SID MEIER’S CIVILIZATION - REGOLE AVANZATE: MODIFICHE ED INTEGRAZIONI
(a cura di Fabrizio Nuzzaci)

Qui di seguito Vi suggerisco alcune modifiche ed integrazioni da apportare alle regole avanzate di questo gioco.
1) MODIFICHE ED INTEGRAZIONI NECESSARIE (v. anche § 8)
- un’era termina alla fine del ‘turno’ (e non della ‘fase’) in cui è stata scoperta la prima tecnologia dell’era successiva;
- costi delle tecnologie aumentati (arrot. per difetto) del 50% nella 3^ era e del 100% nella 4^ era (salvo regola sub § 2);

- ‘chemistry’ (3^ era) consente di sviluppare città di livello 3 solo se è già stata scoperta anche ‘construction’ (2^ era);

- i territori ‘Nunavit’ e ‘Labrador’ sono adiacenti tra loro pur mancando la linea rossa a demarcazione di questo confine;

- esplorazione personalizzata: salvo i segnalini ‘eventi’, tutti i segnalini vanno posti a faccia in giù dopo averli visti.
- il bonus di superiorità in battaglia delle unità militari (C.I.A.) è pari all’era cui esse appartengono (non l’era corrente);
- il bonus di risorsa critica è di 10, 15, 20 o 25 pezzi d’oro a seconda dell’era corrente (es.: in 3^ era: 20 pezzi);

2) ALBERI DELLE TECNOLOGIE SEPARATI (effetti su affitti, benefici, fine di un’era e commercio)

Ogni giocatore dispone di un proprio albero delle tecnologie, su cui segna quelle da lui conosciute, e quindi: 

a) all’inizio della partita i giocatori ricevono 1 carta tecnologia (di cui una deve essere ‘Bronze Working’) come nelle regole normali; tuttavia in questa variante ogni giocatore conosce anche ‘Bronze Working’, mentre chi ha ricevuto questa carta conosce anche una tecnologia a caso tra quelle note agli altri (in pratica tutti iniziano con 2 tecnologie);

b) ogni giocatore può costruire unità, sviluppi o meraviglie solo se egli stesso conosce le relative tecnologie (ciò deve risultare dal suo albero delle tecnologie);

c) poiché nessun giocatore può avvalersi delle tecnologie scoperte dagli altri ma deve conoscerle egli stesso, le regole sugli affitti per lo sfruttamento delle tecnologie scoperte dagli altri giocatori non hanno più alcuna ragion d’essere; ciò comporta inoltre che, per ottenere tecnologie, si farà maggiore ricorso al commercio o allo spionaggio (v. § 6);
d) chi scopre per primo una tecnologia riceve tutti i benefici dati da essa al possessore (owner); potete inoltre decidere che per costruire le meraviglie si paghi ½ del costo della relativa tecnologia (la Nave Colonia costa sempre 200);
e) per tutti i giocatori un’era termina (con tutte le relative conseguenze) alla fine del turno in cui uno di essi scopre la prima tecnologia dell’era seguente: la nuova era inizia il turno successivo a quello in cui è stata fatta tale scoperta;

f) commercio: una civiltà può commerciare con un’altra purchè una delle due sia nel raggio di commercio dell’altra.
3) RETI FERROVIARIE (opzionale)
Quando un giocatore scopre la tecnologia ‘Steam Power’ può dotare di ferrovie uno o più territori contenenti le sue città e da lì dotarne i territori adiacenti privi di insediamenti, purchè esplorati e non contenenti unità militari di altri giocatori.

Il costo per costruire una rete ferroviaria in un territorio è di 20 pezzi d’oro ma sale a 30 se c’è monte, foresta o deserto. 

Un insediamento costruito in territorio dotato di rete ferroviaria rende 3 pezzi d’oro extra per commercio.
Le unità terrestri (amiche e nemiche …) che muovono tra 2 territori adiacenti tra loro e dotati di reti ferroviarie, possono fare 1 movimento extra, che può esser utilizzato anche per spostarsi in territori privi di rete ferroviaria: 

- le unità militari possono così fare 2 movimenti, ma solo se i primi due territori attraversati son dotati di reti ferroviarie;

- le unità coloni possono così fare 3 movimenti ma solo se due territori contigui attraversati son dotati di reti ferroviarie. 

Resta fermo che è impossibile oltrepassare unità di altri giocatori se questi non acconsentono al transito.

Una unità militare può rimuovere  una rete ferroviaria al costo di 1 movimento (quindi può farlo se già vi si trova o se vi arriva da un altro territorio adiacente dotato di ferrovia) purchè non vi siano unità militari di giocatori non consenzienti.
4) SVILUPPI CITTADINI E MERAVIGLIE
Chi costruisce sviluppi cittadini e/o meraviglie deve indicare in quale città essi sono stati edificati, associando ad essa la relativa carta, perché ne seguiranno le sorti:

a) se la città viene conquistata, il giocatore perde tutti gli sviluppi cittadini e le meraviglie ad essa associati (e se essi  servivano a render felici/produttive 2 città (v. Johan Sebastian Bach Chatedral) anche la seconda perde tali benefici;

b) se un giocatore conquista uno sviluppo cittadino che già possiede, esso è subito saccheggiato (v. § 5 sub c).
5) SACCHEGGIO/DISTRUZIONE CITTA’
Se un giocatore occupa una città nemica, in quella stessa fase di combattimento:

a) sottrae a chi la ha perduta una quota di tesoro pari al livello città perduta/somma livelli città impero sconfitto (arrot. per difetto) (es. se un impero perde una città di livello 2 e prima di questa sconfitta aveva 5 città di livello 2 - quindi 10 livelli complessivi - ed un tesoro di 18 pezzi d’oro, il conquistatore gli sottrae 3 pezzi d’oro: 18x2/10 = 3,6 = 3);
b) deve decidere se iniziare saccheggiarla o meno (non potrà iniziare il saccheggio in un momento successivo) e con ciò provoca un calo della popolazione della città di 1 livello e riceve 4 pezzi d’oro; ad ogni sua successiva fase di movimento il conquistatore potrà proseguire o interrompere (ma in tal caso non potrà più riprendere) il saccheggio.
c) il saccheggio può portare alla distruzione della città: in tal caso il conquistatore percepisce anche 1/5 del costo degli sviluppi in essa presenti, mentre le meraviglie ad essa associate sono perdute per sempre e non danno punti alla fine della partita (nota: se le meraviglie ‘United Nations’ e/o ‘Apollo Program’ erano state edificate nella città distrutta, non sarà più possibile far terminare la partita proclamando una vittoria diplomatica e/o tecnologica).

6) SPIONAGGIO (usate i portabandiera o altro come pedina)
Una spia costa 10 oro e muove di 2 spazi. Al termine della propria fase di movimento il giocatore può usarla per:

a) corrompere 1 città nemica: se ha successo pagate alla banca il prezzo di 20 pezzi d’oro per ciascun livello della città, oltre all’intero costo di acquisto di tutte le unità militari e sviluppi cittadini in essa presenti; inoltre, se nella città son state costruite delle meraviglie, va pagato anche ½ di quanto costerebbero le relative tecnologie nell’era in corso;
b) corrompere 1 unità nemica: se ha successo pagate alla banca il relativo costo di acquisto (non è possibile corrompere navi, nè unità terrestri poste in un territorio in cui è presente un insediamento del relativo giocatore);

c) rubare tecnologie: se ha successo pagate alla banca ½ di quanto costerebbe la tecnologia rubata nell’era in corso;
d) distruggere sviluppi cittadini: chi esercita questa azione sceglie lo sviluppo cittadino che vuole distruggere;
e) controspionaggio: durante il turno di un aversario previene l’azione di una sua spia; entrambe le spie sono eliminate.

Potete eseguire le azioni da a) a d) dopo aver mosso la spia nel territorio in cui si trova la città o unità nemica bersaglio. 
Dovete quindi dichiarare l’azione che volete compiere e poi determinare se la spia ha successo, tirando 1 dado per ogni unità militare della civiltà che subisce lo spionaggio posta nel territorio in cui si svolge l’azione (tirate per ogni spia): l’azione a) fallisce con un risultato di 1, 2 o 3; le azioni da b) a d) falliscono invece con un risultato di 1 o 2. Se l’azione fallisce, la spia è eliminata; altrimenti torna presso la capitale del giocatore. L’azione e) riesce automaticamente.
Le unità (o città) appena acquisite non possono fare alcuna azione (nè producono) nel turno in cui son state corrotte.

7) CIVILTA’ MINORI E BARBARI
Quando scoprite una civiltà minore, terminate la fase di movimento di chi la ha scoperta e tirate 1d6:
- con un risultato da 1 a 3 la civiltà minore si aggiungerà ad una delle civiltà dei giocatori secondo le regole normali;
- con un risultato da 4 a 6 si tratta di una città di barbari che resta indipendente ed è protetta da 2 unità dell’era corrente dello stesso tipo (scelto a caso tra quelli disponibili): se il colono non è scortato da unità militari, la prima di esse resta in difesa mentre l’altra lo aggredisce immediatamente; se invece il colono è scortato da unità militari, si svolge un normale combattimento che coinvolge entrambe le unità di barbari: se il giocatore le sconfigge conquista la città.
Dal turno successivo, se i barbari sopravvivono, essi giocano dopo il giocatore che li ha scoperti finchè non sono estinti:

- se una od entrambe le unità di barbari sono sopravvissute, la prima di esse resta a difesa della città; la seconda invece si dirige verso la più vicina città dei giocatori (in caso di più città equidistanti determinate a caso verso quale di esse si muove) per conquistarla, attaccando tutte le unità dei giocatori che incontra sul suo cammino;

- per ogni città di barbari si tira 1d6 e con un risultato da 1 a 3 essa produce un nuovo barbaro dello stesso tipo (fanteria, cavalleria o artiglieria) e livello tecnologico di quello che è (o era) rimasto a difenderla: se non vi sono altre unità di barbari nella città, questa nuova unità resta in difesa; altrimenti muove all’attacco di una città vicina (nota: se si tratta di una città costiera e non vi sono altre città dei giocatori sull’isola o continente in cui essa si trova, viene prodotta una nave che attaccherà le unità navali più vicine);
- all’inizio di ogni fase di movimento dei barbari si verifica quali città (o unità navali) siano obbiettivi degli attacchi.
Se una unità di barbari conquista una città dei giocatori, la saccheggia (v. § 5) e si hanno i seguenti ulteriori effetti:

a) se la diminuzione di popolazione dovuta al saccheggio non comporta la distruzione della città:

- l’unità di barbari si ferma a difenderla: dal turno successivo interrompe il saccheggio e può produrre una nuova unità di barbari come descritto sopra;
- gli sviluppi cittadini e le meraviglie ad essa associati sono posti sul tabellone sotto la città: se un giocatore la libera dai barbari potrà recuperarli;
- la quota di tesoro frutto del saccheggio e/o sottratta dai barbari al giocatore che ha perso la città (v. § 5 sub a) è posta sul tabellone, sotto di essa: se un giocatore la libera dai barbari recupera anche questo tesoro;
b) se invece il saccheggio comporta la distruzione della città:

- l’unità di barbari continua a muoversi e si applicano le regole di § 5 sub c); non resta alcun tesoro da recuperare.
8) UNITA’ DI ARCIERI (ANZICHE’ DI CATAPULTE)
Per evitare la consueta corsa ad accaparrarsi catapulte in vista della scoperta di ‘Engineering’ (risparmiando in danno di chi la scoprirà ed a vantaggio di chi ha scoperto ‘Mathematics’), la tecnologia ‘Mathematics’ consente ai giocatori di  costruire unità di ‘arcieri’, anziché di ‘catapulte’, dotate della medesima capacità di combattimento (utilizzate miniature 1:72 per le nuove untià). I giocatori potranno comprare i ‘trabucchi’ solo quando verrà scoperta Ingegneria!
9) CAPITALE
All’inizio della partita i giocatori devono scegliere quale delle due città iniziali sia la loro capitale: se solo una di esse ha una risorsa, va scelta questa; se nessuna di esse ha risorse, il giocatore sceglie una capitale temporanea e appena fonderà una città con risorsa vi trasferirà (automaticamente e gratuitamente) la capitale.
La capitale non può essere corrotta dalle spie. Per distinguerla utilizzate una fiche o altro equivalente.

E’ possibile che un giocatore voglia trasferire la capitale: in tal caso deve pagare 20 pezzi d’oro durante la sua fase degli acquisti, ma non può trasferire la capitale ad una città priva di risorsa e/o di livello inferiore alla precedente.
Se la capitale di un giocatore viene conquistata, questi perde una quota del suo tesoro a favore del conquistatore (v. § 5 sub a) e deve determinare la nuova capitale gratuitamente rispettando i criteri suesposti (salvo ciò sia impossibile).

10) SETUP BILANCIATO DELLA PARTITA
Il setup del pianeta si realizza decidendone l’età, il clima e le risorse in base alla tabella in basso a sinistra; fatto ciò si devono selezionare e ripartire i segnalini sui 56 territori del tabellone.

	1) età del pianeta:
	giovane
	medio
	vecchio
	
	
	
	Territori dei 6 Continenti

	Monti
	4
	3
	2
	
	
	
	Nome del Continente
	N. di Stati

	2) clima del pianeta:
	umido
	medio
	arido
	
	
	
	Nord America
	10

	Foreste
	4
	3
	2
	
	
	
	Sud America
	9

	Deserti
	2
	3
	4
	
	
	
	Europa (e M. Oriente) °
	9

	3) risorse del pianeta:
	pochis.
	poche
	medie
	molte
	moltis.
	
	Africa
	9

	Terreni con risorsa *
	3 (x 8)
	4 (x 8)
	4 (x 8)
	5 (x 8)
	5 (x 8)
	
	Asia continentale
	10

	Terreni fertili
	2
	3
	2
	2
	3
	
	Oceania (e S/E Asiatico) °°
	9

	Terreni senza risorse **
	10-12
	13-15
	6-8
	10-12
	3-5
	
	Totale territori: 
	56

	Scoperte tecnologiche
	4
	4
	4
	4
	3
	
	(°) L'Europa si estende fino a Caucasus, 

	Depositi di oro
	6
	6
	4
	4
	2
	
	e comprende Groenlandia, Britannia, 

	Civiltà minori
	6
	6
	4
	4
	2
	
	Scandia, Euphrates ed Arabia. 

	Pestilenze
	4
	4
	4
	4
	3
	
	(°°) L'Oceania comprende Sud Est e

	N. terr. con risorsa/totale
	24/66
	32/78
	32/66
	40/78
	40/66
	
	le isole asiatiche (v. sotto).


(*) Qui è indicato il numero di segnalini che dovete accantonare per ciascun tipo di risorsa (ve ne sono 8 tipi).

(**) Il numero di terreni senza risorsa è inversamente proporzionale all'età del pianeta: se è giovane vanno usati meno segnalini di terreno senza risorsa e viceversa (es. pianeta giovane con moltissime risorse: 3 t. senza risorsa e 4 monti).

Dopo aver scelto età, clima e risorse del pianeta, dovete suddividere i segnalini in due gruppi: in uno mettete i segnalini positivi (quelli evidenziati in grassetto nella tabella in alto a sinistra) e nell’altro i segnalini residui; poi, senza guardare i segnalini, ripartiteli in 6 gruppi comprendenti un ugual numero di segnalini positivi e non. Inoltre, se volete ridurre al minimo le possibilità che un continente sia particolarmente povero rispetto agli altri (a causa di monopoli, pestilenze, etc.) potreste fare in modo che in ciascun gruppo non vi sia più di 1 segnalino per tipo.
Dopo averli formati, distribuite i 6 gruppi di segnalini sui continenti ricordando che l’Oceania comprende 9 territori (i 3 dell’Oceania più tutte le Isole Asiatiche, nonchè Indus, Mekong e Yangtze), l'Asia i 10 territori continentali residui, mentre l'Europa comprende i 3 territori continentali fino al Caucasus più i 6 indicati nella tabella in alto a destra.

In questo modo avrete 6 gruppi omogenei di 11 (o 13) segnalini da distribuire su ciascun continente.

Esempio: se volete giocare un pianeta vecchio con clima arido e poche risorse selezionate 78 segnalini di cui: 2 monti, 2 foreste, 4 deserti, 32 t. con risorsa, 3 t. fertili, 15 t. senza senza risorsa, 4 scoperte, 6 depositi di oro, 6 civiltà minori, 4 pestilenze. Ripartite i segnalini in 6 gruppi omogenei, composti da 13 segnalini ciascuno, da distribuire sui 6 continenti. Poiché ci sono solo 56 territori, per ogni continente avanzeranno 3 o 4 segnalini che dovrete scartare senza guardare.

11) RIEPILOGO DELLE PEDINE FORNITE SUDDVISE PER TIPO
	Unità Civili (6 colori):
	Metrop.
	Città
	Paese
	Villaggio
	Portab.
	Colono

	n. pezzi per 6 civiltà:
	8
	10
	12
	12
	14
	8

	Totale unità civili: 384

	Unità Militari:
	Fanti
	Cavalieri
	Artiglieri
	Navi
	Caccia
	Totale:

	n. pezzi per 1^ era:
	32
	32
	24
	16
	0
	0

	n. pezzi per 2^ era:
	32
	24
	“
	16
	0
	0

	n. pezzi per 3^ era:
	32
	24
	24
	16
	0
	0

	n. pezzi per 4^ era:
	32
	24
	24
	16
	32
	0

	Totale Unità militari: 400


12) TORNEI CON REGOLE AVANZATE
Durata della partita: decidete tra un minimo di 8 ed un massimo di 10 ore, scadute le quali si finisce il turno corrente e, dalla fase di movimento del turno successivo, si procede alla sdadata alla fine dei movimenti/combattimenti di ciascun giocatore. A fine turno tirate 2 dadi: la partita finisce con 6 o meno; dal turno successivo basta 8 e così via fino a 12. 

Determinazione del vincitore in caso di parità di punti vittoria: 1) in caso di vittoria militare, diplomatica o per scadenza del tempo di gioco vince chi ha più città e, in caso di ulteriore parità, chi ne ha di più di maggiori dimensioni e, infine, chi ha il maggior numero di tecnologie; 2) in caso di vittoria tecnologica vince chi ha il maggior numero di tecnologie e, in caso di ulteriore parità, chi ha il maggior numero di città e, infine, chi ne ha di più di maggiori dimensioni.
Classifica: se siete riusciti ad organizzare due o più tavoli di gioco e decidete di giocare un torneo a partita secca, vince chi ha totalizzato più punti vittoria; se invece avete articolato il vostro torneo su due o più partite (!!!), vince chi realizza la migliore media di punti vittoria. In ogni caso, se ad 1 o più tavoli c'è un diverso numero di giocatori, dovrete rendere uniformi i loro punteggi rapportandoli tra loro (esempio: con 2 tavoli da 4 ed 1 tavolo da 5 giocatori, i punteggi di ogni giocatore dei tavoli da 4 sono divisi per 5 e moltiplicati per 4).

