PAX EMANCIPATION

Questo riassunto è per tutti coloro che vogliono imparare Pax Emancipation. Esso contiene le regole del gioco e, in teoria, non avreste bisogno del regolamento.

La prima parte contiene tutte le regole per il gioco base, la seconda il gioco avanzato. Si raccomanda di giocare prima la versione base.

PAX EMANCIPATION – GIOCO BASE
In Pax Emancipation, da 1 a 3 giocatori giocheranno come Parlamento inglese (giocatore rosso), gli evangelisti (giocatore bianco) e i filantropi (giocatore verde) ed avranno lo scopo di abolire la schiavitùnel periodo 1776 – 1917.

COMPONENTI

· 3 plance finanza (1 per ogni colore);

· 98 carte Idea (66 ovest, 32 est);

· 10 carte mappa;

· 39 token Barrier (ostacolo);

· 9 token Schiavista;

· 45 agenti (15 per colore);

· 48 meeple (16 per colore);

· 1 segnalino elefante;

· 9 segnalini nave;

· 18 dischi neri anarchia;

· 4 dadi da 6.

Gli altri componenti non sono usati nel gioco base.

OBIETTIVO

Il tuo obiettivo è quello di liberare più schiavi possibile, combattere gli schiavisti, superare i Barrier che troverai lungo la strada ed ognuno di questi porterà punti vittoria a gioco finito. Se giocate in modo cooperativo, sommate i PV di tutti i giocatori per fare il punteggio più alto possibile. Se giocate competitivo, chi ottiene più PV è il vincitore.

SETUP

· Scegliete la variante, troverete più avanti le caratteristiche peculiari;

· assegnate random un colore ad ogni giocatore. Prendete la plancia personale e piazzate 3 agenti nello spazio CAPITAL e 3 agenti nello spazio WEALTH (come indicato dai pallini sulla plancia);

· mettete le carte mappa al centro del tavolo connesse tra loro e tutte rivolte con il lato col nome in bianco su sfondo nero verso l'alto;

· mettete ogni Barrier accanto alla rispettiva carta mappa;

· mettete i token schiavisti tra le carte mappa come indicato dalle carte stesse. I bordi che non contengono lo spazio per gli schiavisti non sono confini di mare e non possono contenere navi;

· mettete già sulla mappa gli agenti del vostro colore dove indicato dai pallini colorati (4 in totale);

· allo stesso modo mettete i meeple sui quadrati neri schiavisti con i pallini all'interno (4 in totale);

· mettete l'elefante vicino al porto di Londra;

· dividete i dischetti neri anarchia equamente tra i giocatori;

· mettete tutti i token rimasti in un pool comune;

· mischiate tutte le carte idea dell'ovest e formate un mazzo casuale di 22 carte. Pescate queste carte e mettetele in colonna. Fate la stessa cosa con le carte idea dell'est. Vi trovate alla fine con una matrice 2x6 di carte idea (ovest a sinistra ed est a destra) che formeranno il Mercato;

· mettete i rispettivi mazzi idea a faccia in su in cima alla rispettiva fila.

SEQUENZA DI GIOCO

I giocatori eseguono il proprio turno nell'ordine giocatore rosso-verde-bianco (come indicato in cima alla propria plancia). Continua in questo modo finchè il gioco non finisce. Nel tuo turno devi seguire i seguenti step:
1. Fase azione: fai 2 azioni;
2. Fase operazioni: fai una operazione per ogni agente che hai su una carta del mercato;
3. Fase Elefante: tira i dadi per muovere l'elefante e scartare una carta idea dal mercato;
4. Fase Hate & Pogrom: tira i dadi per infliggere danni dove si trova l'elefante e dove sono accumulati i dischi anarchia;
5. Fase refill del mercato: usa le carte dai mazzi per riempire i buchi dalle carte scartate. Quando hai finito le carte, la partita termina. 

CONCETTI GENERALI

LA MAPPA 

Ognuna delle 10 carte mappa rappresentano una sfera. Ogni sfera ha 1 o 2 porti, ognuno connesso ad un numero di spazi schiavi e spazi Admin (lo spazio rotondo in cima al porto). Ogni carta, inoltre, ha uno spazio quadrato bianco chiamato spazio Dissidente.

PAGARE I COSTI

Ogniqualvolta è indicato un pagamento, puoi spostare i tuoi agent verso il basso dalla posizione Capital della tua plancia a quella Wealth, e da quella Wealth a quella Debt. Ogni movimento vale 1 moneta, potete spostare quanti agenti volete, anche 2 volte lo stesso agente dalla Capital al Wealth e poi al debt per ottenere 2 monete.Se non potete generare soldi, non potete fare azioni connesse ai soldi.

MUOVERE L'ELEFANTE

Alcune azioni e operazioni si riferiscono all'elefante. Prima di fare la tua prima azione elefante o operazione, metti l'elefante in porto a tua scelta. Ogni azione elefante o operazione nel tuo turno è fatta in quel porto. Non puoi scegliere un porto diverso più avanti in quello stesso turno. 

Il porto scelto si chiama “porto dell'elefante” e la carta mappa in cui si trova si chiama “sfera dell'elefante”.

ANARCHIA

Ogniqualvolta devi aggiungere un disco nero anarchia su una sfera, prendi un disco e mettilo su quella carta. Se non hai più dischi, prendilo da un giocatore a tua scelta. Ogni sfera può contenere massimo 2 dischi anarchia; se devi aggiungerne un terzo, aggiungilo su una sfera adiacente; se è ancora piena, prosegui finchè non trovi una carta mappa su cui poterlo mettere. Se finiscono i dischi anarchia, tutti i giocatori perdono immediatamente la partita.

FASE AZIONI

Puoi fare nel tuo turno fino a due azioni in questa fase. Devi finirne una per poter fare la seconda. Le 4 azioni disponibili tra cui scegliere sono:
· Fundraiser: alzare le proprie finanze;
· Syndicate: muovere gli agenti sul mercato;
· Shipbuilding: Costruisci una nuova nave e ottieni un nuovo agente;
· Post: muovi i tuoi agenti sulla mappa.

FUNDRAISER
1. Puoi liberamente far tornare un qualsiasi numero di agenti dal mercato alla tua plancia sul posizione Wealth.

2. Successivamente, per ogni agente in posizione Capital, muovi un agente dalla posizione Debt alla posizione Wealth.

3. Infine, prendi tutti gli agenti in posizione Wealth e portali in posizione Capital.
SYNDICATE
1. scegli una carta idea qualsiasi sul mercato;

2. paga il costo della carta (da 0 a 5 monete dalla più lontana alla più vicina al mazzo) + il numero di agenti presenti sulla carta al quadrato;

3. muovi un agente dalla posizione Capital della tua plancia sulla carta idea scelta.
SHIPBUILDING
1. paga 3 monete;

2. prendi prendi una nave dal pool comune e mettila in un confine di mare che non contiene un'altra nave;

3. prendi un agente del tuo colore dalla riserva e mettilo sulla tua plancia in posizione Debt.
POST (ELEPHANT)
1. paga un ammontare di monete pari al numero di Barrier accanto alla sfera dell'elefante;

2. se lo spazio Admin del porto dell'elefante contiene già un agente, rimetti sulla plancia del possessore quell'agente in posizione wealth; successivamente metti un meeple di quel colore dalla riserva sul quadrato bianco dissidente della sfera dell'elefante. Se non ci sono quadrati bianchi liberi, aggiungi un disco anarchia sulla sfera dell'elefante.

3. Muovi un tuo agente dalla posizione Capital alla posizione Admin del porto dell'elefante.

FASE OPERAZIONI

Con ognuno dei tuoi agenti sul mercato, tu puoi fare un'azione descritta a destra della carta su cui ognuno di essi si trova. Puoi scegliere l'ordine ma devi completare un'azione prima di iniziarne un'altra. Muovi l'agente sull'icona dell'azione scelta per indicare che con quell'agente hai svolto l'azione. Sulle carte sono indicate le seguenti azioni:
· Maritime: muovi ed usa un agente sulle navi.
· Manumission: paga monete, aggiungi un meeple su uno spazio schiavo (quadrato nero);
· Westernize: aggiungi un meeple su uno spazio schiavo;
· Suffrage: Rimuovi barriers.

Ignora ogni altra operazione nel gioco base.

MARITIME OP
1. riprendi in mano tutti gli agenti presenti sulle navi;

2. uno ad uno, mettili su una nave a tua scelta. Per ognuno di questi agenti, fai una GUNBOAT DIPLOMACY.

3. GUNBOAT DIPLOMACY, fai la GD con una nave con agente sopra e scegli una tra le seguenti opzioni: A) prendi un disco anarchia da una sfera adiacente alla nave; B) prendi un Barrier viola da una sfera adiacente alla nave; C) prova ad affondare una nave schiavista seguendo la seguente procedura 1. scegli un numero di dadi da 1 a 4. 2. paga monete pari al numero di dadi scelto elevato al quadrato (1, 4, 9, 16). 3. tira i dadi. 4. se la somma dei dadi tirati è più grande della somma del numero di quadrati neri (schiavi), la nave schiavista è affondata e la prendete voi. 5. se avete scelto di tirare un solo dado, e col dado fate il numero scritto sulla nave schiavista, comunque la affondate e la prendete voi, ma c'è la CORRUZIONE (prendete un Barrier di una sfera adiacente preso da un giocatore qualsiasi e rimettetela accanto alla rispettiva carta mappa; se nessuno ha preso Barrier, mettete un disco anarchia).

MANUMISSION OP (ELEPHANT)
1. paga un numero di monete pari al numero di barrier presenti nella sfera dell'elefante;

2. prendi un meeple del tuo colore dalla riserva e mettilo su uno spazio nero Schiavo del porto dell'elefante.
WESTERNIZE OP (ELEPHANT)
Per fare questa operazione, deve essere rispettata almeno una delle seguenti condizioni:

- il porto dell'elefante ha un agente del tuo colore sulla posizione Admin;

- le sfera dell'elefante non ha Barrier rossi;

- c'è una nave tra la sfera dell'elefante e una sfera che non ha un Barrier rosso.

Successivamente, prendi un meeple del tuo colore dalla tua riserva mettilo su uno spazio nero schiavo sul porto dell'elefante.
SUFFRAGE OP (ELEPHANT)
Per fare questa operazione deve essere rispettata almeno una delle seguenti condizioni:  

- il porto dell'elefante ha un agente del tuo colore in posizione Admin;

- la sfera dell'elefante non ha Barrier bianchi;

- c'è una nave tra la sfera dell'elefante e una sfera che non ha un Barrier bianco.

- ci sono più token del tuo colore nel porto dell'elefante rispetto ai token di colori degli avversari + spazi neri vuoti.  

Successivamente, paga monete pari al numero di navi schiaviste al quadrato (0, 1, 4) ed ottieni un Barrier a tua scelta dalla sfera dell'elefante oppure rimetti sulla sfera dell'elefante un Barrier preso da un altro giocatore.

ELEPHANT PHASE

Tira 1 dado e usa il numero uscito per i seguenti passi:

1. muovi l'elefante in senso orario intorno alla mappa di un numero di sfere pari al numero uscito dal dado. Alla sfera di destinazione, metti l'elefante accanto al porto con la maggioranza di agenti e meeples, scegli tu in caso di parità. Se hai già assegnato l'elefante ad un porto in questo turno, l'elefante resta dov'è e non si muove;

2. scarta 1 carta dal mercato. La fila più in basso è la 1, la più alta è la 6, scarta la carta della fila indicata dal numero uscito dal dado. Scarta la carta idea dell'ovest a meno che questa carta non abbia una freccia disegnata, in tal caso essa slitta verso l'est e viene scartata la corrispondente idea dell'est, mentre l'idea dell'ovest rimpiazza quella dell'est. I meeple sulla carta scartata tornano nell'area wealth del proprietario degli agenti.

FASE HATE & POGROM 

tira i dadi per determinare i danni fatti dall'odio nel porto dell'elefante. Per ogni dado tirato esegui gli effetti di tutti i numeri disegnati sui Barrier della sfera dell'elefante.

· tira un numero di dadi pari al numero di spazi non coperti nel porto dell'elefante, fino ad un massimo di 4 dadi. Gli spazi non coperti includono lo spazio Admin, i quadrati neri Schiavi, e il porto stesso (che è sempre vuoto);
· numero del dado del barrier rosso, verde o bianco: scegli un meeple o agente del colore corrispondente nel porto dell'elefante per prendere i danni. Se scegli un meeple, spostalo dallo spazio quadrato nero verso uno spazio quadrato bianco nella sfera dell'elefante. Se non ci sono spazi quadrati bianchi disponibili, fai ritornare il meeple alla riserva e aggiungi un disco nero anarchia alla sfera dell'elefante. Se scegli un agente, fallo tornare nello spazio wealth della plancia personale, poi prendi un meeple del colore dell'agente e mettilo su uno spazio quadrato bianco della sfera dell'elefante. Se non ci sono spazi bianchi a disposizione, metti un disco anarchia sulla sfera dell'elefante.
· Circondato dal bordo nero: se nessun danno è stato preso perchè il porto dell'elefante non ha un target valido e la sfera dell'elefante ha meno di 5 Barriers, aggiungi un disco nero anarchia alla sfera dell'elefante;
· simbolo del dado viola: scegli una nave adiacente alla sfera dell'elefante che non ha agenti e rimettila nella riserva generale (se possibile);
· simbolo del dado giallo: paga 1 moneta (se possibile).

Successivamente, tira 1 dado per ogni sfera con 2 dischi neri anarchia per determinare il danno fatto dai pogrom in queste sfere. Puoi scegliere l'ordine, ma se aggiungi il secondo disco ad una sfera, devi tirare per il pogrom anche per quella. Al risultato di 1 (bianco), 2 (rosso) o 3 (verde) rimuovi un token di quel colore e rimettilo nella riserva. Al risultato di 4, 5, 6, aggiungi un disco anarchia a quella sfera.

FASE MARKET REFRESH

All'inizio di questa fase, dovrebbe esserci esattamente 1 buco nel mercato nella fila dell'ovest. Fai scivolare le carte verso il basso senza toccare gli agenti su di esse e aggiungi una carta al mercato presa dal mazzo in cima. Quando finisce il mazzo ovest, usa quello est. Quando finisce anche quello est, finisce la partita immediatamente.

FINE DEL GIOCO

Quando il gioco termina, contate i vostri PV:

· 1 PV per ogni Barrier, nave schiavista o dischi neri che avete collezionato;

· 1 PV per ogni meeple del tuo colore su uno spazio nero schiavo;

· 1 PV per ogni agente del tuo colore su uno spazio Admin o su una nave;

· 1 PV per il giocatore bianco per ogni meeple sullo spazio dissidente bianco quadrato.

POTERI SPECIALI DELLE FAZIONI

GIOCATORE ROSSO 

Sebbene il giocatore rosso sia capace di piazzare gli agenti sulle navi, tutti i giocatori possono poi usare questi agenti finchè rimangono sulle navi.

-           dopo aver fatto la Fundraiser, durante la quale NON hai fatto tornare sulla tua plancia gli agenti posti sulle navi, puoi fare una Maritime Op aggiuntiva;

· Dopo aver fatto la Shipbuilding, puoi muovere un agente dalla zona Capital della tua plancia alla nave appena costruita e fare una conseguente Gunboat Diplomacy;

·     anziché fare una Maritime Op come descritto, puoi muovere un agente dalla zona capital verso una nave vuota e fare successivamente una Gunboat Diplomacy con esso;

· obiettivo personale: avere almeno tanti agenti rossi sulla mappa che navi schiaviste rimaste;

· diplomazia:  sfere con almeno 1 barrier rossa, ma senza barriers bianche.

GIOCATORE BIANCO

· quando fai una Post Action, non devi pagare alcuna moneta;

· Obiettivo personale: avere almeno 15 meeple di ogni colore su uno spazio quadrato nero schiavi sulla mappa;

· meeple su spazi dissidenti bianchi sulla mappa contano negativamente al tuo punteggio;

· diplomazia: le sfere con almeno una Barrier bianca, ma non barrier rossa.

GIOCATORE VERDE

· ogniqualvolta metti un agente dalla tua plancia alla mappa o al market, non devi prendere per forza un agente dalla zona capital, ma puoi prenderlo da qualsiasi spazio su di essa;

· obiettivo personale: lascia non più di 25 barriers sulla mappa

· Diplomazia: sfere senza alcun Barrier.

VARIANTI

1. competitiva

2. cooperativa

3. solitario

4. cooperativa-competitiva.

GIOCO COMPETITIVO

Cerca di essere il giocatore con più PV.

2 GIOCATORI

Quando giochi in 2, prima assegna il colore rosso ad un giocatore random, poi assegna una delle altre due plance a caso l secondo giocatore. I token del terzo giocatore non verranno usati ad eccezione del setup che resta identico. Durante il setup usa mazzi da 16 carte anziché 22. Nel gioco cooperativo-competitivo in 2, fai il refill di 5 carte anziché 7.

GIOCO COOPERATIVO

Lavorate insieme, aiutatevi a raggiungere i vostri obiettivi personali e sommate i vostri PV alla fine.

· quando fate un simbolo del dado rosso, verde o bianco circondato da bordo nero durante la fase Hate, una sfera con 5 Barrier non è consideratia al sicuro dall'anarchia;

· quando il gioco finisce, sommate i punti e controllate se avete raggiunto gli obiettivi personali. I PV di coloro che non hanno raggiunto il proprio obiettivo sono 0. 50-74 PV per una vittoria marginale, da 75 in su per una vittoria decisiva.

SOLITARIO

Giocate una partita cooperativa in 2 e prendi il controllo di due fazioni.

GIOCO COOPERATIVO-COMPETITIVO

Raggiungete i vostri obiettivi personali. Per vincere, hai bisogno di essere il giocatore con più PV, inoltre, devi aver ottenuto la distruzione dei tuoi avversari.

· se non puoi refillare il market per la prima volta, controllate l'obiettivo personale di ognuno. Se almeno un giocatore ha fallito il proprio obiettivo, il gioco termina immediatamente e i giocatori contano i propri PV come se fossero cooperativi.

· Se tutti i giocatori hanno raggiunto il loro obiettivo, mischiate tutte le carte idea scartate e refillate l'ovest con 7 carte. Refilla l'est allo stesso modo e continuate.

· Se non puoi refillare il market per la seconda volta, il gioco finisce. Conteggiate i vostri PV e comparate i risultati: chi ne ha di più, vince.

· Iniziate con PV come in un gioco competitivo.

· Controllate i Barrier in ogni sfera per vedere quale giocatore (se c'è) ha vinto la sfera con la diplomaziaQuel giocatore aggiunge 1 PV per ogni meeple su uno spazio nero schiavo ed ogni agentesu uno spazio Admin su quella sfera.

