Ur, Ninive, Babilonia - la Bibbia considera queste citta come la culla
dell’umanlta La scienza concorda: nella fertile Mesopotamia, tra i fiumi Tigri ed
Eufrate ha avuto origine la cwllta

-

Intorno al 3000 a.C. si svilupparono i primi grandi insediamenti lungo le rive
dei fiumi. Presto i contadini iniziarono ad irrigare vaste porzioni di terre anche
lontane dai fiumi. Per superare le maggiori distanze vennero creati.i primi rozzi
carri che consentirono il trasporto di molto piu cibo. Lo sviluppo dei commerei
indusse i mercanti ad ideare un sistema per registrare il crescente numero di
transazioni. Segni e simboli vennero tracciati sui vasi, fu cosi che venne
inventata la scrittura, persino prima degli Egiziani. Inoltre si svilupparono
rapidamente una classe sacerdotale e una prima forma di amministrazione.
Un migliaio di anni piu tardi, ’'antico e ricco re‘g?ui di Ur venne distrutto. Il
potere passo nelle mani di Hammurabi il re di Babilonia. Poi nuovi regni ebbero
il sopravvento. Da nord penetrarono gli Ittiti, mentre tra i due fiumi il potere
cadde nelle’'mani degli Assiri finché il loro re Sargon non fu sconfitto
*_molti anni piu tardi da Alessandro Magno. >
. s
Attraverso i secoli le diverse dinastie si succedettero una all’altra. Soltantoun =, *
fattore rimase sempre costante: il progresso della civilta procedeva
parallelamente alle lotte per il potere.
Fu un processo affascinante, ma non tutti ebbero successo.

Con questo gioco potrete prendere parte all’affascinante sviluppo della civilta.

o
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MATSRIALS DI <I9<o

Ll

Tabellone di_.gioco (doppia faccia: classico/alternativo)

158 Tess;eré Civilta (30 Insediamenti, 57 Templi, : | P Mercato
4 36 Fattorie, 30 Mercati)

8 Tessere Catastrofe Ly : e g Fattoria

6 Monumenti

. 3 ? - - ’ - ¥ o
4 Edifici Civilta per le regole aggiuntive . . . .

: ; Palazzo Mercato .Granaio Biblioteca
LAY
S

B e =3
16 Leaders divisi in 4 Dinastie | i E;:(:
(Dischi circolari in legno) - ¥

Mercante Agricoltore  * Sacerdote

:140 Punti Vittoria (20 cubetti di legno piccq!i e 15 cubetti 2
“di legno grandi in 4 colori - il cubetto grande vale 5 punti 14 Tesori (legno naturale)
vittoria) : ’ "o '
¥ - ' 4
+ 4 Schermi (per 4 Dinastie) v
1 Sacchetto per le Tessere Civilta ' '
1 Regolamento ., J v

1 Panoramica di gioco ¥

PREPARAZIONS DEL (IOKS

.

Prima di giocare le parti che formano i

Monumenti devono essere assemblate in

modo che questi risultino composti da due colori .
" che non si ripetono (vedere I'illustrazione qui sopra).
[ aT "N

Scegliete |a facciata del tabellone che preferite.

Per la prima partita dovreste utilizzare la fac'ciata classica di colore blu.
»

s L

Sulle dieci caselle del tabellone di gioco (14 per la versione alternativa) Blassica s
che contengono una creatura alata piazzate una tessera Tempio rossa &-‘
eun tesorc)'(cubetto in legno naturale). - ;

t —
Le altre tessere civilta vanno riposte nel sacchetto; le tessere catastrofe
e la tessera unificazione vanno poste ai lati del tabellone insieme ai punti
vittoria (cubetti di legno) e aimonumenti.
Ogni giocatore sceglie una Dinastia e prende i rispettivi leaders e lo
schermo con il simbolo appropriato. | giocatori poi riceveranno due
tessere catastrofe e sei tessere civilta pescate casualmente dal sacchetto
che provvederanno a nascondere dietro il proprio schermo.

ATTSNZIONS

| giocatori NON sono identificati dai colori. Ogni giocatore
gioca utilizzando tutti i colori e viene riconosciuto solo dal
simbolo della'Dinastia che utilizza.
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qu ttre Edlﬁa,(!lﬁfa &engor;g Iascnatl neILa scatola'qel caso incuii giocatori non voIessero avvalersi delle regole
rFy agglup ye- wa > o : ¥y Y o -
‘ < - .' 1 ‘ » 2 . » . a .
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Lo scopo di ogni gJ catore e quelln di sviluppare tutti i ‘campi chlave della civilta: |nsed|ament| templi, fattorie e mercati.
" Per faiq questo, i bcatori disporranno i loro leader, creeranno ed amplieranno regni, costruiranno monumenti ed
. affronterwno coaﬂ conseguenza essi otterranno punti vittoria in ognuno dei quattro campi. Il vmmtore eil glocatbre- .

chg sviluppa la propria civilta nﬂla maanra plu bilanciata, senza mostrare alcun campo debole. P
=L NN A -

Cos’e un Regno? Cos’eé una Regione?

Durante la partita Leaders e tessere vengono piazzate sul
tabellone di gioco. | Leaders e le tessere civilta con un lato in
comune sono da considerare collegati e formano una regione.
Le connessioni diagonali non contano.

Una regione che contenga almeno un Leader viene chiamata
Regno.

Di un Regno possono far parte diversi Leaders che possono
appartenere allo stesso o ad altri giocatori. | Regni si espandono
guando Leader e tessere vengono aggiunte. | Regni possono venire
uniti o separati. Finché di un regno fanno parte Leaders di colori
differenti tutto scorre pacificamente. | conflitti sorgono quando ci
sono almeno due Leader del medesimo colore nello stesso Regno.

- . -1"__ ._.

- SVOLEIMENTS MLLA MRTITA

II gloca’core che per ultlmo hqjatto una vacanza comincia.
'_ Il gioco procede in senso orario. Il giocatore di turno & chiamato gocaftore attivo. Egll puod eseguire due azioni, L

qualslaS| ordine. E' sua facolta scegllere di eseguwe la stessa ay6ne due volte o scegllerne due differenti.
-7
ﬂ

AZ|bnrdqspon|b|I|'-’ b 40

. *
] | - ']
ol "4 o 4 "
- .

R -Piaz'zar'e_spostareo rmwovere.u{Léad'
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PJazzar.e una tessera civilta e ricev
-

Wl

F, W . S I . e ' 3 i ¢ L :
8 -~ AIIa fine delle due azioni effettuate da ciascun giocatore verra esaminat?la possibilita di ricevere punti vittoria
) aggluntlw dai mbrwmentl o per la fine del gioco. Si i |n|2|era evgntualmente un‘altro turho di gioco con il glocatore

seguentqnn senso orario. e A% . I't ..“ i
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Lé §mgole Aznonl m dettaglio:

1. Pla'tza?e, spostare o rimuovere un Leader . °

Ogni g|ocatore possiede una Dinastia formata da quattro Leader:
ﬁe (nero), Saper.dote(rosso) Agricoltore (blu) e Mercante
iverde) | giocatori possono posizionare solo i propri Leaders.

-m :

‘Un Leader viene posizionato sempre su una casella vuota del
tabellone di gioco. Un leader pud provenire dalla disponibilita del
~ giocatore oppure essere posizionato da un altra casella sul
tabellone. Inoltre, un leader puo essere ritirato dal tabellone.

. . i -

Un leader pud essere piazzato soltanto adiacépté ad un Tempio
(il leader ed il tempio devono avere un margine in comune).

E s .
Un leader non puo essere piazzato su una casella Fiume.
b " h 'y
.- - "‘ € " hY . . . = F
“Un leader non puo essere piazzato in modo tale da unire due

regni insieme. Un Leader puo collegare tessere civilta o reg|0n|
senza leaders ad un regno.

a v
. ATTSNZIONS Y,
In determinate situazioni, le tessere possono essere rimoss‘e dal
tabellone oppure girate a faccia in gii. Quando I"qlti'mo tempio
_adiacente ad un determinato leader viene rimosso oppure
.girato a faccia in giu, il leader viene restituito al giocatore che
: - possiede quella dinastia.

Peril p|azzag1ento ‘di un leader non si guadagnano punti vittoria. Tuttawa non e-p055|b|Ie ottenere purltl vittoria senza
avere leader sul tabellone
L 8

"

i LB - f‘l
. . . by . . . . - ; r‘ :
2. Piazzare una tessera civilta e ricevere un punto vittoria /
-
All’inizio di ogni turno i giocatori possiedono 6 tessere nascoste dietro al proprio schermo. Queste vengono usate per
estendere la propria civilta, rafforzare i propri Ibaders ed ottenere puntl V|ttor|a

.

Prendete un a tessera da QIetro il vostro schermop,plﬁzzatela scoperta sqfuna casella vuota del tabellone

Le tessere blu (fattoneipossono essere p|a'zzate soltanto su caseIIe Flume .
Nessun ‘altra tessera di altro colore (|nsed|ament1 mercatl templi) puo essere piazzata su caseIIe Fiume.

Una volta che una tessera € stata piazzata, essa non puo essere spostata.

- :
Vlae assegnato un punto vittoria

Per una tessera piazzata viene concesso un punto vittoria, a seconda delle seguenti circostanze: .
La tessera viene piazzata in un regno. . ~

- Se questo regno contiene un leader dello stesso colore della tessera, il punto V|ttor|a viene assegnato al giocatore che
‘possiede quel leader. v 4 . .

- Se non c’é nessun leader dello stesso colore, ma c’e un re (leader nero) all’interno del regno il punto vittoria &
assegnato al giocatore in possesso del re.

B

Non viene assegnato un punto vittoria -

-Sela tessera non & piazzata in un regno (non e presente nessun re o leader dello stesso colore)
- Se la tessera viene plazzata in modo da unire due regni, anche se non si verificano conflitti.

Quando viene piazzata una tessera, i punti vittoria vengono assegnati immediatamente. Essi vengono tenuti nascosti
dietro gli schermi dei giocatori. | cubi piccoli valgono 1 punto vittoria; i cubi grandi valgono 5 punti vittoria.

i

: {14.
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Per il giocatore Per il giocatore del
del Toro L_eone (Leone nero=Re)

» 3._Piazza_\re uné tessera Catastrofe.,
] r 5 -
All’inizio della partita, ogni giocatore riceve due tessere catastrofe.
La tessera catastrofe puo essere giocata su una casella vuota oppure su
una tessera civilta gia eswt;lgte In questo caso la tessera viene rimossa
dal gioco e rimane al suo posto Ia tessera catastrofe che blocca la
casella per il resto deIIa partita. #! “*_ '

. ' b s .

Una tessera catastiofe non puo essere giocata su una tessera.
contenente un tesoro un monumento-o un Leader.

N

-
. Cd

Una tessera catastrofe spef'a il coIIegame'nto tra leader o tesseré In
questo modo, una tessera catastrofe puo dividere un regno in due o p|u
partl Nel caso in cui una tessera catastrofe distrugga I'ultimo tempio
adiacente ad un leader, quel leader va sublto rimosso dal tabellone e
ritorna al giocatore. 3
x - . y -
Una volta giocata, la tessera catastrofe rimane sul tabellone per il resto deIIa partlta Essa crea una casella
“danneggiata” (ed interdetta) che non pud essere pil usata. ..

4, S;ambiare fino a sei tessere

[ 4

’

|l giocatore attivo puo scartare coperte, qualsiasi numero di tessere da dletro il suo schermo e rlpescarne altrettante
dal sacchetto. Le tessere scartate in questo modo ver‘lgono rimosse dal gioco. Le nuove tessere entrano in gioco
|mmed|a1:an';ente

.’“I

b
>

Eventi »

A - o v T o
Dopo ogni azione viene esaminata la possublllta che si verifichi un evento. Questo evento deve essere affrontato
rmmeglatamente e 'azione si consndera completata solo quando I’euentb viene risolto.

1. Conflitto Interno/tra Templi (vedi pag. 5)
2. Conflitto Esterno/tra Seguaci (vedi pag. 6)
3. Costruzione Monumento (vedi pag. 8)

4. Assegnazione dei Tesori (vedi pag. 9')

) v -

»

1. Conflitto Interno/tra Templi (avviene dopo il piazzamento di un Leader)
L4 ’ .
'y
Questa situazione si presenta se un Leader viene posizionato in un Regno che contiene gia un‘altro Leader dello stesso
colore.




3 h
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Il glocatore proprietario del Leader appena piazzato diviene I’attaccante mentre il proprletarlo del Leader dello stesso
coIo?e che era presente nel Begno viene considerato il difensore. Nessun Leader puo spostarsi per evitare il conﬂltto
- J' , » ‘\ - .

> Entrambl cercheran‘ne di uullzzare quant;|,p|u Templl possibile. ' : -

- h g . f
N Entramb| I'attaccante edil dlfensote contano il numero dei tempTl adlacentl al loro I'éader |mpegnato nel conﬂltto Un
: oo templo puo essere contegg;ato per entrambi i leader.
-
Prlma I'attaccante, poi il dlfensore possono aggiungere quaIS|aS| numero di templl extra da dietro i propri schermi,
plazzandoll scoperti accanto al tabellone. Ogni giocatore puo aggiungere templl extra soltanto una volta.

Colui che haiil maggior numero di templi vince
il conflitto. In caso di parita vince il difensore.

Esempio:
L'attaccante ha due templi adiacenti al proprio
- B Y ;
Leader, il difensore uno. L'attaccante aggiunge
. due templi in piu, il difensore tre. Entrambi i
giocatori ottengono un totale di quattro templi.
E’ un pareggio quindi il difensore vince.

“ .Conseguenze dei conflitti interni A
~ - Lo sconfitto deve rimuovere il proprlo leader

dal tabellone. d

alueddeny

- Il vincitore riceve un punto vittoria rosso visto che il conflitto e
stato combattuto con i templi.

- Scartate tutti i templi extra aggiunti da dretro gli schermi.
Eliminateli dal gloco e rimetteteli nella scatola.

|

Continuazione esempio: +."

Il vincitore riceve un punto vittoria rosso. Il
leader sconfitto ritorna al rispettivo giocatore.

I 5 templi extra usati da entrambi i contendenti
vengono eliminati dal gioco. -

(onyuods) sjuedseny

2. Conflitto Esterno/tra Seguaci (avviene dopo il piazzamento di una tessera civilta)

1 - « - -
| conflitti esterni si verificano quando due regni vengono uniti dal piazzamento di una tessera, e il nuovo pit ampio
regno contiene leaders dello stesso colore.

Non é possibile collegare piu di due regni allo stesso tempo mediante il piazzamento di una tessera.

Nessun punto vittoria viene conquistato piazzando una tessera che unisce due regni




La tessera utilizzata per unire i due regni wene immediatamente coperta dalla tessera unificazione fino alla risoluzione
~dell’'evento. ,

Se il nuovo regno cosi unificato non contiene due leader dello stesso colore, rimuovete Ia tessera unificazione e
terminate I’ azLone senza che si verifichi alcun conﬂltto Un nuovo regno, pill vasto, viene creato.

[ -
Se invece il regno unificato contiene leader dello stesso colore, scoppiano conflitti esterni. Tutti i conflitti tra due leader
dello stesso colore vengono risolti singolarmente. Se ci sono conflitti tra leader in piu di un colore, il giocatore attivo
decide quale conflitto risolvere per primo. Nessun Leader puo abbandonare il regno per evitare il conflitto.

L

Risoluzione dei Conflitti Esterni

Se il giocatore attivo sceglie di risolvere un conflitto con uno dei suoi leader coinvolti, egli diviene I'attaccante.

Altrimenti il giocatore pil prossimo (in senso orario) con un leader coinvolto diviene I'attaccante. L'altro giocatore

coinvolto nel conflitto diviene il difensore. Lattaccante ed il difensore traggono forza dai loro “seguaci” (tessere dello

stesso colore) attraverso il conteggio di tutte le tessere (anche non adiacenti) del colore del leader che si trovano nel
regno d’origine” deI proprio leader.

A questo punto, prlma I'attaccante poi il difensore possono incrementare il numero dei propri sostenitori. Essi lo fanno
aggiungendo al conflitto quaI5|aS| numero extra di tessere del colore adatto dal proprio schermo, piazzandole scoperte
accanto al tabellone. Ogni giocatore puo aggiungere tessere extra solo una volta.

Colui che ha il maggior numero
di seguaci vince il conflitto. In
caso di parita vince il difensore.

' Esempio:

Ci sono due conflitti: tra i
mercanti verdi e tra i re neri. Il
giocatore che ha unificato i regni
decide che i mercanti saranno i
primi.

Considerato che il Leone é
I'attaccante, egli conteggia un
seguace (mercato) nel proprio
regno ed aggiunge quattro
mercati extra.

Il difensore possiede due seguaci nel proprio regno ed aggiunge un mercato extra, anche se non é abbastanza per
influenzare I'esito del conflitto (egli coglie questa opportunita per scartare una tessera mercato indesiderata).
L'attaccante ha un totale di cinque sequaci, il difensore tre. I’Attaccante vince.

2J0suajig
Attaccante

-

Risoluzione dei conflitti Esterni
- Lo sconfitto deve ritirare il proprio leader e rimuovere tutti i seguaci dal regno d’origine.

- Il vincitore riceve 1 punto vittoria (del relativo colore) per il leader ritirato e per ognuno dei seguaci sconfitti che sono
stati rimossi dal tabellone. | seguaci extra aggiunti da dietro lo schermo non contano al fine di ricevere punti vittoria.

- Il leader sconfitto ritorna al rispettivo giocatore. | seguaci del leader sconfitto ed i seguaci extra aggiunti da entrambi i
giocatori, vengono scartati coperti e rimossi dal gioco.

L . -
- Se due sacerdoti (Leaders rossi) provocano un conflitto, si verifica un'eccezi'one?ﬁ templi (seguaci) che contengono un
tesoro oppure che sono adiacenti ad un altro leader non vengono rimossi. | punti vittoria vengono guadagnati soltanto

per il sacerdote sconfitto e per i templi effettivamente rimossi dal tabellone.

Quando una tessera viene rimossa dal tabellone, essa puo causare la suddivisione di un regno in due o piu parti. Come
conseguenza, i leader che in origine erano esposti ad un conflitto possono ritrovarsi di nuovo in regni differenti.

-7 -




e

_A questo punto essi non sono piu in conflitto. Comunque, se ci fossero ancora leader dello stesso colore nel regno, i
conflitti esterni continuano ed il giocatore attivo decidera quale sara il prossimo ad essere risolto. (Il giocatore attivo
- puo influenzare il corso degli eventi scegliendo l'ordine di risoluzione J L -
dei conflitti). '

Continuazione dell’'esempio:

Lo sconfitto riprende i.l'proprio leader e
rimuove entrambi i propri seguaci
dal tabellone. Il vincitore riceve tre
punti vittoria verdi. Le cinque
tessere extra usate, insieme ai due
seguaci sconfitti, vengono
eliminate dal

gioco.

Al termine del conflitto esterno il
regno é diviso in due parti. Il
secondo confiitto esterno tra i re,
in questo caso, é evitato. La
tessera unificazione viene tolta dal
tabellone e I'azione é terminata.

D R — —

(onyuoas) asosusyg

“
¥

Quando tutti i conflitti sono terminati la tessera unificazione viene riposta al lato del tabellone di gioco.

‘ ‘ . .
3. Costruzione Monumenti (pud avvenire dopo il piazzamento di una tessera da parte di un giocatore)
Questa possibilita si evidenzia quando il giocatore attivo piazza una tessera sul tabellone di gioco in modo tale da -

creare un quadrato di quattro tessere dello stesso colore. . P 7 -
S ’
- .y

L 4 - "
In questo momento esolo dopo questa mossa il giocatér‘e attivo ha la possibilita di-costr'ui;r'e un monumento. Se sceglie
di‘non‘farlo lui e'gh?'al-tri-'gio-catpri perderanno 'opportunita di costru.irlo anche in seguito su quelle tessere.
Se il giocatore attivo decide di costruire il monumento deve girare le quattro tessere dello stesso colore che formano il
quadrato. Su quelle t'és_s‘erg.ij giocatore piazza un-monumento tra quelli disponibili nella riserva. Uno dei colori del
monumento deve corrispbn'de[& quello delle tes_s'e‘régirate. Se no‘r; & piti disponibile un monumento che soddisfi
questo requisito allora non sara bossibilq cbs_tfuire un monumento sul quadrato. Ovviamente in
questo cqgo le tessere hon.ye'rraﬁna-gijate 9']‘evento non potra essere portato a termine.
§ L It ag b2 .
Se piazzando una tessera civilta viene scate,ha‘to un conﬂittB, guesto dovra essere risolto
prima di girare le tessere e costruire il moﬁun'.iento_. Se il quadrato esiste ancora dopo
la risoluzigqe del conflitto allora il gioca'tore atﬁvé potra co‘struﬁe il monumento. =
‘ - ',.' S e -
Le quattro.tessere girate ééntanoﬁné‘ora cpmg‘p‘érte delle regioni e dei regni,
_connettendo leader e tessere. In ogn_‘pasd, esse non contano piu per altre funzioni
(éﬁm.pio: come sostenitori inun conflitto). . - i
' s " g s 3 . %
- 5 » -
Una volta costruito, un monumento non pud essere distrutto. 2 .
- B 1. - o " ' Bl v
Quando quattro tg}nplﬁ/engono gira‘:'i a facgia in git e viene co'strhito un monumento, | a
si applicano le se.gl#em:i regole: -« ‘#v * : i o | 2 Hc‘l
- Se c’& un tesoro sul tempio, esso rimaq_efsq,ll.a‘tess.era girata. -_j, h ¢

L

- . . . -
- Se un leader non ¢ pit adiacente ad alcun tempio, rimuovere quel leader e restituirlo

L]
.

al relativo giocatore.




. Esempio (vedi immagine a pag 8 in basso): .

Girando le tessere a faccia in giti IAgrlcaItore deﬂa d/nasna del Toro
perde il tempio a lui ad/acente Il leader viene rest'ltwto al giocatore
proprietario.

F - ] -

4 4 -‘._p.‘..

I Monumenti generano punti-vittorié con regolarita

Alla fine del proprio turno il giocatore attivo stabilisce se uno o piu dei propri leader
si trovano nello stesso regno con monumenti aventi uno dei due colori uguale. Per
ogni leader che risponde a questo requisito, e per ogni relativo mdnumento il

h

glocatore attivo riceve 1 punto vittoria del colore attmente . s

a -
5 .

-,
Continuazione dell’esempio: -
“ & Altermine del proprio turno, il Toro riceve un punto vittoria vérde
_ Al termine del turno de/lArc:ere il proprletarlo ricevera un punto vittoria rosso.

. 1 -
# ’ »
s 2o o
% 4 g N

- .

4. D|str|bu2|one dei tesori (puo essere-geﬂerato, daLpfazﬁmento diuna tessera o d| un Ieader) .

- " -
5 +

Questa sn-tuazmne 5|-e'\«|denz,r e, dopq il pla'zzame'ntp diﬂleader o di una tessera civilta il regno wene'ampllato in
modo da contenere plu-gi un,rgsoro Questo dovrebbzte!sere un caso frequente qUando si unlscono due regnl

- - ’

= [ll'proprietario del Mérdant,e in qﬂﬁl regno rlcéve tut‘t‘lI i te!'orl trénne uno aILa f}r]e dell’azione del glocétaré attivo. Il
. Mercante non deve essere ne.cessarlzimerye ;i*propngtadel glocatqre‘athvo per,rlcevere questa ricompensa.
,;‘ - P 1 o ., | ' 2 ] & 8

‘Il mercante ha la libera scelta di quall tesd'l prende;e ma deve ossérvare le seguentl regole «f s
- Con la versione cJ,assy;a del tabellone‘gw gioco (quella con 10 tesori) i tesori che-sono Elazzan nei quattro angoli deI
tabellone dovrebbero se possibile essere scelti per prlml e . .
- Con la versione alternativa del tabeIIone di gioco (quella con 14 tesorl) i teséﬁ cﬁe sonoplazzatl fuori dalla reglone

~ formata dai due fiumi dovrebbero se possibile essere sceltl per primi. -

== ,__‘..,;:‘.?.
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Se non e presente un mercante nel regno, i tesori rimangono al loro postaﬁhche un mercante non entra nel regno.

Appena un giocatore piazza un mercante nel regno il giocatore proprletarlo pup.rmrare itesori dal tabellone di gioco.
- r




TI Ieone comé giocatore attivo piazza una tessera civilta blu

estendendo il regno che arriva a  contenere due tesori. Per prima

_cosa il giocatore del Toro riceve un punto vittoria blu poiché

possredell leader Agricoltore presente nel regno. Quindi il Leone

prende il tesqﬁo in alto in quanto il leader Mercante presente nel regno gli
appartiene. Deve scegliere que?loqn alto in quanto si trovq in uno dei quattro
angoli del tabellone. v »

L ATTENZIONG

Ogni tesoro viene considerato un punto vittoria generico. Il proprietario puo
aggiungere'.ogni tesoro individualmente ad un colore a sua scelta. *
- L
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Fine del turno

Dopo aver effettuato due azioni il turno delgiocatore'teﬁnina In regni con monumenti continuera a ricevere punti
vittoria finché li saranno presenti suoi leaders del colore appropriato (vedi anche Monumenti).

Alla fine il glocatore deve riportare a sei la sua dqs'ponlblllta di tessere. In caso di conflitti tutti i glocatorl coinvolti
pescheranno tessere dal sacchetto fino ad averne dlsponlblll sei dietro lo schermo.

- Il prossimo giocatore in senso orario diventera il giocatore attivo. ’
! ;
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La partita termina nei seguenti casi: . 4 | J
- Al termine del turno di -urf'glocatore Pestano soltanto uno o due tesori sul tabellone

w L . . o
- Un giocatore & lmp055|b|lltato a rinnovare la propria mano d| 6 tessere Questo pud avvenire tramite 'azione di
scambio tessere oppure quando vengono rinnovate le tessgre alla fine del turno. Se le tessere vengono esaurite prima
della fine del turno corrente questo viene comunque portato a complmento poi subito dopo il gioco termina.

A questo punto i giocatori sollevano i propri schermi. | giocatori confrontano il numero él punti vittoria nei Ioro
rispettivi campi piti deboli. Ogni giocatore ripartisce liberamente i tesori in qualsiasi campo. Il giocatore il cui piu gt
debole campo, confrontato con gli altri, risulta essere il migliore & il vincitore.

4
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In caso di pare‘ggio, i giocatori intéressati confrontana il proprio secondo piu debole campo, e cosi via.
- L]
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" Esempio: I

. .. J |
La dinastia del Vaso vmce/ Il Vaso riesce a

distribuire i propri 3 tesori in modo da g, .. . .. . .

conquistare 11 punti vittoria come risultato

pit debole. Il Leone & se_c'om”. Egli ha 1 ; N _, ...’

distribuito i propri 3 tesori alle fattorie in

modo da conquistare 10 ptmtfvit‘tori&, o ] . . . . . - .
_stesso punteggio che ha per i templi. Il O

Toro, pureT, conquista 10 punti vittoria per o ..'

gli insediamenti, cosi come per i templi. Ma = 10

il proprio terzo peggior campo conta 11 a :

punti vittoria per le fattorie, laddove il '_ i B . . . . . . . . . .

Leone ne ha guadagnato 12 per gli pt . . . AN |

insediamenti. Quindi il Toro é terzo. ' 22

L’arciere ha trascurato i propri templi. |

suoi 6 punti vittoria pitl i 3 tesori sono lnsuﬁlaent/ Anche ottenendo 22 punti vittoria per gli insediamenti non puo
evitare di arrivare ult'lmo
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Questa variante del gioco dovrebbe essere utilizzata solo da giocatori espertl Il gioco dlventera pil avvincente e dmamlco
aumentando il numero di punti vnttorla ma rlchledera ulteriore analisi e~p|an|ﬁcaZ|one
» - ’-
Costruire edifici civilta - s !
Un edificio civilta puo essere costruito quando |I giocatore athvo piazza una tessera civilta in modo da formare una riga’

o una'colonrra (orlzzontale o verthale) di almeno tre tessere collegate dello stesso coIore sul tabellone di gioco.

A questo punto il giocatore attivo puo costruire un edificio civilta dello stesso colore delle tessere. Egll plazza
semplicemente I'edificio appropriato sopra una qualsiasi delle tessere della riga o colonna appena costituita. Questa
tessera contera comunque nei conflitti esterni ma non verra rimossa dal tabellone in caso di conflitto perso.

Una volta che un edlﬁcm cwllta e stato costruito, qualsnaS| gocatore attivo lo potra spostare in seguito su unariga o
colonna appena costituita di t{ssere dello stesso colore ma solo se la nuova "catena" di tessere risulta pit lunga della
precedente,Se la nuova catena € piu corta o di eguale lunghezza I'edificio civilta non puo essere spostato.

Se la tessera civilta appena plazzata fa scatenare un conflitto e allo stesso tempo potrebbe consentire la costruzione di
un edificio, il conflitto dovra essere risolto per primo. Se la riga o colonna di tre tessere collegate e5|stera ancoradopo
la rlsolu2|one del conﬂlttor il giocatore atm/o potra costruire I'edificio civilta. ; - .

Attenzione: ' -
Se una tessera con unrediﬁ‘cio civilta
viene girata per la costruzione di un
monumento, prendete I'edificio e -
rimettetelo di fianco al tabellone di gioco.
' I?o:c'ré_rien'irare in gioco in seguito al -
posizionamento di nuove tessere civilta.

.

Esemplo

Il giocatore del toro p/azza una tessera
fattoria. Puo ora piazzare il granaio sulla
riga appena swllfﬁpata visto che adesso ha
una catena di tgsserg.pla lunga del
giocatore del Leone. Il granaro viene preso
dalla precedente pos:z:one.-

-

- o
o .
-

Una volta che un edificio civilta e §tato F
costruito, questo rimane al suo posto anche
se durante la partita la catena di tessere
civilta scende al di sotto delle tre unlta L
tessera catastrofe non pub esser {
una tessera civilta ‘contentente uzdl

¥

ificio. ﬁmt.co mo,gio di rimuovere I edificio dall'attuale posmone e quello di
- costruire una catena di tessere civilta plujyﬂga - ,

: Esgnp' 0; 2 L, T T “Tire
nella sua prima azione, I/ glocatore dell'arciere - | RS
gioca ufgoféssera catastrofe di fianco al Mercato,

dlstruggendo la catena di tessere mercato. Il

Mercato rimane comunque nella stessa posizione.

Nella seconda azione | A'[aere piazza una tessera

mercato in [hoao dagucre‘y;e'tessere uguali

collegate Pud qﬁlﬁi— uovere il Mercato dalla -

vecchia posizione e pi o sulla catena appena

sviluppata aé‘fessere mer&i‘b‘ Gli edifici possono 3

ven/re spostati solo dopo il pvazzameﬁto di una

tessera, quindi se | 'Arciere non avesse giocato

nessuna tessera non avrebbe potuto spostare il

Mercato, anche se aveva gia una rlga di tre tessere

mercato. ’
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. if# b Gli edifici civilizzazione guadagnano punti vittoria

oty Per ogni tessera civilta piazzata dal giocatore che normalmente frutterebbe un punto vittoria, egli ricevera due punti

e % vittoria nel caso vi sia un edificio civilta dello stesso colore della tessera appena piazzata nel regno. Come sempre, il
e X giocatore dovra avere anche un leader del colore appropriato e/o un re per avere il diritto di ricevere questi punti
HRd vittoria.
e - 4
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P GLOSSARIO
. ¥
2000} Qui di seguito unrelenco dei principali concetti di gioco alla base di Tigri & Eufrate
o

Leader - Uno dei dischi di'legno colorati con il simbolo
Dinastia. Ci sono quattro tipi di leaders: il Re nero; il
Sacerdote rosso, I’Agricoltore blu e il Mercante verde.

Seguace - Diventano seguaci tutte le Tessere Civilta dello
stesso colore di un determinato Leader (i templi rossi
sono i seguaci del Sacerdote, i mercati verdi i seguaci del
Mercante).

Dinastia - Ogni giocatore controlla una dinastia composta
da quattro leader con lo stesso simbolo. Sono presenti
quattro dinastie: Arciere, Leone, Toro e Vaso.

Conflitto Esterno - Si scatena quando una Tessera Civilta
viene posizionata in modo da connettere due Regni e nel
nuovo regno cosi creato sono presenti due Leadersidello
stesso colore. Questi cercheranno di attivare quanti piu
seguaci possibile dai loro regni di origine.

Regione - Insieme di Tessere Civilta collegate
orizzontalmente o verticalmente tra loro. Una regione

Conflitto - In un Regno, quando sono presenti due
Leaders dello stesso colore, si verifica un conflitto.
Questo si puo distinguere in Conflitto Interno/tra Templi
o Conflitto Esterno/tra Seguaci.

Regno - E’ rappresentato da una Regione nella quale sia
presente almeno un Leader di qualsiasi colore.

Monumento - Un Monumento & una delle 6 strutture di
legno incluse nel gioco composte da 2 colori differenti.
Puo essere costruito su un quadrato di 4 Tessere Civilta
dello stesso colore. |l giocatore gira le tessere selezionate
per eseguire la costruzione.

Adiacente - Un Leader € adiacente ad un Tempio (tessera
rossa) se € nello spazio orizzontalmente o verticalmente
adiacente ad esso. Questo stato viene annullato se un
giocatore rimuove o gira la tessera tempio.

Tessera Unificazione - La Tessera Unificazione viene
temporaneamente posizionata su una Tessera Civilta

! nella quale e presente un Leader viene considerata un piazzata in modo da connettere due Régni. Alla fine
_ g Regno. dell’azione del giocatore, la Tessera Unificazione viene
. . Conflitto Interno - Si scatena quando un Leader viene rimossa.
o - 59 . hY 2,
" x posizionald In‘UDRCEES d.ove € Preggnte .un a'Itro Leader. Edifici Civilta - | quattro edifici vengono introdotti solo
& ik d.e\llo stes.so col.ore. QU.ESU cercheranno di attivare quant utilizzando le regole aggiuntive. Possono essere costruiti
g s piti templi rossi possibile. se una tessera viene piazzata in modo da formare una
_ ."r Tessera Catastrofe - Ogni giocatore riceve due tessere riga o una colonna (orizzontalmente o verticalmente) di
g% i catastrofe all’inizio del gioco. Una tessera catastrofe puo almento 3 tessere dello stesso colore senza interruzioni
PRl essere piazzata sia sopra uno spazio vuoto che su una sul tabellone di gioco.
Y Tessera Civilta. In quest’ultimo caso la Tessera Civilta - N =
. > : - q. e _ Tessere Civilta - Sono presenti 4 tipi di tessere Civilta,
viene rimossa dal gioco e la tessera catastrofe rimane in it R ]
Fy . I g f lla fine dell o distinguibili dal colore del bordo: Tempio (rosso),
.2 uella posizione fino alla fine della partita. ) )

' nclh q P P Insediamento (nero), Fattoria (blu) e Mercato (verde). Le
.r‘ e K tessere blu possono essere giocate solo su caselle fiume.
ar ' Le altre tessere non possono essere giocate su caselle
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