Oasis

Di Alan R. Moon e Aaron Weissblum

Per 3 — 5 giocatori
Eta 10 +
45 — 60 minuti

II Gobi, una estesa zona desertica, occupa quademmo degli enormi territori della
Mongolia. Il Gobi & spesso immaginato come un ludgmsopportabile calura e dune di
sabbia senza vita, allo stesso modo dell'inosp#alevivibile deserto del Sahara. Invece,
la realta e completamente diversa. Il grande deskedt Gobi possiede alte montagne, dune
di sabbia, steppe, una ricca fauna che comprenaslicselvaggi e cammelli, e bellissime
Oasi che favoriscono la vita con il loro preziogparto d'acqua. Le Oasi del Gobi sono
state abitate fin dai tempi antichi da Nobili, Aoisratici, Mercanti, Monaci ed Allevatori,
tutti alla ricerca di una posizione nella struttsoziale di questo grande paese.

Tu sei il capo di una famiglia che si prefigge dreshtare la piu potente del territorio.
Utilizza oculatamente le tue risorse ed ottiersahtrollo delle fertili steppe per allevare
cavalli, i quali ti faranno guadagnare prestigioogwre. Costruisci Ovo(NDT: tumuli di
pietre usati per offerte votive) ricoperti di pietre incantate, per far riversasiantua vita la
benedizione della fortuna. Organizza una carovanaachmelli per trasportare le tue
mercanzie in altre aree del territorio, conducendn te enormi ricchezze. Conquista |l
controllo di bellissime Oasi, alimentate da sorgefdcqua portatrice di vita, cosi da
migliorare la qualita dell’esistenza per te e @etda famiglia. Il giocatore con il maggior
numero di punti alla fine della partita verra carato come Nobile dell’Oasi.



Segnapunti Caselle Bonus

B

Percorso COMPONENTI DEL GIOCO
At v |

' Pietraia

Sentiero dei
Cammelli Caselle Bonus
— | Steppa
Caselle Bonus 4
Oasi Area Steppa —
esempio di dove
Area Oasi — Le Tessere

Steppa iniziali
vanno piazzate

esempio di dove
Le Tessere Oasi

iniziali vanno
piazzate
Tabellone
88 Tessere 100 Cammelli in legno
34 Tessere Oasi " 34 Tessere Steppa 20 TesBéetraia 20 pegnuno dei 5 colori (rosso, blu,
verde, giallo e nero);
54 Carte

e e i a8 i G
4 Carte Cammello 4 Carte Cammello 8 Cart®asi 8 Carte Steppa Cairte Pietraia 1 Carta Mercanzia
con 2 Cammelli con 3 Cammelli cdhTessere Oasi  con 2 Tessere Steppa  con 4s€ea Pietraia  con 2 Tessere
punti Mercanzia

4 carte Mercanzia 5 Carte Sorgente 4 @a Cavallo 1 Carta Cavallo €arte Ovoo 3 Carte

con 1 Tessera punti con 1 Tessera cofiessera con 2 Tessere con 2 Tessere “Pesca 3 carte”
Mercanzia punti Sorgente punti Caub punti Cavallo punOvoo

62 Tessere Punti 20 Segnalini Coalio in legno
14 Mercanzie 12 Sorgenti 16 cAli 20 Ovoo 4 per ognuno dei 5 colori (rossblu,

verde, giallo e nero);

5 Dischetti Priorita

1 Regolamento

#1 = Nobile #2 = Aristocratico #3 Mercante #4 = Monaco #5 = Mandriano
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PREPARAZIONE.

Posizionare il tabellone al centro del tavolo.

Dare ad ogni giocatore un set di 4 Segnalini Cdiotred un set di 20 Cammelli dello stesso
colore.

Separare le tessere Oasi, Steppa e Pietraia elhila@i bordi del tabellone. Separare le tessere
punti Merce, Sorgente, Cavallo e Ovoo e posizieniarpile separate accanto al tabellone.

Girare i Dischetti Priorita a faccia in giu, mesantil bene e distribuirne uno ad ogni giocatore. |
giocatori gireranno il proprio dischetto a facaiasu. Se ci sono 3 giocatori saranno usati soltanto
| dischetti numerati dall'l al 3. Se ci sono 4 gitari, saranno usati solo i dischetti numerati’tlall

al 4 e con 5 giocatori saranno usati tutti i disthe

Mescolare le carte e distribuirne 5 ad ogni gio@atb giocatori non devono guardare le
proprie carte: essi le disporranno in un mazzetto coperto chereseptera il propricMazzo
Offerta. Le carte rimanenformeranno un Mazzo che sara posizionato accarn#ballone.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO .

Il gioco e strutturato in turni. Ogni turno & swoitome segue:

1. A partire dal giocatore in possesso del Dischetioria #1 e procedendo in ordine (#1 € |l
primo, poi #2, seguito dal #3 e cosi via), ognicgitoredevefare un’offerta dd a 3 carte.

Offerta:
a) Per fare un’offerta, il giocatore scopre la prinerta del proprio

Mazzo Offerta e la pone a faccia un su sul tavaleadti a lui. Se decide ch
guella singola carta rappresenti la propria offergli dichiara di aver
terminato e pesca carte dal mazzo. Le carte pescate vengono aggiahte
fondo del proprio Mazzo Offerta.

Pesca 2 Carte

b) Se il giocatore desidera incrementare la propriart, egli scopre
un’altra carta dal proprio Mazzo Offerta e la p@néaccia in su accanto alla
prima. Se decide che quelle 2 carte rappresenanpropria offerta, egli
dichiara di aver terminato e pesca 1 carta dal malza carta pescata viene
aggiuntaal fondo del proprio Mazzo Offerta.

= Pesca 1 Carta

C) Se il giocatore desidera incrementare ancora lprigrofferta, egli e
scopre un’ulteriore carta dal proprio Mazzo Offegtda pone a faccia in su~ |
accanto alle prime 2. Ora egli ha terminato il pi@purno, in quanto I'offerta
massima permessa e di 3 carte. Egli non pescacaltie dal Mazzo Offerta.

= Pesca 0 Carte
Importante: | giocatori non devono aggiungere cartan cima al proprio mazzo!

Nota: Un giocatore non puo mettersi nella condizemi non avere piu carte. Se un giocatore possiede

esattamente 3 carte, egli puo fare soltanto un’oféedi 1 o 2 carte. Egli non puo fare un’offerta d3
carte poiché si troverebbe senza carte da giocamadite il turno successivo.
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Nota: Se il Mazzo si esaurisce, mescolare la pigylil scarti e formare un nuovo Mazzo.

2. Il giocatore in possesso dé&ischetto Priorita #1 deve ora scegliere quale offerta
accettareEgli non puo scegliere la propria offerta.Una volta deciso quale offerta accettare, eqgli
consegna il Dischetto Prioritd #1 all'avversarid deale ha accettato I'offerta. L'avversario
posiziona il Dischetto Priorita #doperto di fronte a sé. Il giocatore di turno prende tlgtearte
incluse nell'offerta e le utilizza nel seguente mpd seconda di quanto riportato sulle carte

stesse

Cammelli - Il giocatore .~ Tessere Punti Sorgente — |l
posiziona 2 o 3 Cammelli (a| .f | giocatore prende 1 tessera Pu
seconda del numero di\ ¥ Sorgente e la posiziona a faccia i
Cammelli presenti sulla carta) giu di fronte a lui; :
sul Sentiero dei Cammelli;

Tessere Punti Cavallo — Il -
giocatore prende 1 o 2 tessefe |
Punti Cavallo (dipende da quante .\
Tessere Punti Cavallo sono| o\~
rappresentate sulla carta) e lg
posiziona a faccia in giu di fronte a
lui;

Tessere Oasi— Il giocatore |
prende 2 tessere Oasi e lg
posiziona sul tabellone;

Tessere Steppa Il giocatore
prende 2 tessere Steppa e
posiziona sul tabellone;

Tessere Punti Ovoo- Il giocatore
prende 2 tessere Punti Ovoo e lg
posiziona a faccia in giu di fronte &
lui;

Tessere Pietraia- Il giocatore
prende 1 tessera Pietraia e la . |
posiziona sul tabellone;

Pesca 3 carte- Il giocatore pesca
3 carte dal mazzo e le aggiunige |
fondo al proprio mazzo delle
offerte senza guardarle.

Tessere Punti Mercanzie-
giocatore prende 1 o 2 tessete
Punti Mercanzia (dipende dé
guante Tessere Punti\
Mercanzia sono rappresentate
sulla carta) e le posiziona a
faccia in giu di fronte a lui;

Nota: Un giocatore tiene davanti a sé tutte le prigpTessere punti a faccia in giu — questa ¢ la deida
Punteggi. Durante la partita, un giocatore puo gudare le proprie tessere Punti in qualsiasi momento.
| giocatori non possono guardare le Tessere puntegdei propri avversari.

Se un giocatore accetta un’offerta di 2 o 3 cartgh, dovra eseguire le azioni sopraindicate per
ogni carta.L’ordine in cui verranno eseguite le azioni non hamportanza.

Dopo aver svolto le azioni previste per ciascundacal giocatore pone tutte le carte usate nel
mazzo degli scarti.

3. Il giocatore con il Dischetto Priorita #2 deve atescegliere quale delle offerte rimanenti
accettare. Egli non puo scegliere la sua stessataffEgli consegna il Dischetto Priorita #2
all'avversario del quale ha accettato I'offertaakversario pone il Dischetto Priorita #2 a facaia i
giu davanti a sé. Il giocatore di turno prendeetigtcarte incluse nell’offerta e risolve le azioni
esse indicate.



4. Il giocatore con il Dischetto Priorita #3 deve atescegliere quale delle offerte rimanenti
accettare. Egli non puo scegliere la sua stessataffa meno che la sua Offerta non sia la sola
Offerta rimasta sul tavolo (partita con 3 giocgtoegli consegna il Dischetto Priorita #3
all'avversario del quale ha accettato I'offertaakversario pone il Dischetto Priorita #3 a facaia i
giu davanti a sé. Il giocatore di turno prendeetldtcarte incluse nell’'offerta e risolve le azioni
esse indicate. Per una partita con 3 giocatorggrasal punto 7.

5. Il giocatore con il Dischetto Priorita #4 deve atescegliere quale delle offerte rimanenti
accettare. Egli non puo scegliere la sua stessataffa meno che la sua Offerta non sia la sola
Offerta rimasta sul tavolo (partita con 4 giocgtogli consegna il Dischetto Priorita #4
all'avversario del quale ha accettato I'offertaalversario pone il Dischetto Priorita #4 a facaoia i
giu davanti a sé. Il giocatore di turno prendectldtcarte incluse nell’'offerta e risolve le aziomi
esse indicate. Per una partita con 4 giocatorggrasal punto 7.

6. Il giocatore con il Dischetto Priorita #5 deve atescegliere |'offerta rimanente, anche se
si tratta della sua stessa offerta. Egli consegbéchetto Priorita #5 all'avversario del quale ha
accettato I'offerta. L'avversario pone il Dischet®riorita #5 a faccia in giu davanti a sé. Il
giocatore di turno prende tutte le carte includéafterta e risolve le azioni in esse indicate.

7. Adesso tutti i giocatori scoprono i propri Dischéltiorita. Il giocatore con il Dischetto
Priorita #1 riceve una azione gratuita come bonusgr essersi assicurato la prima posizione.
Per questa azione in omaggio, egli puo piazzaesdeta sul tabellon®©4ési, Steppa, pietraia
oppure puo piazzark Cammellosul sentiero.

8. Inizia un nuovo turno ripetendo i punti dall’'l dl 7

REGOLE DI PIAZZAMENTO DELLE TESSERE OASI,
STEPPA E PIETRAIA.

Quando un giocatore inizia una nuova area Oasi, egli qeaegzare
la prima Tessera Oasi in una qualsiasi casellaaviuwigo i confini
degli spazi di piazzamento oppure accanto ad usalleaBonus
Tessere OasiQuesta limitazione vale soltanto perla prima
tessera in una sezione Oasi di un giocator8uccessivamente egli
piazza uno dei suoi Segnalini Controllo sulla tems&n giocatore
espande la propria area Oasi piazzando ulterioss@re Oasi in
caselle vuote adiacenti alla Tessera Oasi gideasdest

Quando un giocatore inizia una nuova area Steppa, eglie de
piazzare la prima Tessera Steppa in una qualsaasila vuota che
costeggia il Sentiero dei Cammelli oppure accamtcuma casella
Bonus Tessere Stepp@uesta limitazione vale soltanto perla
prima tessera in una sezione Steppa di un giocatore
Successivamente egli piazza uno dei suoi Segr@bntrollo sulla
tessera. Un giocatore espande la propria area &tp@zzando
ulteriori Tessere Steppa in caselle vuote adiaadiatiTessera Steppa gia esistente

Quando un giocatore inizia una nuova area Pietraia, dghe
piazzare la prima Tessera Pietraia in una qualsasslla vuota sul
tabellone oppure accanto ad una casella Bonus rEe$¥etraia.
Successivamente egli piazza uno dei suoi Segrabntrollo sulla
tessera. Un giocatore espande la propria areaaRighiazzando
ulteriori Tessere Pietraia in caselle vuote adiicalla Tessera
Pietraia gia esistente.




Nota: le tessere devono essere posizionate adiagemerticale o in orizzontale a quelle dello sses
tipo gia esistenti. Tessere adiacenti in diagonat vengono considerate collegate.

1 area collegata 2 aree separate
Un giocatorenon puo piazzare una tessera adiacente all’area di

e

un altro giocatore se contiene lo stesso tipo sBeee. Inoltre,
un giocatorenon puo piazzare una tessera che connetta due
proprie aree dello stesso tig®er esempio: 1)l giocatore blu
non puo piazzare una Tessera Oasi accanto ad unassera
Oasi appartenente al giocatore rosso. Egli potrebbe
comunque piazzarla adiacente in diagonale. 2) Se un_
giocatore possiede 2 aree Oasi, egli non pud piarzauna
Tessera Oasi in una casella confinante con entramble
proprie aree Oasi. Cosi si unirebbero le due areeniuna
sola, azione non permessa.

Un giocatorepuo piazzare una tessera di un tipo adiacente ad .
un'area di un altro giocatore, o adiacente ad uraprfa area,purché contengano
differenti tipi di tessere.

Finché ci sono tessere disponibili, quando un dareaaccetta un’Offerta egli deve
piazzare ogni tessera rappresentata su ognunacdeieofferte.

Ogni volta che un giocatore inizia una nuova aseapossiede
Segnalini Controllo non ancora utilizzati, egkve piazzarne
uno sulla prima tessera della nuova area.

Un giocatore puo iniziare tutte aree dello stegsw (tutte Oasi,
per esempio), 2 aree di un tipo e 1 area per ogdegb altri

due tipi oppure ogni altra combinazione. Il Blu abbandona la sua Area Steppa
per controllare I'Area Pietraia

Se un giocatore inizia una quinta area (perchéevagierché vi
e costretto), egli puo abbandonare un area e sposte dei
suoi Segnalini Controllo sulla nuova area. Comun@gd non
€ mai costretto a rimuovere un segnalino contadlain’area.

Nota: Un giocatore puo sempre iniziare una nuovaearquando piazza
una tessera.

Le aree senza alcun Segnalino Controllo sono coratiel o
disponibili e possono essere incorporate in ar@ardgnenti a| | verde riceve una carta con tessere
gualsiasi giocatore. Se, per espandere una pr@pea, un| Steppa, piazza la tessera accanto alla
. ; Steppa abbandonata e ne prende il
giocatore piazza una tessera accanto ad un’akiseri@ 0 ared controlio
dello stesso tipo che non € controllata da nessocatre,
guesta tessera o area diviene parte dell'areaiaehtgre.Questo include le caselle Bonus
Tessera stampate sul tabellone. Un giocatore nomipendicare una tessera o un’area non
controllata soltanto piazzandoci sopra un propagrtalino Controllo -egli deve piazzare
una nuova tessera accanto a questa tessera o area prenderne il controllo.
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REGOLE DI PIAZZAMENTO PER IL SENTIERO DEI
CAMMELLI

Quando un giocatore riceve una carta cammello quarte di
un’offerta, egli deve piazzare Cammelli del propalore sul
Sentiero dei Cammelli. Se ha una Carta Camme
raffigurante 2 Cammelli, egli piazza 2 Cammellieet® una
carta con 3 Cammelli, egli ne piazza 3.
Un giocatore puo piazzare un Cammello in qualsiaskella e -
vuota sul Sentiero dei Cammelli. Non e obbligatqui@zzare| Non ci sono limitazioni al
Cammelli accanto ad altri dello stesso colore. libtafore L 22zzamento dei Cammel
puo avere qualsiasi numero di Aree di Cammelli Seihtiero dei Cammelli durante la
partita.

Un giocatore puo piazzare propri Cammelli accant@aanmelli appartenenti ad altri
giocatori senza alcuna restrizione.

Tessere piazzate su spazi adiacenti al PercorsoCdeimelli non condizionano Il
piazzamento di Cammelli in alcun modo.

Se un giocatore ha piazzato tutti i propri cammalii tabellone e riceve ulteriori Carte
Cammello, egli puo rimuovere propri cammelli ddbakone e piazzarli in altre caselle
oppure semplicemente ignorare la carta

Nota: Sul Sentiero dei Cammelli possono essere padizsolo Cammelli — non € permesso piazzare
tessere

FINE DEL GIOCO

Il gioco terminaalla fine del turno in cui si verificaina qualsiasi delle seguersituazioni:

1. L'ultima Tessera di uno dei 3 tipi viene piazzatd tabellone (Pietraia, Oasi,
Steppa);

2. Un giocatore sceglie un’Offerta che comprende abmena tessera che non é
possibile giocare.

A guesto punto, ogni giocatore pone un Cammellon &sagnalino Controllo del proprio
colore sulla casella “0” del Percorso Segnapurdic@ato il
punteggio per ogni tipo di area, si muove il progtiammello
o il Segnalino di controllo lungo il Percorso Segunati.

Ogni giocatore calcola il punteggio come segue:

1) Punteggio dei Cammelli —Ogni giocatore stabilisce
guale sia la propria piampia sezione di Sentiero dei
Cammelli (la pitampia sezione di Cammelli contigui
Cammelli adiacenti in diagonale non sono considerat
contigui). Egli quindi moltiplica il numero dellg bl hazL;exree di Cammelli
Tessere Punti Merci in proprio possesso per il monf & Tarmeli Eclimokiie Guost.

dei cammelli della propria sezione piu ampia. Se | ummero perle sue 3 Tessere Punti

Mercanzie, aggiungendo 18 punti

giocatore non possiede Tessere Punti Merci, eghae syl percorso segnapunti
zero punti indipendentemente dal numero di cammelli

7



contenuto nella propria piu ampia seziobe. giocatore non puo mai attribuirsi
punteggio per piu di una delle proprie sezioni debentiero dei Cammelli.

2) Punteggio delle Oasi -Ogni giocatore moltiplica il numero delle propriesEere
Punti Sorgente per il numero delle Tessere Oasutie le sezioni controllate dai
propri Segnalini Controllo. Se un giocatore non geede alcuna Tessera Punti
Sorgente, egli segna zero punti.

3) Punteggio delle Steppe -egni giocatore moltiplica il numero delle propriesEere
Punti Cavallo per il numero di Tessere Steppduite le sezioni controllate dai
propri Segnalini Controllo. Se un giocatore non geede alcuna Tessera Punti
Cavallo, egli segna zero punti.

4) Punteggio delle Pietraie -ogni giocatore moltiplica il numero delle propriesEere
Punti Ovoo per il numero di Tessere Pietraituite le sezioni controllate dai propri
Segnalini Controllo. Se un giocatore non possiddena Tessera Punti Ovoo, eqgli
segna zero punti.

Giocatore  Tessera Tessere Punti
S Punteggio
9 Oasi X 5 Tessere = 45
Sorgent
E 8 Pietraie X 4 Ovoo = 32
s 7 Steppe X 4 Cavalli = 49

Il giocatore con il maggior numero di punti e ilngitore! In caso di parita, vince |l
giocatore con il numero piu basso sul proprio DesthPriorita.

Design del gioco: Alan R. Moon e Aaron Weissblum

lllustrazioni: Franz Vohwinkel

Sviluppo del regolamento in inglese: Alan. R. Mod&aron Weissblum, Alvin Madden,
Matt Molen, Guido Teuber, Jirgen Valentiner-Braautid Jeremy Young



