagli
eventuali “mezzi” di trasporto e da tutti gli eventuali
Sigilli che si trovano nei Territori di quelle Comman-
derie. Il Mercato della Provincia di Francia ¢ chiuso:
ribaltate il segnalino scudo sul lato bianco/nero. Poi ¢
scartata dal gioco la carta Trasporti (e le relative pe-
dine Carovana e Nave) con il valore di Priorita piu
basso tra quelle in gioco. Tutti i segnalini e 1 Sigilli
presenti su quei Trasporti sono anch'essi scartati.

1291,1a Caduta di Acri
(III Periodo)

Effetto: tutti i giocatori rimuovono dal
gioco la propria scheda e scartano tut-
te le eventuali Risorse presenti. Sono
scartati anche tutti i Sigilli e i Trasporti

presenti nel Territorio di Acre/Jerusalem. Poi & scar-
tata dal gioco la carta Trasporti (e le relative pedine
Carovana e Nave) con il valore di Priorita piu basso
tra quelle in gioco. Tutti 1 segnalini e 1 Sigilli presenti
su quei Trasporti sono anchessi scartati.

1307,1a Persecuzione
(IIT Periodo)

Effetto: questo evento determina la
conclusione della partita, che segue una
procedura particolare descritta nel det-
taglio piu avanti nel capitolo “La Perse-
cuzione” apag.20.

(I, IT e IIT Periodo)

Effetto: quando viene attivato I’effetto

di un evento Nemici sono posti sul ta-

bellone di gioco, nella posizione sug-

gerita dalla carta, 1 segnalini Nemici, a

indicare che quel determinato Nemico

¢ ora attivo. I Nemici sono di tre tipi:
Briganti, Pirati e Saraceni.




Quando Cavalieri e Trasporti entrano all'inter-

no di un Territorio in cui sono presenti Nemici.
~ attivati, sono attaccati. Se I’attacco ha succes--

s0, 1 Nemici depredano, altrimenti perdono un
_—segnalino. Un Nemico che non possiede piu se-
\gnalini non & pill attivo.
. Esempio: una Carovana entra in un terri-

= torioin cui sono attivi dei Briganti.Si genera i

un attacco.
- Risolvete I’attacco dei Nemici, come segue:

* 1.1l primo giocatore lancia il dado e aggiunge .

il risultato alla forza d’attacco del Nemico.
Esempio: Luca, il primo giocatore, lan-
cia il dado e ottiene 2. La Forza del nemico
e 0, quindi la Forza totale dell'attacco é 2
(2+0=2).

2. Si confronta il valore totale di attacco con

la Forza del Cavaliere o del Trasporto bersaglio

dell’attacco. Ogni Cavaliere aggiunge +1 For-

za in difesa dell’attacco. I giocatori coinvolti

nell’attacco, in ordine di Iniziativa, possono. ;
rivelare eventuali Cavalieri trasportati per au- &

- mentare la Forza in difesa dell’attacco dei Ne-

mici. L attacco fallisce se la Forza del Nemico &

pari o inferiore alla Forza del bersaglio dell’at-
tacco.

Esempio: la Carovana ha forza 1. Gabriele
rivela | Cavaliere tra le Risorse che traspor-
ta su quella Carovana. Ora la Forza della
Carovana e quindi 2 (1+1).

Se I’attacco fallisce: il Nemico sconfitto per-
“del segnalino. L’eventuale movimento residuo
del Trasporto ¢ utilizzato.

Esempio: la Forza dell'attacco non é su-
periore a quella in difesa e quindi i Briganti
perdono 1 segnalino.

' Se l’attacco ha successo: ogni giocatore me-
scola coperti tutti i segnalini che possiede sul
“mezz0” di trasporto bersaglio dell’attacco. Il

“ giocatore alla sua sinistra gli sceglie e scarta dal
gioco casualmente un numero di Risorse pari al
valore di depredare del Nemico (indicato sulla

carta). ’eventuale movimento residuo del Tra- ;

. sporto ¢ perduto.

' Esempio: la Forza di attacco é superiore a
quella di difesa. Il valore di depredare-e I:
Gabriele porge i suoi 3 segnalini trasportati
a Giacomo, alla sua sinistra. Giacomo sce-
glie a caso 1 segnalino che andra scartato
tornando nella riserva comune.

)

Briganti: si attivano in specifici Territori

di terra come indicato dalla lettera maiu-

scola a sinistra dell'icona. Il numero pre-

ceduto dal segno di moltiplicazione indi-
ca la quantita di segnalini che entrano in gioco. I
Briganti attaccano Cavalieri e Carovane che entrano
nel loro Territorio di influenza.

Pirati: si attivano in specifici Territori di

mare come indicato dalla lettera maiu-

. scola a sinistra dell'icona. Il numero pre-

h % ceduto dal segno di moltiplicazione indi-

calaquantita di segnalini che entrano in gioco. I Pirati

attaccano le Navi che entrano nel loro Territorio di in-
fluenza.

Saraceni: si attivano nel Territorio di

Acre/Jerusalem attaccando singolarmen-

te prima tutti i "mezzi" di Trasporto (Ca-

® valieri, Carovane presenti nel Territorio e

le Navi attraccate al porto) con le normali procedure

descritte qui a fianco (sezione Attacco dei Nemici);

dopodiché attaccano, in ordine inverso di iniziativa

tutti 1 giocatori, come descritto di seguito. Tutti gli at-

tacchi che i Saraceni eseguono hanno il valore di For-

za indicato sulla carta sommato al risultato del dado
lanciato dal primo giocatore.

Attacco dei Saraceni a un giocatore: si con-
fronta la Forza totale di attacco dei Saraceni con
il valore di Forza indicato sulla carta Cavaliere
Templare rivelata nel turno in corso, alla quale ¢
possibile sommare la Forza di eventuali Cavalieri
che il giocatore attaccato puo rivelare dal Castello
della propria scheda, se possibile e desidera farlo.
Ogni Cavaliere rivelato in questo modo aggiun-
ge +1 alla Forza in difesa dell'attacco del Ne-
mico. L'attacco fallisce se la Foza del Nemico ¢
pari o inferiore alla Forza del giocatore bersaglio
dell'attacco. In base all'esito dell'attacco, applica-
te i normale effetti descritti nella sezione " Attacco
deiNemici", qui a fianco.

Ogni Nemico, sulla carta, ¢ accompagna-
to da due icone, ognuna preceduta da un
numero: 1'elmo indica la Forza d'attacco
del Nemico; il simbolo templare il valore
di depredare di quel Nemico, ovvero quante Risorse
scartano a ogni giocatore in caso di successo nell'at-

tacco.




Trasporti
(I, e I1I Periodo)

Effetto: quando rivelata, la carta viene

posta adiacente alla prima tabella Tra-

sporti libera disponibile, accoppiando-

siaunalettera minuscolae a un colore

che la contraddistingue nel gioco. Le

relative pedine di legno del colore indi-
cato dalla tabella sono poste sulla carta.

Carovane: sono "mezzi" di trasporto che
si muovono sulla mappa di gioco attraver-
so Territori di terra adiacenti. Non hanno
limiti di tipo e numero di Risorse.

Navi: sono "mezzi" di trasporto che si
muovono sulla mappa di gioco attraverso
Territori di mare adiacenti. Non hanno li-
miti di tipo e numero di Risorse.

Ogni "mezzo" di trasporto, sulla carta, ¢

accompagnato da tre icone precedute da

numeri algebrici: la moneta indica il co-

sto da pagare, in Monete, per utilizzare

quel trasporto; la freccia bianca indica il
valore di movimento di quel trasporto; I'elmo indica
la Forza che quel trasporto possiede e che contrappo-
ne in difesa dell'attacco di eventuali Nemici.

Sviluppo
Province Templari
(Ie Il Periodo)

Effetto: sono attivate le Province Tem-

plari nell'ordine indicato dalla carta. Il

segnalino Provincia Templare, a forma

di scudo, viene ribaltato sul fronte a co-

lori. Tutti i giocatori, in ordine di Inizia-
tiva, possono acquisire un Edificio di quella Provincia
Templare al costo di 3 Monete. Al momento dell’ac-
quisizione, il giocatore guadagna 1 punto Vittoria.
Ogni giocatore puo acquisire un numero massimo di
Edifici complessivo pari al valore indicato sulla carta
per le Province attivate (esempio: 3 Edifici comples-
sivi - 2 nella prima Provincia e I nella seconda).

Donazioni
(I, IT e III Periodo)

Effetto: tutti i giocatori, in ordine di
Iniziativa, possono acquisire un Edifi-
cio in una qualsiasi Provincia Templa-
re. Se la Provincia Templare ¢ attiva,

I’acquisizione costa 2 Monete. Altrimenti, I’acquisi-
zione ha un costo di 4 Monete.

Attenzione: gli Edifici acquisiti possono conte-
nere Risorse solo dal momento in cui la Provincia
Templare che li ospita ¢ attiva.

In ogni caso, al momento dell’acquisizione, il gioca-
tore guadagna 1 punto Vittoria. Ogni giocatore puo
ripetere questo procedimento un numero di volte pari
al valore indicato sulla carta.

Prosperita: Merci
(I Periodo)

Effetto: tutti i mercati delle Province

Templari incrementano di 1 il proprio

valore (utilizzate 1 segnalini Mercato).

Tutte le Domus delle Province Templa-

ri attive ricevono un segnalino risorse
Mereci dalla riserva comune. Tutti i giocatori, in ordi-
ne di Iniziativa, possono rivelare il numero indicato
di Monete da una singola Domus all'interno di una
Provincia Templare attiva per ricevere, nella mede-
sima Domus, Monete pari al modificatore indicato
sulla carta (se presente) in aggiunta al bonus della
Provincia.

Prosperita: Novizi
(I, 1T e III Periodo)

Effetto: tutti i mercati delle Province

Templari incrementano di 1 il proprio

valore (utilizzate i segnalini Mercato).

Tutti 1 Castelli delle Province Templari

attivericevono un segnalino risorse No-
vizi dalla riserva comune. Tutti i giocatori, in ordine
di Iniziativa, possono rivelare il numero indicato di
Monete da una singola Domus all'interno di una Pro-
vincia Templare attiva per ricevere, nella medesima
Domus, Monete pari al modificatore indicato sulla
carta (se presente) in aggiunta al bonus della Provin-
cia.

Importante: anche la Commanderia de La Ro-
chelle,nella Provincia di Francia (se attiva) riceve
Novizi per effetto dell'evento Prosperita: Novizi
come qualsiasi altro Castello. I segnalini Novizi
sono impilati in aggiunta a ogni altro segnalino
sul sigillo Citta.
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Esistono tre tipi di “mezzi” di trasporto, utiliz-

zati dai giocatori per muovere le proprie Risorse.

~sulla mappadi gioco.

& Cavalieri: muovono in Territori di
. terra adiacenti senza 1’ ausilio.di Sca-

li. Un Cavaliere non puo mai traspor-
tare piu di 1 Risorsa alla volta. I Ca-

“Tvalieri muovono anche privi di Risorséi

. trasportate.

I Cavalieri sono rappresentati nel gioco da spe-

* cifici segnalini Risorse.

b
i

[
]

- una Commanderia sulla mappa dove poter indi- =

propri. Una Carovana puo trasporta-—.
re un qualsiasi numero ¢ tipo di Ri- “§
sorse. Le Carovane non possono muovere se. .

Carovane: muovono in Territori di
@ terra adiacenti in direzione di Scali

prive di Scali propri.
Le Carovane sono rappresentate nel gioco da
pedine sagomate in legno colorato.

Navi: muovono in Territori di mare
adiacenti in direzione di Scali propri.- |
Una Nave puo trasportare un qualsia- 4

si numero e tipo di Risorse. Le Navi

non possono muovere se prive di Scali propri.™

Gli Scali delle Navi possono essere posti solo
nei Porti.

Le Navi sono rappresentate nel gioco da pedi-
ne sagomate in legno colorato.

GliScali

Ogni volta che un giocatore carica

Risorse su un Trasporto Carovana o
Nave, riceve il relativo -segnalino
Scalo che gli permette di scegliere

rizzare quel Trasporto.

= Gli Scali delle Navi possono essere
= | posti solo nei Porti. Per determinare=#

lo Scalo, il giocatore che ha ricevuto

M—== il segnalino pud collocarlo sul tabel-

lone in coincidenza con una Commanderia pre-
scelta.

La fase Trasporti € composta da una sequenza pre-
definita di passaggi:

1. CARICO: ogni giocatore, in ordine di Iniziativa,
puo caricare Risorse sui “mezzi” di trasporto dispo-
nibili (propri Cavalieri, Carovane e Navi), ponendo
in gioco 1 proprio Sigillo, pagando eventuali costi
e rispettando il quantitativo di Risorse previsto dal
tipo di trasporto. Non possono essere caricate Ri-
sorse da Territori diversi da quelli in cui si trova il
“mezz0” di trasporto caricato.

e Cavalieri: possono trasportare fino a un massimo
di 1 segnalino Risorse, di qualunque tipo. Per ca-
ricarlo il giocatore pone 1 Sigillo nel Territorio in
cuisi trovail Cavaliere. Quindi, pone il Cavaliere,
rivelato, e fino a un 1 segnalino Risorse impilati
sul proprio Sigillo.

» Carovane: possono trasportare un qualsiasi nu-
mero di segnalini Risorse, di qualunque tipo. Per
caricare una Carovana, il giocatore di turno paga
il costo di carico indicato sulla carta e pone 1 pro-
prio Sigillo nella relativa tabella con un minimo
di 1 Risorsa impilata. Quindi, riceve e pone il se-
gnalino Scalo in una Commanderia a sua scelta.

Navi: possono trasportare un qualsiasi numero di
segnalini Risorse, di qualunque tipo. Per caricare
una Nave, il giocatore di turno paga il costo di ca-
rico indicato sulla carta e pone 1 proprio Sigillo
nella relativa tabella con un minimo di 1 Risorsa
impilata. Quindi, riceve e pone il segnalino Scalo
in un Porto a sua scelta.

Attenzione: se per qualsiasi ragione un
giocatore decide di non usufruire dello Sca-
lo, deve riporlo sulla relativa tabella senza
utilizzarlo.

Caso particolare: quando un giocatore effettua il
primo carico di un Trasporto, sia Carovana che Na-
ve, la cui pedina si trova ancora sulla propria carta,
quel giocatore puo dichiarare il carico da qualsiasi
Commanderia a sua scelta e deve porre la pedina
nella Commanderia scelta (ovvero ne decide il luo-
go di partenza del Trasporto). Dopodiché, i carichi
su quel Trasporto si effettuano normalmente. Alla
fine della fase IV, Trasporti, le pedine ancora pre-
senti sulle proprie carte vengono messe in gioco
nella Commanderia indicata dalla carta.




2.MOVIMENTO:

- Cavalieri: ogni giocatore, in ordine di Iniziativa,
puo muoverli in un Territorio di terra adiacente
confinante. Se il Territorio € occupato da Briganti,
il Cavaliere viene attaccato e I’effetto va imme-
diatamente risolto (vedere la sezione “Attacchi
dei Nemici”).
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Esempio: il Cavaliere di Luca muove in un un
Territorio adiacente trasportando un segnalino.
In questo caso sta trasportando un altro Cavalie-
re. Non gli é consentito muovere con questo se-
condo Cavaliere perché possono muovere soltan-
toi Cavalieririvelati all'inizio di questa fase.

- Carovane: in ordine di Priorita, muovono at-
traverso Territori di terra adiacenti confinanti
seguendo il percorso pill breve in direzione del
proprio Scalo piu vicino. Eventuali situazioni di
parita sono decise dal giocatore, tra quelli presen-
ti sul Trasporto, che possiede il valore migliore di
Iniziativa. Se il Territorio ¢ occupato da Briganti,
la Carovana ¢ attaccata e 1’effetto va immediata-
mente risolto (vedere la sezione ““Attacchi dei Ne-
mici”). I Sigilli trasportati rimasti privi di Risorse
sono immediatamente scartati dal gioco.

Esempio: la Carovana nera raggiunge prima lo
Scalo nel Territorio di Costantinopolis in quanto
meno distante dello Scalo nel Territorio di Zadar.

- Navi: in ordine di Priorita, muovono attraverso
Territori di mare adiacenti confinanti seguendo il
percorso pil breve in direzione del proprio Scalo
piu vicino. Eventuali situazioni di parita sono de-
cise dal giocatore, tra quelli presenti sul Trasporto,
che possiede il valore migliore di Iniziativa. Se il

Territorio € occupato da Pirati, la Nave ¢ attaccata
e l'effetto va immediatamente risolto (vedere la
sezione “Attacchi dei Nemici”). I Sigilli traspor-
tati rimasti privi di Risorse, sono immeditamente
scartati dal gioco.

Porto di Messina

e
Pedina Nave bianca '.

Esempio: la Nave bianca nel Territorio di ma-
re impiega un punto movimento per approdare al
Porto del Territorio di Messina.

Entrare in Porto: le Navi approdano "en-
trando" in Porto. Questa operazione richiede
il costo di 1 punto Movimento.

3. SCARICO: i Trasporti che hanno raggiunto i
propri Scali possono essere scaricati. I Sigilli dei
giocatori rimasti completamente privi di Risorse
sono immediatamente scartati dal gioco. Quando
¢ raggiunto dal suo Trasporto, il segnalino Scalo ¢
immediatamente scartato. Quando un Trasporto
non ha pil propri Scali sulla mappa, tutte le Risorse
che trasporta sono completamente scaricate. Se il
Trasporto possiede ancora Scali da raggiungere, il
movimento residuo deve essere impiegato comple-
tamente fino al suo esaurimento. In questo caso, se
sono raggiunti altri Scali, sono eseguite le relative
procedure di scarico.

Esempio: la Carovana nera dopo aver raggiun-
to lo Scalo nel Territorio di Costantinopolis non
ha esaurito completamente il suo movimento.
Quindi, con il movimento residuo si dirige verso il
prossimo Scalo nel Territorio di Zadar. Non rag-
giungendo lo Scalo, il suo movimento per questo
turno termina nel Territorio di Beograd.




La fase Risorse si compone di ben otto passaggi in
sequenza.

1.RECUPERO. Ogni giocatore recupera le Risor-
se poste sulla "pergamena" della propria scheda po-
nendoli opportunamente negli Edifici della scheda.

2. ESPLORAZIONE. Ogni giocatore che possie-
de Cavalieri che si trovano nei Territori con Citta pos-
sono esplorarle. In ordine di Iniziativa ogni giocatore
prende i segnalini presenti, li osserva, e puo affidarne
uno a ogni segnalino Cavaliere che possiede. Se quel
Cavaliere possiede gia una Risorsa, questa puo essere
scambiata con quella della Citta. I segnalini che non
sono caricati su un Cavaliere, sono riposti impilati e
coperti sul sigillo bianco della Citta.
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Esempio: il Cavaliere di Luca, che sta traspor-
tando una risorsa Cavaliere, ¢ nel Territorio
francese ed esplora la Citta di Dijon. Guarda i
segnalini e trova una Reliquia. Luca ritiene van-
taggioso scambiare il Cavaliere trasportato con
la Reliquia. Impila la Reliquia sul proprio Sigillo
assieme al Cavaliere rivelato. Ora, l'altro Cava-
liere non e piu considerato di sua proprieta.

3. ORGANIZZAZIONE. Ogni giocatore, in or-
dine di Iniziativa, pud organizzare le proprie Risorse
negli Edifici che controlla.

Esempio: la Nave bianca approdata al Porto di
Messina ha scaricato le Risorse di Giacomo nel
relativo Territorio. Giacomo puo conservare le
Risorse che ha trasportato all'interno degli Edifi-
ci che possiede in quel Territorio.

4. ESPOSIZIONE. Ogni giocatore, in ordine di
Iniziativa, puo rivelare Reliquie che possiede custo-
dite nelle proprie Cappelle. In quel caso il giocatore
che larivelariceve i punti Vittoria indicati sul segna-
lino a sinistra della barra. I punti Vittoria guadagna-
ti in questo modo sono aumentati del bonus della

Provincia Templare in cui si trova la Cappella. Dal
momento in cui la Reliquia e rivelata al momento del-
la Persecuzione (vedere in fondo al regolamento), la
Reliquia non puo piu essere spostata dalla Cappella
in cui si trova.

Esempio: Silvio, il giocatore blu, rivela una Re-
liquia nella Cappella del Territorio di London.
Di conseguenza ottiene 5 punti Vittoria ottenuti
dalla somma del valore di esposizione della Reli-
quia (2) pin il bonus della Provincia d'Inghilterra
(+3).

Importante: la Commanderia di Pa-

ris, nella Provincia di Francia per-

g mette di esporre Reliquie come se

fosse una Cappella (come indicato

dall'icona adiacente al sigillo Citta). In tal caso la

Reliquia, dopo aver assegnato il punteggio, ¢
scartata dal gioco.

S.RECLUTAMENTO. Ogni giocatore, in ordine
di Iniziativa, puo reclutare Cavalieri sostituendo 1 se-
gnalini Novizi dai propri Castelli al costo di 2 Monete
per ogni Novizio sostituito. Inoltre, 1 giocatori posso-
norivelare Cavalieri dal Castello della propria scheda
per guadagnare 1 punto Vittoria o 1 Moneta, da posi-
zionare nella Domus della scheda, per ogni Cavaliere
rivelato in questo modo.

6. MANTENIMENTO. Ogni giocatore, in ordine
di Iniziativa, deve pagare il costo di mantenimento di
1 Moneta per ogni Sigillo posto nei Territori sul ta-
bellone al di fuori degli Edifici. I Sigilli per cui non
si puo o non si vuole pagare il costo sono scartati con
tutti 1 segnalini impilati.

Esempio: a Giacomo, il giocatore rosso, sono
rimaste delle Risorse, al di fuori degli Edifici che
controlla. Ora é costretto a pagare 1 Moneta da
una delle sue Domus per il mantenimento, oppu-
re il Sigillo con le relative risorse impilate verra
scartato dal gioco.

7.RECUPERQO. Tutti i giocatori recuperano i pro-
pri gettoni dalla tabella delle Missioni.

8. INIZIATIVA. Si determina il nuovo ordine di
Iniziativa.

Si conclude il turno di gioco e ne comincia uno
nuovo, fino a che non é rivelato I'Evento 1307, che
determina La Persecuzione (vedere il capitolo rela-
tivo apag.20).




Determinare I’Iniziativa

Durante la partita, i giocatori hanno la possibilita di
agire secondo I’ordine di Iniziativa. Alla fine della fa-
se V, Risorse, I’ordine viene stabilito dalla classifica
dei punti Vittoria, partendo da colui che ne possiede
meno che riceve la carta Iniziativa con il numero 1.
Quindi I’ordine di Iniziativa segue I’ordine crescente
dei numeri indicati sulle carte.

Esempio: Silvio, il giocatore blu, in questo mo-
mento ha piu punti dei suoi avversari, 8.Seguono,
Luca, il giocatore giallo, con 6 punti, Giacomo,
il giocatore rosso, con 5 punti e Gabriele, il gio-
catore verde, ne possiede solamente 3. Gabrie-
le riceve la carta Iniziativa 1, Giacomo la carta
Iniziativa 2, Luca la 3 e Silvio la 4. Gabriele, in
questo momento svantaggiato in punti, ha pero la
priorita dell’Iniziativa.

Eventuali condizioni di parita sono risolte dal valo-
re piu alto della Forza della carta Cavalieri Templari
giocata nel turno in corso. Se la parita persiste sce-
gliete mischiando le carte Iniziativa dei giocatori a
parimerito e riassegnandole casualmente. Ogni gio-
catore pone la carta Iniziativa rivelata sul lato sinistro
della propria scheda.

Esempio 1: Luca e Giacomo hanno entrambi
10 punti. Per determinare [’ordine di Iniziativa i
due giocatori confrontano il valore di Forza della
carta Cavalieri Templari giocata in questo turno.
Luca ha Forza 3 mentre Giacomo ha Forza 1. Lu-
ca riceve la carta Iniziativa pin bassa di quella
assegnata a Giacomo.

Esempio 2: Luca e Giacomo hanno entrambi
10 punti. Per determinare [’ordine di Iniziativa i
due giocatori confrontano il valore di Forza della
carta Cavalieri Templari giocata in questo turno,
ma entrambi hanno giocato una carta a Forza 2.
Le loro due carte Iniziativa che si contendono so-
no mischiate coperte e consegnate a loro casual-
mente: Giacomo riceve la carta piu bassa e avra
priorita di Iniziativa migliore rispetto a Luca nel
Prossimo turno.
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Terzo Periodo
Una volta terminato il decimo turno di gioco

i~ si entra automaticamente nel terzo Periodo di -

gioco. A questo punto le carte Missioni saranno_ -

" terminate e pertanto la Fase I Missione a parti-
- re dall’undicesimo turno di gioco non verra pit

svolta. Nella sequenza di gioco rimane invariata -
* lasuccessione delle altri Fasi.

| Nella Fase Il Mercati,non essendo pill presen- -

te alcuna base Templare in Terra Santa (i gioca-
tori avranno perso la propria scheda durante il
Periodo precedente a causa dell’evento “La Ca-;

" duta diAcri” - carta #21) verra saltata l’interfase 8

relativa all’acquisto delle Merci; € nella Fase V.
Risorse, per lo stesso motivo, verra saltata 1’in-
terfase Recupero.

Spareggi

Nei casi in cui sussistono delle condizioni di
paregg10 tra i giocatori (esempio nella risolu- :i.
zione delle Missioni di Scavo), si considera il -

- valore di Forza pit alto indicato sulle carte Ca=

valieri Templari di quei giocatori rivelate sulle ™
loro schede; se il pareggio sussiste ancora si in-
terviene in ordine di Iniziativa. .

Notedismluppo ;

Poiché questo gioco attraversa circa 200 anni —
di storia molto turbolenti, il tabellone di gioco

. mostra la geografia templare intorno alla meta

del XIII secolo.
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= 2°turno: giallo

7° turno: viola REoeir _

5° turno: azzurro

Domus, ma solo movimentate con i “mezzi” di tra-
sporto disponibili;

* solo le Monete poste all’interno delle Domus pos-
sono essere sempre utilizzate, fino alla fine della
partita, per effettuare qualsiasi pagamento in Mo-
netes

La conclusione della partita

Quando e rivelata la carta Evento 1307,
inizia la Persecuzione.

* icontrollori possono ora trasportare le proprie Reli-
quie rivelate;

Effetto: ponete un segnalino 1307 nel * sono assegnati i Rifugi ai giocatori (vedere “Asse-
Territorio di Paris (bordo bianco dello gnare i Rifugi”). I giocatori pongono uno dei propri

schema) e iniziate le procedure per la Sigilli per identificare il Rifugio che gli & stato asse-
conclusione della partita, come riporta- gnato;

L * nOn vengono piu pagati costi di mantenimento in

e tutte le rimanenti carte del mazzo Eventi sono im- Monete;

mediatamente scartate dal gioco; e durante I’interfase di Carico, della fase finale I,
* non possono piu essere spostate Monete tra le Trasporti solo il giocatore che per primo carica il




Trasportoriceve il relativo segnalino Scalo;

alla fine di ogni fase finale I, Risorse, tutti i Territo-
ri di terra adiacenti confinanti a Territori contrasse-
gnati da segnalini 1307 ricevono 1 segnalino 1307,
come riportato nello Schema della Persecuzione
presentato nella pagina qui a fianco;

quando un Territorio ¢ contrassegnato da un se-
gnalino 1307 tutte le Risorse, 1 Nemici, 1 Trasporti
e 1 Sigilli di quel Territorio sono immediatamente
scartati dal gioco. Un Territorio contrassegnato ¢
considerato eliminato dal gioco;

la partita termina definitivamente quando tutti i se-
gnalini 1307 sono entrati in gioco. Si passa al calco-
lo finale dei punti (vedere “Vincere la partita”).

Fasi finali del turno

Le fasi che compongono gli otto turni conclusivi di
gioco sono:

* Fase finale I, Trasporti: ogni giocatore, in ordine
di Iniziativa, puo caricare Risorse sui “mezzi” di
trasporto disponibili (propri Cavalieri e Trasporti:
Carovane e Navi). Va ricordato che tra i giocatori
che caricano il medesimo trasporto in questa fase,
soloil primoriceveil segnalino Scalo. Quindi, muo-
vono normalmente i Cavalieri in ordine di Iniziati-
va e i Trasporti in ordine di Priorita (le procedure si
eseguono allo stesso modo della fase I'V, Trasporti).
I Trasporti che raggiungono i propri Scali possono
scaricare seguendo, anche in questo caso, le norma-
li procedure descritte a pag. 16.

Fase finale II, Risorse: ogni giocatore, in ordine di
Iniziativa, puo organizzare le proprie Risorse come
descritto nella fase V, Risorse. Al termine della fase
vengono assegnate le carte Iniziativa sulla base del-
la classifica aggiornata.

I Rifugi sono gli obiettivi dei giocatori alla conclu-
sione della partita. I Rifugi sono assegnati ai giocatori
secondo uno schema predefinito:

I. CUPROS: ¢ assegnato al giocatore che controlla il
maggior numero di carte Reliquie. In caso di parita
si procede in ordine di Iniziativa.

Esempio: Silvio, il giocatore blu, e colui che
possiede il maggior numero di carte Reliquie, ri-
spetto agli altri tre avversari. A lui e assegnato il
Rifugio Cupros, che é situato in un'isola in basso
a destra della mappa di gioco.

e II. MARIENBURG: tra i rimanenti giocatori ¢ as-
segnato a chi controlla il maggior numero di risorse
Cavalieri. In caso di parita si procede in ordine di
Iniziativa.

Esempio: tra i rimanenti ¢ Luca, il giocatore
giallo, a possedere il maggior numero di Cava-
lieri, rispetto agli altri due avversari. A lui ¢ asse-
gnato il Rifugio Marienburg, in alto nella mappa
di gioco in posizione centrale.

 III. EDINBOURGH; tra i rimanenti giocatori ¢

assegnato a chi controlla il maggior numero di ri-
sorse Monete. In caso di parita si procede in ordine
diIniziativa.

Rifugio Edinbourgh




Esempio: sono rimasti due giocatori. Entrambi
hanno lo stesso numero di Monete, ma tra loro é
Giacomo, il giocatore rosso, a possedere il valore
di Iniziativa migliore. A lui e assegnato il Rifugio
Edinbourgh, in alto a sinistra nella mappa di gio-
co.

 IV.TOMAR.E assegnato al giocatore rimasto.

™

Rifugio Tomar

Esempio: ¢ rimasto solo Gabriele, il giocato-
re verde, a cui assegnare il Rifugio. A lui spetta
Tomar, situato nella parte bassa e sinistra della
mappa di gioco.

Quando un Rifugio viene assegnato a un giocato-
re, quel giocatore pone un proprio Sigillo, sul quale
potra impilare un qualsiasi numero e tipo di Risorse
nascoste.

Quando termina la Persecuzione si determina il vin-
citore che ¢ colui che totalizza il maggior numero di
punti Vittoria. A quelli ottenuti durante la partita do-
vranno essere aggiunti:

* Reliquie: ogni giocatore conteggia i punti Vittoria
relativi alle Reliquie nascoste nel proprio Rifugio. I
punti Vittoria di ogni Reliquia sono indicati sia sui
segnalini che sulle carte relative.

* Cavalieri: ogni giocatore conteggia +1 punto Vit-
toria per ogni risorsa Cavaliere nascosta nel proprio
Rifugio.

* Monete: ogni giocatore conteggia +1 punto Vitto-
riaogni 10 Monete nascoste nel proprio Rifugio.

Maestri dell'Ordine
Questa variante introduce l'uso delle
carte Maestri Templari, che fornisco-
no abilita speciali ai giocatori che le
controllano. Al punto 7 della Prepara-
§ zione,i giocatori ricevono anche le car-
4 te Maestri Templari (2) del proprio co-
lore (nell'esempio il dorso delle carte
Maestri Templari del giocatore blu).

Queste due carte devono essere posizionate, sco-
perte, ai lati della propria scheda. Ogni Maestro Tem-
plare conferisce al giocatore un’abilita speciale "una
tantum" utilizzabile una sola volta per partita.

Dopo aver utilizzato 1’abilita, la carta ¢ scartata dal

GIOCATORE BLU.
Archambaud de Sain
Aignon: permette di re-
cuperare una propria Re-
liquia gia esposta in una
Cappella. Adesso ¢ possi-
bile muovere quella Reli-
quia. E possibile esporla nuovamente (in una diversa
Cappella). Godfroi Bisol: durante una Missione di
Scavo, se il proprio valore € pari a quello di un avver-
sario, permette di vincere una Missione di Scavo in
caso di spareggio.

GIOCATORE GIAL-
LO. Payen de Montdi-
dier: permette di porre un
segnalino Novizio in ogni
castello controllato nelle
Provincie Templari atti-
ve. Godfroi de Saint-
Omer: permette di sconfiggere automaticamente un
Nemico (effetto da usare prima di conteggiare la For-
za dell’attacco).

GIOCATORE ROSSO.
Jacques de Montagnac:
permette di *ricevere - 1
Moneta addizionale per
ogni Merce venduta in
questa fase. Roland di
Rossal: permette di




acquistare una "partita" di 4 Merci invece di quella
resa disponibile dal lancio di dado durante la fase II,
Mercato.

GIOCATORE VERDE.
André de Montbard:
permette di sostituire nel-
la fase V Risorse, dopo
che ¢ stata gia definito
I’ordine di Iniziativa, una
carta Iniziativa con quella
di un altro giocatore a propria scelta. Gondemar di
Arles: permette di far muovere un Trasporto (Caro-
vana o Nave) di due punti movimento aggiuntivi du-
rante la Fase IV, Trasporti.

Nemici erranti

Questa variante modifica l'uso dei Nemici rispetto
al normale regolamento. Quando viene attivato ’ef-
fetto di un evento Nemici ogni giocatore, in ordine
inverso di Iniziativa, prende un numero di segnalini
Nemici pari alla Forza +1 indicata sulla carta Evento
rivelata. Ognuno li pone in un Territorio a scelta (di
terra se Briganti, di mare se Pirati). E possibile sce-
gliere un Territorio su cui sono gia presenti altri se-
gnalini, purché dello stesso tipo.

Modificate le procedure di attacco come segue (ri-
spetto a "Attacco dei Nemici"): la Forza ¢ pari al nu-
mero di segnalini che quel Nemico possiede, ma non
viene lanciato il dado. Il valore di depredare ¢ pari alla
meta (arrotondata per difetto, minimo 1) dei segnalini
presenti nel Territorio. Sono scartati tutti i segnalini
di un Nemico sconfitto.

I Sigilli scartati dal gioco sono perduti?

No, tornano nella riserva del suo proprietario.
Tutti i Sigilli non utilizzati sono considerati a di- |
sposizione del giocatore che ne € proprietario.

Se dovesse accadere che termino i Sigilli a |

L. mia disposizione, posso usarne altri in assen- .
I

~i~za, fino a che non ne tornano disponibili?

No. Ogni giocatore ha la medesima quantita di-—

- Sigilli adisposizione. Se dovesse accadere che un
giocatore gli esaurisce, deve attendere di poterne -
|~ recuperare dal gioco prima di usarne altri. Even-

b
i

tuali risorse che devono essere impilate sui Sigilli
mancanti sono scartate dal gioco.

Posso guardare le carte Cavalieri Templari e

giocate dai miei avversari?

[

No. Un giocatore & tenuto a mostrare solo la car-
ta Cavaliere Templare rivelata del turno in corso.
Le carte giocate nei turni precedenti, coperte da
quelle giocate successivamente, non si € tenuti a
mostrarle.




SEQUENZA DI GIOCO
Fase I, MISSIONI

Tutti giocano 1 carta Cavalieri Templari

In ordine inverso di Iniziativa
tutti giocano 1 gettone Cavalieri Templari

E rivelata la prima carta Missione di Scorta

Erivelata la prima carta Missione di Scavo

Lafase termina e si passa alla successiva

Fase II, MERCATI

Il primo giocatore lancia il dado: "partita" di Merci

In ordine di Iniziativa, si acquista la "partita" di Merci

In ordine di Iniziativa, si vendono Merci

I Mercati che hanno comprato Merci scartano il
segnalino. La fase termina e si passa alla succesiva

Fase III, EVENTI

Sonorivelate 2 carte Evento e sirisolvono gli effetti

Fase IV,TRASPORTI

CARICO: in ordine di Iniziativa,
sicaricanoi “mezzi” di Trasporto

MOVIMENTO:
muovono i Cavalieri, in ordine di Iniziativa;
muovono le Carovane, in ordine di Priorita;
muovono le Navi, in ordine di Priorita

SCARICO: i Trasporti che hanno raggiunto
gli Scali sono scaricati

Fase V,RISORSE

Sirecuperano le Risorse dalla "pergamena" della scheda

I Cavalieri possono esplorare

In ordine di Iniziativa,
siorganizzano le proprie Risorse

In ordine di Iniziativa,
sirivelano le Reliquie nelle Cappelle

In ordine di Iniziativa, si reclutano Cavalieri dai
Novizi e si ottengono bonus dai Cavalieri sulla scheda

Sipagano i mantenimenti dei Sigilli

Sirecuperano i gettoni dalle Missioni

Siriassegnano le carte Iniziativa

Fase finale I, TRASPORTI

Fase finale II, RISORSE
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