GUIDA PER UN RAPIDO INIZIO

Viviamo in tempi difficili. Fortunatamente, ci sono state date chiare etichette che possono definiremché
spiegarci il funzionamento della Geo-Politica: Terorista, Despota, Malvagio, Armi di Distruzione Mass.
Se siete riusciti a seguire la saga di Star Warsiuscirete a seguire anche il notiziario.

Sfortunatamente, “War on terror” non € un giocomgsta. Qua non esistono bianchi e neri. La disames
incoraggiata, l'ipocrisia & la norma e i vostriivadteati sono i soldi. Impero contro impero, I'iexp che combatte
il terrorismo, imperi che finanziano il terrorismeentre altri imperi diventato semplicemente testori
Confusionario e ingiusto? Certamente. Per fortdreaecsolo un gioco.....

1. Un umile inizio
Si inizia con un modesto impero determinato a &beil mondo dalla grinfie del terrorismo — e lanatciosa
presenza di altri imperi.
Se venite sconfitti....sorpresa vi troverete a i@sdalla parte dei terroristi, e piu imperi cadi@miu
aumenteranno i terroristi. Potrete anche scegtiedéventare terroristi sin dal primo turno di gose volete.

2. Svolgimento a turni
Ogni turno segue la solita struttura: tirare inaladione per sapere quanto potrete svilupparvggres2 carte;
dopodiché sara possibile costruire nuove cittéeage carte o scambiare cose con altri person&ghy.alla fine
si potranno tirare i dadi petrolio.

3. Il petrolio centra sempre!
| vostri soldi vengono dai pozzi petroliferi. Sunbgaese € posizionato un segnalino petrolio ilejuguando
viene mostrato (girato), rivelera il numero di pazel paese.
Piu grande ¢ la vostra citta meglio sara difesia gypadagnerete soldi.

4. Mantenere la pace
Potrete giocare qualsiasi numero di carte dall&d&asano durante il vostro turno. Le carte possaatare |l
vostro impero o un altro. Quando giocate le caateno scartate sotto la pila corrispondente
all'incirca meta delle carte riguardano le aggmsgprincipalmente guerra al terrorismo), doviiete molto di
piu che usare queste carte, ma potrebbe capita@ndavere molte opzioni, dipende tutto dal cootest

5. Terrorismo: Problema o Soluzione?
Potrebbero dimostrarsi vostri amici quando dovate tin lavoro sporco e i vostri peggiori nemicim@il turno
cambia. | terroristi possono essere comprati darénbstro turno e posizionarli ovunque. Una vatsizionati
sul tabellone sono a disposizione di tutti. Sonol@@iu una minaccia latente finché non vengonivati dalle
carte corrispondenti. Si dimostrano economici esspgiu efficaci di un attacco tradizionale, eclatdzione di
usarli € molto forte. L'unico problema e che drgva a combattere i terroristi che tu stesso inaniziato.

6. Vincere a “War on Terror”
Per vincere come Impero, hai bisogno di guadagmaueerto numero di “punti liberazione”. Li si putianere
controllando interi continenti e costruendo ciitadere “Liberation Chart” sul tabellone)
Per vincere come terrorista bisogna lo stesso gumeadala “punti liberazione”. E li si puo guadagnaberdando i
continenti dagli imperi (vedi sempre “Liberantiohst”)



LA BASE

Il Tabellone
Il tabellone e bastato sulla mappa del mondo diviSacontinenti e 49 paesi, alcuni paesi sona daitvie
marittime, ogni volta che ci si riferisce a “paesnfinati” si includono anche quelli uniti da rottearittime.

Sei;nalini Sviluiio

~ Dichetto piccolo Villaggio Avanguardia
i~ Colonna media Citta Colonna
Piramide Capitale/Grande citta Cellula

(NB sono disposti dal piu piccono al piu grande)

Segnalini Petrolio

Su ogni paese verra posto un segnalino petrolasa (rivolto a dalla parte della goccia), ogni sgigio contiene
un numero da 2 a 12 il numero determina la quadtigzzi (alcuni sono in bianco= niente petrolidegnalini
vengono svelati nel momento in cui un impero viteasce una citta.

Dadi
| dadi da saranno utilizzati in combattimento eigert petrolio.
Il dado bianco e il “dado azione” determina in nuon@i sviluppi per turno, in piu ha altri

@ effetti.
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Segnalini radiazioni

Alcune carte faranno posizionare un segnalino zaali@ in un paese. E' consentito costruire solwillaggio nel
paese irradiato e non si ricevono soldi per ibsimento di petrolio! Quindi fate attenzione a camerete le
bombe atomiche!

Taccuino dei messaggi segreti

Un importante elemento contro la guerra al termoi® la diplomazia segreta. | giocatori si posssgambiare
messaggi segreti che rimarranno tali finché norgwan svelati (alcune carte hanno questo effetteatéquesto
strumento per seminare terrore e paranoia tracatioi oppure per stringere alleanze



INIZARE A GIOCARE

Preparazione
» Ogni giocatore riceve una “reference card”
* Mischiare le carte e posizionarle nello spazictabkllone
* Montate tutto e tenete i vari oggetti a portatendno (passamontagna, soldi, taccuino)
» Disporre casualmente i segnalini petrolio in maale the solo la goccia sia visibile

Num Giocatori Ricevono .....
2 4 villaggi, 400 soldi, 4 carte Impero (“Empire Cacgielle nere)
Da3a4 3 villaggi, 300 soldi, 3 carte Impero
Dad4ab6 2 villaggi, 200 soldi, 2 carte Impero

Definire il turno
» | giocatori tirano 2 dadi da 6 il piu alto inizia
* in senso anti-orario i giocatori posizionano utagio a testa su un paese a loro scelta, fino
all'esaurimento dei villaggi
» svelare i segnalini petrolio dei suddetti paesi
* inizia limpero che ha ottenuto il risultato pidaal
» daorain poil'ordine del giro sara in senso orari
* NEL PRIMO TURNO NON E' PERMESSO ATTACCARE

Ci sono 2 tipi di di giocatore: I'impero e il terisia (all'inizio saranno tutti imperi)
TURNO DELL'IMPERO

1. Tirare il dado azione (quello bianco)
Il tiro mostra il numero di sviluppi possibili pguel giocatore, e altri effetti

+ 7 @,

Pescare una cartaj Mescolare il mazzo Girare l'asse del
impero addizionale| delle carte impero | male (“Axis of evil”)

2. Pescare 2 “empire card”

3. Giocare
In questa fase potete :
» comprare fino a 2 “empire card” in piu al prezzd@isoldi ognuna
» effettuare un numero di sviluppi pari al tiro deldd azione, ci si puo sviluppare anche in un paese
confinante se non & occupato da altri imperi
e comprare terroristi e piazzarli ovunque sulla mappanerli da parte per un uso futuro (puoi cresre
tuo campo di addestramento per terroristi

4. tirare i dadi petrolio
Alla fine del turno tirardadi ogni giocatore che occupa il paese corumero corrispondete di
petrolio (che vi ricordo essere da 2 a 12) guadagdenaro, in base a quanto e sviluppato il susgae



Development Qil Revenue

__ Village 50m
1 Town 100m
City 200m

Esempio: Il giocatore A tira 2 dadi da 6 ed esc@ulhgiocatore B ha due paesi con i segnalinigdiet con il numero 9 sui quali sono
presenti un villaggio e una citta, guadagnera idi.dl giocatore C ha un paese con il segnlinmeto 9 e ha una capitale cotruita
sopra, guadagna 200.

L'Asse del Male “Axis of Evil”

Occasionalmente il dado azione o una carta giocatdbligheranno a girare la ruota del male pssia
tabellone. Quando si fermera su un colore il gim@athe lo possiede diventera un impero malvagient in
mente i famosi stati canaglia tanto odiati dall'amstrazione Bush?), dovra indossare il passamoatag! male
“Balaclava of evil” e potra avere accesso alleectgtrorista, naturalmente finché la situazione cembia.

* Appena la la “axis of evil” si ferma sul coloregibcatore corrispondente deve indossare il
passamontagna e guadagna immediatamente 2 catéstarr
* Per ogni carta guerra giocata contro questo giogathi lo attacca guadagna immediatamente 25 soldi

Turno dell'impero malvagio
segue le normali regole dello svolgimento del tuadaeccezione di:
e quando pesca prende 2 carte da entrambi i maz@rftta e impero)
* quando esce il simbolo carta extra dal dado azioiwescegliere da quale dei due mazzi pescaretk car
* puo scegliere di comprare fino a 2 carte extrayn@ro dal mazzo che desidera

Al di fuori del vostro turno

In qualsiasi momentodurante il gioco potete:
* scrivere messaggi segreti
* Dbarattare, vendere, contrattare o discutere caaltgligiocatori
* rimuovere un qualsiasi numero di vostri sviluppli tddellone
» diventare un terrorista

Svilupparsi
“—= \Villaggio 25
Citta 50

e

Capitale/Grande citta 100

* E'permesso un solo sviluppo per paese
* |l dado azione determina il massimi di sviluppi gui costruire per turno ( uno solo per paese)
* Puoi svilupparti in un altro paese solo se confima uno attualmente occupato dallo stesso giocatore



Quando ci si sviluppa in un paese PRIMA si costelis dopo si rivela il segnalino petrolio
Non sono permessi ulteriori sviluppi o costruiraimpaese che contiene una cellula o una colonna di
terroristi

Non ci si puo sviluppare in un paese che ha unagnradioattivo
Villaggi, Citta e Capitali vanno sviluppate in andicrescente
In qualsiasi momento puoi rimuovere le tue citthtdbellone e venderle per guadagnare denaro

Carte
» Potete giocare un qualsiasi numero di carte newtstno
» Ogni carta giocata si rimette al fondo della poarispondente
* Puoi giocare qualsiasi carta in tuo possessoasta anpero che terrorista
* sipossono comprare fino a 2 carte extra per turno

TURNO DEL TERROISTA E LORO IMPIEGO

» | terroristi possono essere comprati da qualsiasadpre e posizionati ovunque sul tabellone

» Possono essere comprati e tenuti da parte (ndalsellone) per un uso futuro (attenzione alcuntecas
li possono rubare

* E'permesso un solo tipo di terrorista per paesiu(a, colonna, avanguardia)

» | terroristi sul tabellone sono innocui finché ne@ngono attivati da un attacco o da una carta

* Una volta sul tabellone possono essere usati damghe

* Possono essere sviluppati da chiunque aggiungeradiona quelli gia presenti sul tabellone sul tadree

* Non e possibile svilupparsi in un paese contengeagtiula o una colonna di terroristi

* Una cellula di terroristi ferma automaticamenteraduzione di petrolio in un paese

Terrorist Unit Cost

> Vanguard 10m

| Column S5X
Cell 2x [

Diventare terroristi
Ci sono tre modi in cui pud avvenire:
1. Se tutti gli sviluppi di un giocatore sono distrutt
2. Bancarotta (alcune carte ti costringono a pagaeren puoi il tuo impero € in bancarotta)
3. \Wlontariamente
Quando un giocatore diventa terrorista...
» Se lo si diventa volontariamente: solo nel propuimo che cessa immediatamente tirate comunquald d
petrolio
« Tutti gli sviluppi del giocatore vengono elimindtl tabellone e convertiti in unita terroristichauduale
misura, e tenuti da parte nel campo di addestramtenboristi del giocatore
» Tutte le carte impero sono rimpiazzate in egualenanala carte terrorista
* | soldi ti rimangono
« D'orain poi il giocatore giochera come terrorigédl'inizio del suo prossimo turno

Turno del terrorista
| giocatori che diventano terroristi tu condividomo unico turnpmettendosi d'accordo sulle mosse da fare.




1. Tirare il dado azione
il numero uscito determina i movimenti che le un@#oristiche possono effettuare sul tabellongialto.
Applicare le normali regole per i simboli speciddil dadi azione
2. Pescare 2 carte terrorista
3. Giocare
e muovere le unita in base al numero ottenuto cdadlo azione (il movimento é spiegato
nell'appendice per le carte)
e comprare un qualsiasi numero di unita e piazzartgaco o tenerle da parte
e comprare fino a 2 carte terrorista extra
e giocare un qualsiasi numero di carte
Infine tirare il dado petrolio (naturalmente i tisti non guadagneranno nulla dal petrolio)

COME VINCERE

Con I'lmpero

Bisogna guadagnare punti liberazione, che appumjoaglagnano controllando iteri continenti (vedsuk
tabellone quanti punti vale il continente contrtd)a E costruendo Grandi citta/Capitali (un pungmona)
| punti vittoria necessari alla vittoria si calcotasulla base degli imperi in gioco in quel momento

Giocatori Punti necessari per vincere
Impero

6 imperi 12

5 imperi 11

4 imperi 10

3 imperi 9

2 imperi

1 impero

Con i Terroristi
| terroristi guadagnano punti liberazione per agmtinente occupato da loro (uguale agli impeagdpgnano
punti per ogni continente totalmente libero da impe

Pace Mondiale
Se non vi sono piu terroristi da combattere in gjagi imperi possono decidere di firmare una padetal modo
condividere la vittoria, sicuramente non € la siwoe piu divertente, ma per fortuna non é obbligato

Tutti i diritti sono riservati alla Terror Bull Gaes, il regolamento in lingua originale scaricaibléormato pdf &
reperibile alla paginattp://www.waronterrortheboardgame.com/




