
A Game by Martin Wallace
For 2-5 Players  – Ages 12+
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If any of these parts are missing or damaged,
we apologize for the inconvenience and ask that you
contact us to receive any replacement parts needed.

Please send your correspondence to:

Mayfair Games
8060 St. Louis Ave.
Skokie IL 60076 U.S.A.

custserv@mayfairgames.com2
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Ogni copia di Rise of Empires contiene:

1 regolamento
5 carte aiuto giocatore (una per giocatore)

45 dischi azione (9 per ciascuno dei 5 colori))
150 cubetti giocatore (30 per ciascuno dei 5 colori)
40 dischi risorsa (neri)
1 tabella tessere
1 grande tabellone (comprendente lo spazio azioni)

100 monete d'oro (75 di valore 1, 25 di valore 5)
5 segnalini alleanza (1 per ciascuno dei 5 colori)

8 tessere impero                   40 tessere territorio
48 tessere progresso            36 tessere città

Dischi azione

Salvatore
Text Box
 1.0 INTRODUZIONE

Salvatore
Text Box
   In Rise of Empires™ tu controlli la tua civiltà,
come essa cambia e si evolve dagli albori della storia ai tempi attuali. Anche se si parte "piccoli" e abbastanza impotenti, attraverso un gioco intelligente, puoi accumulare ricchezza e territori, mentre progressivamente sviluppi gli altri elementi necessari per un grande impero. 
Rise of Empires è diviso in tre ere. Ogni epoca consiste in due turni di gioco.
   Il nucleo del gioco è lo spazio azione, dove riportate
ogni azione che scegliete durante un turno di gioco.
Il primo turno di gioco in un'epoca si chiama turno "A",
il secondo turno "B". In un certo senso, il turno "B" è un'immagine speculare del turno "A".
   Il tuo obiettivo è quello di avere il maggior numero di punti vittoria alla fine del gioco. Si ottengono punti vittoria tramite la costruzione delle città, controllando un impero, e commerciando beni.
   A differenza di alcuni altri giochi a tema di "civilizzazione", Rise of Empires si gioca abbastanza velocemente. Una partita intera può essere completata in meno di tre ore.
   Questo regolamento contiene anche un esempio completo di turno per i nuovi giocatori che vogliono immergersi nel gioco rapidamente.

casa zampone
Text Box
Segnalini
Alleanza

casa zampone
Text Box
Dischi Risorsa

casa zampone
Text Box
Cubetti Giocatore
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Text Box
  Tessere Territorio
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Text Box
Tessere Impero

casa zampone
Text Box
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Text Box
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Text Box
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casa zampone
Text Box
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2.1 il Tabellone

Salvatore
Text Box
   La maggior parte dei tabelloni rappresentano il mondo "conosciuto" che è detto "mappa del mondo."
La mappa del mondo è divisa in regioni. Lo schema di colore  usato per le regioni significa quali regioni sono giocabili in ogni determinata era.

Salvatore
Text Box
   Le regioni dell'Era-I sono giocabili fin dall'inizio del gioco, le regioni di Era-II possono essere giocate in Era-II, mentre
le regioni di Era-III sono giocabili solo nell'ultima epoca.

Nota: La Scandinavia non è accessibile, quindi è
stata "oscurata". (Non si consideri come una leggerezza verso la Scandinavia, la regione è considerata parte del 
Nord Europa in termini di gioco).

Ogni regione contiene uno "standard" (stendardo) con due
valori di punti vittoria (vedi 9.0). Inoltre, ogni regione dell' Era-I e dell'era-II contiene un simbolo. Se controlli una regione alla fine di un turno di gioco, ricevi dei benefici basati sul simbolo della regione: cubetti giocatore (popolazione) aggiuntivi, oro, risorse o cibo.

Salvatore
Text Box
   Disponete i cubetti giocatore (vedi 2.4) sulla mappa 
del mondo o adiacenti ad almeno una regione che ha già uno o più dei vostri cubetti giocatore. Una regione è adiacente ad un'altra se condivide un confine comune o se è collegata da una freccia. Si noti che il Nord e il Sud America nel Nuovo Mondo non condividono un confine in comune. La regione del Mar Mediterraneo non ha alcun collegamento con il Mar Nero.

Salvatore
Text Box
   Tenete conto dei vostri punti vittoria accumulati sul
percorso segna punti che costeggia il bordo del tabellone.

Segnate ciascuna delle vostre azioni e il relativo tipo sullo spazio azione. Contrassegnate la vostra posizione nella progressione del gioco sull'indicatore ordine di turno, cioè, chi va primo, secondo, e così via in un turno di gioco.

Infine, segnate i punti cibo accumulati sull'indicatore del cibo.

casa zampone
Text Box
Non
Adiacenti

casa zampone
Text Box
Non
Connesse

casa zampone
Text Box
Regioni
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connesse
da una freccia

casa zampone
Text Box
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2.3 Le Carte
Aiuto Giocatore

2.2 La tabella azioni

2.4 I Cubetti Giocatore

2.5 Le tessere

2.5.2 Tessere Territorio

2.5.3 Tessere Città

2.5.1 Tessere Progresso

Salvatore
Text Box
   Inizialmente, si posizionano tutte le tessere progresso, territorio, città e impero sulla tabella delle tessere. Inoltre, il percorso commercio è visualizzato sulla tabella tessere.

Salvatore
Text Box
   Avete una carta 
aiuto giocatore che
comprende la sequenza
di gioco e un elenco di tutte le tessere progresso del gioco.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 150 cubetti di legno,
30 in ciascun colore dei cinque giocatori (bianco, rosso, blu, verde, giallo). Questi cubetti sono utilizzati per occupare le regioni sulla mappa del mondo e per combattere battaglie.

Salvatore
Text Box
   Ci sono quattro diversi tipi di tessere: tessere progresso,
tessere territorio, tessere città, e tessere impero.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 48 tessere progresso (Vedi 6.1). Utilizzate le tessere progresso per tenere traccia del "progresso" della 
vostra civiltà e
degli "avanzamenti" nella partita.


Salvatore
Text Box
Nota: Il colore di ogni tessera corrisponde ad un'era di 
il gioco. Le tessere dell'Era-I sono disponibili nella prima era.Le tessere dell'Era-II sono disponibili nella seconda era, mentre le tessere dell'Era-III sono disponibili nella terza era.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 40 tessere territorio (v. 6.2). Ognuna rappresenta uno dei vari tipi di terreno. In generale, per ciascuno dei vostri territori potete guadagnare dei cubetti giocatore (o qualche altro beneficio) oltre a guadagnare o perdere cibo.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 36 tessere città (vedi 6.3). Per la maggior parte delle tessere città, si deve pagare il costo della tessera in oro quando lo si acquista (si veda il numero in alto a sinistra della tessera). Guadagnate punti vittoria per ciascuna delle vostre città (come indicato sulla tessera), ma una città può anche costare cibo e / o risorse (vedi 6.3).




Salvatore
Text Box
Nota: Il colore delle tessere corrisponde ad un'era del gioco. Inoltre, ogni tessera città è ulteriormente classificata come inizialmente disponibile o nel turno "A"  o nel turno nel Turno "B" della sua epoca.

casa zampone
Text Box
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Text Box
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Text Box
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Text Box
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2.6 I Dischi Risorsa

2.9 I Segnalini

Preparare la Tabella Tessere:

2.7 Oro

2.8 I Dischi Azione

Determinare l'ordine di turno:

Alleanza

3.0 INIZIARE A GIOCARE

Tu e ognuno degli altri giocatori:

2.5.4 Tessere Impero

Salvatore
Text Box
   Ci sono 8 tessere impero (vedi 6.4). Un lato di ogni tessera è usato in Era-I (notare il colore). L'altro lato è usato Era in-II e in Era-III (notare i due colori). Il grande numero nella metà superiore della tessera indica in quante diverse regioni valide si possono mettere i cubetti quando si utilizzano queste tessere impero. La "ratio" dei cubetti in basso viene utilizzata durante le battaglie (vedi 6.4.4).

Salvatore
Text Box
   Ci sono 40 dischi risorsa neri. 
Potete guadagnare dischi risorsa quando controllate alcune regioni e quando possedete determinate tessere territorio. Potete mettere i dischi risorsa sul percorso commercio (v. 6.6) per ottenere entrate o punti vittoria.

Salvatore
Text Box
   Ci sono due differenti tagli 
di oro: monete con un valore "1" e monete con un valore di "5." Si possono guadagnare monete in tanti modi diversi durante il gioco. Si spendono monete per eseguire determinate azioni.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 45 dischi azione.
Avete 9 dischi nel vostro colore. Se ne utilizzano 6 per segnare le vostre azioni sullo spazio azione. Se ne utilizza 1 sul percorso segna punti, 1 sull'indicatore del cibo, e 1 sull'indicatore ordine di turno.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 5 segnalini alleanza.
Utilizzate il vostro segnalino alleanza per indicare un'alleanza con un altro giocatore dopo aver preso la tessera progresso Diplomacy (vedi la carta aiuto giocatore).

Salvatore
Text Box
   Posizionare il tabellone al centro del tavolo
.  Posizionare la tabella tessere accanto ad esso.

Dividere le monete secondo il taglio e posizionarle sulla
tabella. Mettere i dischi risorsa accanto le monete. Questa è la "banca".

Salvatore
Text Box
   Prende una carta aiuto giocatore.

Seleziona un colore e prende i relativi 30 cubetti,
9 dischi azione e 1 segnalino alleanza. Posiziona un disco azione sul: percorso segna punti (casella "0"), sull'indicatore  del cibo (casella "16"), e sul tabellone vicino
l'indicatore ordine di turno. Questo significa che ogni giocatore inizia senza punti vittoria e con 16 punti cibo.

Mettete cinque cubetti nella vostra scorta. Posizionate gli altri 25 cubetti da parte---essi formano la vostra riserva generale. In aggiunta, ricevete 5 monete d'oro e 2 dischi risorsa.

Salvatore
Text Box
   Mescolare le tessere tessere di Era-III. Piazzarne 2 a faccia in giù in ogni casella del riquadro progresso. Poi, fare
lo stesso per le tessere progresso di Era-II, e, infine, fare lo stesso per le tessere progresso di era-I. Al termine, ci dovranno essere 6 tessere in ciascuna casella (2 ciascuna di Era-I, II e III, con Era-I in cima, Era-II nel mezzo, ed Era-III in fondo  a ciascuna delle pile).

Mischiare le tessere territorio. Piazzare 4 tessere territorio a faccia in giù in ogni casella del riquadro territorio.
   Posizionare le 8 tessere città di Era-III "B", 1 tessera per casella, a faccia in giù sul riquadro città. Poi piazzare le 8 tessere città di Era-III "A" a faccia in giù sopra le tessere "B" (una tessera per casella).
   Inoltre posizionare le 5 tessere città di Era-II allo stesso modo, e infine inserire le tessere città di Era-I nello stesso modo (cioè, prima Era-II B, poi Era-II A, poi Era-I B, e, infine Era-I A). Si noti che le tessere città di Era-I e II si piazzano
solo nelle prime 5 caselle più in alto del riquadro città.

Nota: Ci sono sei tessere meraviglia tra le tessere città.

Fanno parte del mix delle tessere città (vedi 6.3).
   Mettere 1 tessera impero in ogni casella del riquadro impero, con il lato Era-I rivolto verso l'alto. Non importa quale tessera va in una casella.

Salvatore
Text Box
   Determinare casualmente il giocatore iniziale. Posizionare il disco azione del primo giocatore sullo spazio "1" del turno di gioco. Inserire il disco azione del giocatore alla sinistra del giocatore di partenza sullo spazio "2". Procedendo in senso orario, piazzare il disco azione di ogni giocatore sul prossimo spazio disponibile.



casa zampone
Text Box
Numero di cubetti
giocatore persi in battaglia.

casa zampone
Text Box
Numero di regioni
diverse in cui i cubetti giocatore possono essere piazzati.



Era-IEra-I

Era-IIEra-II

Era-IIIEra-III

6

4.0 REGOLE 
     GENERALI DI GIOCO                    

6.0 AZIONI DEI GIOCATORI

5.0 NUOVE TESSERE

Partita in 2 o 3 Giocatori

1. Nuove Tessere (vedi 5.0)

2. Azioni dei Giocatori (vedi 6.0)

3.

4. Entrate (vedi 8.0)

5. Punti Vittoria (vedi 9.0)

Ogni turno di gioco consiste nelle seguenti fasi:

5.1 Tessere non selezionate in una

Disposizione Iniziale della Tabella Tessere

6. Determinare l'Ordine di Turno (10.0)

Salvatore
Text Box
   Per cominciare a giocare, girare a faccia in su le prime 8 tessere progresso, le prime 10 tessere territorio e le prime 5 tessere città.
Nota: Girare solo le 5 tessere
città della fila superiore!

All'inizio di ogni turno di gioco successivo: togliere prima le tessere a faccia in su che non sono state selezionate da alcun giocatore. Mettere tutte le tessere territorio, progresso e città non selezionate dai giocatori a lato della tabella tessere. Esse sono ancora disponibili per essere selezionate. Tuttavia, si rimettono le tessere meraviglia non selezionate nella scatola del gioco. Successivamente, piazzare una nuova serie di tessere scoperte.

Eccezione: vedi 5.1 sotto se si sta giocando in 2 o 3 giocatori!

Salvatore
Text Box

  Nota: A partire dal quinto turno di gioco (il turno "A" di Era-III), si girano 8 tessere città piuttosto che 5 (includendo la riga inferiore del riquadro città).
   Si noti inoltre: la fornitura di nuove tessere territorio terminerà durante il turno "B" di Era-II. Questo è intenzionale.

Rimettere tutte le tessere impero nelle caselle del riquadro
impero. Non importa quale tessera va in una casella (Ovviamente, questo non viene fatto nel primo turno di gioco.)

A partire dal 3° turno di gioco (Era-II "A"), collocare ogni tessera impero sul suo lato con i colori dell'EraII e III.
   Infine, rimuovere tutti i dischi risorsa sul percorso commercio e metterli nella banca.

Salvatore
Text Box
   Come eccezione, in 2 o 3 giocatori, rimettere tutte le tessere progresso, città, territorio  dentro la scatola del gioco. Esse sono fuori dal gioco.

Nota: Non rimuovere qualsiasi tessera che ha una parte inferiore in rosso.
Tali tessere sono disponibili per l'utilizzo nel prossimo turno di gioco (si veda la carta aiuto giocatore).

Salvatore
Text Box
   Durante ogni turno di gioco, tu e gli altri giocatori svolgete ognuno 6 azioni. Nell'ordine di gioco riportato sull' indicatore ordine di turno, i giocatori effettuano un'azione alla volta fino a che ogni giocatore ha effettuato 6 Azioni.

Nel turno "A" di un'epoca selezionate un'azione mettendo uno dei vostri dischi azione sullo spazio azione nella riga corrispondente a tale azione. Quindi, è necessario eseguire (vale a dire, risolvere) l'azione. È possibile selezionare un'azione solo se è possibile eseguirla. Ad esempio, non puoi "Bloccare" una casella del percorso commercio se non si dispongono di dischi risorsa sufficienti per eseguire effettivamente uno scambio.

Salvatore
Text Box
   Rise of Empires si compone di 3 epoche. Ogni epoca è divisa in 2 turni di gioco: un turno "A" e un turno "B".

Nota sul colore: Ogni epoca ha un proprio colore.

Salvatore
Text Box
Cibo (vedi 7.0)
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6.1                      Prendere Tessere Progressso

Salvatore
Text Box
   Importante: i dischi azione sono messi su una fila da destra a sinistra, un disco per ogni cerchio.

Si possono avere quanti dischi d'azione si vuole in una
fila. Tuttavia, il numero di cerchi in una riga limita il
numero totale di volte che questa azione può essere selezionata (Da tutti i giocatori).

In una partita in cinque giocatori ogni riga ha dieci cerchi disponibili, cioè, un tipo di azione può essere selezionata per un massimo di dieci volte. (Eccezione: Ci sono solo otto tessere impero disponibili. Così i giocatori possono selezionare questa azione solo otto volte). In una partita in quattro giocatori, ogni riga dispone di otto cerchi disponibili, in una partita in 3 giocatori, ogni riga contiene sei cerchi disponibili, e in una partita in 2 giocatori, ogni riga ha quattro cerchi disponibili. Notare i numeri sopra e sotto i cerchi dello spazio azione. Essi corrispondono al numero di giocatori.

Nel turno "B" di un'epoca si seleziona un'azione eliminando uno dei vostri dischi azione da una riga. Quindi,
si esegue (vale a dire, risolvere) quell'azione.

Quando si rimuove un disco azione nel turno "B", è possibile sempre togliere un disco azione senza dischi alla sua sinistra gratis. Se ci sono dischi azione alla sua sinistra, è necessario pagare o una moneta d'oro, o un cubetto giocatore, o un disco risorsa, o un punto cibo, o un punto vittoria per ogni disco alla sua sinistra. Non si deve pagare per gli spazi vuoti a sinistra.



Salvatore
Text Box
   Durante un turno "B" si può rimuovere un disco azione, ma poi non fare nulla. Tuttavia, se vi sono dischi alla sua sinistra, si deve pagare l'intero importo per rimuovere il proprio disco

Nota: Se avete la tessera progresso Stampa, non siete mai tenuti a pagare a causa della posizione del tuo disco azione.

Le varie tessere territorio, le tessere città, alcune tessere progresso e diverse regioni sulla mappa del mondo fanno ottenere (o costano) punti cibo, dischi risorsa, cubetti giocatore e punti vittoria. Tutti i pagamenti e le modifiche vengono risolti in questo modo:

Salvatore
Text Box
Aggiornate i punti cibo nella Fase del Cibo (7.0).
Prendete i dischi di risorse dalla banca e portate i cubetti giocatore dalla vostra riserva generale nella vostra scorta nella fase delle Entrate (8.0).
Regolate i punti vittoria (9,0).
Le tessere Meraviglia (vedi 6.3) e Commercio (vedi 6.6) fanno ottenere oro o punti vittoria, non appena scegliete l'azione.

Salvatore
Text Box
Importante: tenete tutte le vostre tessere completamente visibili a tutti gli altri giocatori, nessun giocatore può nascondere o coprire le tessere.

Salvatore
Text Box
   Prendete una delle tessere progresso a faccia in su e posizionatela scoperta di fronte a voi. Questa potrebbe essere sia una tessera girata a faccia in su all'inizio del turno di gioco corrente o una tessera non selezionata da un turno di gioco precedente (vedere paragrafo 5.1 per il gioco in 2 o 3 giocatori). Tuttavia, si deve pagare una moneta d'oro alla banca, se la tessera progresso è di epoca precedente, o due monete d'oro se una tessera Era-I viene presa durante l'Era-III.

Nota: I giocatori non possono avere duplicati della stessa
tessera progresso (ad esempio, due asce di ferro).

Alcune tessere progresso vengono utilizzate come "azione libera" (vedi la carta aiuto giocatore). Tale tessera può essere utilizzata in aggiunta alla vostra regolare azione quando è il vostro turno per effettuare un'azione. 
   È possibile utilizzare tale tessera prima o dopo aver compiuto l'azione regolare.

Si possono utilizzare tante tessere quante se ne vogliono in questo modo, ma ogni tessera può essere utilizzata solo una volta per turno di gioco (girate la tessera a faccia in giù dopo l'uso).

Importante: non potete prendere una tessera progresso ed usarla immediatamente---dovete attendere che gli altri giocatori hanno scelto almeno un'azione ciascuno.
   Esempio: E' il turno del giocatore Dan. Egli pone un disco azione nella riga dello spazio azione Progresso e prende
la tessera Agricoltura. Dopo questo, egli utilizza la tessera       Armi che ha acquisito in precedenza e rimuove un cubo del    giocatore verde dalla mappa del mondo, girando la tessera    Armi.

Per un elenco di tessere progresso dare un'occhiata alla carta aiuto giocatore.

casa zampone
Text Box
Michael è il primo giocatore in una partita in 5 giocatori. Come sua seconda azione del turno "A", egli piazza il suo disco blu nel secondo cerchio a destra della riga territorio.

casa zampone
Text Box
Esempio: Peter è il giocatore rosso nel secondo turno ("B") della partita. Gli piacerebbe prendere una tessera impero, tuttavia, ciò gli costerebbe due monete d'oro, cibo, punti vittoria, cubetti giocatore, o dischi risorsa. Quindi egli aspetta e spera che il verde e bianco rimuoveranno i loro dischi al più presto.
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6.2 Prendere Tessere Territorio

6.2.1 Tessere Pianura

6.2.2 Tessere Isola

6.2.3 Tessere Foresta

6.2.4 Tessere Montagna

6.2.5 Tessere Villaggio

6.3 Prendere Tessere Città

6.4 Tessere Impero

Salvatore
Text Box
   Prendete una delle tessere territorio a faccia in su e piazzatela di fronte a voi. Questa potrebbe essere sia una tessera girata a faccia in su all'inizio del turno corrente o una tessera non selezionata da un turno precedente. Non c'è nessun costo aggiuntivo per prendere una tessera di un turno di gioco precedente.

Nota: è possibile avere duplicati esatti di tessere territorio (ad esempio, tre Foreste).

Salvatore
Text Box
   Per ogni tessera Pianura che si possiede si guadagna 1 cubetto giocatore e 2 punti cibo.

Salvatore
Text Box
   Per ogni tessera Isola che si possiede si guadagna 1 cubetto giocatore e 1 punto cibo.

Salvatore
Text Box
   Per ogni tessera Foresta che si possiede si guadagnano 2 cubetti giocatore e si perdono 2 punti cibo.

Salvatore
Text Box
   Per ogni tessera Montagna che si possiede si guadagnano 3 cubetti giocatore e si perdono 3 punti cibo.

Salvatore
Text Box
   Ci sono 6 tessere Villaggio che offrono diversi vantaggi.
Ogni tessera Villaggio ti fa guadagnare 1 punto vittoria ed anche  o 1 moneta d'oro, o 1 disco risorsa, o 1 punto cibo, o 1 cubetto giocatore.

Salvatore
Text Box
   Prendete una delle tessere città a faccia in su e piazzatela a faccia in su di fronte a voi. Prima di prendere la tessera, dovete pagare il costo, indicato nell'angolo in alto a sinistra della tessera in oro alla banca (può essere gratuita). Se non riuscite a pagare il costo, non potete prendere la tessera.

Questa potrebbe essere sia una tessera girata a faccia all'inizio del turno di gioco corrente o una tessera non selezionata da un gioco turno precedente. Non vi è alcun costo aggiuntivo per prendere una tessera da un turno di gioco precedente.

Salvatore
Text Box
   Alcune tessere città hanno anche dei "costi di mantenimento" da pagare durante la fase del  Cibo (7,0) o nella fase delle Entrate (8,0). Se non potete o non volete pagarne il costo, dovete scartare la tessera città prima di assegnare i punti vittoria (In 9,0).

Nota: è possibile avere duplicati esatti.

Salvatore
Text Box
   Nota: Ci sono anche sei tessere meraviglia tra le tessere città. Esse sono disponibili solo nel corso di un turno "B"
di un'era. Per prendere una di queste tessere, di solito
dovete pagare oro, dischi risorsa, e cubetti giocatore (dalla
vostra scorta). Per una tessera meraviglia guadagnate immediatamente punti vittoria (avanzate il vostro disco azione sul percorso segna punti del numero di caselle indicato) e poi rimettete la tessera nella scatola del gioco.



Salvatore
Text Box
   Prendete una delle tessere impero e mettetela a faccia in su di fronte a voi.

Posizionate immediatamente un qualsiasi numero di cubetti giocatore dalla vostra scorta (non dalla riserva generale!) sulla mappa del mondo. Potete mettere zero cubetti.

Potete mettere cubetti in un numero di diverse regioni pari al numero sulla tessera impero che è stata selezionata (tra 1 e 4). Tutti i cubetti devono essere posti nelle regioni, o in quelle adiacenti, già contenenti cubetti dello stesso colore.

casa zampone
Text Box
Turno "A"

casa zampone
Text Box
1 Punto Vittoria

casa zampone
Text Box
Costo:
2 monete d'oro

casa zampone
Text Box
Costo:
1 disco risorsa (durante la fase Entrate).

casa zampone
Text Box
Costo:
2 punti cibo (durante la 
fase Cibo).

casa zampone
Text Box
TESSERA
CITTA'

casa zampone
Text Box
TESSERA 
MERAVIGLIA

casa zampone
Text Box
Costo:
3 monete d'oro

casa zampone
Text Box
Costo:
3 dischi risorsa

casa zampone
Text Box
Costo:
2 Cubetti Giocatore


casa zampone
Text Box
Turno "B", Era-II

casa zampone
Text Box
8 Punti Vittoria

casa zampone
Text Box
Rimuovere dal gioco dopo aver ottenuto i punti vittoria.
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6.4.1 Piazzamento ed Ere

6.4.2 Controllo delle Regioni

6.4.3 Il Mediterraneo

Salvatore
Text Box
   Esempio: E' il primo turno di gioco.
Michael (giocatore blu) ha selezionato una tessera impero "2" senza acqua. Egli pone due dei suoi cubetti in NW Africa e due dei suoi cubetti in NE Africa.
Egli conserva un cubetto per dopo.

Salvatore
Text Box
   Se non disponete di alcun cubo sulla mappa del mondo,
è possibile posizionare i cubetti in qualsiasi regione consentita dall'epoca (Vedi 6.4.1 e 6.4.4). Questo include regioni controllate da altri giocatori. Una volta che avete messo cubetti in una regione, potete mettere cubetti solo in regioni limitrofe, se siete in grado di metterli in più di una regione. Nei successivi turni di gioco, si possono solo mettere i cubetti in regioni, o in quelle adiacenti, a quelle che erano già occupate da cubetti alleati prima dell'inizio del posizionamento attuale.

Esempio: Nel turno precedente, Peter (rosso) piazza tre cubetti in SW Europa (Spagna / Francia / Italia). Egli ora vorrebbe mettere i cubetti sia nella regione NE Africa e sia nella regione NW Africa. Questo non è possibile in quanto la regione NE Africa non è adiacente a quella SW Europa prima del piazzamento.

Salvatore
Text Box
   Prima di posizionare i cubetti, si possono volontariamente rimuovere tutti i cubetti dalla mappa del mondo e metterli
nella vostra scorta. Poi si può fondare un nuovo "impero" in qualsiasi regione(i) secondo le regole di cui sopra.

Salvatore
Text Box
   I giocatori possono mettere i cubetti in regioni con un colore
corrispondente alle epoche attuali e in quelle precedenti. Nell'Era-I, queste regioni si raggruppano all'incirca intorno al Mediterraneo. L'Era-II aggiunge il Nuovo Mondo, l'Estremo Oriente, ed altre regioni europee. Durante l'Era-III tutte le regioni sono accessibili.

Salvatore
Text Box
   Si controlla una regione se disponete di più cubetti rispetto a qualsiasi altro singolo giocatore con cubetti in quella regione. Se due o più giocatori hanno il controllo congiunto di una regione (ad esempio, hanno lo stesso numero di cubetti), condividono i benefici: punti vittoria, oro, punti cibo, dischi risorsa, o nuovi cubetti, perdendo le frazioni (cioè, ognuno ottiene mezzo, arrotondato per difetto).

Se controllate una regione durante la fase dei Punti Vittoria guadagnate il numero più a sinistra di punti vittoria (Il numero più grande) mostrato sullo "standard" nella regione. Se avete il secondo maggior numero di cubetti giocatore, guadagnate il numero di punti più a destra (il numero più basso).

In caso di parità per il controllo, si sommano i numeri dei due punti vittoria e il totale si divide per il numero di giocatori in parità per il controllo, perdendo le frazioni. In una regione con un pareggio di controllo, non si guadagna nulla per il secondo posto.

Se c'è un pareggio per il secondo posto, si dividono i punti del secondo posto equamente, ancora una volta perdendo le frazioni.

Esempio: Michael (blu) controlla la regione NW Africa, con due cubetti. Anche Dan (verde) ha un cubetto in tale regione. Per il controllo, Michael riceve due cubetti (vedi 8.0) e due punti vittoria (vedi 9.0). Dan riceve un punto vittoria per il suo secondo posto.

Peter (rosso) e Lin (giallo) hanno ciascuno due cubetti nella regione NE Africa. Dan (verde) ha un cubetto. Peter e Lin sono in parità nel controllo della regione NE Africa e ottengono un punto cibo ciascuno (vedi 7.0). Ricevono inoltre un punto vittoria ciascuno (3 diviso per due e arrotondato per difetto).

Dan non riceve nulla.

Salvatore
Text Box
   Potete mettere cubetti nella regione del Mediterraneo
solo se il numero sulla tessera impero è in parte in azzurro "acqua". Questa è l'unica "regione di mare" del gioco. (Nota: E' l'unica area dell'oceano che ha dei punti vittoria standard).
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6.5 Commercio

6.4.t 5 Battaglie

6.4.4 Il Nuovo Mondo e l'Estremo Oriente

Salvatore
Text Box
   Nell'Era-II e nell'era-III, le tessere impero raffiguranti l'azzurro "Acqua" permettono di posizionare i cubetti nel Nuovo Mondo o in Estremo Oriente sulla mappa del mondo (che sono costituiti da due regioni ciascuno). A seconda del numero sulla tessera impero, questo può essere aggiunto ai cubetti piazzati nell'Unione europea / Nord Africa / Vicino Oriente sulla mappa del mondo.

Nel turno "A" di Era-II, voi e gli altri giocatori
potete mettere cubetti nel Nuovo Mondo o in Estremo Oriente, se un giocatore ha già scelto la tessera progresso Navigazione. Si noti che un giocatore che entra nel Nuovo Mondo o in Estremo Oriente non ha bisogno di essere in possesso della tessera navigazione per se stesso.
   Questa limitazione è rimossa durante il turno "B" di Era-II.

Se non disponete di alcun cubetto nel Vecchio Mondo
(Europa, Africa, Vicino Oriente), ma ne avete almeno uno nel
Nuovo Mondo o in Estremo Oriente, potete utilizzare una tessera impero raffigurante l'"acqua" per posizionare i cubetti in una determinata regione (questa può essere una regione occupata da altri giocatori) nel Vecchio Mondo che è consentito dal periodo (vedi 6.4.1). Questo può avvenire in aggiunta ai cubetti posti nel Nuovo Mondo / Estremo Oriente
sulla mappa del mondo.

Salvatore
Text Box
   Dopo aver preso una tessera impero e piazzato dei cubetti (cioè, 0 + cubetti), potete combattere una o più battaglie. Per farlo, selezionate una regione in cui disponete dei cubetti ed almeno una in cui un altro giocatore ha dei cubetti. Rimuovete un numero di cubetti (difesa) appartenenti ad un altro giocatore uguale al numero di cubetti più a destra sulla riga inferiore della tessera impero. Quindi rimuovete i cubetti (attaccante) del proprio colore secondo il numero di cubetti più a sinistra. Tutti questi cubetti devono essere rimossi da una regione---rimozioni extra vengono ignorate. Tutti i cubetti rimossi vengono messi nella riserva generale.

Esempio: Dan vuole prendere il controllo della parte centrale del Mediterraneo. Prende la "1" (acqua) tessera impero e piazza 3 dei suoi (verde) cubetti nel Mediterraneo. Peter (rosso) attualmente controlla l'area con 2 cubetti. Dopo il posizionamento, Dan annuncia che sta attaccando Peter. Peter perde entrambi i cubetti (il numero più a destra sulla tessera impero), Dan ne perde uno (il numero di cubetti più a sinistra).

Salvatore
Text Box
   Non si è mai costretti a iniziare una battaglia. Una battaglia non deve avere luogo in una regione in cui il giocatore attivo vi ha appena messo dentro cubetti. Un giocatore può combattere una battaglia in una regione senza porre dei nuovi cubetti a causa della tessera impero corrente.

Salvatore
Text Box
   Nota: Due tessere impero vi permettono di combattere due distinte battaglie (tuttavia, la seconda battaglia può essere avviata solo Era in-III).

Salvatore
Text Box
Con l'appropriata tessera impero, si possono avviare nessuna, 1 o 2 battaglie in Era-III. Utilizzando tale tessera in Era-II potete combattere solo 1 battaglia---utilizzare la riga in alto per la rimozione dei cubetti.

Salvatore
Text Box
   Se decidete di combattere solo 1 battaglia durante l'Era-III, selezionate una fila a vostra scelta di una tessera impero per la rimozione dei cubetti. Se decidete di combattere 2 battaglie, è necessario iniziarle in regioni diverse secondo l'ordine a vostra scelta. Le battaglie possono essere combattute nella regione del Mediterraneo.

Salvatore
Text Box
   Selezionate una casella del percorso commercio e inserite il numero richiesto di dischi risorsa in essa. Successivamente,
prendete immediatamente o la quantità di oro indicata sulla casella dalla banca o aggiungete punti vittoria al vostro totale (avanzando il proprio segnalino sul percorso segna punti), come indicato.

Nota: Ogni casella sul percorso commercio può essere selezionata solo da un giocatore per ogni turno di gioco.

Si noti inoltre: Ogni casella sul percorso commercio ha un certo numero di aree codificate-colorate sullo sfondo che si riferiscono alle tre epoche del gioco. Un giocatore può usare una casella solo se l'era attuale è indicata nella casella, cioè, un giocatore non può selezionare una casella di Era-I che non è color crema.

Esempio: E' l'Era-I del gioco. Michael ha due dischi di risorsa e li mette nella casella 2-4 del percorso commercio. Questo gli fa guadagnare 4 monete d'oro dalla banca. In Era-III Dan ha una grande quantità di dischi risorsa. Ne prende sette e li inserisce nella casella 7-6. I sei punti vittoria lo fanno avanzare al primo posto ...
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9.0 PUNTI VITTORIA

7.0 CIBO                                           8.0 ENTRATE

DI TURNO
10.0 DETERMINARE L'ORDINE

Salvatore
Text Box
   Nell'ordine di turno, calcolate quanto i vostri punti cibo si muovono in alto o in basso sull'indicatore cibo.

La maggior parte delle tessere territorio e città vi fanno guadagnare ulteriori punti cibo o vi costeranno dei punti cibo. Il simbolo "pesce" più un numero bianco significa punti cibo positivi (addizionali), il simbolo "pesce" più un numero rosso indica i punti cibo negativi (da detrarre).

Salvatore
Text Box
   Alcune regioni sulla mappa del mondo forniscono anche punti cibo. Guadagnate punti cibo da una regione se la controllate (cfr. 6.4.2).

Infine, guadagnate punti cibo tramite determinate tessere progresso.

Sommate tutti i vostri punti "bianchi" e quindi sottraete
tutti i vostri punti "rossi". Regolate il disco azione sull'indicatore del cibo verso l'alto o verso il basso in base al totale.

Importante Regola Sspeciale: Nell'ultimo turno di gioco,
raddoppiate la quantità di punti cibo guadagnati / persi.

Se raggiungete la casella zero dell'indicatore cibo, perdete un punto vittoria per ogni punto cibo che non riuscite a togliere. Un giocatore non può mai scendere sotto zero punti vittoria o sotto zero punti cibo.

Esempio: Se tu avessi due punti cibo e devi toglierne quattro, dovresti scendere da due cibo a zero, e perdere due punti vittoria.

Se raggiungete la cima dell'indicatore cibo, ottenete una moneta d'oro per ogni due punti di alimentari che non  riuscite ad aggiungere.

Esempio: Se tu avessi 19 punti alimentari e devi aggiungerne quattro, dovresti salire di un cibo e prendere una moneta d'oro (il Punto cibo rimanente sarebbe "perso").

Salvatore
Text Box
   Nell'ordine di turno, raccogliete oro, dischi risorsa, e cubetti giocatore.

Guadagnate oro e risorse tramite alcune tessere città, tessere territorio, e controllando determinate regioni. Sulle tessere, la quantità di oro guadagnata è mostrata in una moneta d'oro, il numero di dischi risorsa guadagnato è mostrato in un disco nero e il numero di cubetti giocatore guadagnati in un cubo grigio. La mappa del mondo illustra i rispettivi guadagni per ogni regione.

Per mantenere alcune tessere città, dovete pagare un disco risorsa per turno di gioco. Se non siete in grado di pagare, dovete rimettere la tessera nella scatola del gioco. Tuttavia, potete prima ricevere un qualsiasi disco risorsa dalle altre entrate (dalla mappa del mondo o da una tessera territorio) prima di pagare per la tessera città in questione.

Il vostro oro, i dischi risorsa, e i cubetti giocatore devono essere sempre visibili a tutti gli altri giocatori.

Salvatore
Text Box
   I giocatori ora guadagnano punti vittoria tramite: tessere città, alcune tessere territorio, alcune tessere progresso, e per il controllo una regione (vedi 6.4.2).

Nell'ordine di turno, regolate i punti vittoria sul percorso segna punti. Vedi anche 11.0.

Salvatore
Text Box
   Determinare l'ordine di turno per il turno di gioco successivo.

Il giocatore con il minor numero di punti vittoria totali
sceglie una qualsiasi posizione sull'indicatore ordine di turno, mettendo il suo disco azione nel cerchio corrispondente. Procedendo in base ai PV totali maggiori, ogni altro giocatore a turno sceglie una delle rimanenti posizioni non scelte sull'indicatore ordine di turno.
Cerchi sull'indicatore ordine di turno già occupati non possono essere scelti.

Esempio: E' una partita in quattro giocatori. Peter ha il minimo numero di PV, e quindi può decidere per primo. Egli spera di vedere delle ottime tessere progresso e città all'inizio del prossimo turno di gioco e di prendere le "migliori". Perciò egli muove il  suo disco rosso sulla posizione 1 sull'indicatore�
ordine di turno. Lin è attualmente
al terzo posto. Vorrebbe  
osservare ciò che gli altri  
giocatori stanno facendo e mette
il suo disco azione giallo al 
quarto posto. Ora è il turno di Uli
(Verde). Egli sceglie il terzo 
posto. Michael, giocatore blu, 
non ha scelta e occupa la 
seconda posizione.
   In caso di  pareggio, il 
giocatore con il minor numero di 
tokens di gioco ha la precedenza.
I "tokens di gioco" sono: oro, 
cubetti, e dischi risorsa. Se c'è 
ancora un pareggio, il giocatore 
che è tornato più indietro
sull'indicatore ordine di turno 
rispetto al precedente turno di
 gioco ha la precedenza.

casa zampone
Text Box
Il giocatore guadagna        Il giocatore          Il giocatore perde
2 punti cibo.                       guadagna            2 punti cibo.
                                          1 punti cibo.
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11.0 FINE DI UN ERA &
FINE DEL GIOCO

Fine di un'Era

Fine del Gioco

Salvatore
Text Box
   Rise of Empires è diviso in tre ere. Un'era finisce dopo la fase "Punti Vittoria", ma prima di "Determinare l'ordine di turno".





Salvatore
Text Box
   Alla fine di ciascuna epoca non ci saranno dischi azione sulla tabella delle azioni.

I giocatori ora, eventualmente, possono perdere le tessere progresso e/o città. Rimettete le tessere perse nella scatola, con le seguenti eccezioni:

Salvatore
Text Box
Potete scegliere di mantenere le tessere progresso, ma       dovete pagare una moneta d'oro alla banca per ogni tessera che mantenete.
Potete scegliere di mantenere le tessere città, ma dovete   pagare un cubetto giocatore dalla vostra scorta alla riserva generale per ogni tessera che mantenete.


Salvatore
Text Box
Tenete tutte le tessere territorio in vostro possesso.
Infine, togliete la metà, arrotondando per eccesso, dei cubetti giocatore da ogni regione sulla mappa del mondo.
Nota: Il suddetto "mantenimento" per tessere e cubetti non                                                       si esegue alla fine dell'ultima Era-III.

Salvatore
Text Box
Il gioco termina alla fine dell'Era-III (il sesto turno di gioco)--- dopo aver conseguito punti vittoria normalmente (vedi 9.0).

A questo punto, ricevete punti vittoria aggiuntivi:

Salvatore
Text Box
Ricevete un punto vittoria per ogni tre monete d'oro che
avete, arrotondando per difetto. (Conservate il vostro oro  di fronte a voi stessi in caso di pareggio.)
Inoltre ricevete un punto vittoria per ogni tre dischi risorsa (di nuovo arrotondando per difetto).
Non segnate alcun punto per i cubetti nella vostra scorta o peri punti cibo.

Salvatore
Text Box
   Aggiungete questi punti vittoria ai punti vittoria totali.
Il giocatore con più punti vittoria vince la partita.
In caso di parità, il giocatore con più oro vince.



casa zampone
Text Box

Traduzione in Italiano ed editing a cura di Francesco "beorn" Zampone

Il presente manuale non vuole in alcun modo sostituirsi a quello contenuto nella confezione, ma intendersi come aiuto alla comprensione per i giocatori di lingua Italiana. Tutti i diritti del gioco ed il suo regolamento appartengono ai rispettivi proprietari.
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