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Questa variante introduce un avversario fittizio di
nome Cynthia. Puoi giocare da solo contro 1 o 2
Cynthia, oppure movimentare le partite a 2 o 3 gio-
catori aggiungendo rispettivamente 2 o 1 Cynthia.

+ 14 Carte Azione

+ 1 Carta Sequenza Azioni

+ 2 Carte Tracciato Punti Luce
+ 1 Carta Selettore Direzione

Hai bisogno di 1 set di carte Azione, Sequenza
Azione e Tracciato Punti Luce per ogni Cynthia in
gioco.

Per i giocatori non c’e alcuna differenza. Cynthia,
tuttavia, segue una versione diversa e semplificata
delle regole:

+ Cynthia non riceve una Plancia Individuale. Uti-
lizzera le carte Tracciato Punti Luce per tener
conto dei suoi Punti Luce.

+ Cynthia inizia il gioco con 1 Albero Piccolo
ed 1 Albero Medio sulla plancia.

+ Cynthia ha meno alberi e meno semi dei gio-
catori.

+ Cynthia non deve comprare alberi o semi. Tutti
i suoi alberi e semi non posizionati sulla plancia
principale sono da considerarsi sempre di-
sponibili. Anche i suoi alberi e semi rimossi
dalla plancia principale diventano immediata-
mente disponibili.

+ | costi per far crescere gli alberi sono diversi da

quelli dei giocatori.

Importante:
Cynthia segue comunque la regola del “massimo 1
attivazione di ogni spazio per turno”. Assicurati di

appuntarti di quali spazi ha attivato durante il suo
turno.

CONCETTI

ANELLO
Un anello & formato da tutti gli spazi della plancia principale con
la stessa tipologia di terreno (numero di foglie disegnate).

SELETTORE DI DIREZIONE

A volte Cynthia, per effettuare un’azione, avra la possibilita di
scegliere tra piu di uno spazio. | vari spazi possibili saranno tutti
all'interno di un anello della plancia principale. In questi casi, la
scelta finale sara determinata dal Selettore di Direzione:

1. Segui la freccia centrale della carta Selettore Direzione fino
ad arrivare al primo spazio dell’anello in questione. La scelta
della direzione iniziera da questo spazio.

2. Guarda l'angolo in basso a sinistra della carta Azione cor-
rente. |l simbolo nero di Selezione Di-
rezione & formato da una freccia ed un
numero.
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3. In base alla direzione della freccia, conta gli spazi idonei in
senso orario o antiorario. Considera solamente gli spazi va-
lidi per l'azione corrente, ovvero gli spazi validi dopo aver
applicato le regole generali o altri metodi di spareggio.

4. Conta gli spazi idonei fino ad arrivare al numero indicato
dall’icona di Selezione Direzione. Contando in questo modo
potresti dover passare piu volte sopra lo stesso spazio.

5. Lultimo spazio del conteggio sara quello selezionato per
I'azione in corso.

Carta Selettore Direzione

A /ﬁ Esempio, anello 1 | Questo esempio consi-

(giallo) dera tutti gli spazi vuoti
2N ﬂ Esempio, anello 2 | come idonei. | cerchi
2 (arancione) mostrano gli spazi

7 Esempio, anello 3 o
Y 1 2 conteggiati.
| (verde) ”




PunTi Luce FuTuri
ti richiederanno di effettuare una Verifica
e Futuri. In questi casi, |a situazione sulla
iene modificata. La verifica & una sempli-
e del tipo “cosa succederebbe se?”.

> una Verifica dei Punti Luce Futuri:

a la modifica alla situazione sulla plancia prin-

e descritta dall’azione.
]

a il Sole nella sezione successiva, come dopo
e di Fotosintesi.

2 il numero di Punti Luce che il giocatore (o i
ori) in questione otterrebbero.

e richiede il numero di Rivoluzione Solare, uti-
alore corrente anche se la verifica “muoverebbe”
n posizione tale da dare inizio ad una nuova Rivo-

epara i tuoi componenti, la plancia principale, i Gettoni
nteggio, la sagoma del Sole e i Gettoni Rivoluzione So-
lare come per una normale partita.

" Orienta la plancia come indicato nellimmagine, e posi-
ziona la carta Selettore Direzione sotto I'angolo a te piu
distante.

Determina il primo giocatore in maniera casuale.

Per ogni Cynthia, segui la seguente procedura di prepa-
razione:

+ Posizione le 2 carte Tracciato Punti Luce (0-14 e 15-
20) sul tavolo e posiziona il Gettone Punti Luce di
Cyntbhia sullo “0*.

oo g"‘ Carta Selettore Direzione

+ Dai a Cynthia i seguenti alberi e semi:

« 3 Semi
« 3 Alberi Piccoli
e 3 Alberi Medi

« 2 Alberi Grandi

+ Metti il resto di semi ed alberi nella scatola. Non sa-

ranno utilizzati durante la partita.

+ Posiziona la carta Sequenza Azioni sul tavolo.

+ Posiziona le carte Azione a faccia in git in modo che

le icone Rivoluzione Solare 1 e 2 si trovino nella meta

superiore. Mescola le carte e posi- '
zionale sul tavolo. Questo sara il | \

mazzo Azioni.

+ Il primo degli alberi iniziali posizionati da Cynthia & un

Albero Piccolo, come da regolamento. Il secondo in-
vece ¢ un Albero Medio. Per ognuno dei due alberi,
segui questa procedura:

1. Per gli alberi iniziali, sono validi tutti gli spazi vuo-
ti del’anello esterno non adiacenti ad un
altro albero.

2. Pesca 1 carta Azione. Usa I'icona bian- AI
ca di Selezione Direzione Iniziale visibi- '
le in basso al centro (sul tronco) lungo I'anello
esterno e contando solamente gli spazi va-
lidi.

3. Posiziona I'albero di Cynthia sullo spazio cosi in-
dividuato.

' Preparazione per 4 giocatori:
In mancanza di spazi validi, Cynthia puo posizionare
_ anche adiacente ad altri alberi.

SETUP INIZIALE
DI CYNTHIA

— 8 Alberi

—— Alberi iniziali
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Carte Tracciato Punti Luce

— Mazzo Azioni
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Carta Sequenza Azioni

—— Spazio per le carte Azione giocate
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FAse DI FOTOSINTESI
+ Cynthia ottiene Punti Luce come un giocatore nor-
male.

+ All'inizio della terza Rivoluzione Solare, rimescola
tutte le carte Azione e ruota il mazzo in modo da

avere |'icona Rivoluzione Solare 3 in
alto. Posiziona il mazzo a faccia in giu

sul tavolo.

TuURNO DI CYNTHIA

Nel turno di Cynthia, pesca 1 carta Azione dal mazzo e
posizionala a destra della carta Sequenza Azioni. Utilizze-
rai solamente la meta sinistra della carta. Questa presenta
diversi parametri per ogni azione. Se il mazzo Azioni &
esaurito, rimescola tutte le carte Azione in modo da for-
mare un NUOVO Mazzo.

Inizia con I'azione superiore (1) della carta Sequenza Azio-
ni e verifica se Cynthia pud eseguirla. Se non puo, verifica
I’azione successiva. Procedi cosi fino a quando Cynthia
avra eseguito un’azione oppure quando avrai raggiunto la
fine della carta. Cynthia potra eseguire al massimo 1
azione per ogni carta.

Continua a pescare carte e ad eseguire 1 azione per carta
fino a che:

+ Cynthia avra 0 Punti Luce, oppure
+ Cynthia avra attivato ognuno dei propri spazi, oppure
+ Cynthia non potra eseguire alcuna azione di una carta.

Questo mettera fine al turno di Cynthia

Motivi per cui Cynthia potrebbe non riuscire ad effettuare
un’azione:
+ Punti Luce insufficienti.
+ Seme o albero indicati non disponibili.
+ Nessun seme o albero sulla plancia principale da far
crescere.
+ Tutti gli spazi validi per I'azione sono gia stati attivati in
questo turno.

1 - RACCOGLIERE
Costo: 4 Punti Luce

I RACCOGLIERE.'O > + 3
se prox turno: -
Spareggio: |.Piu vicino al centro

2. Piu Luce Futura
- 3.Selettore di D|re1|one"\ b

[
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Cynthia mette fine al ciclo vitale di un Albero Grande.
Per ogni Albero Grande di Cynthia sulla plancia, effettua
una Verifica di Punti Luce Futuri supponendo che I'albero
venga rimosso.

Se in questo modo Cynthia colleziona Punti Luce per un
valore pari o superiore al numero di Rivoluzioni Solari (indi-

cate sul Gettone Rivoluzione Solare corrente) piti il numero
indicato sulla carta Azione, I’Albero é valido per questa azio-
ne. In caso contrario, I'albero non potra essere utilizzato.

Rivoluzione 3:

Durante la Rivoluzione Solare 3, Cynthia pud mettere
fine al ciclo vitale di un Albero Grande anche nel caso
abbia entrambi i suoi Alberi Grandi sulla plancia princi-
pale. Questa condizione ha la precedenza sulla Verifica
dei Punti Luce Futuri indicata in precedenza.

Nel caso siano presenti pitt Alberi Grandi validi, utilizza i
seguenti spareggi in ordine fino ad ottenere un solo albero
valido.

Spareggi:
1. Spazio valido piu vicino al centro.

2. Effettua una Verifica di Punti Luce Futuri, ipo-
tizzando l'albero come rimosso. Scegli I'albero
che lascerebbe Cynthia con il maggior numero di
Punti Luce Futuri.

3. Selettore di Direzione.

2 - FAR CRESCERE UN ALBERO
Costo per passare da:

Seme ad Albero Piccolo 2 Punti Luce
Albero Piccolo ad Albero Medio 4 Punti Luce
Albero Medio ad Albero Grande 6 Punti Luce

‘P = Thke
CRESCERE "'.(

Spareggio: |.Piu vicino al centro
k  2.Piu Luce Futura
* * 3. Meno Luce Futura avversaria

e 4.Selettore di Direzi
s @ @ ©‘ elettore di |reZ|one‘\'
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Consulta I'icona albero sulla carta Azione. Mostrera le
tre dimensioni degli alberi in un determinato ordine. Inizia
con quella piu a sinistra e verifica se Cynthia € in grado di
far crescere un albero simile. Se in grado, esegui I'azione.
Se non in grado, fai lo stesso con la dimensione successiva.
Se necessario procedi con la terza.

Nel caso siano presenti piu alberi validi utilizza, in ordine,
i seguenti spareggi fino ad ottenere un solo albero valido.

Spareggi:
1. Spazio valido piu vicino al centro.
2. Effettua una Verifica di Punti Luce Futuri, ipo-
tizzando l'albero come cresciuto. Scegli I'albero

che incrementerebbe maggiormente i Punti Luce
di Cynthia.

3. * Effettua una Verifica di Punti Luce Futuri, ipo-
tizzando l'albero come cresciuto. Scegli I'albero
che lascerebbe gli avversari di Cynthia con il mi-
nor numero di Punti Luce.

4. Selettore di Direzione.

* Spareggio 3: Questo & uno spareggio avanzato e
richiede uno sforzo maggiore da parte tua durante la
fase di selezione. Puoi tranquillamente decidere di non
utilizzarlo. Sono considerati avversari di Cynthia tutti gli
altri giocatori, inclusa I'altra Cynthia se presente.




INTERRARE UN SEME
to: 1 Punto Luce

R A
3 INTERRARE
se spazi occupati:
Spareggio: |.Anello
©) 2. Piu spazi vuoti adiacenti
3.Selettore di Direzione

=Y

nta il numero di spazi sulla plancia principale su cui
nthia possiede un seme o un albero. Se questo numero
nferiore al numero di Rivoluzioni Solari (indicate sul
ttone Rivoluzione Solare corrente) pit il numero indi-
to sulla carta Azione, Cynthia piantera un Seme.

Revolution 3:

Durante la Rivoluzione Solare 3 il numero & sempre 3,
indipendentemente dal numero presente sul Gettone
Rivoluzione Solare.

Licona anello della carta Azione mo- @@@
strera I'anello su cui Cynthia preferira
piantare il Seme. Segui I'icona da sinistra a destra fino al

raggiungimento del primo anello contenente uno spazio
valido per poter piantare un Seme.

Nel caso siano presenti piu spazi validi nell’anello utiliz-
za, in ordine, i seguenti spareggi fino ad ottenere un solo
spazio valido.

Spareggi:

1. Lo spazio con il maggior numero di spazi adia-
centi vuoti.

2. Selettore di Direzione.

(Albero di origine:
Quando Cynthia pianta un Seme, devi determinare an-
che I'albero da cui questo avra origine. Il suo spazio sara
considerato attivato come da regolamento. Nel caso siano
presenti piu alberi origine validi utilizza, in ordine, i seguenti
spareggi fino ad ottenerne uno solo:
Spareggi:

1. Albero pit piccolo.

2. Albero sull’'anello piu esterno.

3. Selettore di Direzione.

A

FINE DEL GIOC

Dopo il turno finale, se Cynthia possiede Alberi Grandi
sulla plancia principale mettera fine al ciclo vitale dell’albe-
ro piu vicino al centro, collezionando il relativo Getto-
ne punteggio. Questo non costera alcun Punto Luce.

gio, lo fanno in ordine di turno.

(Se due Cynthia possono collezionare un Gettone punteg-

PUNTEGGIO

Somma il valore dei Gettoni punteggio collezionati da Cyn-
thia. Cynthia non guadagna punti per i Punti Luce residui.

YIODIFICARE LA"DIFFICOLTA
Per rendere il gioco piu facile, utilizza una o piu delle
seguenti regole:

A. Non mettere fine al ciclo vitale di un Albero Grande
dopo il turno finale.

B. Incrementa il costo dell’azione “Far crescere un albe-
ro” di Cynthia di 1 Punto Luce.

C. Cynthia inizia il gioco con 2 Alberi Piccoli sulla plancia
anziché 1 Albero Piccolo ed 1 Medio.

Per rendere il gioco piu difficile, utilizza una o piu delle
seguenti regole:

D. Diminuisci il costo dell’azione “Far crescere un albe-
ro” di Cynthia di 1 Punto Luce.

E. Durante il calcolo del punteggio, conteggia ogni albe-
ro di Cynthia ancora presente sulla plancia:

Albero Piccolo: 1 Punto
Albero Medio: 2 Punti
Albero Grande: 3 Punti

Nota del Designer:

Queste impostazioni di difficolta sono suggerimenti, e po-
trebbero non essere state testate in maniera approfondita.
Nel caso li utilizzaste, potete inviarmi punteggi ed opinioni
come feedback.
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4* RIVOLUZIONE SOLARE

Quando giochi questa variante, rimescola e ruota il mazzo
Azioni all’inizio della Rivoluzione Solare 4 anziché della
Rivoluzione Solare 3.
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DESIGNED BY:
Lines |. Hutter

Per feedback sul regolamento, contattatemi a Lines42@gmx.de

PLAYTESTING E PROOFREADING:
Mike Martins

PLAYTESTER AGGIUNTIVI:
James Cheetham

TRADUZIONE ITALIANA:
Il Dado é Tratto

Per feedback sulla traduzione: https://fb.me/trattodado

Le regole e le carte di questa variante in solitario utilizzano gli
artwork del gioco originale Photosynthesis di Blue Orange Games.



