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VERRAT!

di Tom Kremer

La figura di pagina 2 illustra i vari spazi sulla mappa. Iniziando dall’angolo di sinistra più basso ed andando in senso antiorario troverete i seguenti spazi:
I 3 spazi sulla freccia sono le 1°, 2° e 3° Prigione sotterranea che conduce a L'Isola dell’esilio (lo spazio ovale). I sette spazi rettangolari sono le Città di Bukhara, Tabriz, Shiraz, Kaffa, Gidda, Uskub ed Isfahan.
La parte centrale della mappa mostra 12 spazi per i Visir, ognuno con un piccolo spazio vicino per il Voto. Lo spazio più grande con il duplice anello alla fine è il Trono del Sultano. 
Nota che anche il posto del Visir alla destra del Sultano, possiede un duplice anello la cui importanza verrà spiegata più avanti nel gioco.
Componenti :

1 Mappa
1 Sultano nero 

12 Visir (1 grasso, 1 piccolo e 1 grande visir in 4 colori) 

36 schede di potere (6 di ogni tipo:  Cavalli, Cannoni, Oro, Truppe, Approvvigionamenti, Navi) 

6 schede Perdono [in tedesco:  Gnade] 

4 Piani di viaggio 

4 Indicatori traditore nei quattro colori 

12 Indicatori per il Voto numerati 

4 Fogli di riepilogo dei turni di gioco 

1 Clessidra
La Storia 

Ci troviamo nella magnifica stanza del trono del Sultano. Lui siede Onorato sul suo trono circondato dai suoi dodici Visir fedeli ed affezionati. Fedeli ed affezionati? Assolutamente no!

Ognuno si sforza solamente di cogliere l'opportunità di detronizzare il Sultano e carpire il potere per se stesso.
Per giungere a questo obiettivo, ogni giocatore deve spedire i suoi visir nelle città remote della periferia del Reame per acquisire truppe, armi e doni (sotto forma di carte Potere). A causa della sua assenza si riduce l'influenza del visir e l'importanza a corte, e di conseguenza costituisce un obiettivo per facili intrighi, e sospetti di tradimento, tali sospetti possono condurre rapidamente alle prigioni sotterranee o all'Isola dell’esilio per sempre. E’ consigliabile non lasciare la corte per periodi troppo lunghi, e di cercare sempre di prendere il posto migliore vicino al Sultano.
Solamente il giocatore che sarà capace di muovere intelligentemente i suoi visir nella corte e nei viaggi, sarà il vincitore!
Preparazione 

Il Sultano è messo sul suo trono (il posto con il grande doppio anello). 

I visir sono messi sui loro 12 spazi in ordine sparso (i giocatori ancora non conoscono il colore che loro useranno). 

I 12 indicatori di voto sono mescolati faccia in giù e messi casualmente sui 12 spazi vicino ai Visir, e poi vengono scoperti.

Le 36 carte Potere e le 6 schede Perdono vengono mischiate. Ogni giocatore riceve 2 carte che mette scoperte di fronte a lui. Le rimanenti 34 carte sono distribuite faccia in giù nelle 7 città - 4 schede a Kaffa (vicina al Sultano) e 5 ognuna nelle altre città. La carta in cima nelle altre città è sempre rivelata, quella di Kaffa è a faccia in giù.
Ogni giocatore riceve un Piano di Viaggio.
Finalmente gli  indicatori dei traditori sono mescolati insieme a faccia in giù e distribuiti ai giocatori. 
I giocatori li girano e finalmente scoprono il colore dei loro visir.
Obiettivo 

Il giocatore che detronizza il Sultano vince il gioco.
Per fare questo ha bisogno di tutte e 6 le carte Potere diverse (le carte perdono  ["Gnade"] non sono carte Potere). Il giocatore raccoglie queste carte mandando i suoi visir nelle lontane città lungo i confini del reame. Allo stesso tempo lui deve mantenere abbastanza influenza a corte per non poter essere additato come traditore e bandito dalla corte.
I due obiettivi contraddittori determinano una buona parte del gioco.
Il (doppio anello) posto alla destra del Sultano ha un scopo significativo. Questo posto è il favorito al trono. Chiunque raccoglie tutte le 6 schede Potere e piazza un visir su questo spazio, vince il gioco.
Sequenza dei turni
Il gioco si svolge su diversi turni, ed ogni turno è diviso nelle seguenti 7 azioni che sono compiute in ordine. È consigliabile aiutarsi con le schede riassuntive dei turni, di fronte ai giocatori durante la prima partita:

1.
Intrighi di Palazzo 

2.
Pianificazione del Viaggio 

3.
Viaggiare
4.
Raccolta carte Potere 

5.
Bandire un visir 

6.
Perdono del Sultano 

7.
Cambio di posti al Palazzo
1. Intrighi di Palazzo 

Ogni giocatore a turno - cominciando con il giocatore che controlla il visir con la votazione più alta - riferisce i suoi piani per il turno.

3 cose deve decidere: 

1. Dove intende mandare i suoi visir, 

2. Quale visir deve essere spedito alle prigioni sotterranee come traditore (solamente da giocatori con almeno 4 carte Potere), e 

3. Se vuole scambiare carte Potere con gli altri giocatori.
Queste azioni non avranno molta importanza durante il primo turno, ma aumenteranno presto la loro importanza nei turni successivi. Cominciare con questa azione sarà interessante per scoprire dove i giocatori vogliono spedire il loro visir. Perché un visir può raccogliere solamente una scheda di Potere da una città dove lui è l'unico visitatore. La decisione di bandire un traditore e la sua scomparsa hanno anche un'influenza importante sul gioco perché ciò indebolisce il giocatore in causa, considerevolmente.
Più tardi i giocatori tentano di avere ulteriori informazioni circa gli altri, e tentano di scambiare/commerciare con, oppure contro gli altri. Le cospirazioni in questo modo sono piuttosto comuni.
Lo svolgimento di questo tipo di fase dipende naturalmente moltissimo dai giocatori e può essere deciso liberamente. Raccomandiamo che il limite di tempo sia di 1 (un) minuto per giocatore e di altri 2 minuti per le discussioni. In questa fase può anche non essere usata una clessidra, ma si consiglia di usarla in un dibattito piuttosto acceso per determinarne la fine.  
Importante:  Non importa quello che ha detto o promesso un giocatore, non è obbligato a mantenere la sua parola! Questo si applica ai viaggi, alla nomina di traditori ed a tutte le altre dichiarazioni.  
2. Pianificazione del viaggio 

Dopo il dibattito i giocatori designano segretamente un nuovo spazio per ognuno dei suoi visir sul Piano di Viaggio. Un visir può viaggiare dalla corte a qualsiasi città, da una città ad un altra città o da una città alla corte. Ma lui non può muoversi da un posto nella corte ad un altro posto all'interno della corte. Un visir può scegliere naturalmente anche di restare dove si trova.
La lettera iniziale della città o il numero del posto indica dove il visir sta muovendosi. 

Ogni giocatore prende una decisione segreta sull’indicatore del traditore di chi vuole spedire alle prigioni sotterranee, e poi pone sul tavolo l’indicatore a faccia in giù.
Come già detto un visir sarà spedito alle prigioni sotterranee, solamente se il suo giocatore ha almeno 4 schede di Potere diverse (non contando la carta Perdono). Questa azione è molto importante.
3. Viaggiare 

I giocatori rivelano i loro Piani di Viaggio simultaneamente mettendoli scoperti sul tavolo. In ordine di turno, iniziando dal giocatore che ha il visir con la votazione più alta, ogni giocatore muove i suoi visir alle destinazioni designate.
Un visir può sempre muoversi ad una città o può stare in una città non importa se gli altri visir viaggiano alla stessa città o no. Ma se un visir sta ritornando alla corte da una città, può compiere la mossa solamente se lo spazio è vuoto e se nessun altro giocatore vuole trasportare un visir in quello stesso spazio. (Se altri giocatori hanno progettato di muoversi in quello spazio, allora dovranno restare dove sono).
4. Raccolta carte Potere 

Quando tutti i giocatori hanno finito di spostarsi, ciascun giocatore al suo turno prende le carte che hanno acquisito e le pongono a faccia in sù sul tavolo ben visibili a tutti. Solo i giocatori con un solo visir in una città possono prendere la carta sulla pila della città corrispondente, e dopo rivelare la prossima carta.  Salvo a Kaffa! A Kaffa il visir se è solo, può cercare nella pila una carta e può rimettere il restante delle carte a faccia in giù sulla città.
Se un visir è presente sul numero "1"  alla fine di questa fase, il giocatore può chiedere una carta Potere ad un altro giocatore, a patto che non abbia già carte Potere di quel tipo e che l'altro giocatore ne abbia 2 copie.
5. Bandire un Visir 

Il Sultano è estremamente diffidente, ed è giusto che sia così. Quindi per essere sicuro, lui getta un visir nelle prigioni sotterranee ogni turno. Solamente i visir presenti a corte possono votare (con tanti voti quanto il loro numero di posto) su quale visir il Sultano dovrebbe imprigionare come traditore. Se gli indicatori di tradimento indicano più di un visir, è quello che riceve il voto più alto che va in prigione. In caso di pareggio ottiene questo triste primato il visir col numero di posto più alto.
Lo sfortunato è gettato nella 1 Prigione sotterranea, dietro al Sultano alla sinistra. Se quella prigione è già occupata, il visir che occupa la prigione è trasferito alla 2° Prigione. Se anche la seconda è occupata allora il visir scalerà nella 3° Prigione sotterranea. Se anche la 3° prigione è occupata, allora il visir occupante dovrà andare direttamente all'Isola dell’esilio, ed il giocatore deve finire il gioco con soltanto 2 visir.  
Vedete dunque quanto è importante avere soprattutto un visir su un posto con abbastanza voti verso la fine del gioco per non essere mandato alle prigioni  e sull'isola degli Esuli.
I visir, non importa se loro sono al momento in una città o alla corte, possono essere spediti alle prigioni sotterranee in qualsiasi momento.
6. Perdono del Sultano 

Un giocatore con un visir nelle prigioni sotterranee può chiedere al Sultano della misericordia se lui ha una carta Perdono. Solamente visir nella 2 o 3 Prigione sotterranea possono essere perdonati. La carta Perdono è messa in fondo alla pila di una città a caso. Il visir immediatamente è rilasciato e ridato al suo giocatore. Il prossimo turno riparte dalla pianificazione del viaggio (come descritto nel 2.).
Nota:  Visir sfortunati che finiscono sull'Isola dell’Esilio non possono essere più perdonati.
7. Cambio di posti al Palazzo 

Come ultima azione ogni turno tutti i visir presenti a corte si spostano di uno spazio in senso orario.
Questo significa che la votazione e l'influenza dei visir cambiano ogni turno.
Il turno è completo ed ne inizia un altro nuovo con l’intrigo a Palazzo.
Fine del Gioco 
Il gioco si conclude appena un giocatore ha almeno un carta Potere di ogni tipo ed allo stesso tempo uno dei suoi visir sulla casella con il doppio anello alla destra del Sultano.

Questo giocatore diventa il nuovo Sultano e vince!
Traduzione curata da gnoccarello per La Tana dei Goblin.
