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Abbreviazioni e struttura del regolamento 

Per la scrittura del regolamento sono stati presi degli accorgimenti estetici 

e di struttura per aiutarti nella lettura non lineare del testo, ad esempio 

quando cerchi di trovare velocemente dei chiarimenti. 

I vari capitoli sono stati divisi in due grandi insiemi: 

Le regole - tutti i capitoli da Preparazione a Gestione situazioni particolari. 

Tutto il resto  i rimanenti capitoli prima della Preparazione e dopo le 

Gestione situazioni particolari contengono trattazioni storiche, 

motivazioni, consigli, tabelle, ecc. 

Nelle regole, per facilitarti ulteriormente la lettura: 

- gli esempi sono in corsivo e blu; 

- i consigli sono in verde; 

- le informazioni importanti sono in rosso; 

- le parti di testo descrittive che non contengono delle regole sono in 

corsivo. 

tutte le abbreviazioni usate. 

Dove presenti specifiche legende è possibile che le sigle assumano un 

significato diverso. 

 

$ Monete (quantità) 

±1/Dim.  

±1/era ssia per la 1° era vale ±1, 

per la 2° era ±2 e per la 4° era ±4 

1D6 1 dado a sei facce; es. 2D8+3 equivale a 2 dadi a 8 facce a 
cui sommare 3, ecc. 

1m 1 moneta, 2m = 2 monete, ecc. 

3/p 3 minuti a persona (utilizzato per le fasi temporizzate) 

5/10/15/15 5 per la 1° era, 10 per la 2° era, ecc. 

Arrot.Dif Arrotondamento per difetto. Es. Arrot.Dif(1,5) = 1 
BS Livello Base di Successo, rappresenta quanto è difficile 

portare a termine una missione per una spia e si ricava dalla 

tabella delle missioni. 

Com. Civiltà commerciale 

Dim.  Dimensione; es. per una Città è 3, per una Metropoli è 4 

Entroterra Regione confinante solo con altre regioni 

Esp. Civiltà espansionista 

GdT Giocatore di Turno 

GO  Guadagno Originale prima del calcolo delle spese per lusso 

GR Guadagno reale (dopo aver applicato la riduzione per le 

spese di lusso): GR = GO - (GO - 100) / 3 

Ind. Civiltà industriale 

INV Fattore di invisibilità della spia 

Isola Territorio confinante solo con spazi di mare 

MALUS Valore rappresentativo della difficoltà per le spie 

equivalente a: SDA + Arrot.Dif(unità mil. del territorio / 2) 

MBS Modificatore della Base di Successo della Spia 

ME  Punto esperienza (Militare) 

Mil. Civiltà militare 

N/A Non Applicabile (non utilizzare questo valore) 

Nav. Civiltà di navigatori 

PM  Punto Movimento 

PV  Punto Vittoria 

Pz  Pezzi (quantità) 

Rel. Civiltà religiosa 

Reg. costiera Regione confinante con almeno uno spazio di mare 

S/F Strade e Ferrovie 

Sci. Civiltà scientifica 

SDA Stato Di Allerta, rappresenta un valore che identifica 

quanto un avversario è in allerta per attività di spionaggio e 

si incrementa di 2 quando una spia viene scoperta o compie 

una missione, decresce di 1 unità a ogni turno. 

Tec. Tecnologia 

Troika Gruppo di tre unità formato da: fante, cavaliere e artiglieria 
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Premessa 

Il regolamento che stai per leggere è destinato ad appassionati del gioco 

Civilization ed in particolare ai 

The Boardgame  Eagle Games. Il gioco è stato profondamente 

modificato ed è diventato molto più complesso e realistico rispetto alla 

versione originale. Se non sei disposto a giocare una partita che duri 

qualche giorno o a creare il materiale che serve per giocarci, fermati qui. 

Se invece non vedevi 

perché pensavi che il regolamento fosse in qualche modo incompleto o 

poco interessante, oppure non sapevi di questa opportunità, potrai togliere 

le ragnatele dalla tua scatola e dargli nuovo lustro. 

Il presente manuale sostituisce integralmente quello originale. 

Non essere intimorito dalla mole del regolamento in quanto, togliendo 

indici, figure, tabelle, esempi e capitoli, le regole vere non sono più di 40 

pagine in tutto.  

Civilization CHR è giocabile da 3 a 6 giocatori da 3 a 30 ore e oltre. 

Introduzione 

Benvenuto, oh Magnifico! 

Stai per condurre il tuo popolo attraverso i millenni e nel futuro. 

Diplomazia, guerra, crescita economica e sviluppo tecnologico sono gli 

strumenti a tua disposizione. Solo mantenendo un bilanciamento dei 4 

riuscirai a prosperare. Fallisci, e la tua civiltà verrà ricoperta dalla polvere 

delle ere.  è basato sul famoso 

gioco per PC. Il gioco da tavolo originale unito al regolamento sostitutivo 

CHR che stai leggendo ti permetteranno immergerti 

avventura nei secoli con altri giocatori (al più sei) in cui vincerà chi riuscirà 

a gestire meglio espansione, crescita economica, commercio, ricerca, 

diplomazia e forza militare. 

 

Cominciamo. Fama e prosperità ti attendono! 

Contenuti 

La scatola originale del gioco contiene: 

 Un piano di gioco di cm 91x117 

 Sei set di esploratori e portabandiera, in sei differenti colori 

 Otto set di unità militari color pastello 

 Un foglio di segnalini per esplorazioni e monete di cartoncino 

spesso pretagliato 

 78 carte per tecnologie e meraviglie 

 15 tecnologie Antiche 

 10 tecnologie Medievali 

 10 tecnologie Industriali/Polvere Da Sparo 

 18 tecnologie Moderne 

 7 meraviglie del Mondo Antico 

 5 meraviglie del Mondo Medievale 

 5 meraviglie del Mondo Industriale/Polvere da Sparo 

 8 meraviglie del Mondo Moderno 

 2 carte bianche che possono essere utilizzate come rimpiazzo 

 61 carte insediamento quadrate (5 per ogni risorsa [40 in tutto], 17 

senza risorse, 4 bianche) 

 64 carte miglioria quadrate 

 3 carte fertilità quadrate 

 Un diagramma della consequenzialità delle tecnologie 

 Una scheda per riferimento rapido 

 Quattro dadi (due rossi e due bianchi) 

 Il manuale di istruzioni originale 

 

CHR aggiunge alla dotazione di base: 

 Nuovo regolamento 

 16 schede per riferimento rapido 

 32 carte governo 
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 18 carte civiltà 

 32 carte quadrate scambio-risorse 

 12 segnalini capitale 

 100 segnalini di 4 colori diversi come indicatori multifunzione 

 10 segnalini per le armi nucleari 

 200 carte strategia 

 54 etichette territorio 

 108 lucidi (54 strade + 54 ferrovie) 

 50 segnalini stato di allerta 

 6 set di 6 miniature di 6 colori differenti per le spie 

 24 miniature trabucchi (in aggiunta alle catapulte) 

 6 dadi aggiuntivi (20, 12, 10x2, 8 e 4 facce) 

 1 timer 

 1 foglio elettronico su PC per calcoli automatici 

 

Consulta il  capitolo Stampe  e il capitolo 

Materiale aggiuntivo  per dettagli sui componenti introdotti con CHR. 

Piano di gioco 

Il piano di gioco è diviso in spazi per delimitati da confini. Gli spazi su 

 sono chiamati territori. Gli spazi blu sono 

oceani e sono chiamati zone di mare. 

In alcuni territori, come lo Yukgir, sono presenti dei vulcani in cui 

potrebbero accadere eruzioni nel corso della partita. 

Le pieghe del cartone sul piano delimitano 3 fasce climatiche (artica, 

tropico-equatoriale e antartica) in cui possono accadere eventi climatici. 

 

Gli spostamenti sono possibili dal lato sinistro al lato destro del piano di 

gioco e viceversa. In altre parole, la mappa è unita (proprio come il globo) 

lungo i lati destro e sinistro. 

I segnalini 

Ci sono 9 tipi di figure nel gioco: 

 Insediamenti (in quattro dimensioni) 

 Capitali (monete vere) 

 Unità Militari (16 tipi) 

 Esploratori 

 Portabandiera 

 Spie 

 Segnalini multicolore 

 Stati di allerta (SDA) 

 Armi nucleari 

 

Il r figura è descritto in capitoli specifici, 

mentre per ora ci limiteremo ad una sommaria descrizione. 

 

Insediamenti 

Gli insediamenti sono le fondamenta di ogni civiltà. La gente vive negli 

insediamenti, e come le culture crescono, così anche i loro insediamenti. 

Ci sono quattro differenti dimensioni di insediamento: 

 

 
Villaggio (dimensione 1) 

 
Paese (dimensione 2) 

 
Città (dimensione 3) 

 
Metropoli (dimensione 4) 

 

Sulle carte e nel regolamento gli insediamenti sono menzionati come 

-4). 
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Capitale 

Ogni giocatore ha una capitale (un insediamento a sua scelta); per 

identificarla posiziona una moneta (vera!) sotto il segnalino 

 e sopra la sua carta, come in foto: 

 

  
 

Esploratori 

 

Gli esploratori sono simili alle armate. La principale differenza 

è che non possono combattere. Se un esploratore è lasciato 

possono prendere parte alle battaglie, e non possono catturare 

un insediamento nemico, anche se non è presidiato. Nonostante queste 

limitazioni, gli esploratori sono le uniche unità in grado di esplorare il 

territorio, costruire insediamenti e strade ed eseguire altre particolari 

attività che diventano disponibili durante la partita. 

 

Portabandiera 

 

Tutte le unità militari sono del medesimo colore (per 

massimizzare il loro riutilizzo). I Portabandiera sono usati per 

appartenenza delle unità militari. Quando sposti 

le unità militari in un territorio (o spazio di mare) che non 

contiene un tuo insediamento, piazza un Portabandiera con esse per 

mostrare che appartengono a te. A parte questo utilizzo, i Portabandiera 

non hanno altro scopo nel gioco. 

Unità militari 

Le unità militari sono sia armate che veicoli. Ci sono armate e veicoli 

specifici per ogni era. Armate e veicoli delle ere precedenti rimangono sul 

piano di gioco e continuano a funzionare, sono però meno potenti di 

era attuale. Le armate sono suddivise in fanteria, cavalleria e 

artiglieria. I veicoli sono divisi in navi e aerei. La tabella seguente mostra 

ogni unità allineata con la propria categoria ed era. 

 

Tabella unità militari 
 Armate Veicoli 

 Fanteria Cavalleria Artiglieria Navi Aerei 

A
n

ti
ca

 Fante con spada  Fante a cavallo Catapulta Galera  

    

- 

M
e
d

ie
v
a
le

 

Armigero Cavaliere Trabucco Caravella  

  
  

- 

In
d

u
st

ri
a
le

 Moschettiere Dragone Cannone Fregata  

  
 

 

- 

M
o

d
e
rn

a
 Mitragliere Carro armato Howitzer Incrociatore Caccia 

     

 

Durante il tuo turno, puoi muovere le tue unità militari sul piano di gioco. 

Solo le unità militari possono combattere. 
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Armi nucleari 

 

Oltre alle unità militari esistono le armi nucleari. Tali ordigni 

sono molto costosi da produrre ma possono decidere le sorti di 

una battaglia. A differenza delle normali unità militari gli 

ordigni nucleari devono per forza essere trasportati o lanciati da veicoli 

(inclusi i carri armati). Un ordigno lasciato da solo su un territorio può 

essere catturato. 

 

Spie 

 

era Industriale è possibile addestrare delle spie per 

eseguire loschi piani di Intelligence ai danni dei propri 

avversari. Le spie non sono considerate come unità militari o 

esploratori e per questo si spostano e agiscono secondo delle modalità 

diverse. Ogni spia è identificata dal relativo segnalino sulla mappa e dovrà 

portare a termine una missione che deciderai durante lo svolgimento della 

partita. La spia si sposta in qualunque territorio o nave, anche nemica, 

senza chiedere il permesso tentando di rimanere in incognito. 

 

Stato di allerta  

 

Lo Stato Di Allerta è definito come il livello di attenzione del 

controspionaggio locale nel territorio in seguito alle attività di 

una spia.  

Se una spia viene scoperta, fallisce o porta a termine la sua missione, lo 

SDA del territorio aumenta di 2 punti. Prima che inizi un nuovo turno, 

rimuovi 1 segnalino da ogni territorio: questa operazione simula lo stato di 

allerta che si affievolisce con il passare del tempo. 

 

Segnalini multicolore 

 

I segnalini generici multicolore sono utilizzati per 

annotare il possesso di una particolare abilità o quantità 

di oggetti o punti per ogni giocatore. Nel regolamento 

troverai indicazioni sui colori e sul modo di utilizzo di  

ogni segnalino. 

I gettoni 

Esistono 2 tipi di gettoni nel gioco: 

 

Esplorazione 

 

Monete 

 

I gettoni di esplorazione rappresentano ciò che gli esploratori possono 

scoprire in un territorio. Quando uno di essi si ferma su un territorio con 

 renderlo pubblico 

e quindi disporlo a faccia in su, in base a quello che trova. 

 

Ci sono 3 tipi di gettoni esplorazione: 

 

 Risorse e Fertile (pubbliche per tutti solo se si costruisce un 

insediamento) 

 Eventi (pubblici per tutti immediatamente) 

 Terreni (pubblici per tutti immediatamente) 

 

Un esploratore non può guardare 2 gettoni nel corso del medesimo 

spostamento a meno che non appartenga a una civiltà Espansionista (vedi 

più avanti). 

 

Le unità militari non possono scoprire i gettoni di esplorazione. 

 

I gettoni coperti possono essere guardati nel corso della partita e in 

qualsiasi momento solo se hai un tuo esploratore in quel territorio. 

 

NOTA: i gettoni scartati dal tabellone non possono essere inseriti nel 

sacchetto che sarà utilizzato per la prospezione (vedi più avanti) ma 

devono essere eliminati definitivamente. 
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Ci sono 8 tipi differenti di risorse che puoi trovare nei gettoni esplorazione, 

e ognuna ha una peculiarità che la rende unica. Quando costruisci un 

insediamento su un territorio con una risorsa ricevi una carta insediamento 

villaggio con il simbolo della risorsa. Se costruisci un villaggio in un 

territorio senza risorse, ricevi la carta insediamento villaggio senza risorsa. 

NON scoprire il gettone risorsa a meno che non stai fondando un 

insediamento nel territorio. 

 

Risorse 

 
Cavalli 

In questo insediamento puoi comprare e posizionare UNA 

unità di cavalleria ogni turno, di qualsiasi livello, scontata 

di 5 monete (Solo era Antica e Medievale). 

 
Ferro 

In questo insediamento puoi comprare e posizionare DUE 

unità a scelta tra Cannoni + Howitzer (e successivi 

aggiornamenti), Carri Armati, Navi da guerra o Aerei, 

. 

 
Petrolio 

Ogni risorsa posseduta di questo tipo ti fa ricevere 5 

PM/turno da utilizzare per spostare gratuitamente le unità 

era Moderna. Vedi il capitolo Spostamento  per 

dettagli. 

 
Spezie 

Ogni risorsa posseduta di questo tipo ti fa guadagnare 3 

monete in più ogni turno durante la fase di Produzione 

(Solo era Antica e Medievale). 

Carbone 

Ogni risorsa posseduta di questo tipo ti fa guadagnare 5 

monete in più ogni turno durante la fase di Produzione 

(solo e durante le 

ere Industriale e Moderna). 

Metalli rari 

I metalli rari ti permettono di produrre di Armi Nucleari. 

Puoi produrre tali armi solo era Moderna a un costo di 

80 monete ciascuna (dopo la scoperta della Fissione) con 

un rapporto di 1 arma/turno per ogni risorsa Metalli rari 

che possiedi. 

Una volta che lei hai fabbricate, le immagazzinerai negli 

insediamenti con Metalli rari (posiziona il segnalino della 

 

capitolo Combattimento . 

Vino Gemme 

Gli insediamenti con vino o gemme sono 

SEMPRE felici. 

 
Fertile 

Hai trovato un terreno fertile. 

Se costruisci un insediamento in questo territorio tira 2D6 

e controlla la tabella delle Risorse critiche. Posiziona un 

ulteriore gettone con la risorsa estratta (dal sacchetto per 

sempre produttivo per 

tutto il resto della partita. Posiziona la carta Fertile sulla 

carta insediamento. La carta Fertile non sarà mai obsoleta e 

  

NOTA: se il gettone della risorsa non è disponibile tira 

nuovamente. Se non ci sono più risorse disponibili di alcun 

tipo lascia il territorio con il solo gettone Fertile. 
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Eventi 

 
Tesoro 

Hai trovato un tesoro! Prendi 30/40/50/60 monete secondo 

era e scarta il gettone. 

 
Civiltà 
minore 

Se scopri questo gettone tira 1D8 per determinare gli 

avvenimenti successivi alla sua scoperta secondo quanto 

descritto alla fase Barbari e scarta il gettone. 

Piaga 

Le piaghe sono scoppi di epidemie, e i loro effetti 

era Antica le piaghe colpiscono solo il territorio dove 

viene rinvenuto il gettone (il focolaio). era 

Medievale, le piaghe si estendono anche a ogni territorio 

era Industriale le piaghe colpiscono fino a 

era Moderna fino a tre! 

Gli effetti delle piaghe sono molto potenti. Tutte le unità 

militari e gli esploratori del focolaio vengono eliminati. 

Il pericolo di contagio diminuisce con la distanza e per 

questo elimina tutte le unità tranne una per il primo 

territorio confinante, 2 per il secondo e così via. 

Se più di un giocatore ha unità in un territorio contagiato, 

superiorità: chi ha più unità in quel territorio le elimina per 

primo con gli altri a seguire, fino a raggiungere la quota di 

eliminazione per quel territorio. 

Se due o più giocatori hanno lo stesso numero di unità, 

tirare un dado per determinare chi dovrà eliminarle. 

La scelta delle unità da eliminare è a insindacabile giudizio 

del proprietario. 

Anche tutti gli insediamenti dei territori colpiti sono ridotti 

di una dimensione, tranne il focolaio che è ridotto sempre 

a un villaggio. La riduzione di dimensione non può 

comunque far scomparire 

piaghe non interessano o attraversano i tratti di mare. 

 

 

NOTA: il possesso degli insediamenti può cambiare dopo 

aver eliminato le unità. Per esempio, se non ci sono più 
e 

ne è rimasta almeno una di un giocatore amico o nemico, 
. 

 

IMPORTANTE: Se rimangono due unità militari di due 

giocatori distinti in un territorio con un insediamento di 

un terzo  

 

Perdere un insediamento in seguito agli effetti di una 

piaga non fa cambiare lo stato diplomatico. 

 

SUGGERIMENTO: controllate bene le condizioni perché si 

manifesti una Rivoluzione e altri effetti indiretti delle 

ssegnazione 

degli insediamenti. 

 
Tecnologia 
gratuita 

I tuoi saggi coloni hanno fatto una grande scoperta! 

Ottieni la tecnologia che costa meno tra quelle disponibili 

che soddisfano i requisiti di dipendenza (a parità di costo 

scegli arbitrariamente quale prendere) e scarta il gettone. 
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Differenti tipi di terreni possono rendere più facile o più difficile insediarsi 

in un territorio. 
 

Terreni 

Montagna 

Questo territorio non può accogliere insediamenti più 

grandi di un villaggio. Un villaggio fondato in montagna 

non potrà MAI essere espanso finché è presente il gettone 

Montagna (vedi terraforming). Il gettone rimane nel 

territorio. Chi si difende in montagna aggiunge +2 al tiro. 

Foresta 

Questo territorio non può accogliere insediamenti più 

grandi di un paese. Un villaggio fondato in una foresta 

potrà essere espanso fino a diventare al più un paese. Per 

espanderlo di più rimuovi il gettone Foresta tramite il 

terraforming. Il gettone rimane nel territorio. 

Chi si difende in una foresta aggiunge +1 al tiro. 

Deserto 

Questo territorio non può accogliere insediamenti. Per 

fondare un insediamento rimuovi il gettone Deserto 

tramite il terraforming. Il gettone rimane nel territorio.  

Chi si difende in un deserto sottrae -1 al tiro. 

Nessun 
incontro 

Questi ge Scarta 

semplicemente il gettone lasciando il territorio vuoto. 

 

Monete  

 
 

Come nel gioco per PC, il denaro è l'oro (anche se alcune monete appaiono 

di rame o argento). Le monete sono utilizzate per simboleggiare la 

produzione di ogni Civiltà. Durante la fase di Produzione ogni giocatore 

riceverà tanto oro quanto vale la sua capacità produttiva. Durante la fase 

di Acquisto puoi usare le tue monete per comprare unità militari, 

esploratori, insediamenti, migliorie per le città e nuove tecnologie. 

altri, eseguire attività speciali degli esploratori o tentare missioni di 

spionaggio. 

 

Puoi scambiare il tuo denaro in tagli maggiori o minori liberamente e in 

ogni momento durante il gioco. 
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Le carte 

Esistono 9 tipi di carte nel gioco: 

 Carte Tecnologia 

 Carte Meraviglia 

 Carte Insediamento + Etichetta territorio 

 Carte Miglioria 

 Carte Governo 

 Carte Civiltà 

 Carte Strategia 

 Carte trasparenti Strade/Ferrovie 

 Carte Scambio-Risorse 

 

Carte Tecnologia 

Le carte tecnologia rappresentano i diversi avanzamenti delle civiltà. Ci 

sono 53 differenti tecnologie nel gioco di cui 4 seminali (una per era), 

molto importanti. 

 

 

Carte Meraviglia 

Le carte meraviglia rappresentano alcuni dei differenti successi che la tua 

civiltà può raggiungere. Ci sono 25 differenti meraviglie nel gioco.

 
 

Carte Insediamento 

Le carte insediamento hanno due usi nel gioco. Rappresentano ogni 

insediamento della tua civiltà e la risorsa del territorio in cui è situato.  

Ogni carta insediamento è quadrata ed ha quattro lati utili. Ogni lato 

corrisponde alla dimensione dell'insediamento. Ogni volta che fonderai un 

nuovo insediamento, riceverai una carta che lo rappresenta. 

Piazza questa carta davanti a te con il lato "size one" (dimensione 1) in alto 

ponendola sopra alla relativa etichetta del territorio facendo sporgere il 

nome dal basso. 
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Quando aumenti l'insediamento alla dimensione 2 (paese), ruota la carta in 

modo che la scritta "Size Two" (Dimensione 2) sia dritta e in alto. 

Se fondi un insediamento su un territorio senza risorse, la tua carta non 

avrà alcuna risorsa. 

Ogni carta ha due lati. Un lato designa che l'insediamento è felice "happy" 

(faccina gialla sorridente), e l'altro designa che l'insediamento è infelice 

"unhappy" (faccina rossa triste). 

 

Carte Miglioria 

Le migliorie descrivono i differenti palazzi che i tuoi insediamenti possono 

avere. Ci sono due tipi di carte: migliorie di felicità (happiness) o di 

produttività (productivity). 

 

 

 
Carte Governo 

Queste carte attuale governo della tua civiltà. 

Sulla carta sono riassunte, sotto forma di simboli, tutte le peculiarità della 

forma di governo. 

Tieni questa carta visibile davanti a te durante la partita. 
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Carte Civiltà 

Le carte civiltà servono a rappresentare il tuo tipo di civiltà. Sulla carta 

sono riassunte, sotto forma di simboli, tutte le peculiarità della civiltà. 

Tieni questa carta visibile davanti a te durante la partita. 
 

 
Carte Strategia 

Le carte strategia rappresentano dei mini obiettivi da portare a termine 

opzionalmente durante la partita per guadagnare premi e punti vittoria. 

Ogni turno durante la fase Carte Strategia ne peschi una da tenere in 

mano. Ogni era ha le sue carte strategia identificate dal colore del tipo di 

carta. 
 

 
  

Trasparenti Strade/Ferrovie 

Questi ritagli trasparenti identificano le strade e le ferrovie che le civiltà 

costruiscono nei territori per spostarsi più velocemente. Ogni volta che 

costruisci una strada o una ferrovia metti direttamente sul territorio del 

tabellone il trasparente relativo. 

Strade Ferrovie 

  
 

Carte Scambio-Risorse 

Queste piccole carte quadrate si usano per segnare quali risorse sono state 

commerciate e con chi. Quando ricevi una risorsa durante il commercio 

prendi la carta Scambio-Risorsa relativa e mettici sopra un portabandiera 

la risorsa torna al rispettivo proprietario eliminare le carte e i 

portabandiera. 

 

 

Schede di riferimento 

Ci sono 18 schede di riferimento nel gioco per evitarti di dover leggere il 

manuale ogni volta che non ti ricordi qualcosa; tra queste vi è un 

diagramma della consequenzialità delle tecnologie (unica scheda da 

utilizzare dal materiale del gioco originale) che descrive l'albero delle 

tecnologie, in pratica quali di esse sono necessarie prima che tu possa fare 

scoperte più avanzate.  
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Materiale aggiuntivo 

Per giocare ti servono alcune carte aggiuntive, tabelle di riferimento, 

strumenti, ecc. oltre alla confezione originale da cui devi togliere il 

regolamento e la scheda di riferimento. Tutto il materiale è incluso in CHR 

per essere stampato tranne alcuni segnalini e oggetti che puoi acquistare 

in negozi di giochi oppure su internet. Questo capitolo ti dà delle 

indicazioni su come procurarti questi pezzi mentre il capitolo Stampe  nel 

 ti fornirà i dettagli su come stampare il resto. 

 

 
Segnalini gialli/verdi/blu/rossi, almeno 80pz ogni colore 

(qualunque oggetto piccolo colorato) 

Suggerimento acquisto: sassi decorativi IKEA 

 

 
 

Monete da 1 Euro o altro taglio 

(12 monete, 2 per giocatore) 

 

  
 

Dadi aggiuntivi 

(1D4, 1D8, 2D10, 1D12, 1D20, 1D30) 

NOTA: per i tiri con 2D10 si può usare 1D100 

Suggerimento acquisto: negozi di giochi di ruolo e fumetti / internet 
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Sacchetto di stoffa non trasparente 

(per gettoni risorse inutilizzati da pescare casualmente) 

 

 
 

Segnalini per le bombe atomiche 

(per posizionare le bombe atomiche sul tabellone, almeno 10pz) 

Suggerimento: usare i segnalini di un altro gioco oppure i piedini di 

 

 

 
 

Personal Computer 

(meglio portatile, da posizionare a fianco del tabellone: serve ad 

automatizzare tutti i calc BAkUS) 
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Segnalini per le spie 

 (6 pz del colore di ogni giocatore, 

oppure 6 pz di un unico colore per 

ogni giocatore da utilizzare con i 

portabandiera) 

Suggerimento: usare i seguaci di 

Carcassonne o pedine di altri giochi 

 

 

Segnalini per i trabucchi 

(24 pz, preferibilmente di un colore 

neutro in aggiunta alle catapulte) 

 

Suggerimento: usare i trabucchi di 

Conquest of the Empire 

 

 

 
 

Segnalini per SDA 

 (min 50pz impilabili) 

Suggerimento: usare i coloni di Puerto Ricoo qualsiasi altro segnalino 

impilabile 
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Costruire il regolamento 

Civilization CHR è un gioco complesso e profondo, per questo abbiamo 

pensato di fornirti una guida sulla possibilità di personalizzare il 

regolamento a piacimento, assemblando le varianti per alleggerire la 

partita. 

In alternativa, è possibile giocare con tutto il regolamento leggendolo 

progressivamente a partita iniziata, un pezzo alla volta, seguendo i consigli 

 

Di seguito invece  un elenco delle parti di regolamento che puoi 

includere o escludere più facilmente a piacimento. 

Secondo la lunghezza della partita e delle varianti utilizzate, il tempo 

complessivo di gioco può variare anche di molte ore. Nella colonna 

 le varianti per difficoltà (F=Facile, 

Combinazioni consigliate

tipo di varianti che dovresti adottare in base al numero di partite giocate. 

che tu sappia che il regolamento non è stato provato a fondo con 

partita, incluse eventuali incoerenze non è prevedibile! 

Per escludere delle varianti dal regolamento (di fatto si danno quasi tutte 

per incluse) è sufficiente in linea di massima evitare di utilizzare le regole 

specifiche. Solo un utilizzo da parte di gruppi di persone esterne a quello 

che ha creato questo regolamento potrà evidenziare eventuali problemi 

n  Tutte le segnalazioni ricevute saranno integrate 

per migliorare questo capitolo. 

Nonostante tutto, nessuno ti vieta di usare tutte le varianti già dalla prima 

partita! 

Tieni presente che il regolamento è stato sviluppato come una singola 

rispetto alle altre, che qui invece sono suddivise. 

 

Tabella Varianti/Complessità 

Variante 
Complessità 

Combinazioni consigliate 

per n° di partite giocate 

F M D 1-2° 3-4° 5°- 

Partita breve •   •   
Partita media/medio-lunga  •   •  
Partita lunga/a tempo   •   • 
Civiltà   •  • • 
Governi   •   • 
Spionaggio   •   • 
Eventi  •   • • 
Lusso/Sprechi •     • 
Carte Strategia  • • Standard Standard Tutte 

Esperienza militare •   • • • 
Strade/Ferrovie •   • • • 
Prospezione/Terraform •   • • • 
Sbarchi   •  • • 
Barbari  •   • • 
Inizio turno variabile  •   • • 
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Combinazioni di varianti 

Carte Strategia 

Modifica il mazzo delle Carte Strategia prima di iniziare la partita 

eliminando le carte che fanno riferimento a varianti del regolamento che 

hai escluso. In alternativa usa 

utilizzabili man mano che le peschi. 

 

Inizio turno variabile 

Con inizio del turno variabile si intende la possibilità di sostituire la 

normale sequenza di turno tra i giocatori in senso orario con una diversa. 

Esistono anche altre due possibilità: asta e turno casuale. Ti consigliamo 

per le prime partite di lasciare il turno in senso orario e in seguito 

sperimentare le due modalità alternative. 

Tutto e subito! 

Se vuoi giocare con tutto il regolamento completo da subito ti 

consigliamo, per evitare studiare tutto il manuale 

solo i capitoli: 

1) Contenuti (Piano di gioco, Segnalini, I gettoni, Le carte, Schede di riferimento) 

2) Materiale aggiuntivo (senza Materiale opzionale) 

3) Civiltà (tutto) 

4) Governi (introduzione, quindi Anarchia e Dispotismo e relative peculiarità) 

5) Sequenza di gioco  

6) Gestione situazioni particolari (Errori ed Eliminazione di un giocatore) 

7) Preparazione (tutto) 

8) Carte Strategia (introduzione, i paragrafi relativi al tipo di carta nel momento 

in cui è pescata, e i paragrafi dei premi quando viene completata una carta) 
9) Acquisto (solo Tecnologie, Unità, Migliorie) 

10) Spostamento (introduzione, Fondare insediamenti, Strade e Migrazione) 

11) Combattimento (Stato diplomatico, Dichiarazione di battaglia, Svolgimento di 

una battaglia, Dadi e modificatori, Ritirata 

della capitale e Punti Esperienza) 
12) Commercio (tutto tranne Armi Nucleari)  

13) Produzione (tutto tranne Lusso/Sprechi e Attacchi terroristici) 

14) Cambio di governo & Housekeeping 

15) Cambio di era 

evoluzioni del gioco.  
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Preparazione 

ABAkUS 

Per godere al massimo la partita con il minimo dello sforzo e ridurre 
drasticamente i tempi di gioco ti consigliamo vivamente di utilizzare 

un documento Excel che 
automatizza tutti i calcoli che ogni giocatore dovrebbe fare, visualizza dei 
grafici per seguire il progresso delle civiltà le une rispetto alle altre ed 
eventualmente di salvare agevolmente la partita. Il funzionamento 

 è abaco stesso e per questo non se ne 
farà menzione nel presente regolamento. 
Durante tutta la fase di preparazione ricorda di assegna
le risorse, il tipo di civiltà, le tecnologie, ecc. che ogni giocatore possiede. 

Durata della partita e punti vittoria 

Una partita a Civilization CHR può durare da 3 a 30 ore, a seconda del tipo 

di partita che vuoi giocare e al numero di giocatori. In base al tipo, i punti 

vittoria (PV) finali saranno conteggiati in maniera diversa. A meno che la 

partita non finisca con una conquista totale, tutti i giocatori contano i PV 

che hanno accumulato. Il giocatore con più PV vince la partita. 

Calcolo dei PV: 

 1 PV per ogni insediamento posseduto moltiplicato la sua 

dimensione (villaggio x1, paese x2, città x3 e metropoli x4); 

 2 PV per ogni meraviglia posseduta; 

 4 PV per ogni scoperta seminale posseduta; 

 ½ PV per ogni carta strategia obiettivo completata (se alla fine 

della partita rimane ½ PV, non conteggiarlo) e 

 il premio (bonus) di PV, che dipende dal tipo di partita e da come 

termina (vedi più avanti). 

 

Partita Breve (3-5 ore): 

Quando un giocatore compra una tecnologia medievale tira 1D6. Se il 

risultato è minore o uguale al numero di tecnologie medievali possedute 

complessivamente da tutti i giocatori, la partita termina alla fine del turno. 

PV bonus: le tecnologie possedute valgono 1 PV. 

 

Partita Media (5-10 ore): 

Industriale/Polvere da sparo. Quando un giocatore compra una tecnologia 

industriale, tira 1D6. Se il risultato è minore o uguale al numero di 

tecnologie industriali complessivamente possedute da tutti i giocatori, la 

partita termina alla fine del turno. 

PV bonus: le tecnologie possedute valgono ½ PV. 

 

Partita Medio-Lunga (7-15 ore): 

Moderna. Quando un giocatore compra una tecnologia moderna, tira un 

1D6. Se il risultato è minore o uguale al numero di tecnologie moderne 

complessivamente possedute da tutti i giocatori, la partita termina alla fine 

del turno. 

NOTA per PV bonus: le tecnologie possedute non valgono alcun PV. 

 

Partita Lunga (17-30 ore): la partita lunga termina quando uno dei 

seguenti quattro eventi si manifesta: 

- Conquista Totale 

- Vittoria Diplomatica 

- Vittoria Militare 

- Vittoria Tecnologica, Conquista dello Spazio 

 

Conquista Totale: se al termine di un turno  solo un giocatore con 

insediamenti residui sul piano di gioco, quel giocatore è dichiarato 

vincitore. 

 

Vittoria Diplomatica: se possiedi la meraviglia 'Nazioni Unite' (United 

Nations), puoi dichiarare la fine del gioco in qualsiasi momento. Al termine 

del turno in cui dichiari questo, tutti i giocatori contano i propri punti 

vittoria ed è dichiarato il vincitore. 
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ntivi. 

 

Vittoria Militare: se possiedi la meraviglia 'Programma Apollo' (Apollo 

Program), puoi dichiarare la fine del gioco in qualsiasi momento. Al 

termine del turno in cui dichiari questo, tutti i giocatori contano i propri 

punti vittoria ed è dichiarato il vincitore.  

PV bonus: tutti i giocatori ricevono 1 PV per ogni unità militare che 

possiedono. 

 

Vittoria Tecnologica, Conquista dello Spazio: quando un qualsiasi 

giocatore compra la meraviglia 'Nave Colonia di Alpha Centauri' (Alpha 

Centauri Colony Ship), il gioco termina subito alla fine di quel turno.  

PV bonus: tutti i giocatori ricevono 1 PV per ogni tecnologia che 

possiedono. 

 

Nota: La 'Nave Colonia di Alpha Centauri' (Alpha Centauri Colony Ship) è 

l'unica meraviglia che deve essere comprata. Quando la tecnologia Fusione 

(Fusion) (che consente la meraviglia di Alpha Centauri) viene acquistata, 

qualsiasi giocatore può comprare la 'Nave Colonia' per 200 monete. 

 

A tempo  (consigliate 3 ore per giocatore): una volta scelta la 

durata della partita applicando la variante a tempo ogni giocatore avrà a 

disposizione un certo numero di ore per compiere TUTTE le proprie mosse. 

Più sarà veloce a prendere le sue decisioni più sarà avvantaggiato rispetto 

agli altri. 

 

Per tenere sotto controllo il tempo che passa procurati un cronometro per 

ogni giocatore. 

SUGGERIMENTO: molti telefoni cellulari dispongono di questa funzione, 

oppure in alternativa puoi utilizzare un software gratuito per Windows 

come Multitrack stopwatch che consente di tenere traccia dei tempi di 

tutti con una comoda e semplice interfaccia. 

Le fasi del gioco brevi e quelle in cui sono coinvolti 

contemporaneamente tutti i giocatori non si conteggiano ai fini 

dello scorrimento del tempo individuale; le fasi da cronometrare sono 

quindi: Acquisto, Spostamento (esclusi i combattimenti) e predominio 

culturale. 

GdT, a meno che non sia il 

proprietario della spia. Una volta completata la missione o se la spia viene 

scoperta, il tempo tornerà a essere conteggiato normalmente. 

Chi eccede il proprio tempo complessivo dovrà pagare, sotto forma di 

mancato guadagno a ogni turno, tutti i minuti in esubero oltre il tempo 

massimo prestabilito per gio  

Far percepire N monete in meno per ogni minuto di ritardo durante la fase 

di Produzione. Noi suggeriamo N=2 ma sei libero di cambiare questo valore 

per rilassare o mettere più prescia ai giocatori! 

 

SUGGERIMENTO: mettere in pausa il cronometro di ogni giocatore che 

viene distratto da eventi esterni alla partita. 

 

NOTA era 

attuale (es. in era Moderna non si può guadagnare meno di 30 x 2 = 60 
monete). 

 

ESEMPIO 1 (Partita a tempo) 
Il limite di tempo complessivo per giocatore è 4 ore (240 minuti) e un 
giocatore gioca in un turno fino ad arrivare a 245 minuti complessivi. Per 
quel turno il giocatore percepirà (245  240) x 2 monete in meno (ossia 10) 
durante la fase di Produzione. Al turno successivo azzerare il cronometro 
per quel giocatore e considerare ogni minuto trascorso come ritardo da 
sottrarre durante la fase di Produzione. 
 

ESEMPIO 2 (Calcolo Punti Vittoria) 
Brad possiede le meraviglie 'United Nations' e 'Apollo Program', ma ha 
deciso di tentare di far terminare il gioco con una vittoria tecnologica 
(conquista dello spazio) per finire con una condizione che dà PV per le 
tecnologie (poiché ne ha molte) piuttosto che per le unità militari (Chris e 
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Angela ne hanno molte). Egli risparmia il proprio oro per tre turni e poi 
improvvisamente in un colpo solo dichiara di voler comprare la tecnologia 
'Fusion' e la meraviglia 'Alpha Centauri Colony' e concludere il gioco con 
una vittoria tecnologica (conquista dello spazio). Gli altri concludono i 
rispettivi acquisti, le altre fasi del turno e contano i punti: 
Angela ha un villaggio(1), due paesi(2), tre città(3) e tre metropoli(4). Ha 
anche 8 tecnologie, e una meraviglia. I suoi PV sono: 
 26 PV per i suoi insediamenti 

PV per le sue tecnologie 
PV per la sua meraviglia 

Il suo punteggio finale è 36 PV 
 
Brad non ha villaggi, non ha paesi, ha quattro città(3), e sei metropoli(4). 
Ha anche quindici tecnologie (di cui tre scoperte seminali), e otto 
meraviglie. I suoi PV sono: 
 36 PV per i suoi insediamenti 

PV per le sue tecnologie 
PV per le sue scoperte seminali 
PV per le sue meraviglie 

Il suo punteggio finale è 79 PV 
 
Chris non ha villaggi, ha due paesi(2), quattro città(3), e otto metropoli(4). 
Ha anche sette tecnologie (di cui una scoperta seminale), e cinque 
meraviglie. I suoi PV sono: 
 48 PV per i suoi insediamenti 

PV per le sue tecnologie 
PV per la sua scoperta seminale 
PV per le sue meraviglie 

Il suo punteggio finale è 69 PV 
 
Brad ha il maggior numero di PV, ed ha vinto la partita! 

La preparazione passo passo 

1. Decidi quale tipo di regole utilizzare facendo riferimento alla 

tabella al capitolo precedente Costruire il regolamento  

 

2. Scegli il tipo di partita che vuoi fare, Breve, Media, Medio-Lunga o 

Lunga, e, in base alla decisione: 

Breve-Media: rimuovi 10 gettoni  

non utilizzare i tipi di civiltà. 

Medio Lunga-Lunga: rimuovi 5 gettoni 

mucchio. 

A tempo : decidi una durata in ore per persona. 

SUGGERIMENTO: assegna meno di 3 ore per giocatore per i tipi 

Breve-Media e più di 3 ore per i tipi Medio Lunga-Lunga.  

 

3. Decidi se limitare  miniature (vedi 

variante Limite miniature nella fase Acquisto). 

 

4. Decidi se scegliere o pescare i tipi di civiltà (vedi ). 

Ogni giocatore sceglie il tipo di civiltà che vuole impersonare e 

riceve la relativa carta oppure ne pesca una casualmente dal 

mazzo. 

 

5. Dividi i gettoni in due mucchi: nel primo quelli T

(montagne, foreste e deserti) nel secondo i rimanenti. 

 

6. In base alla tabella seguente riempi ogni continente miscelando 

opportunamente i gettoni esplorazione. 

nord: estrai a caso 3 gettoni terreno e 7 altri gettoni, mescolali 
insieme e posizionali casualmente su tutte le regioni del 
continente.  
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Miscelazione gettoni/continente 

Terreni Altri Continente 

3 7 America del nord 

2 7 America del sud 

1 7 Europa 

2 8 Africa 

4 8 Asia 

0 7 Oceania 

 

7. I gettoni avanzati vanno riposti in un sacchetto non trasparente: li 

pescherai casualmente più avanti nel gioco durante la prospezione 

(vedi ). 

 

8. Posiziona un portabandiera di ogni colore (in base al numero dei 

giocatori) in prossimità delle sedute del tavolo da gioco. Inserisci 

altrettanti portabandiera con gli stessi colori in un sacchetto opaco 

e fai pescare a ogni giocatore un portabandiera. Al colore pescato 

corrisponderà la seduta al tavolo e il colore delle proprie unità. 

 

9. Dai a ogni giocatore 20 monete, due villaggi(1), due spadaccini 

(swordsmen), due esploratori del loro colore (tre per gli 

Espansionisti) e la carta governo dispotico. 

 

10. Ordina alfabeticamente il mazzo delle etichette dei territori in 

modo da poterli trovare più facilmente. 

 

11. In sei giocatori elimina 

 

 

12. Ogni giocatore pesca a caso una tecnologia tra quelle senza 

dipendenze da altre tecnologie (La ruota, Massoneria, Lavorazione 

del bronzo, Cerimoniali di sepoltura, Alfabeto/Scrittura e Ceramica). 

 

13. Ogni giocatore tira 2D6. Chi totalizza il punteggio più alto inizia il 

piazzamento. 

 

14. Il primo giocatore sceglie un territorio di partenza. Ogni altro 

giocatore sceglie il proprio territorio di partenza proseguendo in 

senso orario intorno al tavolo, obbligatoriamente in un continente 

ancora libero. 

 

CONTINENTI: Nord America, Sud America, Europa (include anche 

Steppe, Greenland e Caucasus), Asia, Africa, Oceania (include anche 

Indus, Java, Mekong e Panay).  

 

Posiziona un villaggio (1), uno spadaccino (swordsman) e un 

esploratore nel territorio: questo primo villaggio è considerato la 

capitale della tua civiltà, ed è SEMPRE felice. Posiziona una moneta 

(vera!) sotto il villaggio per evidenziare che è una capitale. 

 

15. 
una seconda regione e piazza il suo secondo villaggio con relativo 

spadaccino ed esploratore in qualsiasi continente. Il giro ora 

prosegue in senso antiorario, finché ogni giocatore ha scelto due 

territori di partenza. 

 

16. Ogni giocatore scopre i gettoni esplorazione nei propri territori di 

partenza: questi hanno effetto immediatamente. Se hai trovato 

 i gettoni di esplorazione: questi 

due eventi sono ignorati e non hanno effetto durante la 

preparazione. 

Se, scoprendo il gettone una risorsa, prendi la relativa carta 

insediamento altrimenti rimuovi il gettone esplorazione. 

 

La capitale:  è sempre felice. Se il gettone presente 

nel territorio non è una rimuovilo e tira 2D6 confrontando 
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il punteggio ottenuto con la tabella delle risorse critiche (era 

Antica): prendi quindi un gettone esplorazione con la risorsa 

ottenuta e la relativa carta insediamento (felice) su cui è 

posizi  moneta (vera) per identificarlo come capitale. 

Se tale risorsa non è più disponibile tira ancora. Nel raro caso in cui 

era Antica fosse disponibile, tira i dadi della 

risorsa critica delle ere successive a cominciare da quella Medievale. 

 

17. Ogni giocatore tira 2D6. Chi totalizza il punteggio più alto inizia il 

gioco. In caso di pareggio tirare di nuovo. 

Nel caso avessi scelto di giocare con il turno normale, consegna un 

 è passato, di 

turno in turno in senso antiorario agli altri giocatori. Il gioco 

continuerà in senso orario intorno al tavolo dal primo giocatore. 

 

Inizia la partita! 

Sequenza di gioco 

Ogni partita di Civilization è giocata in una serie di turni, finché non si 

verifica una delle condizioni di fine partita. Ogni turno è diviso in 12 fasi, 

durante ognuna di esse tutti i giocatori, a partire dal primo, agiscono per 

quella fase in un certo ordine. Il primo giocatore riceve sempre un 

segnaturno (detto principale). Le fasi si succedono sempre nella stessa 

sequenza, per cui, al termine della 12° fase inizia un nuovo turno e il tutto 

si ripete. ordine di azione dei giocatori in una fase si decide prima di 

iniziare la partita, rimane lo stesso fino alla fine del gioco e può essere: 

 

In senso orario (facile, poco variabile): dopo il primo giocatore, gli altri 

agiranno 

primo e così via per tutti i turni successivi. Dare al primo giocatore il 

segnaturno. 

 

In modo casuale (imprevedibile, molto variabile): prendi un sacchetto 

non trasparente e mettici un portabandiera del colore di ogni giocatore. 

Pesca a ogni turno tutti i portabandiera sequenza 

della pesca determina il succedersi dei giocatori per quel turno. Al turno 

successivo esegui di nuovo la pesca determinando un nuovo ordine. 

Il segnaturno non serve. 

SUGGERIMENTO: metti in fila i portabandiera sul tavolo per ricordarti della 

sequenza per quel turno. 

 

A offerta segreta e poi in senso orario (strategico, poco variabile): 

i  seguono in senso orario. Se 

, 

 Se invece un giocatore 

, anche gli altri possono prenderne parte e fare la 

propria. Tutte le offerte sono segrete e poi rivelate simultaneamente. Il 

, riceve il 

segnaturno seconda
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primo. Gli altri giocatori che hanno partecipato verranno a seguire in senso 

. 

Due o più offerte equivalenti non danno alcuna priorità e si annichilano a 

vicenda. Se tutti offrono la stessa cifra, le monete offerte sono perse, come 

  

Al turno successivo tutto tornerà al ciclo normale. Lascia il segnaturno 

principale al giocatore che deve riprendere il ciclo normale al prossimo 

turno. Usa il secondo segnaturno per ricordare chi è di turno al momento. 

Le monete delle offerte sono spese e messe in banca SOLO PER CHI VINCE 

. 

 

IMPORTANTE: chi vince NON può partecipare alla successiva offerta. Può 

nuovamente partecipare dopo che è stato giocato un turno regolare (la 

regola non si applica quando tutti pareggiano). 

 

A offerta segreta e poi in modo casuale (strategico, molto variabile): 

e  come il modo Offerta segreta e senso 

orario  e poi pesca i portabandiera dal sacchetto senza inserire quello del 

 Casuale . 

si estrae anche il primo giocatore. 

 

Offerta segreta contro asta pubblica 
(una variante per rendere più combattuta la scelta del primo giocatore) 

Prima di iniziare la partita, invece di fare le offerte in segreto puoi decidere 

di indire aste pubbliche. In questo caso ignora la descrizione di come è 

Offerta segreta e senso orario

istruzioni: il giocatore che offre di più inizia il turno, gli altri seguiranno 

come descritto di azione scelto per la partita. Se nessuno vuole 

descritto di 

azione scelto per la partita. asta, 

anche gli altri possono prenderne parte e fare le proprie offerte. Le offerte 

si susseguono in senso orario intorno al tavolo. 

I giocatori possono sia rilanciare (offrir

iniziale è di Se un giocatore passa non potrà più 

. 

Le offerte continuano in senso orario finché tutti, tranne chi ha offerto di 

più, passano. Il  sarà primo per questo turno e riceve il 

primo. Gli altri giocatori che hanno partecipato verranno a seguire come 

descritto di azione scelto per la partita. 

Solo il vincitore paga la sua ultima offerta alla banca. 

Al turno successivo tutto tornerà al ciclo normale. Lascia il segnaturno 

principale al giocatore che deve riprendere il ciclo normale al prossimo 

turno. 

 

IMPORTANTE: chi vince NON può partecipare alla successiva asta. Può 

nuovamente partecipare dopo che è stato giocato un turno regolare. 

 

Temporizzazione fasi 

Per rendere il gioco più veloce, specialmente per i giocatori più lenti, è 

possibile temporizzare alcune fasi del turno. Utilizzare una clessidra da un 

minuto e girarla il numero di volte riportato nella colonna T della tabella 

Fasi/Turno (vedi le schede di riferimento). Questo è il massimo tempo 

previsto per ogni fase, per ogni giocatore. La misurazione del tempo che 

passa dà la possibilità di ridurre la durata della partita t

clessidra. Ogni giocatore può terminare la sua fase, anche se il tempo a sua 

disposizione scade. 

tempo complessivo per tutti di 5 minuti.  

è contato perché la fase è sempre molto breve. 

tempo è calcolato dinamicamente in base al numero di insediamenti 

posseduti da ogni giocatore. Tale numero permette di dare più spazio a chi 

possiede civiltà più grandi ed è quindi legittimato a impiegare più tempo di 

chi ha pochi pezzi da gestire. N = Arrot.Ecc(Tot insediamenti posseduti / 2) 

dove N sarà minimo 3 minuti anche in caso di risultati minori di 3 (ovvero 

da 1 a 4 insediamenti). 
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In genere si è cercato di fornire delle linee guida sulle tempistiche e ridurre 
i tempi relativi alle valutazioni personali che il più delle volte sono fatte al 
proprio turno solo per pigrizia.  
Ovviamente questa indicazione è opzionale nel caso in cui i giocatori 
volessero utilizzare, di comune accordo, tutto il tempo a necessario per 
giocare il proprio turno, senza restrizioni. 
 

CONSIGLIO: fai girare la clessidra al giocatore alla sinistra di chi gioca. 

 

Oltre al turno e alle fasi che regolano della partita, il gioco è diviso in 

quattro ere: 

 Era Antica 

 Era Medievale 

 Era Industriale/Polvere da sparo 

 Era Moderna 

 

Il gioco 

era successiva. La nuova era 

comincia nella fase successiva dello stesso turno. 

 

Vedi il capitolo Cambio di era   

Fase 1 - Cambio turno 

partita, i giocatori fanno le offerte, oppure estraggono casualmente 

 

 

 

NOTA atori secondo il tipo 

Senso orario o Offerta e senso orario , saltare questa fase al primo 

turno; nel caso Offerta e casuale  al primo turno saltare (inizia il 

primo giocatore), gli altri seguiranno in ordine casuale. 
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Fase 2 - Eventi 

A partir tutti i giocatori possono essere soggetti a un 

evento favorevole/sfavorevole che si manifesta per un solo turno su 

GdT tira 1D100 e, 

secondo il punteggio, consulta la tabella degli Eventi (nelle schede di 

riferimento) per determinare cosa accade. Le scale di punteggio sulla 

tabella era per incrementare il realismo. In base al tipo 

di evento segui il paragrafo relativo. 

Giochi olimpici 

In occasione delle olimpiadi, tutti i conflitti si interrompono per il turno 

attuale. Nessun giocatore potrà dichiarare guerra. Potrai spostare le unità 

militari come di consueto ma non potrai attaccare chi si rifiuterà di farti 

passare, in altre parole non potrai entrare in territori occupati da altri 

senza permesso. Lo stato diplomatico non viene modificato: puoi siglare 

comunque trattati di pace durante la fase di Commercio.  

Per questo turno si salta la fase delle Rivolte. 

Schiavi 

Grazie agli schiavi, per questo turno, tutte le opere che sono costituite da 

manodopera, escluse le tecnologie, costeranno meno. 

Riduci il prezzo di qualsiasi acquisto di 3/4/5/6 monete secondo era. La 

riduzione di costo è cumulabile con le altre riduzioni in vigore secondo il 

governo, il tipo di civiltà o altri sconti. 

 

IMPORTANTE: qualunque prezzo non potrà mai scendere sotto le 3 monete. 

 

Esplosione demografica 

Ogni giocatore tira 1D6, se il punteggio è maggiore o uguale al numero dei 

tuoi insediamenti, ottieni 1 esploratore gratuito e 1D4 fanti dell'era 

attuale. Piazza le unità sui tuoi insediamenti, a piacere. 

Anno Santo 

Per questo turno si salta la fase del predominio culturale. Puoi rendere 

felice un insediamento a tua scelta, ma solo per il turno attuale. 

a essere infelice appena finisce il turno. 

CONSIGLIO: utilizza un segnalino di qualche tipo da piazzare sulla carta 

i di farlo tornare infelice. 

Super produzione 

Per questo turno, durante la fase di produzione, si guadagnerà di più. 

Tutti i giocatori guadagneranno 10/15/20/25 monete in più sul ricavato 

della loro produzione. Se sei al di sotto del limite del lusso, oltre al bonus 

della super produzione, guadagni anche 1D20 monete in più. Ogni 

giocatore tira il dado per sé. 

 

IMPORTANTE: se sei in anarchia non beneficerai della super produzione. 

 

NOTA: il guadagno per la super produzione non è limitato dal massimo 

guadagno imposto dalla forma di governo ma solo dal lusso. 

Fanatismo militare 

Ogni conflitto combattuto in questo turno porterà 1 ME in più per ognuna 

delle parti coinvolte. 

 

IMPORTANTE: solo se ricevi almeno 1 ME potrai aggiungerne un altro, se 

non ricevi ME non ne riceverai neanche 1! 
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Carestia / Crisi 

Per questo turno, durante la fase di produzione, si guadagnerà di meno. 

Perdi 5/10/15/20 monete sul ricavato della tua produzione; se sei al di 

sotto del limite del lusso perdi solo 1D10 monete 

era. Ogni giocatore tira il dado per sé. 

Barbari / Guerra Civile 

Durante questo turno alcuni rivoltosi decidono di combattere contro una 

civiltà o si rinforzano. 

era era 

attuale scegliendo a caso prima un continente e quindi un territorio 

(utilizza le tabelle di scelta casuale dei territori). 

Una volta piazzati attaccheranno subito la prima civiltà più vicina 

seguendo le stesse regole che governano il movimento e i combattimenti 

dei Barbari. Questi nuovi barbari non provengono da un insediamento 

barbaro, appaiono e basta. 

era Industriale e Moderna si scatenerà una guerra civile per ogni 

civiltà che ha più del 40% dei suoi insediamenti infelici; piazza unità di 

ra attuale su ogni insediamento infelice: una volta piazzate 

attaccheranno simultaneamente ogni insediamento seguendo le stesse 

regole che governano i combattimenti dei Barbari. 

 

Per calcolare la percentuale di insediamenti infelici: 

PERCENTUALE = (N° INSEDIAM. INFELICI / N° TOT INSEDIAM.) x 100 

 

insediamenti di giocatori occupati da barbari, esegui: 

 

1) presso gli insediamenti occupati, sostituisci tutte le unità barbare di 

presidio con una troika barbara formata delle unità più moderne a 

disposizione; 

2) presso gli insediamenti barbari, se vi sono meno di 3 unità barbare 

di presidio, sostituiscile tutte con una troika barbara formata dalle 

unità più moderne a disposizione. Se vi sono più di 3 unità barbare 

aggiungi un fante aggressore che seguirà le stesse regole che 

governano il movimento e i combattimenti dei Barbari. 

Catastrofe 

Una catastrofe climatica si sta per abbattere sulla terra, tira 1D10 per 

vedere quale tipo di evento si manifesta e consulta la tabella Catastrofi. 

 

Indipendentemente da quale catastrofe si manifesta e dalla sua intensità 

rimuovi 1 segnalino SDA da ogni regione colpita (anche se subisce solo 

danni collaterali). 

 

IMPORTANTE: le regioni colpite da una catastrofe non possono essere 

predominate culturalmente per il turno attuale. 

 

Tabelle territoriali 

Utilizza le tabelle territoriali per identificare il continente e poi territorio 

 

 

Per determinare un continente tira 1D6, quindi determina il territorio 

tirando il dado specificato nella tabella del continente relativo. 

 

1. Eruzione vulcanica 

un vulcano. Per determinare quale vulcano erutta tira 1D12 e confronta il 

punteggio ottenuto con la tabella Vulcani. 

 

e e calcola i danni 

consultando la colonna Danni nella tabella Intensità Eruzioni. 

NOTA  epicentro sono distrutte 

strade e ferrovie. 
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ESEMPIO 3 
Al tiro di 1D12 esce 7: il vulcano delle Steppe erutta. 
Al tiro di 1D4 es è ridotto di 2 dimensioni 
e perde unità. 
 

NOTA

sottrarre, esso scompare, inghiottito dalla lava. 

 

2. Terremoto / Maremoto 

I terremoti possono avvenire ovunque nella mappa. 

Determina . 

 

 

A seconda del punteggio applica i relativi danni secondo quanto descritto 

nella tabella Intensità sismica. I danni periferici devono essere attribuiti ai 

territori confinanti . Se i territori sono aree di mare i danni 

 (tsunami). 

 

NOTA: S/F indica che sono distrutte anche strade e ferrovie del territorio. 

 

ESEMPIO 4 
Al tiro di 1D6 per il  

(Nippon). 
è ridotto di 3 

dimensioni, le strade e le ferrovie sono distrutte e le due zone di mare 
attigue perdono unità navale per ogni giocatore presente. 
 

NOTA

sottrarre, esso scompare, raso al suolo dal sisma. 

 

3. Uragano 

Gli uragani possono manifestarsi, come per i terremoti, in qualsiasi luogo 

 

Himalaya, Tien Shan e Gran Chaco). 

Determina il territorio per identificare dove si  

se capita uno dei territori entroterra suddetti. 

Tira quindi 

tabella Intensità Uragani. 

 
ESEMPIO 5 

America del nord. 
le coste 

della California. 
è ridotto di 2 

dimensioni e le due zone di mare attigue perdono unità navale per ogni 
giocatore presente. 
 

NOTA a 

 

 

4. Clima estremo 

I climi estremi possono verificarsi nelle tre fasce climatiche principali: 

artica, tropico-equatoriale, e antartica. 

Tira 1D6 per determinare la fascia consultando la tabella Fasce Climatiche. 

 

Le fasce sono identificate dalle pieghe orizzontali del cartone della mappa. 

 

 i danni 

secondo la tabella Intensità Climatiche. 
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In qualsiasi caso il Commercio e gli Spostamenti sono interdetti nei 

territori colpiti per tutta la durata del turno. 

 

evento, anche se sono tagliati 

dalla linea di divisione del cartone della mappa, ovvero non 

completamente nella fascia colpita. 

 
ESEMPIO 6 
Al tiro di 1D6 per la fascia esce 3: il caldo torrido colpisce tutti i paesi 
tropico-equatoriali. 

quindi si perdono 2 unità terrestri per ogni territorio, 1 unità navale e 
possono manifestarsi rivolte anche in insediamenti felici per il turno 
successivo. Questo accade per ogni giocatore presente in ogni territorio. 
 

Effetti sulla capitale 

La perdita della capitale in seguito ad un evento catastrofico non è 

soggetta alle regole di conquista della capitale. 

 
Priorità eliminazione unità 

Per decidere quali unità eliminare in seguito ad un evento catastrofico, 

basati, come priorità, sulla tabella Catastrofi Unità nelle schede di 

riferimento. 

 

ESEMPIO 7 
Nel territorio sono presenti: 
1 catapulta e 1 cavaliere (Knight) 
 
Perdita: eliminare unità terrestre. 
Secondo la tabella delle priorità dovrà essere eliminato il cavaliere perché 
la catapulta è presente in entrambe le ere e il cavaliere viene prima 

 
 

ESEMPIO 8 
Nel territorio sono presenti:  
2 cannoni, 1 mitragliere (Machine gunner), 1 fregata e 1 corazzata 
 
Perdita: eliminare due unità terrestri e una nave. 
Secondo la tabella delle priorità dovranno essere eliminati i due cannoni e 
la fregata perché i due cannoni sono più vecchi del mitragliere e la fregata 
è più vecchia della corazzata. 
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Fase 3 - Carte Strategia 

Le carte strategia rappresentano dei mini obiettivi opzionali da completare 

o delle opportunità che puoi sfruttare. Esistono 3 tipi di carte: obiettivo, 

bonus e spionaggio. Le carte obiettivo, se completate, ti forniscono 

generalmente dei premi e contano ½ PV. Le carte bonus forniscono delle 

opportunità da sfruttare al momento giusto mentre le carte spionaggio 

permettono di ottenere delle spie gratuitamente o di sventare i piani altrui. 

 

In questa fase puoi: 

- Se hai meno di due carte in mano: pescare una nuova carta o 

cambiarne una già in tuo possesso. Puoi cambiare qualsiasi carta 

della tua mano.  Puoi usare subito la nuova carta se consegui il suo 

obiettivo, ma ne potrai pescare solo al turno successivo. 

- Tenere le carte che hai in mano. 

 

IMPORTANTE: non puoi pescare due volte nello stesso turno eccetto per le 

carte che riportano il simbolo  per le quali puoi 

pescare indefinitamente nuove carte finché non peschi una carta normale. 

Puoi dimostrare agli altri giocatori che hai pescato una carta di questo tipo 

nascondendo la parte in alto del testo con le tue dita mostrando il simbolo. 

 

Le carte strategia sono divise per le 4 ere. Puoi pescare solo carte dal 

; puoi sempre usare le carte inutilizzate di ere 

passate che hai ancora in mano. 

 

Per usare una carta e ottenere il premio o suoi vantaggi devi rivelarla nel 

momento opportuno: per le carte obiettivo solo se completi ettivo 

descritto sulla carta, per le carte bonus o spionaggio sono quando puoi 

sfruttarle (es. se incappi in una piaga, puoi utilizzare 
. 

 

Devi tenere le carte nascoste dagli altri giocatori finché non le utilizzi.  

 

Elimina dal gioco tutte le carte bonus e spionaggio dopo che lei hai 

utilizzate, contrariamente alle carte obiettivo completate, che manterrai 

fino alla fine della partita per il calcolo dei PV. 

Se il mazzo delle carte s mina, non si potranno più 

 

 

Le ricompensa per aver completato un obiettivo è immediata e viene 

ricevuta secondo le modalità descritte sulla carta. 

 

Ogni carta è auto esplicativa tranne alcune, particolari, che hanno 

necessità di essere chiarite in questo capitolo. 

 

Puoi completare le carte strategia obiettivo, anche se le dichiari come 

perseguite in una fase successiva ma sempre nello stesso turno; di 

conseguenza, se dichiari un obiettivo completato nel turno precedente, 

dopo che è passato il turno, perdi la possibilità di aggiudicartene i benefici: 

puoi tenere la carta per tentare di ottenere nuovamente l

scartarla se valuti che tale obiettivo non è più facilmente perseguibile. 

Come penalità per la tua disattenzione gli altri giocatori ora conosceranno 

il tuo obiettivo. Alcuni obiettivi sono sempre conseguibili come, ad 

logia: la possiedi nonostante siano passati 

più turni. 

 

NOTA: ssorbimento delle unità è esente da questa possibilità di 

, per sua natura. 

 Carte Bonus  

Le carte bonus sono semplici da usare e permettono di ottenere un 

vantaggio in un determinato istante se si verifica una particolare 

condizione o evento; sono contraddistinte dalla scritta BONUS sulla carta. 
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Esempi di carte bonus predominio culturale
annulla gli effetti di un predominio culturale andato a buon fine verso un 

rivoluzion
annullare una rivoluzione nella propria civiltà nel caso se ne verifichi una. 

ti permette di riuscire in una ritirata se il tiro 
dei dadi dovesse andarti male. 

Carte Obiettivo 

Le carte obiettivo sono contraddistinte dalla scritta OBIETTIVO in cima alla 

carta e sono divise in 7 gruppi: 

 

 Obiettivi dominazione 

iettivo è quello di conquistare/colonizzare un particolare territorio o 

continente. 

Nel caso di un continente, devi avere 

armate e/o insediamenti in tutti i suoi territori. Alcune carte richiedono 

specificamente di costruire un insediamento nel territorio, di conseguenza 

avere solo unità nel territorio non sarà sufficiente per completare la carta. 

 

Carta: Fonda il primo insediamento 

esploratore, ne consegue che quelli ottenuti con la guerra, civiltà minori o 

 

 

 Obiettivi scientifici 

Generalmente se 

acquisti una particolare tecnologia sarai ricompensato. 

 

 Obiettivi per gli acquisti 

 gratuitamente delle unità aggiuntive o 

altre ricompense se acquisti quel  

 

 Obiettivi di monopolio 

descritto sulla carta. 

 

 Obiettivi di esplorazione 

di favorirti se dedichi razione di nuovi territori. 

 

 Obiettivi militari 

Gli obiettivi militari sono facilitazioni per chi va in guerra sia in attacco 

che in difesa. 

 

Carta: Conquista la capitale altrui 

carta per ottenere istantaneamente 4 fanti da posizionare 

obbligatoriamente sulla capitale che hai appena catturato. 

 

 Obiettivi cooperativi 

Deve esistere la pace tra i giocatori che collaborano per portare a termine 

un obiettivo comune. 

 

Carta: Effettua il primo commercio di risorse 

Per poter completare questa carta due giocatori devono scambiarsi 

reciprocamente una risorsa secondo le normali regole di commercio. 

 

Carta: Causa piaga 

un evento piaga ad un giocatore che lascia 

passare un tuo esploratore/unità attraverso un territorio di sua proprietà. 

Questa carta permette di simulare i portatori sani di malattie in territori di 

altre civiltà. 
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NOTA

scatenante del contagio (essi sono uccisi dagli abitanti locali per eliminare 

il focolaio della malattia). 

 

Carta: Aiuto a civiltà straniera: puoi usare la carta solo nella fase di 

Spostamento e combattimenti per fornire appoggio militare 

civiltà sotto attacco. 

 

 Carte permanenti 

Puoi esibire regolarmente l : la 

particolarità è che rimangono in gioco finché non mutano le condizioni 

che le rendono tali. 

rimane in gioco finché . 
I premi erogati in questa modalità permanente sono descritti sulla carta 

come X/Y/Z, ovvero X unità di premio per ogni Y ad ogni Z, ad esempio: 5 
monete/civiltà/turno significa che ogni turno, ogni giocatore coinvolto 
nella carta dovrà corrisponderti 5 monete. Per chiarezza le modalità di 

incasso dei premi delle carte permanenti sono descritte più avanti, in 

generale, però, dovrai riscuotere i premi per le carte permanenti solo 

durante la fase di Produzione, appena le altre civiltà guadagnano monete, 

ma solo dopo aver pagato gli altri eventuali oneri e prima di effettuare 

qualsiasi tipo di acquisto. Se non rimangono monete a sufficienza i 

giocatori ti pagheranno quello che possono e i debiti non si cumuleranno. 

 

Carta: Crea la rete stradale più grande 

Ogni turno incassa 5 monete dalla banca 

(Antica = 1, Medievale = 2, Industriale = 3, Moderna = 4) se possiedi più 

strade (o ferrovie) degli altri giocatori in territori con tue unità o 

insediamenti. 

Es. Era Industriale 5 x 3 = 15 monete. 
 

Carta: Stai in pace con tutte le civiltà 

Ogni turno incassa 20 monete dalla banca finchè non entri in guerra con 

qualcuno (barbari inclusi). 

 

Carta: Diventa monopolista assoluto di una risorsa 

Ogni turno incassa 5 monete 

giocatore a possedere un particolare tipo di risorsa indipendentemente da 

quante ne possiedi. Appena un altro giocatore entra in possesso della 

stessa risorsa (in qualunque modo) la carta si annulla. 

NOTA: se la risorsa è presente in un territorio ma non è ancora posseduta 

da nessun giocatore essa non dovrà essere contemplata per annullare la 

carta. 

 

Risoluzione delle dispute sulle condizioni 

Quando la condizione di permanenza di una carta muta e di conseguenza 

sarebbe da scartare, fai notare immediatamente il fatto e fai scartare 

SUBITO la carta al proprietario. Se per qualche motivo nessuno si accorge 

della mutazione al momento giusto e, quando devi ritirare il premio, o 

qualcuno rivendica la mutazione delle condizioni accaduta in una fase 

precedente alla Produzione, puoi 

della carta, al momento della contestazione, sono ancora valide. Se le 

condizioni non sono più in essere DEVI comunque scartare la carta.  

 

 Carte speciali 

Le carte speciali (ovvero troppo diverse tra loro da poterle raggruppare) più 

complesse per cui sono necessari dei chiarimenti sono: 

 

Carta: Sacrificio agli Dei 

Decidi quale dei tuoi esploratori sulla mappa dovranno essere sacrificati, 

quindi tira 1D6 e incassa la somma ricevuta in riconoscenza. 
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Carta: Stabilisci villaggio di minatori nelle montagne 

Questa carta è simile ad una permanente. Una volta costruito un villaggio 

su un territorio con un gettone montagna, guadagnerai ogni turno 10 

monete (durante la fase di Produzione). Il guadagno permane finchè il 

villaggio esiste o passa di proprietà. 

NOTA  

 

Carta: Predomina culturalmente un insediamento 

Se il predominio culturale ti riesce, usando questa 

carta eviterai 

rimangono al di fuori di esso e restano  

 

Carta: Costruisci fino a 3 strade in un turno 

Se riesci a realizzare tre strade nello stesso turno perché hai a disposizione 

3 esploratori, potrai averle gratuitamente. 

NOTA: puoi fare questa operazione anche se non possiedi monete. 

 

Carta: Stai in pace/Entra in guerra: con tutte le civiltà  

Se in un qualunque momento il tuo stato diplomatico con tutte le altre 

 in base alla carta, avrai completato l  

 

Carta: Evita i conflitti per un turno 

Se per un turno non prendi parte a nessuna battaglia puoi esibire questa 

cart tuo 

insediamento a piacere sottostando sempre al limite di grandezza massima 

imposto dalle tecnologie in vigore e dei gettoni terreno. 

 

Carta: Sei la civiltà che guadagna meno 

Se durante la fase produzione il tuo guadagno è inferiore a tutti gli altri 

puoi esibire questa  

NOTA: il limite del lusso, i bonus temporanei e la risorsa critica contano 

sempre per il calcolo effettivo del guadagno. Il pagamento per il supporto 

alla guerra, ecc. NON deve sottratto dal totale prima della valutazione. 

 

Carta: Diventa monopolista assoluto di una risorsa 

Ottenendo il controllo di tutte le risorse di un particolare tipo presenti 

sulla mappa diventi monopolista assoluto. Solo in questo caso potrai 

tivo della carta. Come premio riceverai 

5 monete da tutti gli altri giocatori per ogni turno in quanto il prezzo sul 

mercato lo stabilisci tu. Appena un tuo insediamento con quella risorsa 

viene catturato oppure qualcuno fonda un nuovo insediamento con una 

risorsa di cui eri monopolista assoluto, la carta perde la sua efficacia. 

NOTA: se hai più di un monopolio assoluto, gli altri giocatori, per 

disattivare la carta, dovranno toglierti tale primato su tutte le tue risorse 

con monopolio assoluto. Non prenderai più monete se possiedi più di un 

monopolio assoluto. 

 

 

Puoi usare questa carta in qualunque momento. Se la riveli devi tirare 

OBBLIGATORIAMENTE il dado tante volte per quanti ME hai accumulato. 

Non puoi decidere quanti ME rischiare. 

Carte Spionaggio 

era moderna e forniscono delle 

facilitazioni per le attività di spionaggio. 

  

Le carte si dividono in 4 gruppi: 

 

Carte di controspionaggio: servono ad annullare le missioni di spionaggio 

perpetrate dagli altri giocatori. Per annullare 

esibisci la carta controspionaggio subito dopo che una spia avversaria 

porta a termine una missione, poi scartala. 

 

Carte soffiata: servono a rendere più difficile una missione ai tuoi 

avversari. Quando un giocatore dichiara che vuole tentare una missione 

(contro chiunque) esibisci la carta e aumenta il suo livello di difficoltà: il 

giocatore non potrà ripensarci e dovrà forzatamente tentare. 
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Carte spie gratuite: servono a ottenere delle spie gratuitamente. Alcune di 

queste carte forniscono 2 spie alla volta. Se decidi di utilizzare una di 

queste carte piazza le spie sulla tua capitale e scarta la carta. 

NOTA: se hai già raggiunto il limite di 3 spie sulla mappa, utilizzando 

questa carta potrai aggiunger  

 

Carte spie speciali: servono a migliorare le possibilità di successo di una 

missione e possono essere applicate solo ad una spia presso la propria 

capitale. Per i dettagli vedi il capiolo Spionaggio  Spie 

speciali . 

Ricompense 

Alcune carte necessitano di ulteriori chiarimenti perché troppo ermetiche 

per dare una descrizione esaustiva della ricompensa. In particolare: 

 

Premi in monete 

Ve ne sono di vari tipi: 

 

 Monete semplici: prendi immediatamente le monete alla 

dichiarazione di completamento della carta (di norma dalla banca o 

se specificato dai giocatori). 

 

 Tesori: ottieni subito e interamente le monete dalla banca. 

 

 Pedaggi: ricevi immediatamente le monete dal giocatore che passa 

su un tuo territorio, o in caso di indisponibilità, appena è 

completata la fase di Produzione. Il giocatore che passa non può 

opporsi e tornare indietro. Il debito rimane finché non è pagato dal 

giocatore insolvente. 

 

 Introiti extra (ovvero entrate fisse per ogni turno): somma le 

monete extra ai tuoi normali guadagni, durante la fase di 

Produzione. Attento: 

monete, altrimenti potresti incorrere in una limitazione relativa a 

forme di governo o altro. 

 

 : spendi subito quanto 

richiesto sottraendo lo sconto. Se usi la carta non devi 

necessariamente avere tutte le monete per il prezzo pieno di quello 

che compri. 

 

 Monete ottenute con tiri di dado: determina la quantità da 

incassare e poi prendile dalla banca o da un giocatore secondo la 

carta. 

 

IMPORTANTE: i premi in monete non sottostanno MAI ad alcun limite di 

guadagno imposto dalla forma di governo o da altri fattori. 

 

Premi in migliorie 

Puoi posizionare immediatamente le migliorie di felicità o produttività sui 

tuoi insediamenti a patto che ve ne siano disponibili al momento e che non 

hai già quel tipo di miglioria. Se non puoi ricevere ulteriori migliorie 

perché già le possiedi come esemplari, la ricompensa sarà nulla. 

migliorie uguali che hanno lo stesso nome riportato sulla carta. 

Il tipo di miglioria 

1 sola miglioria, ma ci sono due icone diverse puoi scegliere  

 

Premi in tecnologie 

Prendi immediatamente la tecnologia con valore stampato più basso tra 

quelle disponibili, in caso di parità scegli la tecnologia arbitrariamente. 
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Premi in unità 

Ve ne sono di tre tipi: 

1) Unità gratuite in seguito ad acquisti o scoperte: posiziona le unità solo 

nei tuoi insediamenti rispettando, se possibile, la regola 

cui puoi posizionare tante unità quanto è grande ogni insediamento (+1 

per gli industriali). Se i tuoi insediamenti non sono sufficienti a contenere 

le nuove unità, piazza quelle in eccesso, una per una, iniziando 

 

 
ESEMPIO 9 
Sei stato ricompensato con 4 nuove unità e possiedi 1 villaggio e 1 paese. 
Devi piazzare 1 unità al villaggio, 2 unità al paese e la restante unità 
ancora al paese perché è il tuo insediamento più grande. 
 

2) Unità convertite dal nemico durante un combattimento: esibisci la carta 

e tua parte appena vinci al tiro di dadi (puoi utilizzarle 

subito nella stessa battaglia). 

 

3) Unità legate a un territorio: posiziona le unità in tale territorio con un 

portabandiera del tuo colore se necessario (le carte relative ai Pirati, ai 

traditori o ai covi di briganti trovati sulle isole sottostanno al legame del 

territorio in cui sono scoperti). 

 

Premi in villaggi 

Posiziona il villaggio nel territorio riportato sulla carta oppure, se non 

specificato, in un territorio con un tuo esploratore. Se non hai esploratori 

posizionati in territori senza insediamenti, posizionalo appena un tuo 

esploratore raggiunge un territorio senza insediamenti, anche nelle fasi o 

turni successivi. 

 

NOTA: appena un esploratore staziona su un territorio vuoto, posiziona 

 

 

Premi in risorse 

Ne esistono di due tipi: 

1) Risorsa, ottenuta portando a termine un compito 

a) Se la ottieni per aver conquistato o fondato un villaggio su un 

territorio, posiziona immediatamente la risorsa sul territorio stesso 

o se occupato da altro, sugli altri riportati sulla carta. 

 

NOTA: puoi usare la risorsa SOLO nei territori riportati sulla carta. 

 
ESEMPIO 10 
Stabilisci un villaggio in Medio Oriente. I territori riportati sono 
solo 3: Arabia, Caspia e Caucasus. 
 

b) Se è ottenuta in altro modo, posiziona la risorsa in un qualsiasi 

territorio vuoto in cui ci sia un tuo esploratore oppure in un 

insediamento senza risorsa cambiando subito la relativa carta. 

Se non hai esploratori in territori vuoti o insediamenti senza risorse, 

non potrai ottenerla. 

 

2) Gettone risorsa, esplorando un territorio vuoto 

 Tramuta la risorsa vuota in quella riportata sulla carta. 

 

In entrambi i casi prendi le risorse dal sacchetto per la prospezione. 

Se i gettoni per quel tipo di risorsa sono terminati non sarà possibile 

ottenerla. La carta strategia si considera ugualmente completata. 

 

ATTENZIONE ANARCHIA: non puoi ottenere come ricompensa tutto quello 

che in anarchia è vietato! In anarchia considera solo il completamento 

della carta (ai fini dei PV), non potrai ottenere la ricompensa nemmeno 

quanto instaurerai una forma di governo. 



 

 

 

 

 

333999 

Fase 4 - Acquisto 

Durante la fase di acquisto puoi usare le monete che hai accumulato per 

comprare nuove unità militari, esploratori, insediamenti, tecnologie, ecc. 

La tabella completa delle cose che puoi acquistare è rappresentata dalla 

scheda di riferimento Acquisto: essa riporta i prezzi che varia  

in base agli specifici sconti delle civiltà e dei governi escluse ovviamente le 

tecnologie che hanno tutte prezzi diversi. 

ricevi ciò che hai comprato collocandolo opportunamente. 

Tra le cose che puoi ottenere nella fase di acquisto ci sono i Premi al 

merito (vedi il paragrafo più avanti) che puoi decidere di riscuotere prima 

di fare acquisti e lo spostamento della tua capitale ad un altro 

insediamento, che potrai fare come ultima operazione in questa fase. 

Premi al merito 

Prima di fare gli acquisti, se hai 10 o più ME (vedi fase Spostamento e 

Combattimenti) puoi decidere di giocarli . Se decidi di giocarli 

devi impegnarli tutti in due o più tiri di dado. Scegli quanti ME rischiare in 

ogni tiro per tentare di ottenere i premi. Se, a ogni tiro, il punteggio del 

dado è minore o uguale al numero di ME rischiati per quel tiro, vinci un 

premio a tua scelta. 

Non puoi MAI vendere, scambiare o catturare ME. Le nuove unità che 

guadagni come premi sottostanno alle normali limitazioni di 

posizionamento, come se le avessi acquistate. Al termine della partita, 

potresti avere ancora qualche ME residuo. Prima di terminare e calcolare i 

PV finali, tira i dadi per i ME che ti sono rimasti, i quali saranno 

ovviamente tramutati in PV. 

 

ESEMPIO 11 
Se hai 12 ME, puoi decidere di giocarli tutti separatamente: se tutti e 12 i 
tiri di dado danno come punteggio 1, vinci 12 Premi.  
Se invece non vuoi sfidare la sorte, puoi non tirare affatto, raggruppando i 
12 ME in due insiemi da 6: non potrai fare un numero maggiore di 6 ai 
dadi e quindi vincerai automaticamente 2 Premi. 
Puoi anche decidere di rischiarli in gruppi di 3, avendo una probabilità del 
50% su ognuno dei 4 tiri di dado. In questo caso puoi vincere da 0 a 4 
Premi. 
Scegli come rischiare i tuoi ME come meglio credi. 
 

Premi 

Puoi scegliere i tuoi premi tra: 

 

 1 unità militare
*
 era attuale (solo le più recenti) da 

posizionare  

 1 unità navale* o aerea* scontata del 50% 

 1 miglioria* che non possiedi ancora, per un tuo insediamento 

 1 ingrandimento per un tuo insediamento, max 1 insediamento per 

turno 

 5 + 5 monete per era (10/15/20/25) 

  

 1 PV (Punto Vittoria . Usa i segnalini 

rossi per segnare i PV (ogni segnalino rosso conterà come 1 PV) 

 

NOTA: Gli sconti non sono cumulabili con altri posseduti dal giocatore. 

 

IMPORTANTE: non puoi incassare più della metà delle monete che possiedi 

d . 

                                                 
* i Diritti del proprietario della tecnologia devono essere comunque pagati , prendendo le monete dalla banca. 
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Limite miniature 

Puoi limitare il proliferare di unità militari, esploratori o insediamenti o 

aumentare il loro numero in base al tipo di partita che vuoi fare. Se scegli 

di limitarle, non potrai utilizzare più miniature di quelle presenti nel gioco, 

per unità o insediamenti. Se scegli di aumentarle potrai usare una seconda 

scatola di Civilization o in alternativa dei segnalini da impilare sotto la 

tipo. Durante le partite in cui si fa un uso massiccio di unità militari 
sovente le miniature finiscono. Limitando le miniature, la partita potrebbe 
sbilanciarsi a vantaggio di chi ha più monete perché riesce a comprare 
tante unità prima degli altri o addirittura il contrario, chi ha tante monete 
e quindi una grande civiltà, potrebbe non riuscire a spendere come 
vorrebbe in unità perché finiscono rapidamente. Questo tipo di andamento 
cambia ad ogni partita ed è poco prevedibile. Il fatto certo è che se si 
decide di limitarle, una partita con giocatori guerrafondai risulterà un p  
falsata. In questo caso sarebbe bene avere una seconda confezione di 
Civilization per avere a disposizione il doppio delle miniature. Aumentare le 
miniature potrebbe causare anche un allungamento del gioco nel senso 
che i giocatori saranno più incentivati a creare eserciti molto nutriti e a 
comprare quindi meno tecnologie. La scelta di adottare la regola rimane al 
gruppo di gioco in base alle proprie preferenze. 
 

ESEMPIO 12 (limitazione) 
Se un giocatore deve acquistare/aggiornare delle unità e le miniature sono 
terminate, egli dovrà rinunciarvi o acquistare unità di altro tipo. Lo stesso 
vale per gli insediamenti, ossia se finiscono ad esempio le città di 
grandezza 3, il giocatore non potrà crearne ancora da tre finché non ne 
perde una o ne sostituisce una da 3 con una da 4. 
 

NOTA PER I PREMI lla regola  e 

quindi, se è stato deciso di limitarle, non potrai ricevere premi in unità, 

ingrandimenti per insediamenti o altro se non sono disponibili le miniature. 

Al contrario degli acquisti però, quando una miniatura diventa disponibile, 

se ne avevi diritto la puoi prendere subito e accantonare. La posizionerai 

sul tabellone solo nella successiva fase di Acquisto. 

Se più giocatori hanno diritto allo stesso tipo di miniatura, esse saranno 

distribuite a partire dal GdT a completamento del debito (se sono tutte 

disponibili) in ordine di turno. 

 

IMPORTANTE: i diritti sulle unità militari o migliorie ricevute come premi al 

merito o ricompense di carte strategia devono essere versati comunque, 

dalla banca, al proprietario della tecnologia (vedi i paragrafi Acquisto unità 

e acquisto migliorie). 

 

SUGGERIMENTO: annota ogni premio non ricevuto a causa del limite e 

cancellalo quando è ritirato, eviterai discussioni in seguito. 

Tecnologie 

Le tecnologie hanno vari costi e benefici. Il prezzo di acquisto di ogni 

tecnologia è riportato sul lato destro delle carte delle tecnologie, 

all'interno della moneta di bronzo. Comprando una tecnologia, riceverai la 

relativa carta e qualsiasi beneficio speciale riservato al possessore (Owner). 

Sei inoltre autorizzato a ricevere  dagli altri giocatori che 

useranno la tua tecnologia. 

Per comprare una tecnologia tutti i prerequisiti scritti in fondo ad essa 

devono essere soddisfatti. I prerequisiti sono le tecnologie che tu o qualcun 

altro deve già possedere. 

Puoi comprare tecnologie delle ere precedenti a ½ del prezzo originario 

(senza potervi applicare MAI altri sconti!), mentre, se stai giocando con i 

tipi di civiltà, puoi sfruttare gli sconti particolari del tuo tipo di civiltà 

come, ad esempio, tecnologie a 1/5 del prezzo. Anche se non potrai godere 
del massimo dei benefici per le vecchie tecnologie, incrementerai 
comunque la tua cultura e avrai una possibilità in più di fare punti alla fine 
della partita.  
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Le tecnologie dell'era successiva costano il 50% in più se ci sono ancora 3 

o più tecnologie dell'era attuale ancora da acquistare. 

Ogni giocatore può acquistare al più 2 tecnologie per turno (escluse quelle 

ottenute con premi/commercio). 

 

Una tecnologia che fornisce un nuovo tipo di unità militare, un 

miglioramento di una già esistente o delle migliorie agli insediamenti, sarà 

disponibile, per quel turno, solo per acquistata; questo significa che 

nessuno potrà acquistare le nuove unità appena scoperte fino al turno 

successivo, e che durante la fase di combattimento di questo turno solo chi 

possiede la tecnologia usufruirà dei relativi modificatori, anche se si 

confrontano in battaglia unità dello stesso tipo (ovvero con la medesima 

miniatura). Questa peculiarità simula il vantaggio tecnologico fornito dal 
possesso della tecnologia prima che essa diventi di pubblico dominio. 
Le migliorie che dovresti ricevere come bonus dalle meraviglie non ti 

danno diritto a una carta miglioria reale, piuttosto utilizza direttamente la 

carta della meraviglia come se fosse una miglioria ponendola sotto la carta 

 miglioria jolly, senza che 

sia di un particolare tipo. Al contrario delle normali migliorie legate a 

era (che valgono la metà al cambio di era), le meraviglie non hanno più 

effetto al cambio di era: rimuovile immediatamente dai tuoi insediamenti. 

 

IMPORTANTE: ricorda che se la tecnologia che stai comprando è la 1° 

, ma prima di cominciare la 

successiva, segui la procedura descritta al capitolo Cambio di era . 

 

Compensi per il Possessore (Owner Bonus) 

La maggior parte delle tecnologie danno al giocatore che le riceve un 

compenso, in genere unità militari o meraviglie. Questo compenso è 

riportato in fondo alla carta della tecnologia dopo la parola "OWNER:". 

Questo compenso è elargito immediatamente dopo l'acquisto e, se sono 

unità, non contano per il limite di piazzamento negli insediamenti. 

 

 Scoperte Seminali (Seminal Discoveries) 

Ci sono quattro tecnologie, una per era, scoperte seminali . 

Queste tecnologie, oltre ad ogni beneficio che possono conferire, valgono 

4 Punti Vittoria alla fine del gioco. 

 

Progetto Manhattan e Bomba atomica 

La bomba atomica, fornita gratuitamente con questa tecnologia, deve 

essere stipata in un qualunque insediamento per un utilizzo futuro, 

durante la fase di Spostamento e Combattimento. 

 

Meraviglie  

Le meraviglie si ricevono quando si comprano determinate tecnologie. Se 

compri una tecnologia che ricompensa con una meraviglia, prendi la carta 

appropriata e piazzala di fronte a te. Ogni effetto di tale meraviglia si 

manifesta immediatamente. Se la meraviglia ti fornisce alcuni pezzi in 

omaggio, li ricevi appena prendi la carta della meraviglia. Se invece la 

meraviglia ti assegna un vantaggio nel gioco, puoi utilizzarlo finché l'era 

scritta sulla carta della meraviglia non termina. 

 

ESEMPIO 13 
Angela compra Feudalesimo (Feudalism). Riceve la meraviglia Arte della 
Guerra di Sun Tzu (Sun Tzu's Art of War) nello stesso tempo. Siccome l'Arte 
della Guerra regala due unità militari di fanteria medievali al suo 
possessore, immediatamente lei le riceve come se le avesse comprate 
durante la sua fase di acquisto. 
Brad compra Costruzione (Construction). Riceve Le Grande Muraglia (Great 
Wall) allo stesso tempo. Siccome La Grande Muraglia dona al possessore un 
+2 in difesa agli insediamenti, egli riceverà questo bonus finché l'era 
Antica non finirà e inizierà l'era Medievale. Quando l'era Medievale 
inizierà, Brad perderà il suo bonus difensivo di +2 e riprenderà il consueto 
bonus di +1. 
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Migliorie 

Tutti gli insediamenti partono "infelici" e possono essere 

resi "felici" (gli insediamenti che hanno vino o gemme come 

risorse e la capitale, sono sempre automaticamente felici). 

Puoi rendere gli insediamenti felici e produttivi assegnando loro 

determinate migliorie di felicità (come Templi "Temples") o meraviglie 

(come la Cappella Sistina "The Sistine Chapel") o di migliorie di produttività 

(come la Biblioteca 

transcontinentale . Come le carte degli 

insediamenti, ogni lato delle carte migliorie è diverso. Quando compri una 

miglioria particolare, prendi una carta che presenta il suo nome su di sé e 

piazzala sotto la carta insediamento, con il nome della miglioria visibile in 

alto. Gli altri tre lati non hanno effetto. Una volta che hai posizionato una 

miglioria su un insediamento esso è considerato produttivo o felice, a 

seconda del tipo. 

Una miglioria di felicità ti permetterà di rovesciare la relativa carta 

 mostrando il suo lato felice. Una miglioria di produttività 

ti permetterà di usare il valore di produttività più alto sulla carta 

insediamento a cui lo hai assegnato (il numero nero tra parentesi). Le 

migliorie con due faccine sorridenti o due ruotine dentate possono 

influenzare due diversi insediamenti. 

 

Puoi acquistare una miglioria di produttività o felicità per un tuo 

insediamento solo se qualcuno ha scoperto la tecnologia che serve per 

produrla (e solo se è finito il turno in cui la tecnologia è stata acquistata e 

i 

quella precedente al relativo prezzo. 

funzioneranno a metà nel senso che ne dovrai usare due per ottenere lo 

stesso effetto di una. Ad esempio è necessario avere due punti produttività 
(due migliorie oppure una con doppio effetto) per continuare a mantenere 
produttivo un solo insediamento. 

Se non possiedi la tecnologia relativa alla miglioria che stai acquistando, 

dovrai girare una parte del prezzo pagato al possessore,  

tu la tecnologia paga comunque il prezzo pieno 

alla banca. 

NOTA: La somma da girare come diritto è costante e di conseguenza non 

varia in base al prezzo a cui sono acquistate le migliorie. 

 

Puoi comprare un solo esemplare di ogni tipo di miglioria. 

 

ESEMPIO 14 
Chris può comprare un granaio (granary), un mercato (marketplace), un 
tempio (temple) e un tribunale (courthouse), ma non può comprarne due. 
Se ha un granaio, non ne può comprare un secondo. 
 

Puoi posizionare le nuove migliorie sugli insediamenti anche in un 

momento successivo . Una volta che le hai associate a un 

insediamento non puoi più spostarle, a meno che non sono obsolete

cambio di era insediamento è conquistato o esegui una migrazione. 

 

Se usi una meraviglia al posto di una miglioria, piazza la carta meraviglia 

sotto la carta insediamento facendo sporgere la fascia nera dalla parte 

bassa. 

 

ESEMPIO 15 
Angela ha tre insediamenti. Uno di essi è un villaggio su di un territorio 
con il vino come risorsa. Un altro è un paese su di un territorio con il 
petrolio come risorsa, ed è la capitale. Il suo terzo insediamento è un 
villaggio in un territorio senza alcun gettone risorsa. 
Angela ha un villaggio che produce vino, così tale insediamento è 
automaticamente felice. Il suo paese petrolifero è la capitale e per questo 
sempre felice e lo gira dal lato felice. Il suo villaggio privo di risorse è 
girato invece dal lato infelice. Quindi, Angela ha due insediamenti felici e 
uno infelice. Se lei costruisse un tempio, potrebbe assegnarlo al suo 
ultimo villaggio e renderlo felice come gli altri. 



 

 

 

 

 

444333 

Unità 

 non di 

due ere precedenti). 

possiede la tecnologia che consente di produrla (e solo se è finito il turno 

in cui la tecno . 

girare una parte del prezzo che hai pagato, al possessore, a titolo di 

siedi tu la tecnologia paga 

comunque il prezzo pieno alla banca per ogni unità. 

Puoi sempre comprare gli esploratori senza bisogno di tecnologie. 

NOTA: La somma da girare come diritto è costante e di conseguenza non 

varia in base al prezzo a cui sono acquistate le unità (vedi la scheda di 

riferimento Acquisto). 

Devi posizionare sempre nei tuoi insediamenti TUTTE le unità che acquisti: 

puoi distribuirle come vuoi ma al più tante unità quanto è la dimensione di 

ogni insediamento (civiltà Industriali +1). Non conta il tipo di unità che hai 

acquistato, combina sempre gli acquisti sommandoli come quantità. 

Gli insediamenti che hai appena acquistato o ingrandito in questa fase 

possono ospitare da subito un numero di unità pari alla nuova dimensione. 

 

IMPORTANTE: Devi posizionare le navi e gli aerei rispettivamente in 

insediamenti che hanno un porto e un aeroporto, ovvero con un lucido 

strada e ferrovia. 

 

ESEMPIO 16 
Angela possiede la carta della tecnologia Cavalleria (Chivalry). Brad 
possiede la carta della tecnologia Feudalesimo (Feudalism). Nessuno 
possiede la carta della tecnologia (Ingegneria) Engineering.  
Nella sua fase di acquisto, Angela decide di acquistare 2 men-at-arms, 3 
knight e una catapult. Angela paga 30 monete alla banca di cui ne gira 6 a 
Brad, dato che Brad possiede il Feudalesimo, che consente di produrre 

men-at-arms. 

Poi, Angela paga alla banca 45 monete per i 3 knight. Angela non 
risparmia denaro, né ottiene alcun diritto, anche se appropriata 
carta della tecnologia. Alla fine, dato che nessuno possiede la tecnologia 
Ingegneria, Angela non può comprare la catapult che voleva. 

Vendita unità militari 

Puoi vendere le tue unità militari delle ere precedenti alla banca per 1/3 

del prezzo originale (indipendentemente da quanto le hai pagate o se le 

hai ricevute come ricompensa o premio). 

Aggiornamento unità militari 

Puoi aggiornare le tue unità militari delle e era 

attuale. comporta una spesa unità 

e la puoi fare solo se l unità si trova presso un tuo insediamento. 

Per aggiornare le navi devi per forza tirarle in secca in uno spazio 

marittimo adiacente ad un tuo insediamento con un porto (ovvero un 

territorio con una strada o una ferrovia). 

 

ECCEZIONE: gli aerei si aggiornano sempre automaticamente. 

 

ESEMPIO 17 
U  Medievale può essere aggiornata a 
Industriale spendendo: 
Era unità attuale  : 3 (Industriale) 
Era unità da aggiornare : 2 (Medievale) 
Differenza   : 1 x Costo aggiornamento (10) = 10 monete 
 

A volte conviene aggiornare piuttosto che vendere e ricomprare. 
Esaminando il primo caso, la vendita (1/3 del costo) frutterebbe 5 monete e 

effettiva di 15 monete contro 
10  Potrebbe 
comportasse molto tempo (ad es. per raggiungere un insediamento o un 
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porto) oppure se ci fosse la necessità immediata di piazzare nuove unità in 
posti strategici. 

Ingrandire gli insediamenti 

Puoi ingrandire un tuo insediamento solo se qualcuno ha scoperto la 

tecnologia che serve per farlo (e solo se è finito il turno in cui la tecnologia 

. Per ingrandire un 

insediamento paga 20 monete (10 se sei Espansionista) SENZA girare alcun 

 

Puoi ingrandire quanti insediamenti vuoi ma sempre di una dimensione 

alla volta per turno (2 dimensioni alla volta se sei Espansionista); inoltre 

non puoi ingrandire un villaggio che hai appena fondato (lo puoi fare se 

sei Espansionista). 

Cambio di capitale 

Puoi eleggere come capitale un altro tuo insediamento pagando 

15/25/40/50 monete (secondo era), ma solo un insediamento più grande o 

della stessa dimensione del precedente. Se hai più insediamenti della stessa 

dimensione scegline uno arbitrariamente. Puoi eleggere una nuova capitale 

solo nella fase di Acquisto. 

Fase 5 - Barbari / Rivoltosi 

In questa fase agiscono barbari e rivoltosi, principalmente come 

conseguenza della scoperta di civiltà minori che non vogliono annettersi 

spontaneamente alla tua civiltà. 

 

CONSIGLIO: usa un portabandiera di un colore non utilizzato per 

qualunque altro segnalino che non faccia confondere i barbari con le unità 

dei giocatori. 

 

Il GdT impersonerà i barbari per i tiri di dado e la scelta delle unità, 

altrimenti, se sei tu il primo giocatore e stai affrontando i barbari, lascia 

questo compito al secondo in turno. 

 

I barbari si dividono in due classi: difensori e attaccanti. 

 

I difensori nascono in un insediamento e non si spostano. Rimanendo di 

 

 

Gli attaccanti 

dove nascono. Quando gli attaccanti si trovano in un territorio insieme ai 

di speciali segnalini per distinguere sulla mappa gli attaccanti dai difensori: 

il difensore è sempre una singola unità (eccetto per gli insediamenti 

occupati, vedi il paragrafo Insediamenti occupati) su un insediamento 

difensore), gli attaccanti sono rappresentati da tutte le altre unità nello 

stesso territorio. 

I barbari al di fuori degli insediamenti sono sempre considerati attaccanti. 
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 insediamento o unità barbara sulla mappa esegui le 

: 

1. d , 

2. sposta le unità barbare, 

3. risolvi le battaglie con i barbari, 

4. genera nuove unità barbare, 

 

altrimenti salta questa fase. 

Civiltà minori 

Quando scopri un gettone Civiltà Minore tira 1D8 e se il punteggio è 

compreso tra 1-5 sei aggredito dai barbari! 

Se il punteggio è tra 6-8 la civiltà minore è . 

Posiziona un villaggio (1) del tuo colore era attuale nel 

territorio. 

 

NOTA: gli i  

 

 posiziona due unità barbare era attuale nel 

territorio: la prima è un

consulta la tabella di Generazione nella scheda di riferimento dei Barbari.  

 

NOTA

come generare le unità barbare per le civiltà minori trovate sulle isole. 

 

I barbari uccideranno 

ci sono anche delle unità militari al suo 

seguito nel territorio, le quali sono subito attaccate (vedi il paragrafo 

Combattimenti contro i barbari). 

5.1 Ordine di gioco dei barbari 

Tutti i barbari attaccanti sulla mappa possono eventualmente agire 

durante questa fase. 

 

Se ci sono più barbari attaccanti su spazi distinti (mare/terra) dovrai 

attivarli in ordine casuale. Tira 1D6 per ogni spazio contenente barbari 

attaccanti e piazza il dado nello spazio mostrando il risultato del tiro, 

spazio. Quando hai 

completato tutti i tiri, attiva ogni spazio iniziando dal numero più basso in 

avanti. 

con il medesimo numero attivando 

prima quelli più a sinistra sulla mappa proseguendo verso destra. 

 

 

ESEMPIO 18 
 
Per ognuno dei tre gruppi 
separato di barbari è stato 
sorteggiat
mappa non ci sono altri barbari. 
In base ai risultati agiranno prima 
quelli con il numero 4 a 
cominciare da quello del Kalahari 
perché si trova più a sinistra sulla 
mappa, seguito da quello del 
Tanganika per terminare con 
quello del Sahara. 
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5.2 Spostamento dei barbari 

Tutti i barbari attaccanti ora hanno la possibilità di spostarsi. Le flotte si 

spostano sempre mentre le unità di terra possono anche rimanere ferme; 

tira 1D6 per ogni territorio contenente barbari, se il punteggio è 3-6 i 

barbari nel territorio si spostano, se invece esce 1-2 per questo turno 

rimangono dove si trovano. 

 

Il barbaro difensore rimarrà sempre nel suo territorio nativo.  

Tutti i barbari attaccanti hanno 1PM. 

 

La direzione degli attaccanti è determinata utilizzando un semplice sistema 

di intelligenza artificiale che li porterà spesso ad adottare la strategia 

migliore. 

 

Le regole che seguono hanno una scala di priorità 

in cui sono valutate; quando hai identificato quali regole sono applicabili 

senza ambiguità dovrai applicarle tutte contemporaneamente. In caso di 

dubbio per esistenza di più mosse aventi pari possibilità unito alla 

 tira 1DX; X 

rappresenta il numero di facce di un dado che deve essere scelto in base a 

quante mosse possibili esistono a parità di condizioni (esempio con 2 

insediamenti: tiro 1D4, risultato da 1-2 è scelto il primo insediamento, da 

3-4 il secondo). 

 

tica tabella delle regole 

ordinate per priorità. 

 

1° regola: unione 

Gli attaccanti (sia unità terrestri che le flotte) preferiscono unirsi prima di 

attaccare un giocatore o spostarsi in luoghi senza unità, questo 

comportamento aumenta le loro chances di successo sia in attacco che 

difesa. D

attaccanti (questo esclude i territori con gli insediamenti barbari/occupati 

PRIVI di attaccanti! , le unità si uniranno ad esso nello spazio di 

destinazione.  

 

2° regola: prossimità 

Gli attaccanti non perdono tempo, ed essendo sostanzialmente bellicosi 

attaccheranno prima chi gli sta intorno. Le unità di terra si dirigeranno 

 

usando il percorso più breve) appartenente ad un giocatore qualsiasi. 

Le flotte attaccheranno direttamente altre navi di giocatori che sono 

adiacenti la posizione attuale. 

 

3° regola: importanza delle risorse (solo unità terrestri) 
Gli attaccanti terrestri, per creare più danno, preferiscono attaccare gli 

insediamenti con una risorsa piuttosto che quelli senza.  

 

4° regola: debolezza 

Gli attaccanti se la prendono con i più deboli (per aumentare le probabilità 

di successo): le unità di terra preferiscono gli insediamenti con meno unità 

a difesa mentre le navi preferiscono attaccare le flotte più piccole dei 

giocatori (ossia con meno unità). 

 

5° regola: arretratezza 

Gli attaccanti preferiscono le unità facili da uccidere e per questo scelgono 

sempre quelle più vecchie di era. 

 

6° regola: assedio (solo unità terrestri) 
Gli attaccanti preferiscono attaccare gli insediamenti più piccoli perché 

hanno meno bonus di difesa. 

 

7° regola: velocità e direzione 

Gli attaccanti terrestri possono sfruttare strade o ferrovie abbandonate di 

un territorio (se nessun giocatore ha unità di presidio su di esso). Una 

 con le regole precedenti, 
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essi sceglieranno il percorso più veloce, ovvero quello che costa meno PM. 

IMPORTANTE: il PM deve essere utilizzato per intero, PM usati per metà 

contano sempre come 1 PM. N  ad esempio devi scegliere 
tra il territorio vuoto e quello con la strada abbandonata: in questo caso 
considera i due percorsi equivalenti perchè useresti 1 PM per il territorio 
vuoto e solo 0.5 PM per quello con la strada; non puoi spostare oltre dalla 

vogliono arrivare, il che richiederebbe 1 PM aggiuntivo. La strada sarebbe 
stata la scelta migli
fossero state due strade abbandonate consecutive, nel qualcaso sarebbe 
stato possibile spostarsi di due territori con 1 MP. 
 

Una flotta invece deve sempre spostarsi, pertanto, se non puoi determinare 

una mossa valida con le regole precedenti, spostala casualmente tirando 

1D4 (1=Nord, 2=Sud, 3=Est, 4=Ovest) oppure il dado speciale a 8 facce con 

i punti cardinali (se esce NE, NW, SE, SW, utilizzare solo la parte N o S). Se 

non è possibile andare in quella direzione ripeti il tiro.  

Le imbarcazioni non possono muoversi a terra. 

 

Unione di forze barbare 

Se due unità barbare si spostano nello stesso spazio di mare/territorio esse 

si uniranno formando un unico gruppo. 

 

o gruppo agirà ancora, nello 

 (vedi esempio 19). 

 

ESEMPIO 19 
Nella figura 19.1 i barbari nel territorio A stanno per muoversi (non è 
necessar gioco in quanto 
unità barbare). Il GdT tira 1D6 per il territorio A e totalizza 4, il cavaliere 
attaccante questo turno si sposterà e si dirigerà verso il territorio C perché 

la regola 1 non è applicabile, la regola 2 identifica 3 insediamenti 

re
quanto, nonostante la presenza di una strada nel territorio F, il PM non 
può essere speso completamente e quindi E ed F risultano equivalenti. In 
questo caso il GdT ità che risolve tirando 1D6 stabilendo che 
da 1-3 passerà nel territorio E mentre da 4-6 passerà nel territorio F. Il GdT 
totalizza 2 e si sposta nel territorio E. 
 

 
Immagine 19.1 
 
Il turno successivo la situazione si presenta come in figura 19.2, il cavaliere 
si è spostato nel territorio E e si è generato un nuovo barbaro aggressore 
nel territorio A. Il GdT 
1D6 per ogni territorio con unità barbare. 
Il risultato dei tiri è posizionato sulla mappa come in figura 19.2. 
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Immagine 19.2 
 

Il barbaro aggressore nel territorio A agisce per primo, quindi il GdT tira 
1D6 per il territorio A totalizzando 5, il fante attaccante si sposta e si 
dirige verso il territorio E secondo la regola 1; le altre regole non servono 
in questo caso. Nel territorio E il fante si unisce al cavaliere, formando un 
unico esercito di due unità. Sempre il GdT tira 1D6 per il territorio E 
totalizzando 3: il nuovo esercito si sposterà, anche se il fante che lo 
compone ha già mosso nello s

giallo come in figura 19.3 perché la regola 1 non è applicabile, la regola 2 
risolta solo dalla 

regola 4 in quanto la regola 3, distinguendo per risorsa, non aiuta a 

necessaria la regola 7 per la determinazione del percorso più veloce. 
 
 

 
Immagine 19.3 
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ESEMPIO 20 

GdT tira 1D6 per lo spazio A totalizzando 2, la nave non 
si sposterà questo turno. Nel territorio B invece non essendoci alcun 
barbaro aggressore da far agire, il GdT tira 
generazione di nuovi barbari) totalizzando 1: una nuova nave barbara è 
varata ma per determinare dove, egli deve tirare 1D4; da 1-2 verrà 
posizionata nello spazio S, da 3-4 nello spazio C.  
 

 
Immagine 20.1 
 
Il punteggio del tiro è 2 (in figura 20.2 si può vedere la nuova situazione). 

 
Immagine 20.2 
 

figura 20.2) e sposta la nave dallo spazio A verso lo spazio S applicando la 
regola 1 (figura 20.3). 
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Immagine 20.3 
 
Dallo spazio S entrambe le navi si sposteranno verso lo spazio F  (figura 
20.4) in quanto la regola 1 non è applicabile, la regola 2 vale ma è 
ambigua per gli spazi C, ED (uno spazio) e F, la regola 4 
agli spazi F e C, infine la regola 5 ri
spazio F . 
 

 
Immagine 20.4 

5.3 Attacco dei barbari 

Il barbaro aggressore (nave o unità di terra) attaccherà qualsiasi unità 

appartenente ai giocatori trovata lungo il suo cammino.  

 

Se un esercito barbaro di terra raggiunge un insediamento e sconfigge 

tutte le unità militari dei giocatori presenti nel territorio, saccheggerà 

 proprietario e lo 

occuperà (vedi più avanti ). 

 

Le navi barbare non possono bombardare a terra. 

 

Le battaglie contro i barbari sono descritte in dettaglio al paragrafo 
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5.4 Generazione di barbari 

Dopo che tutti i barbari aggressori sono stati attivati ed hanno 

eventualmente combattuto, il primo giocatore tira 1D8 per ogni 

insediamento posseduto/occupato dai barbari. Se il punteggio ottenuto è 

compreso tra 1 5 si genererà un nuovo barbaro aggressore in questo 

insediamento. 

 

In base al : 

 

Isola Entroterra Regione costiera 

Punteggio Unità Punteggio Unità Punteggio Unità 

1-5 Nave 1-2 Cavaliere 1 Nave 

 3-5 Fante 2-3 Cavaliere 

 4-5 Fante 

 

Unisci il nuovo barbaro a quelli gi

un esercito barbaro più grande; al prossimo turno il neo esercito agirà 

nisono. 

 

NOTA: gli insediamenti occupati hanno regole speciali riguardo la 

generazione di nuovi barbari (vedi più avanti). 

 

Generazione di navi 

Le navi barbare possono essere generate anche se nessun giocatore è in 

possesso della tecnologia che serve per costruirle.  

in quale spazio sarà varata. 

Combattimenti contro i barbari 

In tutti i combattimenti contro i barbari ricevi un bonus fisso di +1 valido 

per attacco o difesa. 

 

Vi sono 4 scenari possibili se decidi di attaccare i barbari: 

 

1) Contro un insediamento barbaro i 

immediatamente 30 mon

sempre. Gli altri barbari al di fuori del territorio continueranno la 

loro campagna di conquista contro i giocatori. 

2) Contro un tuo insediamento occupato

à. Gli effetti negativi 

dimensione. 

3) Contro un insediamento occupato di proprietà altrui. Se 

applicando tutte le normali regole di conquista di un insediamento. 

4)  (nessun 

insediamento). , le unità barbare sono 

eliminate come in qualunque altra battaglia. Non viene percepito 

alcun premio particolare. 

 

Tutte le battaglie combattute contro i barbari danno diritto a punti ME. 

 

Le battaglie saranno combattute contro TUTTI i barbari nella regione allo 

stesso modo delle battaglie tra giocatori reali con la differenza che i 

barbari non si ritirano mai. 

 

IMPORTANTE: ai fini del regolamento i barbari devono essere considerati a 

tutti gli effetti come se fossero altre civiltà di giocatori virtuali (ad esempio 
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Occupazione militare 

Se i barbari riescono ad eliminare tutte le unità a difesa di un 

insediamento e rimane almeno una unità barbara superstite, essi lo 

occuperanno facendoti perdere temporaneamente il suo controllo. 

modo di riprendere il controllo è uccidere i barbari occupanti prima che si 

incrementino come numerosità. 

 

Gli effetti d  sono: 

- Il barbaro aggressore si trasforma in un barbaro difensore e rimane 

 

- nsediamento è improduttivo nella fase di Produzione (incluse le 

Risorse critiche). 

- Vige il divieto di acquisto di qualunque cosa relazionata 

 

- 
immediatamente cancellati (embargo). 

- diventa infelice ed è considerato ancora di tua 

proprietà  generale della tua civiltà. 

-  nella fase Rivolte. 

-  

- In caso di evento Barbari/Guerra civile, indipendentemente dal 

numero di unità barbare 

istantaneamente presidiato da una troika barbara (vedi la 

Eventi ). 

- piazzate nuove 

spie sulla mappa (se lo desideri puoi eleggere una nuova capitale 

durante la fase di Acquisto). 

- Eventuali gettoni SDA devono essere rimossi dal territorio (solo 

. 

 

Generazione di barbari 

Ogni turno, in questo insediamento possono essere generati nuovi barbari 

come in un qualunque altro insediamento barbaro. Le nuove unità saranno 

barbari difensori di presidio e non andranno ad attaccare altri insediamenti 

come di consueto. Quando si raggiungono 3 unità di presidio, la quarta 

unità generata sarà necessariamente un barbaro aggressore che si dirigerà 

come di consueto verso altri insediamenti da conquistare. 

diamento 

senza ridurne la sua dimensione. 

Essendo un insediamento barbaro a tutti gli effetti, TUTTE le unità che 

erano di presidio MENO UNA sono considerate barbari aggressori i quali 

agiranno allo stesso modo dei loro simili. 

 

NOTE: le navi barbare sono sempre considerate unità aggressori; gli 

insediamenti sulle isole non possono essere occupati dai barbari. 
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Fase 6 (1/2) - Spostamento  

Durante la fase di Spostamento puoi muovere nessuna, qualcuna o tutte le 

tue unità, esploratori e spie. Puoi muovere ogni pezzo di tanti spazi quanti 

sono i suoi rispettivi PM (Punti Movimento). Puoi muovere le unità in 

territori o spazi di mare con pezzi appartenenti ad altri giocatori. Le unità 

di più di un giocatore possono risiedere in uno stesso spazio senza 

combattere. Le battaglie si scatenano se un qualsiasi giocatore che ha 

unità militari in uno spazio in cui entri vuole combatterti. Quando una 

battaglia è iniziata non puoi più muovere unità da quello spazio! Assicurati 

di terminare tutti gli spostamenti prima di risolvere le battaglie (descritte 

più avanti in questa fase).  

 

Per muovere armate e/o esploratori attraverso spazi di mare, devi avere 

una flotta in uno spazio di mare adiacente al territorio dove si trovano. Per 

salire a bordo le unità impiegano 1PM. Le armate terrestri hanno 1PM e 

passano quindi sempre almeno un turno a bordo di una nave, mentre gli 

esploratori che hanno 2PM possono salire e scendere da una nave nel 

medesimo turno. Ogni nave può trasportare fino a tre unità terrestri e/o 

esploratori. Avvicina la nave e le unità che sta trasportando per evidenziare 

quale nave sta trasportando quali unità. 

 
Le navi degli alleati possono concedere il transito delle tue unità ma non il 

trasporto (possono transitare quindi solo esploratori e unità con PM 

sufficienti ad imbarcarsi e sbarcare subito: in seguito si vedrà come è 

possibile velocizzare gli spostamenti delle unità terrestri). 

 

Quando un tuo esploratore arriva su un territorio con il gettone di 

esplorazione rivolto in basso, puoi raccoglierlo e guardarlo in segreto. I 

gettoni esplorazione mostrano se il territorio contiene risorse, terreni 

speciali, una civiltà minore, o altri eventi speciali: trovi i dettagli di ognuno 

di essi nella sezione Gettoni . Dopo che hai 

guardato il gett

turno (gli Espansionisti non sottostanno a questo vincolo). In ogni 

territorio p n 

tuo esploratore. 

 

ESEMPIO 21 
Angela ha iniziato la sua fase di Spostamento con due esploratori e una 
catapulta in Mekong . Ella muove una caravella nel tratto di mare tra 
Mekong e Tanami. Ora piazza la sua catapulta e gli esploratori nel tratto di 
mare con la caravella. 
Angela può: 

 Muovere gli esploratori in Tanami e guardare il gettone di 
esplorazione (se c'è). 

 Muovere uno dei suoi esploratori in Tanami, guardare il gettone di 
esplorazione (se c'è), e muovere l'altro esploratore in Tasmania. 

 Muovere i suoi esploratori in Tanami, guardare il gettone di 
esplorazione (s
mare adiacente a Java e alla Tasmania. 

 Muovere la sua caravella con gli esploratori e la catapulta nel 
tratto di mare adiacente a Java e Tasmania e poi muovere gli 
esploratori in Tasmania e guardare il gettone di esplorazione (se 
c'è). 

 Muovere la sua caravella con gli esploratori e la catapulta in un 
altro tratto di mare e mantenere fermi i suoi pezzi nella nuova 
zona. 

 
Nota di Angela avesse iniziato la fase in Himalaya, ella 
avrebbe prima in Mekong e poi nel tratto di 
mare con la caravella. in un 
altro territorio dopo essere entrata nel tratto di mare perché avrebbe già 
mosso il suo esploratore due volte nella fase di Spostamento. 
 

Oltre la scoperta dei gettoni, un esploratore durante il suo turno, può 

fondare un villaggio o migrare da esso, costruire strade e ferrovie o 
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descritta più avanti nel capitolo. 

 

IMPORTANTE anarchia gli esploratori non possono costruire. 

 

Puoi spostare gli aerei fino a tre spazi adiacenti per turno. Gli aerei devono 

concludere il proprio movimento in un territorio con tue unità militari e/o 

insediamenti o in uno spazio di mare con una tua portaerei (Carrier). Puoi 

avere un massimo di due aerei per ogni portaerei al termine di questa fase 

(terminati anche gli eventuali combattimenti). Gli aerei non possono essere 

fermati o attaccati da altri giocatori durante lo spostamento. Questo 

significa che possono spostarsi senza conseguenze attraverso territori che 

contengono unità nemiche. 

 

Le navi devono spendere 1 PM per essere varate la prima volta e spostarsi 

in mare (in qualunque spazio marittimo confinante con il territorio in cui 

sono state costruite). Le navi non potranno MAI tornare a terra durante la 

partita. 

 

Per un riepilogo di tutti i PM di ogni unità vedi la scheda di riferimento 

Spostamento & Combattimento. 

 

Anche le spie si muovono durante questa fase ma in modo ben diverso 

dalle altre unità in quanto sono pezzi speciali. Le spie entrano in gioco 

Spionaggio . 

Fondare insediamenti 

Per costruire un nuovo insediamento devi avere un esploratore nel 

territorio dove vuoi piazzare il tuo nuovo villaggio.  

Ogni territorio può ospitare al più un insediamento. 

relativo costo alla banca, gira, se presente, il gettone del territorio e 

con il nome del territorio sotto la carta 

insediamento che ricevi, come in figura: 

 

 

La carta insediamento deve avere la stessa risorsa del gettone del territorio 

e deve essere girata dal lato felice se la risorsa è diamanti o vino, altrimenti 

sarà infelice. Puoi renderla immediatamente felice o produttiva se hai delle 

migliorie che ancora non hai applicato ad alcun insediamento oppure se 

hai una miglioria doppia usata per metà. 

Strade / Ferrovie / Porti / Aeroporti 

Con gli esploratori puoi costruire strade, ferrovie, porti e aeroporti per 

accelerare gli spostamenti di tutte le unità terrestri. 

 

Strade 

Dopo la scoperta della Ruota, puoi costruire strade in qualsiasi territorio. 

Per costruire le strade fai giungere un esploratore nel territorio, in modo 

che conservi ancora 1PM e che non si sposti subito dopo la costruzione. 

Il costo per la costruzione delle strade nel territorio è di 5 monete (3 per gli 

Espansionisti e 4 per i Navigatori). Costruisci subito le strade piazzando sul 

territorio la carta trasparente che le identifica. 
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Tutti gli spostamenti attraverso territori con strade proprie o di giocatori 

non ostili costano la metà dei punti movimento normalmente necessari. 

 

La costruzione di una strada in un territorio 

insediamento sta a indicare anche la presenza di un porto. 

Il porto permette di imbarcarsi o sbarcare da una nave solo con ½ PM. 

 

Non puoi utilizzare le strade presenti in territori ostili. 

 

Ferrovie 

Dopo la scoperta della Forza Vapore (era Industriale), puoi trasformare ogni 

strada in ferrovia. Per eseguire la trasformazione fai giungere un 

esploratore nel territorio con la strada, facendo in modo che conservi 

ancora 1PM e che non si sposti subito dopo la trasformazione. 

Il costo per la trasformazione è di 10 monete (5 per gli Espansionisti e 6 

per i Navigatori). Trasforma subito le strade in ferrovie sostituendo la carta 

trasparente che le identifica nel territorio. 

Tutti gli spostamenti fatti attraverso territori con ferrovie, propri o di 

giocatori neutrali, non costano alcun punto movimento. 

 

Dopo la scoperta del volo (era Moderna), le ferrovie costruite in 

insediamenti rappresentano anche la presenza di un aeroporto e/o di un 

porto navale moderno. 

Il porto navale moderno permette di far imbarcare/sbarcare tutte le unità 

senza usare alcun punto movimento. 

 

Non puoi utilizzare le ferrovie presenti in territori ostili. 

 

ESEMPI DI SPOSTAMENTO (22) 

 
Il giocatore rosso e giallo sono in pace tra di loro, mentre il giocatore blu è 
in guerra con tutti tranne che con il grigio. Gli esempi seguenti sono 
spostamenti compiuti da una o più unità dello stesso tipo nella medesima 
fase di Spostamento: 
 
Il grigio può far arrivare il suo esploratore partendo dal territorio E fino al 
territorio F (neutrale) utilizzando le strade del giocatore blu nei territori C 
e H, compiendo quindi ½ + ½ + 1 = 2 PM. 
 
Il giallo NON PUÓ attaccare il grigio nel territorio E passando per quello 
neutro G perché compirebbe ½ + 1 = 1,5 PM dato che la strada nel 
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territorio E è di proprietà di un nemico, e le unità militari possiedono solo 
1 PM. 
 
Il giallo potrebbe attaccare il grigio solo se nel territorio G fosse presente 
una ferrovia, nel qual caso il conteggio sarebbe stato 0 + 1 = 1 PM. 
 
Il blu può far arrivare il proprio cavaliere dal territorio B a quello H, 
passando per il territorio C, per attaccare al turno successivo il grigio nel 
territorio E unendo le proprie forze, compiendo quindi ½ + ½ = 1 PM. 
 

Era Moderna e Petrolio 

era Moderna lo spostamento delle unità moderne avrà un costo 

in monete, in quanto esse avranno bisogno di carburante, ossia petrolio. 

Dovrai pagare 1 moneta per ogni PM impiegato per spostare unità 

moderne. 

 

Ogni risorsa petrolio che possiedi ti dà un bonus di 5 PM gratuiti per turno; 

ne consegue che se possiedi ad esempio due risorse di petrolio, potrai usare 

fino a 10PM gratuitamente, se vai oltre i 10, li dovrai pagare. 

 

IMPORTANTE: s era Moderna necessitano del petrolio per 

gli spostamenti, di conseguenza le unità delle ere precedenti non dovranno 

essere contate negli spostamenti. 

 

 

Devi pagare il consumo dei PM non gratuiti contestualmente allo 

spostamento delle unità, quindi non puoi spostarti più di quanto ti 

consentano le tue finanze. 

 

Il possesso del petrolio non garantisce solo la possibilità di spostarsi con 

gratis o con meno spese ma anche un guadagno derivante dal consumo 

degli altri giocatori. Tutti i pagamenti versati da ogni giocatore per 

spostarsi vanno in un fondo (non alla banca!) che è utilizzato per pagare le 

civiltà fornitrici di carburante in proporzione alle risorse petrolio che 

possiedono. 

Una volta finiti gli spostamenti, prima di iniziare le battaglie, spartisci le 

monete del fondo per tutti i giocatori in proporzione a quante risorse 

petrolio possiedono, procedendo in ordine di gioco e utilizzando la 

formula: 

 

Div = Fondo x Risorse_Petrolio_Giocatore / Tot_Risorse_Petrolio_In_Gioco 

 

Ripeti il calcolo per ogni giocatore sostituendo Risorse_Petrolio_Giocatore 

con la quantità di risorse petrolio che possiede e consegnagli Div monete. 

Tutte le cifre sono arrotondate per difetto, le monete in esubero dopo la 

spartizione rimangono sul fondo fino al turno successivo a cui verranno 

sommate le nuove entrate. 

 

SUGGERIMENTO: tieni il conto del numero complessivo di PM che utilizzi 

(per le unità moderne) durante la fase di spostamento, quindi sottrai il 

numero di PM gratuiti che ti spettano e paga la differenza versando le 

monete nel fondo, alla fine degli spostamenti. 

poterti concentrare sullo spostamento e non sulla burocrazia del gioco 

facendo in modo che egli ti avverta se stai per spendere più di quello che 

possiedi. 

 

BONUS: se possiedi la tecnologia Elettricità ottieni sempre un bonus di 

5PM. Chi la possiede ha la conoscenza migliore per costruire motori che 
funzionano anche senza petrolio, emancipandosi eventualmente dai 
monopolisti. 
 

RITIRATA: i PM usati nelle ritirate sono sempre gratuiti. 

 

IMPORTANTE: possedere una risorsa Petrolio scambiata con il commercio 

dà sempre diritto a 5PM in più e ai dividendi. Chi riceve la risorsa ottiene 

solo i 5PM gratuiti senza dividendi. 
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ESEMPIO 23 
Alice non possiede risorse petrolio, Bob ne possiede una mentre Carol 
possiede la carta tecnologia Elettricità. 
 
Alice sposta 7 unità terrestri moderne e 2 navi moderne per un totale di 
11PM. Alice non ha PM gratuiti quindi paga un totale di 11 monete. 
 
Bob sposta 6 unità terrestri moderne e 4 navi moderne per un totale di 
14PM. Il suo limite di PM gratuiti è 5 (della risorsa petrolio) e quindi 
pagherà solo 9 monete. 
 
Carol sposta 7 unità terrestri moderne e 1 aereo, per un totale di 10PM, ha 

 un limite PM gratuiti di 5 (grazie al ). Carol paga quindi 
5 monete. 
 
David possiede 2 risorse petrolio ma questo turno non sposta alcuna unità. 
 
Nel fondo sono state versate in totale 25 monete e verranno spartite tra 
Bob e David in questo modo: 
 
Bob guadagna 25 x 1 / 3 = 8,3 = 8 monete 
David guadagna 25 x 2 / 3 = 16,6 = 16 monete 
1 moneta residua rimane nel fondo per il prossimo turno. 

Armi nucleari 

In questa fase puoi sferrare degli attacchi usando le armi nucleari che hai 

già fabbricato nei tuoi insediamenti con metalli rari. 

Puoi trasportare tali armi con aerei (almeno del 2° livello), navi da battaglia 

o carri armati. Puoi lanciarle dagli aerei durante il loro spostamento o da 

missili (dopo la scoperta della Missilistica) 

territori/mare dallo spazio di lancio. 

Ai fini della capacità di carico di una nave da battaglia, le armi nucleari 

non occupano spazio, quindi una nave da battaglia che trasporta armi 

nucleari ha sempre spazio per 3 unità. 

Puoi lasciare le armi nucleari in un territorio, ma non puoi lanciarle o farle 

unità di lancio 

quale un aereo o un carro armato. 

persa per sempre e deve essere rimossa dal gioco. 

 

Puoi lanciare le armi nucleari solo nella fase di Spostamento. Applica 

immediatamente gli effetti della detonazione subito dopo il lancio, prima 

di continuare con successivi spostamenti o dichiarare eventualmente 

guerra nel territorio nuclearizzato. 

ucleare è: 1D6+3 unità eliminate (a scelta della 

 un insediamento nel territorio colpito, riducilo di 

1D4/2 livelli arrotondato per eccesso e una delle sue costruzioni ( migliorie) 

è distrutta a caso. 

Non puoi catturare le armi nucleari lasciate in un territorio con la forza. 

Dovrai disfartene se conquisti con il territorio 

viene distrutta. 

Eccezione

diventa di tua proprietà. Se per qualche motivo non hai mezzi per 

trasportarla sarai costretto a lasciarla nel territorio e tornare a prenderla in 

un secondo momento. 

 

Il progetto Manhattan 

Quando ricevi la bomba atomica gratuita con il progetto Manhattan devi 

posizionarla su un tuo territorio con Metalli Rari a scelta, oppure se non 

possiedi alcuna risorsa del genere, su uno qualunque dei tuoi insediamenti. 

Potrai quindi lanciare la bomba secondo le normali regole. 

 

ESEMPIO 24 
Alice riceve 1 bomba atomica con il Progetto Manhattan e la posiziona su 
un proprio insediamento di metalli rari dove è presente un suo carro 
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armato. Durante la fase di Spostamento Alice sposta il carro armato 
trasportando la bomba atomica così da rientra
territori per colpire un territorio di Bob contenente 5 unità, una città e una 
miglioria capitale. Prima di passare allo spostamento di ulteriori unità Alice 
lancia la bomba atomica tirando 1D6 e totalizzando 2 che sommato a 3 
determina il totale sterminio delle unità di Bob (5). Quindi tira 1D4 
totalizzando 3 che diviso 2 e arrotondato per eccesso è 2. La città di Bob è 
trasformata in un villaggio e la sua miglioria Capitale è eliminata dal gioco. 
Alice sposta quindi delle proprie unità militari nel territorio colpito, ormai 
privo di unità a difesa. Chiunque sposta successivamente ad Alice può 
attaccare il territorio appena nuclearizzato: nessuno degli invasori otterrà 

ncora di 
proprietà di Bob. Alla fine del combattimento in quel territorio (evento 
successivo a tutti gli spostamenti), sarà decretato il nuovo proprietario e 

 

Prospezione 

Ingegneria (era Medievale), tutti i giocatori possono 

tentare di prospezionare un qualsiasi territorio che NON contiene gettoni 

di esplorazione o al più quelli con il solo gettone Fertile. Per prospezionare 

il territorio devi inviarci un esploratore, il quale, una volta giunto a 

destinazione, deve avere ancora 1PM da utilizzare e non può muoversi 

dopo aver prospezionato. Questa attività costa 10 monete (5 per Industriali 

e Scientifici) e ti permette di pr

opaco, un nuovo gettone risorsa per il territorio. Anche se questo nuovo 

gettone non è una risorsa, deve essere lasciato scoperto sulla mappa dopo 

che le sue implicazioni sono state risolte. La presenza del gettone sta a 

indicare che il territorio è stato già prospezionato e non può essere 

prospezionato ancora. 

Trasformazione territorio (terraforming) 

Dopo la scoperta della Fissione (era Moderna), tutti i giocatori possono 

tentare di trasformare i deserti, le foreste e le montagne in un posto più 

facilmente vivibile. Per eseguire il terraforming di un territorio è necessario 

ci invii un esploratore, il quale, una volta giunto a destinazione, deve avere 

ancora 2PM da utilizzare. Non potrai muoverlo subito dopo il terraforming. 

Questa attività costa 50 monete (35 per gli Industriali e 30 per gli 

Scientifici) e ti permette di rimuovere il gettone terreno. Tutto quello che 

era presente nel territorio prima del terraforming sarà mantenuto tranne 

. Dopo il terraforming, il territorio 

diventa uguale agli altri territori vuoti, quindi potrai prospezionarlo e 

costruirci insediamenti più grandi. 

NOTA: non mettere il gettone terreno che hai rimosso nel sacchetto opaco. 

Migrazione 

Puoi trasformare un tuo villaggio a piacere in un esploratore durante 

questa fase. La migrazione implica lo spostamento forzato delle migliorie 

su altri insediamenti o nella tua aerea di gioco per impieghi futuri. Dopo la 

migrazione, la carta dell  è eliminata. 

spostarsi subito. 

 

IMPORTANTE: la capitale non può MAI migrare, solo essere rieletta. 
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Fase 6 (2/2) - Combattimenti 

Diplomazia 

 

Una terza civiltà che si allea con una delle due fazioni per 

la Ogni 

turno, durante la fase di Commercio, i giocatori in guerra possono fare la 

pace volontariamente. Quando una civiltà entra in anarchia lo stato 

diplomatico torna automaticamente in pace con tutte le altre civiltà. 

 
Lo stato diplomatico influisce su molte caratteristiche del regolamento e in 
particolare, se sei in guerra con una civiltà non puoi subire predomini 
culturali da essa, non puoi commerciare con essa (tranne che per fare 
pace), non ti puoi spostare liberamente attraverso i suoi territori con le 
normali unità o con le spie e in base alla forma di governo potrai subire 
ulteriori effetti. 
 

Condividere uno spazio in guerra 

Se due giocatori sono presenti contemporaneamente con armate nello 

stesso territorio/spazio marittimo (denominato A) e successivamente si 

dello stato diplomatico non hanno immediatamente effetto sulle loro 

armate presenti nello spazio A. Se i giocatori non vogliono fare pace 

durante la successiva fase di Commercio, prima di iniziare la fase 

successiva, loro DOVRANNO combattere nello spazio A ed eventualmente 

in tutti gli altri territori in cui sono compresenti con armate. Determina chi 

impersona il difensore con le regole seguenti, applicandole in ordine. 

Il difensore è: 

-  

-  

nello spazio, 

-  un pareggio tra le armate, chi ottiene il punteggio più 

basso lanciando 1D100. 

nuovamente.  

 

Dichiarazione di battaglia 

Quando hai completato tutti gli spostamenti, si combatteranno tutte le 

battaglie che sono state dichiarate da te o dagli altri giocatori (a seguito di 

invasione), in ordine di dichiarazione. 

 

Avrà luogo una battaglia nei seguenti casi: 

1) Quando sposti una tua armata in uno spazio  

un altro giocatore e questi non ti vuole nello spazio; 

2) Quando sposti una tua armata in uno spazio  

un altro giocatore e dichiari guerra; 

3) quando sposti una tua armata in uno spazio 

erlo 

catturare; 

4) quando dichiari battaglia da una tua nave verso i territori adiacenti 

lo spazio marittimo contenenti armate di altri giocatori (vedi il 

paragrafo degli sbarchi). 

 

NOTA: gli altri giocatori devono dichiarare battaglia non appena sposti la 

tua prima unità in quello spazio. Le dichiarazioni devono susseguirsi in 

ordine di turno. 

 

Quando un altro giocatore dichiara battaglia contro di te, i pezzi che sono 

entrati nello spazio in cui la battaglia è stata dichiarata terminano il 

proprio movimento. Comunque, puoi spostare qualsiasi altro pezzo che non 

hai ancora mosso, finché non hai più mosse legali da fare. Tutte le 

battaglie saranno combattute quando hai finito di spostare. 
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Per chiarire, il solo momento in cui puoi dichiarare battaglia quando NON 

È il tuo turno, è quando il giocatore attivo (che sta muovendo) entra con 

delle unità in uno spazio occupato da tue unità militari. 

 

Quando una battaglia è stata dichiarata, tutti gli altri giocatori con unità 

già presenti in quello spazio possono appogg

contendente. Comunque, per la durata della battaglia questi giocatori 

Se più di un giocatore vuole condurre il combattimento, chi possiede lo 

schieramento più grande prende il controllo completo della battaglia. Se 

due o più giocatori hanno lo stesso numero di unità, tirino 2D6. Chi 

totalizza il punteggio più alto conduce la battaglia. 

 

Esistono due tipi di battaglie: 

 

REGOLARI: unità terrestri vs unità terrestri oppure Navi vs navi: sono i 

tipi di battaglie più semplici e si svolgono secondo quanto descritto al 

paragrafo Svolgimento di una battaglia . 

 

SBARCHI: navi vs unità terrestri: sono le battaglie più complesse, si 

ggiunta di regole speciali descritte in 

dettaglio nel paragrafo Attacco dal mare . 

 

Svolgimento ritardato delle battaglie (variante per giocatori esperti) 

Invece di risolvere le battaglie subito dopo che un giocatore ha finito di 

spostare, fallo quando TUTTI i giocatori hanno completato gli spostamenti, 

combattendo tutte le battaglie che sono state dichiarate, in ordine di 

dichiarazione. Questa variazione implica che potranno unirsi alla battaglia 

ltro schieramento 

oltre a quelli già presenti al momento della dichiarazione. Le dichiarazioni 

di guerra devono comunque essere fatte sempre al termine dello 

spostamento di ogni giocatore. 

 

SUGGERIMENTO: p  di dichiarazione, 

posiziona uno o più D6 sullo spazio dove è stata dichiarata ogni battaglia, 

incrementando progressivamente il numero: risolvi quindi le battaglie una 

numero uno. 

 

In condizioni normali, un giocatore che entra in uno spazio dichiarando 

considerato il 

difensore. Esistono situazioni per cui sono necessari dei chiarimenti per 

La tabella seguente sintetizza 

tutti le possibili combinazioni. Gli scenari illustrati sono solo tra due o tre 

giocatori in quanto in quattro o più giocatori si segue lo stesso schema. 

 

-> B -> C. 

 

In tutti gli scenari A è il giocatore attivo il quale sposta le proprie unità 

nello spazio in cui verrà combattuta la battaglia: contro il giocatore B o 

contro entrambi i giocatori B e C. Nelle colonne azzurre le tre sotto-

colonne rappresentano lo stato diplomatico prima e dopo la battaglia per 

ogni coppia di giocatori; il verde simboleggia la pace, il rosso la guerra.  
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S
ce

n
a
ri

o
 

S
p

a
zi

o
 d

i 

b
a
tt

a
g

li
a
 

Stato 

diplomatico 

prima 
Dichiarazioni 

(in ordine di turno) 

A
tt

a
cc

a
n

te
 

D
if

e
n

so
re

 

Stato 

diplomatico 

dopo 

AB AC BC AB AC BC 

1 B 
   

A nessuna, B nessuna nessuna nessuna 

   2 B 
   

A attacca A B 

   3 B 
   

A nessuna, B attacca B A 

   4 B 
   

A deve attaccare B A B 

   
5 B, C 

   

A nessuna, B è 
neutrale, C attacca 

C A 

   
6 B, C 

   

A nessuna, B è neutrale, C 

attacca, B si unisce ad A 
C A + B 

   
7 B, C 

   

A nessuna, B è neutrale, C 

attacca, B si unisce a C 
C + B A 

   
8 B, C 

   

A deve attaccare B,  

C è neutrale 
A B 

   
9 B, C 

   

A deve attaccare B,  

C si unisce ad A 
A + C B 

   
10 B, C 

   

A deve attaccare B e C,  

B e C devono unirsi 
A B+C 

   

Svolgimento di una battaglia 

una schermaglia che ha luogo successivamente ad 

una dichiarazione di guerra avvenuta durante la fase di Spostamento. Ogni 

Battaglia consiste in uno o più Round. In ogni Round si fronteggiano tutte 

o parte delle unità, due alla volta (una di chi attacca contro una di chi 

difende). 

 

1) Lascia le unità nel territorio sistemandole in due gruppi distinti: 

attacco e difesa; 

2) piazza un separé tra attacco e difesa (un cartoncino ad esempio); 

3) attacco e difesa scelgono entrambe contemporaneamente una delle 

proprie unità tenendole nascoste in mano; 

4) rimuovi il separé

scelta; 

5) e 

aggiungono eventuali modificatori al punteggio dei dadi; 

6) chi fa il punteggio più alto vince lo scontro. In caso di parità 

entrambe le unità sono eliminate; 

7) metti  

 

Il Round si considera concluso quando tutte le unità hanno fatto fuoco, si 

decide di non utilizzarle tutte. 

 

Al termine di un Round entrambe le parti potranno decidere di ritirarsi, se 

le condizioni lo consentono, secondo quanto descritto al paragrafo 

Ritirata . 

 

Una Battaglia si considera conclusa se una delle parti riesce a ritirarsi o 

rimane senza unità, altrimenti inizia un nuovo Round. 

Le unità terrestri negli spazi marittimi (quindi trasportate dalle navi) non 

possono partecipare alle battaglie, sono considerate cargo inutile. 
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Ogni unità a bordo di una nave affondata è a sua volta eliminata. Gli aerei 

fanno eccezione, possono sempre combattere finché ci sono delle portaerei 

a supporto. 

 

Puoi catturare un insediamento solo quando il possessore non ha unità 

militari in quel territorio: se riesci a catturarlo uccidendo anche una sola 

unità nemica

se è più grande di un villaggio). 

conquistato senza le sue migliorie, che saranno ridistribuite subito sugli 

altri insediamenti dal giocatore che ha perso. Sostituisci anche la miniatura 

 

 

Gli esploratori non possono partecipare alle battaglie. Puoi catturare gli 

esploratori SOLO se li trovi isolati in un territorio con le tue unità militari. 

 

 

 

IMPORTANTE: a seguito di una battaglia vinta, non puoi catturare gli 

esploratori se erano nel territorio insieme ad unità militari della loro 

civiltà; gli esploratori si considerano caduti insieme alle unità militari e 

sono rimossi dalla mappa. 

 

Gli aerei sono eliminati se attaccati da armate o flotte nemiche quando 

non hanno armate o flotte amiche in quello spazio con loro. 

Dadi e modificatori 

In ogni Battaglia, ogni tipo di unità 

aggiunge un eventuale modificatore prima di confrontare il punteggio. 

 

ica tirano 1D6, quelle Medievali 

Industriale 3D6 e quelle Moderne 4D6. 

 

Esistono vari modificatori che si aggiungono al punteggio dei dadi: 

  

Superiorità sul campo 

Ogni tipo di armata (Fanteria, Cavalleria, Artiglieria) è superiore a un tipo e 

inferiore a un altro tipo. Se il tipo che hai scelto è superiore al tipo scelto 

aggiungi 

(1=Antica, 2=Medievale, 3=Industriale e 4=Moderna). 

 

La Cavalleria è superiore alla Fanteria. 

La Fan  

 

 

SUGGERIMENTO: puoi ricordare facilmente quali unità sono superiori se 

pensi CFA: C(avalleria) è superiore a (F)anteria che è superiore ad 

A(rtiglieria). 

 

Potenziamenti unità 

Alcuni tipi di unità hanno modificatori associati ad essi. Questi sono 

evidenziati dopo il segno più (+) nella descrizione delle unità sulle carte 

Tecnologia e nella scheda di riferimento Unità Militari . 

 

Alcune unità militari possono essere potenziate ulteriormente con 

i tecnologie specifiche. Quando questo accade tutte le unità 

sulla mappa del tipo riportato sulla carta tecnologia sono 

automaticamente aggiornate al livello successivo. Se sei tu il possessore 

aggiornamento, avrai il privilegio, solo 

per questo turno, di usare il nuovo livello in combattimento a discapito 

degli altri giocatori, che saranno costretti a utilizzare ancora quello 

precedente. Al turno successivo le unità di tutti i giocatori saranno tutte 

del massimo livello disponibile. 

 

NOTA: le unità potenziate hanno la medesima miniatura, mentre le unità 

delle ere successive ne hanno una diversa. 
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Territorio 

Se ti difendi nella Foresta aggiungi +1, nelle Montagne +2 mentre il 

Deserto comporta un -1. 
 

Insediamento 

Aggiungi +1/dimensione . 

grandezza, arrotondato per eccesso. 

 

Capitale 

Si difendi la tua capitale ottieni un +1. 

 

Aerei 

Gli aerei, a differenza di armate e flotte, sono considerati modificatori. 

N x  

dove N varia in base al livello . Tutti gli altri modificatori si 

distrutti! 

 

Bonus tipo civiltà 

Se sei un Navigatore aggiungi +1 ad ogni tiro per le navi. 

Se sei Scientifico ottieni: 

+1 in difesa ogni 5 tecnologie possedute; 

+1 in attacco per ogni 8 tecnologie possedute. 

 

ESEMPIO 25 
Brad muove due tank (4 dadi), una artillery (3 dadi +3), ed un monoplane 
(aggiunge 2 dadi) in Orinoco. Chris ha un musketman (3 dadi), un tank (4 
dadi), una artillery (3 dadi +3), tre esploratori, ed una metropoli lì. Brad 
decide di attaccare Chris in Orinoco. 

Dopo avere piazzato lo schermo tre le rispettive unità, Brad sceglie uno dei 
suoi tank ed il suo monoplane per battersi. Chris seleziona la sua artillery. 
A questo punto rimuovono lo schermo e mostrano le unità nelle loro mani. 

 
dadi extra per il suo velivolo. Il punteggio è venti. 
Chris tira tre dadi e aggiunge 3 (le unità artillery tirano 3 dadi +3), e 
aggiunge 4 al risultato perchè la sua artiglieria è di un tipo superiore al 
tank di Brad (che è di tipo cavalleria). Chris inoltre aggiunge ancora 2 al 
suo tiro perchè difende una metropoli infelice. Tira un undici. Quando 
aggiunge i suoi modificatori (+9) al tiro di dadi il punteggio finale è uguale 
a venti. 
Dato che i punteggi sono pari, tutte e tre le unità militari sono eliminate. 
 
Brad ora seleziona l'altro suo tank. Chris seleziona il suo tank. Quando 
rimuovono lo schermo e mostrano le mani, entrambi tirano quattro dadi. 
Chris aggiunge di nuovo 2 al suo tiro. 
Brad fa diciassette. Chris fa dodici, aggiunge +2 al tiro (sta difendendo un 
insediamento), e totalizza quattordici. Il tank di Chris è eliminato. 
Brad ora può scegliere o il suo tank o la sua artillery. 
Dato che Chris ha solo un musketman, sceglie ancora il suo tank per avere 
il +4 oltre al suo tiro di dadi (superiorità in battaglia). Lo schermo non è 
più necess unità militare. Brad tira quattro 
dadi e fa quattordici. Dopo avere aggiunto il modificatore, il totale di Brad 
è diciotto. Chris fa dodici con tre dadi e aggiunge +2 per la difesa 
dell'insediamento. Quattordici non è sufficiente, e perde la sua ultima 
unità. Brad ha vinto questa battaglia!  
Dato che ora Brad controlla l'Orinoco, elimina i tre esploratori di Chris e si 
impossessa della metropoli, facendola prima retrocedere alla dimensione di 
città. 
 
ESEMPIO 26 
Chris muove due battleship (4 dadi+1) in un tratto di mare dove Brad ha 
una frigate (3 dadi) ed una caravel (2 dadi). Brad ha anche un 
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machinegunner ed un howitzer proprio vicino alla caravel, denotando che 
la caravel li sta trasportando. 
Chris seleziona una delle sue battleship. Brad seleziona la sua frigate. Dopo 
aver rimosso lo schermo, Chris tira quattro dadi e fa nove. Aggiunge un 
punto per un totale di dieci. Brad tira tre dadi e fa sei. La frigate di Brad è 
eliminata. 
Ora Brad deve scegliere la sua caravel per combattere una delle battleship 
di Chris. 
Brad tira due dadi, e fa dodici! Chris tira quattro dadi e fa sedici. La caravel 
ed i suoi machinegunner e howitzer caricati a bordo sono eliminati. 

Attacco dal mare (sbarchi) 

era era 

Moderna possono bombardare i territori costieri, ignorando eventuali navi 

a difesa dello spazio marittimo. 

Durante i bombardamenti contro le unità terrestri non si applica il 

modificatore di superiorità in battaglia (CFA). 

Per semplicità si considera che ogni unità, insediamento o altro presente 
nel territorio sia a tiro dal mare. Gli unici territori che non possono subire il 
bombardamento sono quelli che non confinano con il mare.  
 

Le uniche unità terrestri in grado di affondare una nave sono i cannoni o il 

fuoco proveniente da altre navi nello stesso spazio marittimo. 

La fanteria e la cavalleria possono solo sfuggire ai bombardamenti: se 

vincono contro un bombardamento navale si salvano e non potranno più 

essere bombardate via mare per quella Battaglia (in quanto fuggono 

lontano dalla costa). ECCEZIONE: le unità di artiglieria (cannoni, ecc.) non 

riescono a scappare velocemente e quindi possono essere sempre 

bombardate. 

Le unità terrestri, indipendentemente dal fatto che siano state bombardate 

potranno SEMPRE essere attaccate da altre unità terrestri. 

 

I conflitti tra unità terrestri si svolgono come una battaglia regolare con 

queste integrazioni: 

1) il difensore può usare i cannoni per rispondere con il fuoco di 

rappresaglia (vedi più avanti) dopo ogni scontro tra qualunque unità; 

2  interrompere momentaneamente il combattimento a 

terra dopo ogni scontro per usare le sue navi a supporto (bombardare); 

 

Se vi sono unità navali a difesa dello spazio marittimo, è possibile che siano 

ha due o più 

unità navali. Egli può decidere di bombardare la costa e attaccare le navi in 

modo distinto con ognuna delle sue navi. 

Se  

dedicarsi alle navi può farlo al successivo tiro di dadi, dichiarandolo. Se 

vince contro le navi potrà tornare a bombardare la costa. 

Le navi che hanno già bombardato a terra possono farlo ancora, una per 

una, nel Round successivo. 

 

Il conflitto tra due navi è risolto come una battaglia regolare. 

 

Round, per ogni sua unità.  

 

Una unità terrestre in difesa che è stata già attaccata da terra e ha vinto, 

può essere bombardata nello stesso Round anche via mare da una nave se, 

durante il Round, non era stata già bombardata prima. Allo stesso modo 

salvarsi, può essere attaccata da unità terrestri, una sola volta per Round, 

come in una battaglia regolare. 

 

La battaglia continua regolarmente fino a che uno dei due non sconfigge 

com  non ci sono più mosse possibili per 

chi attacca (ad esempio quando le unità terrestri del difensore scappano 
dalla costa e non ci sono unità terrestri ccante). 
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Se vi sono contemporaneamente più navi oltre ad unità terrestri, da 

entrambe le parti, la battaglia può risultare complicata; per renderla più 

 al capitolo. 

  

Insediamento 

Un insediamento in un territorio non può essere catturato ttaccante 

non ha con sé unità terrestri da sbarcare (o provenienti da territori 

confinanti) per conquistarlo, di conseguenza la dimensione 

 invariata e non sussiste vittoria (per 

ottenimento dei punti ME). 

 vi sono 

ancora conflitti negli spazi marittimi adiacenti; in questo caso bisognerà 

risolvere i tutti conflitti residui prima di terminare la battaglia, o, 

eventualmente, 

insediamento, a 

la sicura 

conquista (ad esempio se fosse probabile perdere le proprie navi per un 
insediamento non molto importante). 
 

Navi a terra 

Se nel territorio bombardato ci sono delle navi, esse possono essere 

amento con unità terrestri; in 

seguito le navi possono essere distrutte se nel proprio governo è presente 

la Demolizione o catturate. 

Le navi a terra non partecipano alle battaglie e non possono essere 

bombardate. 

 

Superiorità numerica 

Se il numero di unità del dife

queste possono fare fuoco di rappresaglia (vedi più avanti), il difensore 

potrà usare tutte quelle che ancora non hanno fatto fuoco, una per una, 

contro qualunque nave  

 

Conversione unità 

Se una unità nemica è convertita durante la Battaglia per mezzo di una 

carta strategia, essa potrà tornare a far fuoco solo al Round successivo ma 

potrà essere subito bombardata. 

 

Fuoco di rappresaglia 

nsore può 

contrattaccare con il fuoco di rappresaglia dalle sue unità a difesa: tali 

unità non devono ancora aver agito nel Round ossia non devono aver fatto 

fuoco o subìto un attacco a cui sono scampate. 

Solo navi e cannoni possono fare fuoco di rappresaglia (un solo tiro per 

salva per questo Round ma non potrà fare fuoco al Round successivo. 

  

Il fuoco di rappresaglia può provenire anche dai cannoni a terra solo se 

Round. Il difensore sceglie indistintamente se fare fuoco da terra con i 

cannoni o direttamente dalle sue navi se possiede entrambi i tipi di unità. 

 

Il fuoco di rappresaglia può essere sferrato anche verso la stessa nave 

durante il medesimo Round. 

 

Con il fuoco di rappresaglia NON si possono colpire unità terrestri. 

 

IMPORTANTE: il fuoco di rappresaglia da terra non beneficia del bonus di 

 

 

NOTA: se non ci sono cannoni o navi a difesa del territorio bombardato via 
mare,  può riuscire a distruggere tutte le unità presenti senza 
che vi sia fuoco di rappresaglia. 
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ESEMPIO 27A (attacco con sbarco semplice) 

 
 
Bob (il giallo) attacca il villaggio di Alice (il rosso) con una fregata (1) e due 
moschettieri (2) appena sbarcati. Alice si difende con un cannone e un 
moschettiere (4) ma non può far partecipare la sua fregata (3) perché il 
suo turno di spostamento era subito prima di Bob; Carol (il blu) ha 
spostato per prima e quindi non ha potuto schierarsi con Alice o Bob in 
quanto Bob ha attaccato Alice in un momento successivo al suo 
spostamento. 
Inizia il 1° round di combattimento e Bob decide di attaccare subito da 
terra per tentare di eliminare il cannone, unica unità in grado di affondare 
la fregata. Fortunatamente per Bob, Alice sceglie proprio il cannone. Alice 
sa che il cannone è inferiore al moschettiere (CFA), ma tira comunque un 
buon 3D6+2 (in questo caso si configura un regolare combattimento 

terrestre e quindi Alice ha deciso segretamente di impegnare il cannone in 
combattimento). 
Bob tira quindi 3D6 e totalizza 11 a cui va sommato il bonus di superiorità 
CFA +3 ottenendo quindi un totale di 14. Alice si difende con 3D6+1 e 
totalizza 10 a cui va sommato il bonus +1 del villaggio ottenendo quindi 
un totale di 11: il cannone è distrutto. Alice a questo punto non può 
sferrare alcun fuoco di rappresaglia e quindi è costretta a subire un 
secondo attacco da Bob il quale decide di fare fuoco al moschettiere dalla 
fregata. Bob tira 3D6 totalizzando 8, Alice tira 3D6 totalizzando 7 a cui 
somma +1 per la difesa del villaggio ottenendo 8: il moschettiere riesce ad 
evitare il bombardamento della fregata e fugge lontano dalla costa. A 

moschettiere che non ha ancora preso parte alla battaglia. Bob tira 3D6 e 
totalizza 4 mentre Alice tira 3D6 e totalizza 6 che sommato al +1 di difesa 
del villaggio è uguale a 7: Bob perde uno dei suoi moschettieri. A questo 
punto il round termina perché tutte le unità di Bob hanno già preso parte 
al combattimento per il 1° round e Alice non può fare fuoco di 
rappresaglia. Alice decide di non ritirarsi e Bob dà inizio al 2° round. Bob 
può attaccare il moschettiere di Alice solo da terra perché esso è fuggito al 
Round precedente e non è quindi a portata della fregata. Bob tira 3D6 e 
totalizza 12 mentre Alice tira 3D6 e totalizza 14 che sommato al +1 di 
difesa del villaggio è uguale a 15: Bob perde anche la sua ultima unità di 
terra. Alice riesce a scongiurare la conquista del villaggio perché Bob senza 
unità terrestri non può prenderne possesso: lo scontro termina 
necessariamente senza che vi sia la vittoria o la sconfitta di qualcuno, in 
quanto anche Alice non può attaccare la fregata con il suo moschettiere 
(nessuna mossa legale rimanente). 
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ESEMPIO 27B (attacco con sbarco complesso) 

 
 
Alice (il rosso) attacca la città felice di Bob (il giallo) con tre fregate (1,2 e 
4) sbarcando due moschettieri e un dragone (7). Bob si difende a terra con 
due cannoni (6) e un moschettiere (7) e in mare con una fregata (5). In 

 (il verde) con una fregata (3). Il bombardamento in 
figura è eseguito da due zone di mare distinte per cui la fregata (4) potrà 
soltanto bombardare a terra o confrontarsi con la fregata (5). Allo stesso 
modo le fregate (1 e 2) potranno bombardare a terra o fronteggiare la 

più spazi marittimi è contemplato 
purchè tutti confinino con lo stesso territorio. 
In questo esempio non saranno dettagliati i risultati dei dadi ma, per 
brevità, sarà decretato solo il vincitore. 

Il 1° round inizia, Alice attacca con un suo moschettiere (3D6 +3 di 
superiorità CFA) uno dei cannoni (3D6+1, +3 città) di Bob: il moschettiere 
è sconfitto. Il primo fuoco di rappresaglia è sferrato dalla fregata verde n°3 
(3D6) contro la fregata n°2 di Alice (3D6): la fregata di Alice viene 
distrutta. A questo punto Alice decide di attaccare con il suo ultimo 

 (Alice 

può fare fuoco di rappresaglia da terra per questo Round). Il fuoco di 
rappresaglia ora è sferrato dalla nave di Bob n°5 contro la fregata di Alice 
n°4 che riesce ad evitare il colpo. Alice ora può bombardare solo con la 
fregata n°1 perché la n°4 è stata appena impegnata ad evitare il fuoco di 
rappresaglia. La fregata n°1 fa fuoco sul cannone rimasto ma viene 
distrutta (in quanto da terra solo i cannoni possono danneggiare una 
nave). Nessuno si ritira. 
Inizia il 2° round dato che Alice decide di non impegnare la sua ultima 
unità (il dragone) perché vuole tentare di bombardare al prossimo Round 
salvaguardando le unità terrestri. Il R
moschettiere di Alice contro cannone di Bob (Alice vuole sfruttare 
il bonus CFA del moschettiere contro il cannone per avere qualche 
possibilità in più): Alice perde il suo ultimo moschettiere. La fregata gialla 
n°5 fa fuoco di rappresaglia contro la fregata n°4 che riesce a salvarsi una 
seconda volta. 
Ha inizio il 3° Round perché Alice non vuole rischiare il suo dragone, 
ultima speranza di conquistare la città. La fregata n° 4 bombarda il 
moschettiere n°7 il quale riesce a salvarsi e quindi scappa lontano dalla 
costa: non potrà più essere bombardato dal mare per questa battaglia.  
Il cannone di Bob ora può fare fuoco di copertura perché non è stato 
attaccato e colpisce la fregata n°4 di Alice, affondandola. 
Alice prova a sbarazzarsi definitivamente del moschettiere n°7 usando il 
suo dragone, e ci riesce. Bob non può fare fuoco di copertura perché non ci 
sono più navi di Alice. 
Nel 4° Round Alice utilizza il 

la città e ne prende possesso. Le fregate n°3 e n°5 non possono fare più 
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fuoco di rappresaglia dato che non possono bombardare una città a terra e 
quindi termina il combattimento con la vittoria di Alice. 

Ritirata 

Dopo il primo Round di combattimento, entrambe le parti possono 

decidere di ritirarsi. 

 

Condizioni per la ritirata 

Prima di ritirarti devi verificare la possibilità di farlo: 

 

Attacco: può ritirarsi nel territorio o nello spazio marittimo da cui 

proveniva (se si ritirano unità superstiti a devono esserci ancora unità 

navali proprie e con capienza sufficiente a ospitare a bordo i reduci). Nello 

spazio destinazione per la ritirata non devono esserci unità militari di 

civiltà ostili. 

IMPORTANTE: se  era già presente nello spazio nemico ma 

neutrale alla fase precedente, non potrà ritirarsi. 

 

Difesa: deve esistere una via di fuga rappresentata da uno spazio neutrale, 

vuoto o proprio, per le 

unità terrestri anche gli spazi marittimi sono contemplati a patto che vi sia 

una propria unità navale con sufficiente spazio per ospitare a bordo i 

superstiti. 

 

NOTA: è possibile eseguire delle ritirate parziali per le sole unità che 

riescono ad entrare sulle navi. Le unità in surplus che non possono ritirarsi 

 

 

Procedura di ritirata 

Prima di iniziare un nuovo Round, chi vuole ritirarsi tira 1D6 e aggiunge 

+1 al tiro se ha perso metà o più delle unità che aveva in battaglia prima 

di iniziarla. Se il punteggio totalizzato è da 4-6, la ritirata riesce. 

 

Attacco dal mare (sbarchi) 

Per gli sbarchi è necessario che PRIMA le unità terrestri (se presenti) 

tentino la ritirata; se riesce, si ritirano sulle proprie navi o dai territori da 

cui erano venute. Quindi è la volta delle navi: se anche il secondo tentativo 

riesce si potrà fuggire secondo quanto precedentemente descritto. 

Non si possono lanciare i dadi solo per le unità terrestri o per le navi: 

lanciarli sempre per entrambe, gli eventi di ritirata per truppe e navi sono 

indissolubili. Nel caso in cui uno dei due tiri andasse male comportarsi 

come specificato nella tabella Ritirata Combinata nella scheda di 

riferim . 

 

ESEMPIO 28  
Durante la fase di Spostamento Alice attacca Bob con 6 unità da due suoi 
territori confinanti A e B, lasciando B vuoto. Carol che è in guerra con 
Alice è di turno subito dopo e approfitta della situazione spostando delle 
unità militari sul territorio B, ora deserto. Durante la battaglia contro Bob, 
Alice decide di ritirarsi: potrà tornare solo nel territorio A in quanto Carol è 
un nemico. Alice ha perso 4 unità e per questo riceve +1 al tiro della 
ritirata in cui totalizza 2 a cui somma +1 del bonus ottenendo 3. Il 
punteggio non è sufficiente e Alice al Round di battaglia successivo perde 

nte la ritirata totalizzando 3 che 

superstite nel territorio A. 
 
ESEMPIO 29 
Durante la fase di Spostamento Carol attacca un insediamento di Bob 

viene da una nave che sbarca anche  
3 unità. Dopo due Round di battaglia Carol decide di ritirarsi perché ha già 
perso 2 unità terrestri terrestre e ottiene un 
2 che sommato a +1 del bonus fa 3, quindi lancia i dadi per la nave 
ottenendo un 4 che è già sufficiente per la ritirata. La nave abbandona 

terrestre e si ritira nello spazio marittimo da cui proveniva. Nel 
successivo R
era riuscita a ritirarsi. 
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Perdita della capitale 

Se la tua capitale è catturata da un nemico, egli può prendere a caso una 

delle tue carte meraviglia, e tutto il tuo attuale tesoro. 

Devi immediatamente eleggere una nuova capitale scegliendo uno tra gli 

insediamenti più grandi che possiedi. Se ti catturano nuovamente la 

capitale, anche nello stesso turno, si ripete la pesca casuale di una tua 

meraviglia e il furto del tuo tesoro (se ne hai accumulato di nuovo nel 

frattempo). Se non hai più carte meravigli

solo il tesoro Grazie a questa 
regola si può depredare un giocatore delle carte meraviglia. 

Coinvolgimento nella Guerra 

Ogni giocatore in repubblica o democrazia (tranne i militari) che perde una 

battaglia deve pagare le spese per il Coinvolgimento nella Guerra. Vedi il 

capitolo Governi  per dettagli. 

Punti Esperienza (ME) 

Le battaglie si distinguono in normali e grandi. 
 

Le battaglie normali differiscono da quelle grandi per la quantità e il tipo 

di unità che vi partecipano: 

 

- Una battaglia terrestre è grande se entrambe le fazioni partecipano 

con una Troika (tutti e tre i tipi di unità militari) oppure 5 unità di 

qualsiasi tipo, se non si formano Troike. 

- Una battaglia navale è grande se entrambe le fazioni partecipano 

con almeno 3 navi. 

- Una battaglia tra terra e mare (sbarco) è grande, se entrambe le 

fazioni partecipano con almeno 1 nave e tre unità terrestri. Se lo 

sbarco non ha navi da entrambe le parti è sempre possibile ottenere 

punti ME dalla battaglia terrestre. 

- Qualunque battaglia non grande è considerata normale. 

 

Se un terzo contribuisce alla battaglia, le sue unità si qualificano per il 

raggiungimento dello stato di Troika grande battaglia.  

 

Per ogni giocatore diverso a cui dichiari guerra in un turno ottieni 1 punto 

esperienza (ME) al termine della battaglia. Anche chi si difende ottiene un 

 

 

ECCEZIONE: in caso di grandi battaglie, ignora la differenziazione tra 

giocatori, ogni singola grande battaglia fà guadagnare punti ME anche se 

si combatte contro lo stesso giocatore più volte. 

 

Per ogni grande battaglia in cui sei coinvolto, prendi un ulteriore ME di 

 

 

Se vinci una battaglia, prendi un ulteriore punto ME in aggiunta a quello 

 

 

Se vinci una grande battaglia, prendi un ulteriore punto ME in aggiunta a 

 

 

Per vincere una battaglia, normale o grande che sia, è necessario che 

 

 

Le grandi battaglie vinte tra terra e mare in cui è coinvolto anche un 

insediamento fanno guadagnare un punto ME in più. 

 

no 

una delle sue unità superstiti per poter guadagnare ME: ne otterrà in egual 

misura a chi aveva appoggiato. 

 

BARBARI: sono considerati giocatori per il calcolo del guadagno dei ME. 
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IMPORTANTE: non otterrai alcun ME se 

- ti ritiri; 

- catturi un insediamento senza combattere (avversario non presente 

nel territorio); 

- catturi unità del nemico senza scontri; 

- uccidi tutte le unità di presidio di un insediamento con un attacco 

nucleare e poi lo catturi spostandoci sopra le tue unità; 

- durante uno sbarco non conquisti  

 

La tabella seguente riassume per chiarezza il guadagno dei ME in base ai 

diversi esiti delle battaglie per attacco (A) e difesa (D). La cifra con il segno 

+ deve essere sempre sommata alla cifra base senza segno. 

Come puoi notare dalla tabella si possono ricevere da zero a 5 ME per ogni 

battaglia. 

 

NOTA: 

ME devi ricevere quando una battaglia ha termine. 

 

Assegnazione ME 

Battaglia Partecipaz. Vittoria Ritirata 

 A D A D A D 

Tutte (base) 1 1 1 1 0 0 

Grande (Troika, 5 unità o 3 navi) +1 +1 +1 +1 0 0 

Sbarco grande + Insediamento
*
 0 0 +1 +1 0 0 

 

Con numerose battaglie puoi collezionare molti ME anche in un solo turno, 
ma è anche vero che può volerci molto tempo ad accumularli se non ci 
sono battaglie. Ogni ME 
generali e, in quanto tale, permette di quantificarne rispettivamente la 
potenza e le capacità in base a quanti ne possiedi. 
Questo concetto, tradotto in termini di gioco, permette di ricevere dei 
Premi al merito  durante la fase di Acquisto. 

                                                 
*
 Se l’insediamento non è catturato l’attaccante guadagna ZERO ME. 

I premi possono migliorare la tua potenza militare, farti ottenere PV, 
monete, migliorie o ingrandimenti per i tuoi insediamenti, a tua scelta. 
 
ESEMPIO 30 
Nel esempio n° 28 Alice guadagna zero ME perché si ritira mentre Bob 
guadagna 2 ME (1 di partecipazione + 1 di vittoria): Bob aveva solo 3 unità 
nel suo territorio che non configuravano una Troika o almeno 5 unità per 

 
 

esempio n° 29 Carol guadagna zero ME perché si ritira mentre Bob 
guadagna 5 ME (1 di partecipazione, +1 di vittoria, +1 di partecipazione ad 
una grande battaglia, +1 di vittoria per una grande battaglia, +1 di vittoria 
per aver difeso un insediamento durante uno sbarco in una grande 
battaglia). La battaglia si configura grande  perché sia Bob che 
Carol hanno una Troika. 
 

 Alice non guadagna ME perché non vi sono unità a 

scontri,  
 

7A Bob non guadagna ME perché non riesce a 

+1 di vittoria). 
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Fase 7 - Rivolte 

era Medievale in poi anarchia) 
 

In questa fase potrebbero manifestarsi 

insediamenti in base al loro stato di infelicità e secondo la forma di 

governo in vigore per la tua civiltà. 

 

In Anarchia non possono manifestarsi rivolte. 

 

Per ogni tuo insediamento infelice, tira 1D20 e confronta il punteggio 

: 

 

-4) 

2) Aggiungi o sottrai il valore di Rivolta relativo al tuo governo 

3) Sottrai quante unità militari hai nel territorio sommando quelle di 

eventuali alleati. 

4) Aggiungi la quantità di civiltà con cui sei in stato di guerra (0-5) 

 

Se il punteggio che ottieni con il dado è minore o uguale al Punteggio 

Rivolta si scatena la som

grandezza. In caso di villaggio, rimuovilo dalla mappa unitamente a tutte 

le unità militari di presidio presenti nel medesimo territorio. Le unità 

militari e il villaggio sono perduti: scarta anche la carta d insediamento. 

Puoi spostare le migliorie , in altri 

insediamenti. 

 

non potrai commerciare la sua risorsa per il turno attuale. 

 

IMPORTANTE: se sei vittima di due rivolte nello stesso turno tira 1D6, se il 

punteggio è minore o uguale al numero di insediamenti infelici che 

possiedi (esclusi quelli eventualmente scomparsi) si manifesta una 

rivoluzione che si svolge con le medesime regole descritte al capitolo 

Governi . 

 

ESEMPIO 31 
Alice possiede 2 insediamenti infelici. Il primo è un paese con 1 unità di 
presidio, il secondo è un villaggio con 3 unità di presidio. 
Alice è in Dispotismo e non è in guerra con nessuno. 
Per non subire rivolte Alice deve totalizzare più di: 
1° insediamento: 1 + 2 (dim.) + 1 (gov.)  1 (unità) + 0 (in guerra) = 3 
2° insediamento: 1 + 1 (dim.) + 1 (gov.)  3 (unità) + 0 (in guerra) = 0 
 
Per il 1° insediamento Alice ottiene un 2 quindi deve ridurre 
alla grandezza di villaggio, per il 2° insediamento non deve tirare i dadi in 
quanto è impossibile fare 0 con 1D20. 
 
Bob possiede 1 città infelice con 2 unità di presidio e si trova in 
Repubblica. Il suo Punteggio Rivolta è 1 + 3 (dim.)  1 (gov.)  2 (unità) = 1 
Bob totalizza 15 con 1D20 quindi il suo insediamento non subisce rivolte. 
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Fase 8 - Commercio 

Durante la fase di commercio ogni giocatore può negoziare affari con gli 

altri se le rispettive civiltà sono reciprocamente abilitate al commercio. 

possibile commerciare risorse, unità militari, esploratori, migliorie, 

tecnologie, monete, spie e armi nucleari. Gli scambi non devono essere 

necessariamente equi. 

 

Senza la necessità di essere bilitati  al commercio si possono: siglare 

patti segreti, scambiare prigionieri e negoziare la pace. 

 

Il commercio si svolge contemporaneamente tra tutti i giocatori. 

 

Tutti gli accordi che sono presi in questa fase non possono avere delle 

modalità che portano i giocatori che li stipulano a scambiarsi qualunque 

oggetto materiale al di fuori della fase di Commercio. 

Abilitazione 

1) I giocatori che vogliono commerciare devono essere in pace tra loro. 

 

2) I giocatori che vogliono commerciare devono essere a portata di 

commercio. La distanza di commercio si determina in base alle tecnologie 

che sono 

Territori mostra a quanti territori di distanza da uno qualsiasi dei tuoi 

insediamenti deve essere il più vicino insediamento di un altro giocatore, 

per consentirvi di commerciare. La colonna Spazi marittimi mostra il 

medesimo concetto applicato al mare, ossia a quanti spazi marittimi da 

uno qualsiasi dei tuoi insediamenti deve essere il più vicino insediamento 

di un altro giocatore, per consentirvi di commerciare. 

NOTA: territori e spazi marittimi non si contano combinati per determinare 

la portata commerciale. 

 

3) Il commercio deve avvenire tra insediamenti collegati con strade, porti o 

ferrovie ad almeno uno degli insediamenti . Se un 

insediamento detiene la produzione di una particolare risorsa, ma è 

territorialmente isolato, il commercio di questa risorsa è impossibile. 

ECCEZIONE: se gli insediamenti con le risorse sono confinanti non è 

necessario costruire strade/ferrovie per collegarle. 

 

4) Se un giocatore si interpone nei collegamenti via terra o via mare dei 

due commercianti, non sarà più possibile commerciare per quel tratto se 

 commercianti o se non è 

è possibile: 

- siglare un trattato di pace e commerciare immediatamente; 

- creare una via commerciale alternativa nelle fasi successive e per 

questo turno evitare il commercio; 

- eliminare il nemico nelle fasi successive e per questo turno evitare il 

commercio; 

- pagare dei tributi e commerciare immediatamente. 

 

5) Per il commercio si può applicare la proprietà transitiva se tutte le 

condizioni suddette sono rispettate. Ad esempio se A può commerciare con 
B e B può commerciare con C anche A può commerciare con C pagando 

rifiutarsi di far transitare le merci per il proprio territorio senza essere 
necessariamente in stato di guerra con A o C. 

Risorse 

Ogni giocatore può scambiare una o più proprie risorse con altre di tipi 

diversi con un qualsiasi giocatore abilitato. Lo scambio di risorse è 

conveniente per questioni di monopolio, incremento delle probabilità sul 

tiro delle risorse critiche, ottenimento di risorse speciali (vedi capitolo 

Produzione ) 
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Spostamento , paragrafo Era Moderna e Petrolio ). 

proviene una risorsa rimane a tutti gli effetti e sempre di proprietà di chi la 

cede. 

 

In pratica, chi riceve la risorsa prende un carta Scambio-Risorsa (quadrata) 

recante il tipo di risorsa ottenuta e la piazza sopra la carta del suo 

insediamento che riceve la risorsa, ovvero quello che ha dato via la propria 

di risorsa. Sopra la carta Scambio-Risorsa ci posiziona un portabandiera del 

colore del proprietario originario. 

 

Gli scambi di risorse sono permanenti finché non accade una delle seguenti 

condizioni: 

a) Nella successiva fase di Commercio uno dei due commercianti 

vuole interrompere lo scambio, a suo insindacabile giudizio; 

b) , in qualunque momento; 

c) se uno degli insediamenti che forniva la risorsa è distrutto o 

catturato. 

 

Nei casi b o c il commercio è interrotto immediatamente dopo che si 

verifica la condizione. 

 

Quando uno scambio di risorse è cancellato, elimina le carte Scambio-

Risorsa e i relativi portabandiera. 

 

isto 

di unità particolari possono essere utilizzate a patto che le unità siano 

 

Unità e spie 

Per il commercio di unità militari, esploratori o spie, dovunque esse si 

trovino, è necessario onorare i seguenti punti: 

a) le unità ottenute durante il Commercio rimangono esattamente 

dove si trovano; 

b) le unità ottenute dovranno essere raggruppate sulla mappa 

utilizzando un portabandiera del colore di chi le riceve, senza 

spostarle dallo spazio in cui risiedono (per gli esploratori cambia solo 

la miniatura); 

c) le unità ottenute si possono muovere solo alla successiva fase di 

Spostamento secondo le normali regole; 

d) le spie possono essere cedute solo se si trovano sulla propria capitale 

(se sono in altri posti si considera che siano in missione) o se sono 

state già acquistate e non sono state posizionate sulla mappa. 

 

Eccezione per le spie: i punti a e b non si applicano. Le spie ottenute 

devono essere posizionate subito sulla capitale di chi le riceve. 

Armi nucleari 

È possibile commerciare le armi nucleari a patto che esse siano 

che inizi la fase di Commercio. Dopo la vendita, pagando un prezzo 

 

Migliorie, Meraviglie, ME, carte Strategia e monete 

Non puoi commerciare le migliorie che hai ricevuto gratuitamente (per 

mezzo di tecnologie, governo o tipo di civiltà) o se sono già applicate ad 

un tuo insediamento. Puoi commerciare solo le tue migliorie in esubero (e 

quindi puoi tenere anche migliorie duplicate solo per commerciarle). 

 

Le meraviglie e i punti ME non possono essere MAI commerciati. 

 

Puoi commerciare carte strategia a volontà. Rivelare una carta durante il 

commercio per invogliare acquirenti ad acquistarla è a tuo insindacabile 

giudizio. 
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Le monete possono essere scambiate a volontà, anche regalate, in cambio 

di favori, come tributi, ecc. 

 

ESEMPIO 32 

 
 

commerciare a un territorio/spazio mare di distanza; tutti i giocatori sono 
in pace. La tabella che segue mostra le possibilità di commercio tra gli 
insediamenti A-F tra gli spazi di mare 1-3 illustrati in figura:  

 
1° insed. 2° insed. Esito Motivo 

A,D E,D Si Confinanti 
A,D,B F Si Rientrano nella distanza (1 spazio mare) 

ed hanno entrambe il porto 
E B No Troppo lontani (2 spazi mare), inoltre E 

non ha il porto 
D B Forse D può commerciare con F; 

F può commerciare con B; 
D potrebbe quindi commerciare con B 
grazie al transito di F (con dazio o senza) 

A,B,D,E,F C No C ed E non hanno il porto 
 
Se il giocatore blu sposta una nave sullo spazio 1 può interrompere gli 
scambi commerciali tra gli insediamenti A e D con F.  
Giallo, verde e rosso passando per gli spazi 2 e 3 allungherebbero troppo il 
percorso portandolo a 2 spazi di mare, che sono disponibili solo dalla 

. 

Patti segreti 

In questa fase è possibile stipulare dei contratti segreti con altri giocatori 

mettendo per iscritto le proprie intenzioni su un foglio di carta che sarà 

nascondere il dettaglio delle proprie intenzioni agli altri giocatori per 

trarne un vantaggio tattico. Il patto non è vincolante e può essere 

disatteso da entrambe le parti, con le conseguenze che ognuno riterrà più 

opportune! 

 
Circoscrivi in tutti i modi i dialoghi relativi ad accordi, scambi, ricatti, 
minacce, ecc. alla fase di Commercio. Gioca tutte le fasi precedenti e 
successive alla fase di Commercio senza accennare a questo tipo di 
interazioni. Il gioco rischia di diventare una discussione continua e può 
risultare molto lento se, per esempio, ad ogni aggressione o 
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spostamento, tutti i giocatori commentano ad esempio: cosa accadrebbe se 
do questo in cambio, ecc. 

Trattati di pace 

In questa fase è possibile negoziare trattati di pace con i nemici. 

Un trattato di pace è 

cessare le ostilità. Se sei repubblicano o democratico dovrai seguire la 

regola per il Coinvolgimento nella guerra descritta al capitolo Governi . 

Riscatto e scambio di prigionieri 

In questa fase è possibile riscattare le spie imprigionate o scambiarle con 

altre spie catturate (vedi il capitolo Spionaggio , paragrafo Prigionieri ). 

Fase 9 - Predominio culturale 

( ) 
 
Ogni civiltà può espandersi grazie alla propria cultura ed avere il 

sopravvento sugli insediamenti vicini culturalmente inferiori. 
 

Al tuo turno, in questa fase, puoi tentare, una sola volta, il predominio di 

 (i Religiosi due volte ma a due civiltà distinte). 

 
 culturalmente a tal punto da passare 

ad un'altra civiltà come usi, costumi e credenze. La causa scatenante è la 
forte disparità tra  alla cultura e alla 

 che si espande. Nella storia si trovano 
centinaia di casi come questo in cui civiltà più evolute hanno il predominio 
culturale su insediamenti meno sviluppati. 
I Militari sono svantaggiati in questa pratica data la loro natura bellicosa e 

, data la 
 

 

Per tentare il predominio scegli come obiettivo un insediamento di un altro 

giocatore con cui sei in pace e commercio -1, 

con uno dei tuoi insediamenti (quelli adiacenti sono sempre validi). 

da cui parte il predominio è chiamato Predominante 

mentre quello che lo subisce è il Predominato. 

 

Determina il Punteggio Culturale usando la tabella di calcolo e tira 1D6: se 

il punteggio è minore o uguale al Punteggio Culturale  

subisce il predominio! Acquisisci , e a sua 

scelta una delle unità militari di presidio (se presenti). 

NOTA

impossibile da predominare, se invece è maggiore o uguale a 6 sarà 

automaticamente predominato senza tirare il dado. 
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Le altre unità militari (che non subiscono il predominio) rimangono fedeli 

alla cultura del predominato e stazionano al di fuori di que

(aggiungi un portabandiera), nel medesimo territorio. Gli eventuali 

esploratori predominati sono immediatamente convertiti. 

 

Tabella calcolo Predominio culturale 
 Predominante  Predominato Subtotali 

Dim. Insed. 1-4 - 1-4  

Capitale 0 - 0=no, 1=si  

Milizia 0-n - 0-n  

Migliorie 0-2 - 0-2  

Meraviglie 0-n - 0-n  

Distanza 0 - 0-n  

Cultura Da -2 a +1    

Seminale/era 0=no, 1=si    

Felicità   0=no, -1=si  

   Totale  

  

NOTE: gli insediamenti sempre felici o sempre produttivi contano come se 

avessero una miglioria di felicità o produttività; le migliorie più vecchie 

che sono state unite contano come una sola miglioria; le navi in secca 

presso gli insediamenti non contano come milizie; la Cultura varia in base 

al governo (colonna C nella tabella di riferimento dei governi); 

Seminale/era era attuale. 

 

Capitale 
Se il predominio verso una capitale riesce, il predominante ha come bonus 

automatica di un secondo insediamento della civiltà 

predominata. Il predominato sceglie il 2° insediamento in modo tale che: 

1. rientri -1 o adiacente 

 (la capitale); 

2. sia tra i più piccoli posseduti dal predominato; 

3. sia il più vicino possibile ad un qualsiasi insediamento del 

predominante. 

Se nessun insediamento soddisfa questi vincoli, il bonus è nullo. 

 

SUGGERIMENTO: per evitare laboriosi calcoli usa l  

 

ESEMPIO 33 
Alice (predominante) vuole tentare il predominio da una sua metropoli 
verso un paese di Bob (predominato). Gli insediamenti sono separati da 
uno spazio di mare. 
Il paese di Bob è infelice e non è la capitale. 
Entrambi gli insediamenti hanno 3 unità militari di presidio.  
La metropoli è sempre felice in quanto possiede la risorsa Uva ed è 
produttiva grazie alla miglioria Internet. Il paese possiede solo la miglioria 
Aeroporto. 
Alice è attualmente in democrazia e non possiede la scoperta seminale 

era inoltre possiede 2 meraviglie mentre Bob ne ha 3. 
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Esempio di calcolo Predominio culturale 
 Predominante  Predominato Subtotali 

Dim. Insed. 4 - 2 2 
Capitale 0 - 0 0 

Milizia 3 - 3 0 
Migliorie 2 - 1 1 

Meraviglie 2 - 3 -1 
Distanza 0 - 1 -1 
Cultura 1   1 

Seminale/era 0   0 
Felicità   -1 -1 

   Totale 1 
 
Alice tira 1D6 totalizzando 1. Il paese di Bob subisce il predominio e passa 
ad Alice (Bob sostituisce il segnalino del paese con uno del colore di Alice 
passandogli anche la carta insediamento). unità militare rimane nel 
paese dato che ora appartiene ad Alice mentre le altre due si spostano al di 
fuori, rimanendo nel territorio per questo turno: Bob affianca alle due 
unità un portabandiera del suo colore. Bob sistema la sua miglioria 
Aeroporto in un suo altro insediamento. 

Fase 10 - Produzione 

Durante questa fase devi calcolare quanta ricchezza produce la tua civiltà. 

Ci sono 6 voci negli introiti di ogni civiltà: 

1) produzione insediamenti 

2) risorsa critica 

3) risorse uniche 

4) risorse speciali 

5) monopoli 

6) tasse 

e devi sommarle tutte insieme per ottenere il totale di monete da ricevere 

dalla banca integrandole con i modificatori descritti più avanti. 

 

SUGGERIMENTO: ABAkUS, rende i calcoli completamente automatici. 

Produzione insediamenti 

Ogni insediamento produce per quanto è riportato sulla sua carta. La 

produzione varia in base alla dimensione, alla felicità e alla produttività. 

Controlla sempre che la carta abbia il lato che rappresenta la dimensione 

lto. Controlla anche che lo stato di felicità 

sia corrispondente con le migliorie di felicità che vi hai applicato. Usa il 

 

 

Se sei in repubblica o democrazia aggiungi anche un reddito di 1/2/3/4 

monete in base alla dimensione di ogni insediamento, per tutti i tuoi 

insediamenti. 
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ESEMPIO 34 
E' l'era medievale. Angela è prima di mano. Ha tre villaggi, ognuno in un 
territorio con una risorsa vino. Tutti e tre i villaggi sono automaticamente 
felici. Angela ha anche una miglioria Granaio (Granary) che rende 
produttivo uno dei villaggi. 
Angela somma la produzione dei suoi villaggi: due villaggi valgono 4 
monete ognuno, ed il villaggio con il granaio ne vale 8, così ha un totale di 
16. 
Brad ha un villaggio in un territorio con una risorsa vino, un paese in un 
territorio con risorsa spezie, ed un paese in un territorio senza risorsa con 
un gettone di produttività. Il villaggio di Brad con il vino è 
automaticamente felice ed usa la sua miglioria Tribunale (Courthouse) per 
rendere felice la sua città fertile. Tutti e tre gli insediamenti di Brad sono 
felici. Non possiede alcuna miglioria di produttività, comunque il suo paese 
con gettone 'fertile' gli permette di utilizzare il valore scritto in nero per 
quella carta. Brad somma la produzione dei suoi insediamenti: il suo 
villaggio con il vino vale 4 monete, il suo paese nel territorio con le spezie 
vale 6, e anche il suo paese nel territorio fertile vale 6. Il totale di 
produzione delle città di Brad è 16 monete d'oro. 
Chris ha due paesi, uno in un territorio senza risorse ed un altro in un 
terreno con un gettone risorsa petrolio. Anche lei ha un Granaio, che 
assegna al paese petrolifero. 
Chris somma la produzione dei suoi paesi: il suo paese con il petrolio è la 
capitale e quindi felice, e produttivo (con il granaio), così produce 12. Il 
suo altro paese è infelice, improduttivo, e non ha risorse, così produce solo 
1. Il totale di produzione dei paesi di Chris è 13 monete. 

Risorsa critica 

di mano per il turno tira 2D6 e consulta la tabella delle Risorse Critiche 

nella scheda di riferimento Risorse & Gettoni. Ogni giocatore che possiede 

la risorsa appena estratta dalla tabella riceve un premio addizionale di 

15/20/25/30 monete in base al  

NOTA: le risorse ottenute nella fase di commercio contano per la ricezione 

del premio; chi vi ha ceduto la risorsa non può reclamare il premio. 

 

ESEMPIO 35 
Continuando l'esempio 34, Angela ora tira due dadi, e fa un otto, e guarda 
nella tabella delle Risorse Critiche. Il risultato è spezie. Brad è l'unico 
giocatore con una carta insediamento con la risorsa spezie. Brad riceve il 
premio addizionale di 20 monete.  
Ora Angela possiede 16 monete, Brad ne ha 36 e Chris 13. 

Risorse uniche 

Aggiungi agli introiti anche quante risorse uniche possiedi, ovvero tipi di 

risorse diverse (includendo quelle che hai ricevuto con il commercio ed 

escludendo quelle che hai dato via). Ogni risorsa unica vale 3 monete 

addizionali. 

 

Se sei in repubblica la risorsa unica vale 4 monete, se sei in democrazia la 

risorsa unica vale 5 monete. 

 

ESEMPIO 36 
Angela ha tre insediamenti con la risorsa Vino disegnata sopra. Dato che 
Angela ha tre risorse identiche (vino), possiede solo un tipo di risorsa. 
Riceve un extra di tre monete sul suo totale. 
Brad ha una carta con la risorsa Vino ed una con la risorsa Spezie (due 
risorse uniche). Riceve un extra di sei monete sul suo totale. 
Chris ha solo una carta con la risorsa Petrolio. Chris riceve tre monete. 
Aggiungendo il guadagno extra ai totali precedenti, Angela ora possiede 
19 monete, Brad ne ha 42 e Chris 16. 
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Risorse speciali 

introiti anche quante risorse spezie possiedi moltiplicate per 3 monete. 

 

possiedi la risorsa carbone, aggiungi agli introiti anche quante risorse 

carbone possiedi moltiplicate per 5 monete. 

 
ESEMPIO 37 

36, Angela e Chris non 
riceveranno alcun introito aggiuntivo, non possiedono le spezie. 
Brad riceve 3 monete per la sua risorsa spezie. 

Monopoli 

Se controlli tre o più risorse dello stesso tipo, ricevi un premio per il 

 

3 risorse uguali, ricevi un extra di 20 monete. 

4 risorse uguali, ricevi un extra di 40 monete. 

5 risorse uguali, ricevi un extra di 80 monete. 

 

ESEMPIO 38 
Nell'esempio 34, solo Angela ha risorse multiple dello stesso tipo. 
I suoi tre insediamenti con la risorsa vino le danno diritto ad un extra di 20 
monete sul suo totale mentre Brad e Chris non ottengono alcun premio. 

Tasse 

Riscuoti le tasse dai tuoi insediamenti. Moltiplica il numero di insediamenti 

felici/infelici che possiedi in base al valore della colonna T del tuo governo 

(vedi la scheda di riferimento Governi). 

 

ESEMPIO 39 
Angela e Brad sono in dispotismo mentre Chris è in monarchia. 
Considerando gli insediamenti di ognuno dell'esempio 34, tutti e tre 
otterranno 3 monete: 

- Angela e Brad hanno 3 insediamenti felici, 
- C

quello felice. 

Spese e modificatori 

I seguenti modificatori e costi devono essere applicati mentre è eseguito il 

calcolo per il guadagno derivato dalla produzione. 

 

Stato degli insediamenti 

Tieni conto degli avvenimenti che sono accaduti prima della fase di 

Produzione che potrebbero aver reso improduttivo qualche tuo 

cità 

temporanea. Alla fine della fase di Produzione ripristina il normale stato a 

tutti gli insediamenti che avevano subito qualche modifica temporanea. 

 

Carte o Eventi 

Le entrate possono essere modificate in positivo o negativo in modi diversi: 

 da meraviglie (ad esempio il Colosso); 

 da eventi (ad esempio la Superproduzione o la Carestia); 

 da carte s  

tieni sempre in considerazioni queste variabili in questa fase. 

 

Produzione minima 

Il guadagno minimo di una civiltà per questa fase è di 10 + 5 monete/era 

ovvero 15/20/25/30 monete. 

La tua civiltà non può mai ricevere meno di questa cifra, quindi, anche se i 

tuoi introiti sono al di sotto di questa soglia, otterrai comunque il minimo 

prestabilito (per gli attacchi terroristici e il supporto militare si fa 

eccezione, vedi più avanti). 
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Lusso/Sprechi 

Una civiltà ricca è incline al lusso e agli sprechi. Chi guadagna molto (solo 

più di 100 monete) è limitato dalla seguente formula: 

 

GR = GO - (GO - 100) / 3 

 

Dove GR è il guadagno reale e GO è il Guadagno Originale prima del 

calcolo delle spese per lusso o sprechi.  

 

ESEMPIO 40 
Con un guadagno originale di 140 monete il guadagno reale risulta 
modificato così: 
 
GR = 140 - (140 - 100) / 3 = 140  40 / 3 = 126 
 
Provocando in questo caso un 10% di perdita; come conseguenza più si 
guadagna e più si sperpera. 
 

Lo scopo di questa regola è di favorire i giocatori che rimangono indietro a 
causa di eventi sfortunati quali piaghe o catastrofi, evitando di rendere la 
vita troppo facile a chi eventuale rimonta di tali 
giocatori quasi impossibile. Da 100 a 300 mo

1% al 22% in proporzione ai guadagni. Se il guadagno va oltre 300 
(improbabile) aumenta anche la percentuale in proporzione. 
 
Attacchi terroristici 

Durante la fase di Spostamento e Combattimento potresti essere stato 

vittima di un attacco terroristico a fronte di una tua dichiarazione di 

guerra verso una civiltà fondamentalista. In questo caso dovrai sottrarre la 

perdita precedentemente calcolata, al tuo guadagno complessivo, prima di 

applicare la limitazione del lusso. Non potrai usufruire della regola della 

produzione minima se in seguito a questa detrazione scendi sotto la soglia 

minima di guadagno. 

 
esercito 

Se sei in monarchia, repubblica, democrazia o fascismo devi pagare il 

Governi ). Sottrai questa spesa al 

guadagno complessivo prima di applicare i limiti del lusso. Nel raro caso in 

cui non avessi sufficienti monete per pagare, sarai dispensato dal farlo. 

Non potrai usufruire della regola della produzione minima se in seguito a 

questa spesa scendi sotto la soglia minima di guadagno. 

 

Strade e ferrovie (solo espansionisti) 

Ogni territorio contenente una strada o una ferrovia in cui è presente una 

tua unità frutta monete. Una moneta per ogni strada e due monete per 

ogni ferrovia. Non fa differenza se le tue unità sono presenti insieme a 

quelle di altri giocatori, anche espansionisti. 
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Fase 11 - Cambio di governo 

In questa fase, al tuo turno, puoi decidere di cambiare la forma di governo 

attualmente in vigore per la tua civiltà. Se prendi questa decisione il 

governo passa immediatamente in anarchia e ci rimane fino alla successiva 

fase di Cambio di governo. Riporta a PACE lo stato diplomatico con tutte le 

altre civiltà in quanto non hai più un governo! 

 

Se invece sei in anarchia ora puoi scegliere un qualsiasi tipo di governo 

disponibile di cui soddisfi i requisiti. Sostituisci quindi la carta anarchia con 

quella del nuovo governo. 

 

Se stai ripristinando il governo a seguito di una rivoluzione segui le 

restrizioni per la rivoluzione descritte al capitolo Governi . 

  

IMPORTANTE: non puoi scegliere di diventare repubblicano o democratico 

se hai più insediamenti infelici rispetto a quelli felici. 

Fase 12 - Housekeeping 

ti di fare alcune 

 

 

1) Rimuovi un segnalino SDA da ogni territorio; 

2) rimetti tutte le spie sul tabellone in posizione eretta; 

3) s ABAkUS i valori di fine turno per le statistiche; 

4) a . 

 

IMPORTANTE: le spie non possono MAI agire durante questa fase. 
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Cambio di era 

Appena viene acquistata la 1° tecn

fase in corso, avrà luogo il cambio di era. 

 

Esegui/ricorda a tutti i seguenti punti, prima di iniziare la nuova fase: 

 

1) Il costo delle era precedente 

è la ½ del valore riportato sulla carta (per le vecchie tecnologie non 

si possono applicare gli sconti e i bonus di acquisto). 

2) Tutte le meraviglie della vecchia era non hanno più effetto 

(conservale comunque perché alla fine del gioco contano come 

Punti Vittoria). 

3) Le migliorie ag ra precedente hanno effetto per 

metà (due migliorie equivalgono ad una miglioria): scarta 

immediatamente le migliorie più vecchie di due ere. 

Le carte miglioria che rendono felici due insediamenti 

contemporaneamente, quindi spesso applicate ad entrambi, sono 

soggette agli effetti del gioco solo per gli insediamenti a cui sono 

applicate. 

 

ESEMPIO 41 
Se capita di dover distruggere una miglioria doppia che rende felici 
due insediamenti, entrambi diventeranno infelici e la carta dovrà 
essere scartata. Se invece la carta è applicata ad un solo 
insediamento (per farla valere come 1 miglioria dopo il cambio di 

 
 

Eccezione: le migliorie Tempio, Banca, Legislatura e Capitale 

devono essere rimosse dagli insediamenti dopo due ere, ma 

rimangono tra quelle in tuo possesso per soddisfare i vincoli del 

cambio di governo. 

4) Puoi rivendere le armate della vecchia era alla banca per 1/3 del 

loro valore. 

5) Pesca le carte strategia dal nuovo mazzo (quelle in mano valgono 

finché non le utilizzi o le cambi). 

6) Non puoi acquistare le armate/ migliorie di due ere precedenti. 

7) Sostituisci le migliorie che hai ricevuto come bonus agli 

insediamenti, sempre gratuitamente, non appena una miglioria 

era attuale è scoperta. Devi eseguire la 

sostituzione appena viene acquistata la tecnologia. 

8) Elimina gli introiti extra che percepisci in relazione ad eventi legati 

. 
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Civiltà 

Ogni giocatore è caratterizzato da un tipo di civiltà che gli conferisce dei 

modificatori e delle abilità speciali che agiscono per tutta la partita. Non è 

possibile cambiare il tipo di civiltà una volta avviato il gioco. 

Come opzione è possibile far pescare a caso ad ogni giocatore una delle 7 

carte Civiltà. Questa variante rende il gioco più casuale ed evita che ci 

siano due giocatori con lo stesso tipo di civiltà. Al contrario puoi mettere 

in gioco tutte e 42 le carte Civiltà in modo che due o più giocatori possano 

pescare lo stesso tipo di Civiltà. 

 

CONSIGLIO : anche se si pescano le carte casualmente non dovrebbe 

succedere che tre o più giocatori abbiano la stessa Civiltà; se accade, tutti 

coloro che possiedono un tipo di civiltà duplicato dovrebbero ripescare dal 

mazzo fino ad ottenere una delle situazioni elencate: 

Giocatori 6 5 4 3 
Max uguali 3 2 2 0 

 

NOTA
consigliata, che non modifica la struttura del regolamento CHR. Se non 
vuoi complicare la partita ulteriormente, ignora la scelta del tipo di civiltà 
e tralascia tutti i bonus e i modificatori introdotti. 
 

Legenda: 

 

 
Sconti 

 
Abilità particolari 

 
Migliorie gratuite (per tutta la partita) 

 

Tecnologie acquistabili ad 1/5 del costo riportato sulla carta (non 

cumulabile con altri sconti posseduti) arrotondato per eccesso. 

Tipi di civiltà 

Scientifica 

 

 

 

La prospezione costa 5 monete. 

 

Terraforming costa 30 monete. 

 

Tutte le tecnologie costano 5/10/15/15 monete 

in meno tranne quelle che costano 1/5. 

 

Le Armi Nucleari costano 50 monete. 
 

 

La Risorsa Spezie fornisce 6 monete in più ogni 

turno invece che 3. 

 

Ogni 5 tecnologie possedute si ottiene un +1 in 

difesa, ogni 8 +1 in attacco. 

 

 

 

Nessuna miglioria. 

 

 

 

Matematica, Ingegneria, Fisica, Metodo 

Scientifico. 
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Commerciale 

 

 

 
 

Nessuno sconto. 
 

 

Reddito aggiuntivo di 7/12/17/22 monete per 

turno. 

 

Non subisce MAI gli effetti della meraviglia 

 

 

La Risorsa Critica produce +5 monete di 

guadagno extra. 
 

 

222288888 

 

 

 

 

Moneta, Servizi Bancari, Economia. 

Navigatori 

 

 

 
 

Tutte le imbarcazioni costano la metà. 

 

Il costo per la costruzione delle strade è 

diminuito di 1 moneta, mentre per le ferrovie di 4 

monete. 

 

 

Le navi hanno un +1 per punti movimento 

(quindi 2/3/3/4), inoltre hanno sempre un +1 nel 

combattimento in mare (sia difesa che attacco).  

 

Le imbarcazioni possono essere aggiornate 

ovunque e senza doverle tirarle a secco. 
 

Le navi possono trasportare 1 unità in più. 

 

 

Nessuna miglioria. 

 

 

 

 

Commercio/Cartografia, Astronomia, Metallurgia. 

 

Religiosa 

 

 

 
 

Le migliorie di felicità agli insediamenti costano 

5/5/10/10 monete in meno. 
 

 

La civiltà ha sempre +1/era di Punti Cultura, da 

sommare a quelli della forma di governo. 

 

La civiltà può tentare il predominio culturale due 

volte per turno ma solo a giocatori distinti. 
 

 

Un insediamento sempre felice in più gratuito 

(oltre alla capitale). 

 

 

 

Misticismo, Teologia, Nazionalismo. 
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Industriale 

 

 

 
 

Le migliorie di produttività costano 5/5/5/5 

monete in meno. 

 

La prospezione costa 5 monete in meno. 

 

Terraforming costa 15 monete in meno. 

 

Le armi nucleari costano 20 monete in meno. 

 

Le spie costano 10 monete in meno. 
 

 

Reddito aggiuntivo di 2/5/8/11 monete per turno. 

 

Si può produrre 1 unità in più per ogni 

insediamento oltre la sua dimensione. 
 

La Risorsa Carbone fornisce 10 monete in più 

ogni turno invece che 5. 

 

 

Un insediamento sempre produttivo, gratuito. 

 

 

 

 

Costruzioni, Ingegneria, Industrializzazione. 

 

 
 

 

Militare 

 

 

 
 

Le Unità militari costano il 15% in meno e il loro 

aggiornamento il 40% in meno. 
 

Tabella prezzi unità militari 
 Armate Flotte Aerei 

Antica 8 17 - 

Medievale 13 25 - 

Industriale 17 34 - 

Moderna 21 43 43 

Aggiornam. 6 12 - 
 

stremo le 
spese per la guerra. Questo significa avere eserciti 
più grandi aventi le stesse abilità di quelli creati 
dagli altri giocatori per il costo tradizionale. 
Le armi nucleari costano 10 monete in meno. 
 

 

Nessun costo di supporto per la guerra. 

 

Nessun costo di supporto alle unità militari. 
 

La civiltà ha sempre -1/era di Punti Cultura, da 

sottrarre a quelli della forma di governo. 

 

 

Nessuna miglioria 

 

  

 

 

Lavorazione del ferro, Feudalesimo, Polvere da 

sparo. 
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Espansionista 

 

 

 
 

Ogni esploratore o spia costa 5 monete in meno. 
 

Le strade costano 2 monete in meno, le ferrovie 5 

in meno. 
 

Il costo per la fondazione degli insediamenti è 

ridotto 

20 monete). 
 

Lo spostamento della capitale costa 5 monete/era in 

meno. 
 

 

Immunità alle Piaghe. 

 

+1 sul dado per il primo tiro nelle Civiltà Minori (si escludono 

i combattimenti) 

 

scoprono un gettone di esplorazione. 

 

Gli insediamenti possono avanzare anche di due dimensioni 

per turno (tranne per gli insediamenti appena fondati). 

 

Per il terraforming è necessario solo 1 PM residuo e 

 

 

Durante la fase di Produzione ogni strada o ferrovia con 

proprie unità vale rispettivamente 1 o 2 monete di guadagno. 

 

 

 

 

  

 

 

Commercio/Cartografia, Navigazione, Nazionalismo. 

Governi 

forma di governo). Tutti i giocatori iniziano la partita con governi dispotici 

(la forma più rudimentale). Le altre forme di governo diventano disponibili 

col proseguire della partita a seguito della ricerca tecnologica e delle 

migliorie costruite. 

 

Per ricordare agli altri giocatori quale forma di governo è in vigore per la 

tua civiltà, 

. 

 

governo, i requisiti e le implicazioni che comporta adottarle. Da questo 

punto del capitolo in avanti, tutti i riferimenti del testo citano tale scheda 

implicitamente. 

 

Quando un giocatore è in condizione di soddisfare i requisiti di una forma 

di governo (colonna Requisiti), questa diventa immediatamente disponibile 

per la sua civiltà. 

 
IMPORTANTE: non puoi scegliere una forma di governo repubblicano o 

democratico se hai più insediamenti infelici rispetto a quelli felici. Questa è 

 aggiungere ai requisiti. 

 

Le migliorie necessarie come requisiti per le forme di governo sono sempre 

acquistabili dai giocatori dopo che è stata scoperta la tecnologia che le 

rende disponibili e non diventano MAI obsolete, sebbene al cambio di era 

perdano in parte i loro effetti sugli insediamenti. 

Tieni tali migliorie come prova che le hai acquistate anche quando dovresti 

scartarle. 
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Potrai cambiare la forma di governo alla fase Cambio di Governo 

restituendo la carta del governo attuale e prendendo la carta anarchia, 

tenendola per tutto il turno successivo. 

Alla successiva fase di Cambio di Governo potrai instaurare un qualsiasi 

nuovo governo di cui soddisfi i requisiti. 

 

Una volta cambiato il governo applicane immediatamente gli effetti 

secondo quanto riportato nelle colonne Governo. 

 

La colonna R identifica il modificatore necessario al calcolo delle rivolte 

che possono manifestarsi negli insediamenti infelici. Vedi il capitolo per le 

Rivolte . 

 

La colonna C identifica il modificatore necessario al calcolo del predominio 

culturale tra insediamenti. Vedi il capitolo per il redominio culturale . 

 

La colonna T identifica le tasse (monete) che i tuoi insediamenti verseranno 

nelle casse del governo ad ogni turno  

 

La colonna MAX rappresenta il limite di guadagno imposto da quella forma 

di governo. 

 

La colonna Regole sintetizza quali peculiarità possiede la forma di governo, 

alle quali dovrai attenerti dal momento in cui la adotti. 

Ogni peculiarità è descritta più avanti nel capitolo. 

 

La colonna Sup indica il costo per il supporto alle unità militari, ossia 

quante monete dovrai pagare durante la fase di Produzione per il 

sostentamento delle tue truppe. Devi versare il supporto solo per le unità al 

di fuori degli insediamenti e per quelle presenti negli insediamenti che 

il valore della colonna Sup per il numero di unità che eccedono 

complessivamente questi limiti e versa le monete alla banca. 

Nota: Le unità navali sono considerate sempre al di fuori degli 

insediamenti, anche se sono in secca presso di essi. 

 

La colonna Migl indica il bonus che otterrai relativamente alle migliorie. 

I fondamentalisti hanno tutte le città felici, comunque e sempre. 

Le altre forme di governo hanno un insediamento sempre felice o sempre 

produttivo in più. Questo bonus è applicabile se, e solo se, sono disponibili 

delle migliorie del tipo appropriato (a seconda delle tecnologie scoperte) e 

queste non sono state già applicate ad altri propri insediamenti. Nel caso in 

cui diventi disponibile una nuova miglioria in una fase successiva al cambio 

di governo, applicala immediatamente ad un tuo insediamento a scelta, 

gratuitamente. 

 

Sulle migliorie gratuite piazza un segnalino giallo (felicità)/segnalino blu 

(produttività) per tenere a mente che quella miglioria è gratuita e che deve 

essere sostituita gratuitamente quando diventa obsoleta. 

IMPORTANTE: il segnalino non può essere spostato su altre carte miglioria 

a piacimento. 

 

Al passaggio di era sostituisci le migliorie gratuite con altre dello stesso 

tipo appartenenti alla nuova era. Se le tecnologie che hanno permesso il 

passaggio di era non forniscono nuove migliorie, dovrai attendere che un 

della tecnologia sostituirà 

immediatamente le proprie migliorie gratuite con quelle nuove, mentre gli 

 

miglioria .  

 

SUGGERIMENTO: tieni nella tua area di gioco il segnalino giallo o blu senza 

apporlo su alcuna carta per ricordarti che sei in credito di una miglioria. 

 

Le migliorie gratuite non possono essere Commerciate. 
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ESEMPIO 42 
era era Medievale, la miglioria della Biblioteca 

sarà sostituita gratuitamente. Appena un qualsiasi giocatore compra la 
prima tecnologia che permette di acquistare nuove migliorie di 
produttività Medievali, la Biblioteca è sostituita con la nuova miglioria 
produttività appena scoperta, ad esempio la Fabbrica. Nel frattempo la 
miglioria vale la metà dei punti felicità/produttività come per le altre carte 
miglioria. 
 

La colonna Extra indica il tipo di guadagno extra che la forma di governo 

garantirà durante la fase di Produzione. In repubblica ogni incremento di 

dimensione di un insediamento è uguale ad 1 moneta. (Villaggio = 1m 

extra, Paese = 2m, Città = 3m, Metropoli = 4m). In democrazia calcola lo 

stesso guadagno e poi raddoppialo. 

 

Inoltre guadagnerai anche più di 3 monete per le tue risorse uniche: 4 in 

repubblica e 5 in democrazia. 

Caratteristiche 

Ogni forma di governo ha alcune restrizioni e speciali caratteristiche. Di 

trattazione storica . 

 

IMPORTANTE: Le regole sottolineate in ogni descrizione sono raggruppate 

in fondo al capitolo e si aggiungono alle regole della forma di governo in 

cui si trovano. 

 

Anarchia 

 

passaggio tra du

penalizzante e per questo comporta esclusivamente dei limiti  

 

- lo Stato Diplomatico diventa PACE con tutte le altre civiltà; 

- in fase di Produzione percepisci solo il guadagno generato dagli 

insediamenti (i valori sulle carte insediamento); 

- le unità militari 

(arruolare), spostare o attaccare, puoi solo difenderti; 

- la ricerca scientifica è interdetta e quindi non puoi acquistare tecnologie; 

- lo sviluppo è al minimo, puoi acquistare solo migliorie; 

- gli esploratori possono solo esplorare; 

- puoi acquistare invece le spie, spostarle e utilizzarle normalmente. 

 

NOTA  

ottenuti con i Punti di Esperienza militare (ME): questo significa che non 

puoi ricevere premi che ti farebbero violare . 

 

Dispotismo 

 

Tutte le civiltà iniziano sotto un governo dispotico. Questa è la 

più rudimentale forma di governo. Potrai percepire al più 50 

monete per turno e dovrai seguire le regole del Presidio. 

Il popolo verserà come tasse 1 moneta per ogni insediamento felice che 

possiedi. Il popolo è incline alle rivolte (+1) ed è poco colto (-1). 

 

Monarchia 

 

La monarchia è la seconda forma di governo che diventa 

potenzialmente disponibile nel corso della partita (dopo la 

 

Aumenta il tuo reddito percepibile a 10 monete x il numero di 

insediamenti che possiedi e puoi rendere un insediamento felice in più, 

senza dover pagare per la miglioria di felicità necessaria (vedi 
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descrizione per le migliori

monarchia devi seguire le regole del Presidio aggiungendo quelle per la 

Saccheggio. 

Con gli introiti in più rispetto al dispotismo devi pagare il supporto alle 

unità militari (1 moneta) mentre ricevi più introiti per le tasse: 1 moneta 

per gli insediamenti infelici e 2 monete per quelli felici. 

Il livello culturale medio aumenta da un valore negativo a zero e la 

possibilità di rivolte diminuisce a zero (meno probabilità, ma non 

impossibile). 

Se passi dalla monarchia ad una qualsiasi altra forma di governo (anarchia 

inclusa) dovrai riconsegnare subito la miglioria gratuita ricevuta. 

 

Repubblica 

 

La repubblica è una delle prime forme di governo ben bilanciata 

tra vantaggi e svantaggi. Se provieni dalla monarchia troverai 

nella repubblica la sua naturale evoluzione. 

Essa diventa disponibile poco dopo o subito prima del fondamentalismo 

o della migliori

Banca). 

Con la repubblica non vi sono più i limiti del reddito e i tuoi insediamenti 

producono un extra uguale alle proprie dimensioni. Le tue risorse uniche 

sono valorizzate di più passando da +3 a +4 monete. 

Anche le tasse aumentano fino a giungere a 2 monete per ogni 

insediamento infelice e 3 per quelli felici. Tutti questi guadagni in più ti 

permetteranno di fronteggiare meglio le spese per il Coinvolgimento nella 

Guerra e al consueto supporto alle unità militari (1 moneta). 

La felicità diventa un requisito essenziale per evitare la Rivoluzione e il 

Divieto per gli acquisti. La cultura si mantiene a un livello adeguato (zero) 

mentre la possibilità di rivolte diminuisce (-1). In repubblica le tue decisioni 

in merito alla guerra devono essere appoggiate del Senato.  

 

Democrazia 

 

La democrazia è di solito la scelta più logica dopo la repubblica 

quando vuoi aumentare il reddito mantenendo la pace, e diventa 

disponibile in seguito alla scoperta del Nazionalismo unito al 

possesso della miglioria Legislatura. Come in repubblica, non vi sono limiti 

di reddito e gli insediamenti producono un extra uguale al doppio delle 

proprie dimensioni. Le risorse uniche sono valorizzate ancora di più 

passando da +4 della repubblica a +5 monete. Le tasse sono portate al 

massimo, 4 monete per ogni tuo insediamento felice o infelice. Il reddito 

complessivamente incrementato ti aiuterà contro il Coinvolgimento nella 

Guerra e il supporto alle unità militari maggiorato (da 1 a 2 monete per 

unità). 

La felicità rimane un requisito essenziale per evitare la Rivoluzione e il 

Divieto per gli acquisti. La cultura aumenta fino a +1 mentre la possibilità 

di rivolte diminuisce ancora fino a -2. In democrazia dovrai sempre 

oggio del Senato prima di dichiarare guerra ad una civiltà 

con cui eri in pace. 

 

Fascismo / Dittatura 

 
scelta alternativa a forme di governo orientativamente pacifiche 

come repubblica o democrazia. 

Se scegli di essere fascista non avrai limiti di produzione ed otterrai un 

reddito extra uguale alle dimensioni dei tuoi insediamenti. Come in 

monarchia otterrai una miglioria gratuita potendo rendere produttivo 

anziché felice, un insediamento a tua scelta (vedi descrizione per le 

migliori

meno sviluppate rimane la regola del Presidio e della Saccheggio unita al 

supporto alle unità militari (1 moneta per unità). Le tasse sono medie (2 

monete) e le percepirai indipendentemente dallo stato di felicità dei tuoi 

insediamenti, aiutando la civiltà a prosperare anche con infelicità diffusa 

in quanto non hai limiti di produzione contrariamente alle forme di 
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governo più pacifiche. Tutto questo porta la cultura ad inevitabile -1 come 

 

 

Comunismo 

 

Il comunismo è una forma di governo alternativa alla 

democrazia ed è una buona scelta se eri fascista. Diventa 

one e del 

Governo Legislativo insieme al possesso della miglioria Capitale. Il 

principale vantaggio del comunista è nello sconto di 5 monete per ogni 

unità militare acquistata (sconto cumulabile con altre detrazioni a favore) 

e del mancato pagamento per il supporto alle unità militari. Come per i 

fascisti ottieni una miglioria di produttività gratuitamente (vedi 

descrizione per le migliori

le regole per il Presidio e la Saccheggio. Il reddito non ha limitazioni, ma i 

guadagni rispetto alle altre forme di governo sono leggermente ridotti: 

percepisci come tasse 4 monete per ogni tuo insediamento e niente altro. Il 

livello culturale rimane come quello dei fascisti con -1, e le rivolte hanno 

un modificatore +1. 

 

Fondamentalismo / Teocrazia 

 

Con il susseguirsi delle scoperte diventa disponibile il 

fondamentalismo (Teologia + miglioria Tempio): forma di 

governo particolare con un divario notevole tra vantaggi e  

svantaggi. Se non vuoi attendere la repubblica o hai una strategia ben 

precisa, puoi diventare fondamentalista e rendere TUTTI i tuoi insediamenti 

felici, istantaneamente e senza utilizzo di migliorie (quelle che hai già 

posizionate rimangono nei rispettivi insediamenti). Questa peculiarità 

rende impossibili le rivolte. 

Rispetto alla monarchia il tuo reddito massimo percepibile rimane invariato 

a 10 monete x il numero di insediamenti che possiedi ma cesserai di pagare 

il supporto alle unità militari. 

Di contro sarai obbligato ad acquistare al più una tecnologia per turno ad 

un prezzo maggiorato del 50% (arrotondato per eccesso) a causa della tua 

chiusura mentale che ti comporta anche un livello culturale di -1. Come 

fondamentalista credi ciecamente in un dogma per cui segui le regole del 

Proibizionismo religioso relativamente ai profitti, inoltre sei più efferato 

nelle controffensive se vieni invaso, ottenendo i vantaggi di difesa descritti 

nelle regole per il Fanatismo. 

Regole 

Nelle schede di riferimento e per tutto il capitolo Governi  le parole 

sottolineate fanno riferimento direttamente alle regole sottostanti. Applica 

le regole secondo la forma di governo in essere per la tua civiltà. 

 

Presidio 
Per rendere un tuo insediamento felice oltre alle migliorie di felicità è 

necessario che un numero di unità militari uguali o superiori alla sua 

dimensione sia presente presso l'insediamento stesso. 

 

IMPORTANTE: anche gli insediamenti felici che hai ricevuto gratuitamente 

DEVONO avere un presidio, esclusa la capitale e quelli con Vino o Gemme. 

 

ESEMPIO 43 
Alice ha 1 villaggio con Spezie con 2 unità, un paese con Vino con 1 unità, 
1 città con Carbone con 1 unità e 1 città con Petrolio che è la sua capitale 
con 1 unità. I suoi insediamenti potranno essere tutti felici tranne la città 
con Carbone perché è di grandezza 3 (città) ed ha solo 1 unità di presidio. 
Il villaggio con Spezie può essere felice perché ha un numero di unità (2) 
maggiore della sua grandezza 1 (villaggio), il paese con Vino è sempre 
felice indipendentemente dal numero di unità mentre la città con Petrolio 
è la capitale e quindi esclusa dalla necessità del presidio. 
 

Saccheggio 
Alla fine di ogni fase di movimento / battaglia, puoi distruggere e 

saccheggiare ogni insediamento che hai appena conquistato. Se presente, 

devi lasciare il gettone della risorsa del territorio sulla mappa, ma, in 
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ogni caso, la carta dell'insediamento che hai acquisito e la relativa 

miniatura di plastica devono essere rimosse.  

NOTA: le migliorie non sono distrutte o saccheggiate ma riassegnate dal 

sediamento su altri propri insediamenti. 

Ottieni 10 monete dalla banca 

saccheggiato e quindi distrutto (considera sempre la grandezza attuale 

e non quella che aveva prima che venisse conquistato). 

 

Se durante il combattimento catturi delle unità, puoi decidere di 

distruggerle ed ottenere subito metà del loro valore dalla banca piuttosto 

che rivenderle ad 1/3 del prezzo durante la fase di acquisto. 

 

Senato 
Non puoi dichiarare guerra contro una civiltà con cui sei in pace senza 

prima ottenere il consenso del Senato. Per ottenere il consenso, tira 1D8 e 

sottrai il numero dei tuoi insediamenti infelici, devi totalizzare 4 o più. 

Puoi anche tentare di corrompere i senatori pagando tangenti di 20 

monete (anche più volte) per ottenere +1 al tiro di dado. Puoi pagare 

tangenti per un massimo di 60 monete per turno. 

Puoi tentare di ottenere il consenso del Senato solo una volta per turno e 

contro una sola civiltà. 

In caso di invasione (una civiltà straniera entra in una regione controllata 

da te senza il tuo permesso) la regola del Senato non si applica e lo stato 

 

 

Coinvolgimento nella Guerra 
Stare in guerra ti costerà di più, in relazione allo stato diplomatico e alle 

perdite in battaglia. 

 

Durante la fase di Commercio se sei in democrazia o in repubblica e vuoi 

pagare alla banca 10 monete in repubblica o 15 monete in democrazia se 

ma ha invece espresso la volontà di tornare in pace. 

 

Se la tua civiltà non possiede abbastanza monete per mantenere lo stato di 

guerra che desideri, dovrai necessariamente tornare in pace; se possiedi 

solo una parte delle monete che servono ai tuoi intenti potrai decidere con 

chi rimanere in guerra e con chi ritornare in pace. 

 

ESEMPIO 41 
Partita a 5 giocatori, durante la fase di Commercio Alice (in democrazia) si 
trova già in guerra con Bob, Carol e David. 
Bob e Carol chiedono ad Alice di tornare in pace ma Alice non vuole. Alice 

 
Alice dovrà pagare 30 monete alla banca subito dopo le contrattazioni in 
quanto vuole rimanere in guerra con due civiltà che invece volevano fare 
la pace, mentre è dispensata dal pagare altre 15 monete per lo stato di 

 
Se Alice avesse posseduto solo 20 monete avrebbe dovuto scegliere di 
mantenere lo stato di guerra solo con Bob o Carol pagando 15 monete. 
 

Durante la fase di Spostamento e Combattimenti se sei in repubblica o in 

democrazia e attacchi, ti difendi o partecipi ad almeno un combattimento 

e perdi, devi pagare, alla fine della fase, complessivamente, 15 monete se 

sei in repubblica e 25 monete se sei in democrazia. 

Se non hai abbastanza monete, dovrai eliminare a tua scelta una delle  

migliorie sui tuoi insediamenti. Se non hai più migliorie, dovrai scartare 

una delle carte strategia che hai completato, altrimenti, se non possiedi 

neanche quelle, sarai dispensato dal pagare. 

 

ESEMPIO 44 
Bob (in democrazia) dichiara guerra ad Alice e dopo aver ottenuto il 
consenso del Senato perde il combattimento. Carol (in repubblica) invece si 
difende da un attacco senza avere quindi la necessità di chiedere 
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Alla fine della fase Bob pagherà 25 monete, Carol ha vinto e quindi non 
paga nulla, David è fascista e quindi non subisce gli effetti del 
Coinvolgimento nella guerra mentre Evelyin dovrebbe pagare 15 monete 
che non possiede: Carol quindi elimina una miglioria a sua scelta in un 
insediamento di Evelyin. 
 

NOTA: le migliorie necessarie come requisito per mantenere la forma di 

governo non sono mai eliminate ma solo sganciate dagli insediamenti. Se 

le hai perse dovrai pagarne nuovamente il costo per riapplicarle ad un 

insediamento. 

NOTA: le migliorie ricevute gratuitamente non possono essere eliminate! 

 

Tutti i pagamenti sono a favore della banca. 

 

Fanatismo 
Se perdi un insediamento con la forza (il predominio culturale è quindi 

escluso), ottieni tre unità terrestri (Fanatici) in un altro insediamento, se 

possibile, nelle immediate vicinanze di quello che hai perduto. Scegli tre 

unità tra quelle disponibili. Dalla scoperta delle armi a polvere nera, puoi 

rifiutare i tuoi fanatici e alternativamente lanciare un attacco terroristico 

 tirando  vittima del terrorismo, perde 15 

monete x il punteggio appena ottenuto con il dado (N) durante la 

successiva fase di Produzione oppure subito Arrot.Dif(N/2) unità terrestri 

nemiche (minimo 1) a tua scelta (esploratori o militari) da qualunque 

: scegli quale tipo di attacco sferrare, incluso 

 

repubblica o democrazia, aggiungi le perdite extra a causa del 

Coinvolgimento nella guerra. 

IMPORTANTE: devi aggiungere le perdite extra solo in caso di eliminazione 

di unità. 

Puoi applicare la regola del fanatismo solo una volta per turno, per ogni 

civiltà che conquista un tuo insediamento con la forza, ma PRIMA che 

abbiano luogo i combattimenti successivi nella stessa fase. 

 

ESEMPIO 43 
Bob (in fondamentalismo) subisce un primo attacco da Alice e perde un 
villaggio. Bob riceve immediatamente i suoi 3 fanatici (2 fanti e 1 
catapulta) e li posiziona in un insediamento vicino che era stato dichiarato 
attaccato sempre da Alice durante la fase di Spostamento. Bob perde 
anche il secondo combattimento sferrato da Alice nonostante i rinforzi 
(fanatici) e questa volta non riceve i suoi fanatici. Anche David (in 
repubblica) aveva attaccato un paese di Bob durante la fase di 
Spostamento e riesce a conquistarla. Bob a questo punto rifiuta i suoi 
fanatici in seguito alla nuova perdita e decide di lanciare un attacco 
terroristico a David tirando 1D6 e totalizzando 4. David perderà 4x15=60 
monete durante la successiva fase di Produzione. Se Bob avesse scelto un 
attacco alle unità nemiche piuttosto che far perdere monete alla fase di 
Produzione avrebbe eliminato 4/2 = 2 unità (un cannone e un fante ad 
esempio) ad uno degli insediamenti di David unitamente a 15 monete a 
causa del Coinvolgimento nella guerra (da far pagare a David alla fine della 
fase). 
 

Proibizionismo religioso 
Un singolo tipo di risorsa è proibita da un dogma religioso. 

Determina la risorsa casualmente, la prima volta che divieni 

fondamentalista, e mantienila tale per tutta la durata della partita ogni 

volta che sei fondamentalista. 

La risorsa dogma non genera guadagni durante la fase di Produzione e non 

può essere commerciata. 

La risorsa può essere diversa per ogni civiltà. 

 

CONSIGLIO: per ricordare quale risorsa ti è proibita dal dogma prendi un 

segnalino quadrato risorsa (quello usato per il commercio delle risorse) e 

piazzaci sopra un portabandiera del tuo colore. 
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Rivoluzione 
Se in QUALUNQUE MOMENTO possiedi più insediamenti infelici che felici, il 

governo cade: passa in anarchia appena inizia la fase successiva fino alla 

fase Cambio di Governo. 

IMPORTANTE: se riesci a riportare la felicità dei tuoi insediamenti oltre il 

50% PRIMA che inizi la fase successiva, rivoluzione è 

annullato. 

RICORDA: cambia lo stato diplomatico non appena passi in anarchia! 

 

sarai impossibilitato a scegliere lo stesso tipo di governo che avevi prima 

della rivoluzione. Sarai obbligato ad istituire un nuovo governo, diverso dal 

precedente, ma di cui soddisfi i requisiti: tra le forme di governo disponibili 

devi sceglierne uno con una cultura più bassa (colonna C della tabella 

Governi) rispetto al governo che avevi prima. Nel caso in cui non ci siano 

governi meno acculturati, puoi scegliere tra quelli dello stesso livello 

culturale, ma sempre diverso da quello che avevi prima. 

Nel caso non ci sia alcun governo disponibile oltre quello che avevi prima, 

sei autorizzato a reistituirlo. 

 
ESEMPIO 45 
A seguito della perdita di un villaggio felice, Bob (in repubblica) cade in 

ripristinare oltre il 50% di felicità nella sua civiltà prima che iniziasse la 
nuova fase. Successivamente, alla fase di Cambio di Governo, Bob sceglie il 
fondamentalismo 
repubblica, escludendo anche la monarchia che ha lo stesso livello 
culturale. Bob non sceglie il dispotismo perché secondo lui è troppo 
vincolante. 
 

Divieto per gli acquisti 
Non puoi acquistare alcunché negli insediamenti infelici. 

Spionaggio 

Concetti generali 

era Industriale puoi addestrare delle spie per eseguire loschi piani di 

Intelligence ai danni dei tuoi avversari. 

 

Ogni tua spia è identificata dal relativo segnalino e potrà portare a termine 

una missione che deciderai durante lo svolgimento della partita. La spia si 

può spostare in qualunque territorio o nave, anche nemica, senza chiedere 

il permesso tentando di rimanere in incognito (vedi il MALUS). Una volta 

giunta a destinazione potrà tentare di compiere la propria missione ai 

danni di un giocatore ostile, in una qualunque delle fasi del turno e anche 

quando non è il tuo turno! 

era Moderna) possono migliorare le abilità 

delle spie o annullarne le missioni oltre a fornire spie extra gratuite (vedi 

regolamento delle carte spionaggio). 

 

Addestrare una spia ti costa 40 monete durante la fase di Acquisto (30 per 

gli Industriali, 35 per gli Espansionisti): posizionala sempre sulla tua 

capitale. 

Puoi acquistare le spie anche in anarchia e senza sottostare ad alcun limite 

di posizionamento (non sono considerate unità in senso generale come 

esploratori o unità militari). 

Puoi disporre al più di 6 spie ma non più di 3 contemporaneamente sul 

tabellone. Puoi tenere le spie in esubero dal tabellone come scorta per 

posizionarle in seguito sulla tua capitale, immediatamente dopo che una 

tua spia viene uccisa, catturata o convertita e quindi quando il numero 

delle tue spie sul tabellone è inferiore a 3. 

Non puoi addestrare una nuova spia se non ce ne sono libere.  

Esempio: se hai già 3 spie sul tabellone e 3 sono state imprigionate da altri 
giocatori; in questo caso puoi solo riscattarle o scambiarle con altri 
prigionieri (vedi più avanti). 
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NOTA: Se una tua spia si trova su un tuo territorio o nave e questo viene 

conquistato o distrutto accade che: 

- stato 

catturato senza quindi essere distrutto, puoi decidere il destino 

della spia (

avanti) 

- , anche la spia è uccisa. 

 

Stato Di Allerta (SDA) 

Lo Stato Di Allerta è il livello di attenzione del controspionaggio locale in 

un territorio o una nave (da ora nominati bersaglio) in seguito alle attività 

di una spia.  

Se la spia viene scoperta, fallisce o completa la sua missione, lo SDA del 

bersaglio aumenta di 2 punti (aggiungi 2 segnalini SDA a quel bersaglio). 

Ad ogni turno, nella fase Housekeeping, rimuovi un segnalino SDA da ogni 

bersaglio: questa operazione simula lo stato di allerta che si affievolisce 

con il passare del tempo. 

 

NOTA: le carte strategia spionaggio con modificatori sullo SDA (INV) 

devono essere conteggiate per il calcolo dello SDA effettivo. 

Es. con la carta 007 la formula diventa: SDA = SDA - INV spia 
 

MALUS 

Il MALUS rappresenta le difficoltà che la tua spia dovrà fronteggiare 

quando vorrà attraversare un territorio nemico (o imbarcarsi su una nave 

nemica) e tentare le missioni contro uno specifico bersaglio. 

MALUS = Arrot.Dif((bSDA + bPRE) / 2) 

Il MALUS è quindi composto da due parti: bSDA = SDA del bersaglio, bPRE 

= unità di presidio presso il bersaglio. 

 

Più armate presidiano il bersaglio, più sarà difficile per la spia passare 
inosservata o portare a compimento una missione, inoltre, più missioni 

vengono tentate sullo stesso bersaglio e più difficile sarà portarne a 
termine di nuove in un breve lasso di tempo (turni). 
 

PROPRIE UNITÁ: le proprie unità non contano per il parametro bPRE. 

 

NAVI: per determinare il MALUS su una nave considera il parametro bPRE 

come 1 + il numero di armate a bordo. 

 

UNITÁ MISTE: se nel territorio vi sono unità di più giocatori, considera la 

somma di tutte le unità per il parametro bPRE. 

Spostamento della spia 

La spia si muove solo durante la fase di Spostamento come per le altre 

unità. Parte dalla tua capitale per poi giungere a destinazione in un 

qualunque territorio o nave nemica.  

 

Allo scopo di spostare una spia, gli spazi sono nominati come amichevoli o 

ostili. 

Gli spazi amichevoli sono rappresentati dai tuoi territori e le tue navi. I 

territori o le navi possedute da altri giocatori con cui NON sei in guerra 

o insediamenti. 

Gli spazi ostili sono rappresentati da territori contenenti armate di altre 

civiltà con cui sei in guerra, e ovviamente, le navi nemiche. 

 

La spia ha 1 PM per turno. 

 

Lo spostamento costerà ½ PM se passi su territori amichevoli SENZA strade 

a strada o una ferrovia. 

 

Per spostarsi a bordo di una nave ostile o amichevole servirà 1 PM mentre 

se ci si imbarca da un territorio amichevole con una strada ½ PM e zero 

PM se ci si imbarca da un territorio amichevole con una ferrovia. 
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Anche se ci si imbarca da un territorio vuoto servirà 1 PM. 

 

La spia può sfruttare gli aerei per spostarsi più velocemente (le regole per 

spostare gli aerei rimangono le stesse). Quando si sposta un aereo puoi far 

imbarcare anche la spia, semplicemente dichiarandolo. Per salire o 

scendere da un aereo la spia NON utilizzerà PM. 

 

La spia può anche spostarsi due volte nello stesso turno a patto che non usi 

più di 1 PM (ad esempio se usa un aereo e aveva consumato prima solo ½ 

PM). 

 

. 

 

Oltre ai PM, quando la spia si sposta attraverso un territorio o nave ostile 

devi controllare se viene scoperta o meno; se riesce a totalizzare più di 1 +  

MALUS tirando 1D8 rimarrà nascosta altrimenti sarà scoperta (vedi 

 per le conseguenze). 

 

Se la spia è a bordo di una nave nemica ed essa viene affondata anche la 

spia viene uccisa. 

 

A spy aboard a hostile fleet does not influence its movement. 

 

La spia non condiziona il movimento di una nave nemica. 

Scoprire una spia 

Se una tua spia viene scoperta (1D8 - 

proprietario del territorio potrà decidere se giustiziarla, convertirla, 

imprigionarla o estradarla. Se il proprietario della spia è lo stesso 

proprietario del territorio, la spia non subisce alcun trattamento. 

Se due o più civiltà nello stesso territorio sono in guerra con il proprietario 

della spia, possono decidere di comune accordo per il suo trattamento. In 

caso di disaccordo chi possiede più armate nel territorio decide; in 

caso di pareggio determina casualmente chi deve decidere. 

 

Conversione 
Requisiti: il giocatore ostile deve possedere meno di sei spie. 

 ostile tirando 1D10 deve 

totalizzare più di 9 - MALUS. 

La minima probabilità successo è del 10% + MALUS x 10. 
Se riesce, sposta la spia sulla capitale del giocatore ostile cambiandola di 

colore. Se ci sono già tre spie del suo colore sulla mappa spostala nella sua 

area di gioco. 

 

Esecuzione 
Requisiti: nessuno. 

Il giocatore ostile tirando 1D10 deve totalizzare più di 7 - MALUS. 

La minima probabilità successo è del 30% + MALUS x 10. 
Se riesce, elimina la spia dalla mappa. 

 
Prigionia 
Requisiti: nessuno. 

Il giocatore ostile tirando 1D10 deve totalizzare più di 6 - MALUS. 

La minima probabilità successo è del 40% + MALUS x 10. 
Se riesce, sposta la spia fuori della mappa, nella zona di gioco del giocatore 

ostile. 

 

Estradizione 
Requisiti: nessuno. 

Il giocatore ostile tirando 1D10 deve totalizzare più di 5 - MALUS. 

La minima probabilità successo è del 50% + MALUS x 10. 
Se riesce, sposta la spia nella tua capitale. 

 

Se il tiro fallisce, la spia riuscirà nella fuga e continuerà a muoversi 

indisturbata come prima finché sarà scoperta di nuovo. Per il turno attuale 

la spia rimane dove si trova. 
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In ogni caso, a seguito di queste attività, aumenta il livello di SDA del 

territorio/nave di 2 punti. 

 

ESEMPIO 46 
Alice è in guerra con Bob. Alice sposta una sua spia in un territorio di Bob 
in cui sono già presenti 3 armate di Bob; lo SDA di quel territorio è 1. Per 
passare inosservata la spia dovrà cercare di totalizzare più di MALUS 
(Arrot.Dif(1 SDA + (3 unità/2))) + 1  tirando 1D8. Alice totalizza 3 che non 
è più del MALUS (2) + 1: la spia viene scoperta! Bob decide quindi di 
tentare di imprigionarla tirando 1D10. Bob totalizza 4 che non è più di 6  
2 (MALUS). La spia fugge e rimane dove si trova per il turno attuale. Lo 
SDA del territorio viene aumentato di 2 punti arrivando a 3. 

Missioni 

Puoi provare a eseguire una missione in qualunque momento, in 

qualunque fase del turno e anche quando non è il tuo turno! Comunque 

puoi tentare di completare una sola missione per ogni spia che hai sulla 

mappa e solo una volta per turno. 

Il momento esatto in cui tentare di compiere la missione è a tua completa 

discrezione e nessuno potrà fermarti ad eccezione delle azioni di 

controspionaggio perpetrate dagli altri giocatori (usando carte strategia o 

tentando missioni di controspionaggio). 

 

Esistono varie missioni, ognuna con il suo livello Base di Successo (BS), il 

costo in monete ($), i Requisiti e i relativi Effetti (tutte le missioni sono 

elencate nelle schede di riferimento). Se vuoi tentare una missione, dovrai 

trovarti nelle condizioni in cui essa si possa eseguire e pagare il relativo 

costo. Le tecnologie tra parentesi nella colonna requisiti devono essere 

state già scoperte. Le missioni si dividono in due grandi categorie per 

semplicità: missioni contro altri giocatori (rosse) e missioni direttamente a 

favore della tua civiltà (verdi). 

Quando vuoi eseguire una missione, interrompi il gioco e dichiara le tue 

intenzioni a voce alta specificando la spia, il bersaglio e la missione.  Dopo 

che la potenziale vittima ha controllato che soddisfi tutti i requisiti della 

missione versa subito il costo alla banca e tira 1D10. 

Se il punteggio è maggiore di BS  MBS + MALUS - 1 

la missione riesce, applicane subito gli effetti al gioco, altrimenti la spia 

 

 

In ogni caso, distendi la spia su un fianco per indicare che ha già agito e 

aumenta di due unità il livello di SDA del bersaglio (territorio o nave); 

quella spia non potrà agire di nuovo per il turno attuale: distendila su un 

fianco per ricordartene. 

 

NOTA: una spia distesa potrà essere sempre oggetto di controspionaggio 

da parte di altri giocatori. 

 

Nella fase Housekeeping riporta le spie sulla mappa in posizione eretta. 

 

CONTROSPIONAGGIO: se lo tenti su un territorio/nave con tue unità 

militari, non considerarle per il calcolo del MALUS escludendo anche lo 

SDA se vi sono SOLO tue unità. 

 

MISSIONI VERDI E SDA: non calcolare lo SDA quando tenti di portare a 

termine una missione verde. 

 

STATO DIPLOMATICO

attività non influiscono sullo stato diplomatico tra civiltà (esclusa la 

missione Controllo Politico). 

 

Spie speciali 

Tra le carte strategia esistono delle spie speciali che aumentano le 

probabilità di successo di una missione e diminuiscono le probabilità di 

essere scoperti durante lo spostamento. Queste spie forniscono un 

modificatore MBS che modifica il BS delle missioni e un modificatore INV 

(invisibilità) che mitiga lo SDA. Usa la carta della spia speciale quando la 

vuoi attribuire ad una particolare spia (per attribuirgli la carta la 
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spia deve essere sulla tua capitale): da quel momento in poi sarà 

indissolubilmente legata alla vita di quella spia. Se essa muore, scarta la 

carta, se viene convertita, passa la carta al nemico. Identifica sempre la 

intorno è sufficiente). 

 
ESEMPIO 46 

, con una spia 
normale, in un insediamento di Bob in cui vi sono 3 sue unità militari e lo 
SDA è 1. Prima di tirare il dado Alice paga 5 monete alla banca e quindi 
tira 1D10 tentando di ottenere un punteggio superiore a 4 (3 BS  0 MBS 
+ 2 MALUS  1). Alice totalizza 7, la missione riesce! Per i successivi 
combattimenti in quel territorio fino alla fine del turno Alice otterrà un 
bonus di +1 su tutti i tiri di dado. Lo SDA del territorio è aumentato di 2 
punti e la spia viene coricata per ricordarsi che ha già tentato una missione 
per questo turno. 

Prigionieri 

Durante la fase di Commercio le spie reciprocamente imprigionate dai 

giocatori sono scambiate in rapporto 1:1; ogni spia torna al suo 

proprietario. Le rimanenti spie imprigionate possono essere riscattate 

pagando 20 monete per ciascuna spia al giocatore che le tiene prigioniere; 

egli non potrà rifiutarsi di liberarle. 

Le spie liberate possono essere posizionate sulle rispettive capitali come di 

consueto se non ci sono già 3 spie sulla mappa. Lo stato diplomatico tra le 

di scambio o riscatto dei prigionieri. 

Gestione situazioni particolari 

Errori 

Le carte non giocate al momento giusto, le mosse sbagliate o gli errori in 

genere che violano il regolamento devono essere segnalati subito dal 

giocatore stesso o dagli altri se le notano: applica subito le correzioni per 

riportare il gioco ad un normale svolgimento. Gli errori che vengono notati 

alla fase o al turno successivo devono essere lasciati come sono, nel bene o 

nel male. Questa regola spinge i giocatori a stare attenti alle mosse degli 
altri e a pensare bene a ciò che fanno rendendo il gioco più interessante e 
meno sciatto. 

Abbandono della partita 

Un giocatore può abbandonare la partita in qualsiasi momento. 

La regola è stata creata per non dover rinunciare a proseguire una bella 

partita se una persona deve andare 

anche di far smettere tutti gli altri (magari dopo 6 ore di gioco!) e 

complessivo sul gioco. 

Per abbandonare la partita il giocatore dichiara di volerlo fare in un 

qualunque momento e, solo per casi urgentissimi, esce dal gioco alla fine 

del turno. Se non va proprio di fretta dovrà attendere almeno un turno 

oltre quello attuale e continuare a giocare con alcune limitazioni. 

Durante il turno egli non potrà: 

1. Commerciare 

2. Partecipare alle offerte per cambio turno 

3. Attaccare o come supporto (sia offesa che difesa) 

4. Stabilire nuove alleanze o interrompere quelle in corso 

Al termine del turno aggiuntivo (alla fase di Offerte per Cambio Turno) o al 

termine del turno attuale se deve andare via subito, si dovranno rimuovere 

dal gioco tutti i suoi insediamenti, milizie, esploratori, navi, aerei, migliorie, 
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meraviglie, ME, armi nucleari, spie e tesoro. Eliminare il giocatore anche 

BAkUS per completezza (NOTA BAkUS e 

 

Le tecnologie che possedeva rimangono in gioco (per far acquistare le 

unità ad esempio), ma nessun giocatore ne prenderà i Diritti, e non 

potranno essere acquisite più da nessuno. 

 

Se al turno successivo il giocatore che ha abbandonato aveva il turno, il 

giocatore successivo in senso orario muove per primo (ignorare la regola se 

viene scelto il turno casualmente). 

Eliminazione di un giocatore 

Un giocatore è eliminato quando si verificano contemporaneamente le 

seguenti condizioni: 

1) Non possiede più alcun insediamento 

2) Non possiede più alcuna unità militare/esploratore 

 

Quando un giocatore è eliminato, il 50% del suo tesoro e tutte le 

meraviglie che possiede passano a colui che lo ha annientato. Le migliorie 

agli insediamenti sono riposte nel mazzo e le tecnologie che possedeva 

sono rimosse dal gioco, non apparterranno più a nessuno. I Diritti legati a 

queste tecnologie non saranno più versati a nessun giocatore.  

Qualsiasi ME, arma nucleare, ecc. appartenente al giocatore eliminato deve 

essere rimosso dal gioco. 

Bibliografia 

Questa non è una vera e propria bibliografia ma non sapevo come 

intitolare questo capitolo. Ho cercato di rispettare il più possibile le idee e 

regole aggiuntive che ho trovato, elencate qui sotto. Alcune regole sono 

state prese per intero, altre solo in parte ed altre ancora sono state 

modificate o adattate. 

 

-  Games) 

- Government Playtest Kit version 2.0 + addendum di Jon Cianciullo 

- Civilization 3: The Boardgame Rules Addendum di Phat4l 

- CIV-ABAkUS 2.0 di Rattle 

- Strategy Cards (anonimo, sito ufficiale Eagle Games) 

- Civilization: nuove regole di Fabrizio Aspesi 

-  rules 

- d Game House Rules (Ver. 1.3.2) 

- Advanced Combat Rules (ACR mk3) by TheDS 

- Optional rules (TheDS, Eagle Games forum del 12/09/2002) 

- Brazenwood House Rules (Eagle Games forum del 11/22/2002) 

- House Rules by Jacobo Cagigal  V1.0 (Boardgamegeek.com 

06/01/2006) 

- Post di ACR sul forum Civilization della EagleGames 

- 01/07/2003) sul forum 

Civilization della Eagle Games 

- Beta House Rules by Przemo Lyczynski (09/02/2006) 

- 
04/05/2004) sul forum Civilization della Eagle Games 

- Altri post su forum Civilization della Eagle Games 

- Traduzione manuale originale in italiano a cura di Daniele Cavazza 
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Contatti 

Per domande, suggerimenti o altro puoi contattarmi a questi indirizzi: 

Web   http://www.mindcreations.com/projects/civilization 

Contact  http://www.mindcreations.com/about/contact/ 

Forum   http://forum.mindcreations.com 

Collaborazione 

CHR sicuramente non è ancora perfetto. Se trovi errori, imprecisioni, 

contraddizioni, ma

incoraggiato a sistemarlo!  

Se sei pigro e non vuoi farlo subito, scrivi nel forum, e, se avremo tempo e 

risorse integreremo eventualmente le modifiche nella versione successiva. 

Se possibile, invia i file di Office aggiungendo tutte le modifiche come 

Revisioni. Solo tramite la collaborazione di tutti, questo regolamento potrà 

essere più corretto, divertente e funzionale. 

Errata corrige 

gioco: 

 

Tecnologia  La meraviglia SETI è stata eliminata durante 

lo sviluppo del gioco, ma non il richiamo nella carta tecnologia Computers. 

 

Tecnologia  Aggiungi   

Diagramma delle tecnologie: Aggiungi una freccia da  

 

http://www.mindcreations.com/projects/civilization
http://www.mindcreations.com/about/contact/
http://forum.mindcreations.com/
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GNU General Public License 

Civilization: The Boardgame  edito dalla 

Eagle Games è distribuita sotto la licenza GPL (vedi file COPYING nel 

pacchetto). 

 

Per poter applicare la licenza GPL  considerare le definizioni 

"source code" e "object code" come se facessero riferimento al testo, alle 

nel pacchetto. 

 

I lavori inclusi (sia software che documentazione) che sono stati realizzati 

ad es  non è stato possibile contattare 

 


