. Agricoltura

1. Rimuovi un cubetto

da rurre le re tessere

non adiacent

artogonalmente alle

tue Tessere

Agricolmra.

2. Agpiungi ine a due cubetti su ogni tua Tessera Agricoltura.

Commercio

Su opni tua Tessera

Commercio, aggiung

un cubetto per ogni

late della Tessera

Commercio adiacente

ortogonalmente a una

tessera avversaria o al bordo esterno del piano di gioco.

(Guerra

Scepli una tessera di

partenza {eocupata da

cubenti del tuo colore) 98

euna di destinazione

{vuora o occupata da

avversari).

1.Rimuovi dalla ressera di destinazione tutti i cubetti presenti.

2. Rimuovi altrertanti cuberti dalla vessera di partenza,

3.5e la tessera di destinazione & diversa da quella di partenza, e se la ressera di
partenza non & una tessera di Guerra, rimuovi un altre cubetto dalla vessera di
partenza.

4, Trasferisci quanti cubetti desideri (minimo 1) dalla tessera di partenza a
quella di destinazione.

CQccorre sampre complerare i 4 punei e arrivare, cosl, 3 occupare [a tessera soito
artacco.

Con un‘azione di guerra si possono condurre quant acacchi si desiderano.

Cultura

Aggiungt un cubetto

51 OgNi tessera

oocupata da te o da
avversari adiacente
tsrmg:mahneme a

opni tua Tessera Cultura,

Politica

Ridistribuisci come
credi 1 cubetti tra le
tessere che occupi
sullintero piana di
gloco.

Alcuni consigli strategict

Specie durante i primi turni, le tessere di Agricoltura, combinate con lazione
corrispondente, o alcune tessere Commercio in posizioni interessanti, permet-
tono un popelaments particolarmente rapido.

Sceglieve arrentamente la tessera che vi servirh per il prossimo turnol

Le Ziggurat sono importantissime, ma Non VAnno cosiriirte appena se ne hala
possibilita, altrimentd =1 corre 1l dschio di un bloceo troppo rapido della propria
civiltd {le tessere su cui sono presenti le Ziggurar non contribuiscono allo svi-
luppa).
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I giocarori guidano Ie popaleziont della Mezzaluna Fertile verso la civiltd. Vincerd chi
sapra dosare saggiamente espansione, agriceltura, sviluppo culturale, commercio, politica
& sapri costruire le proprie ziggurar @l momento ginsto.
Materiale dl gloce
- 40 Tesere Civilta, fronte-retro
(4 tessere per ogni tipo di combinarione);
-5 Ziggurar,
B0 cubett in 4 colord
(20 per ogni giocatore);
1 segnaling primo glocatore;
- il presente regolamento.

Preparasione

1. Mescolate le Tessere Civilta e disponetele casualmente su una griglia di 6uf: fare
arenzione affinché due tessere adiacenti non risultin identiche, cvverosia con la stessa
immagine rivolta verso lalto. Ogni giocatore pod prende a caso una tessera fra quelle che
rimangono (in 3 giocarori, ne avanzers una: va piazzara accanto alla mappa di gioce e
sara "scambiabile” durante la partita).

2 Assegnate casualmente al giocatore inizale il segnalino primo giocatore: a partire da
lui & proseguenda in senso orario, ogni giocatore a turno piazza un cubetto del proprio
colore =1 una tessera non occnpeta del piano di gioco. 5i effertuanc cosi tre gir di
plazzamento, in cui i cubenti possono essere piazzati 0 su una tessera gii oocupata dal
glocatore stesso 0 su una tessera adiacente.

3. Civa, ogni giocatore & MUETI0 pud sostiniime la tessera in PTOPTIO POSSESS0 CON UNa
qualsiasi del piano di gioco non oocupata da cubetti. La tessera che aveva verri piazzata
al posto di quella appena scelra.




Svolgimento del gioco
A partire dal giocarore iniziale e proseguendo in senso orario, il turme di
clascun giocatore ¢ composto da queste due fasi:

1.Effettuare zero, una o entrambe le azioni rappresentate sulla Tessera Civiltd
in proprio possesso;

oppure: Costruzione Ziggurar

2 Sostituire la tessera in questione con una presente sul piano di gioco & non
occupata da nessun cubetto.

Capacitd delle tessere
In nessun momento del gioco una tessera pué essere occupata da piidi cingue
cubetti|

Effertuare le azioni

Le Tessere Civilth rappresentano sia componenti del piano di gioco in grado di
dare vantaggi terricoriali, sia gli strumenti per compiere le azioni della propria
civiltd. In pamicolare, ogni tessera & una combinazione di due azioni differenti,
una sul fronte e una sul retro della stessa (1'azione presente sul retro & anche
indicara dall'icona pin piccola in basso, sul fronte della tessera sressa).
All'inizgio del proprio turno, il giocatore decide se effettuare le aziom present
sulla propria tessera. Pud decidere di effettuarne zero, solo una o entrambe.

Gli effed delle differenti azioni sono descritt alla hne del presente
regolamento.

Se il piocatore non vuole o non pud compiere una delle due azioni, egli ha
diritto a un'azione “sostitutiva”, che consiste nel piazzare un cubetto del
proprio colore su una tessera del piano di gioco gia occuparta dalla propria
civila.

Se il giocarore non vuole o non pud urilizzare nessuna delle due azioni presenti
sulla propria tessera, egli ha doe alternative “sostitutive™; o decide di piazzare
due cubetti s tessere da lui gia occupate, oppure un solo cubetto su una tessera
ancora libera, in qualsiasi posizione sul piano di gioco,

Costrusione FHiggurat
Una Ziggurar puid essere costruira su una Tessera Civilth che contenga 5 cuberri

del giocatore, e ogni giocatore pud costruire al massimo 2 Zigpurar nel proprio

rurno. Nel caso scelga di costruire la o le Ziggurat. egli non potrd compiere le
azioni raffigurate sulla Tessera Civilts (nemmeno quelle sostitutive). Per
costruire Ziggurat, il giocarore roglie tumi i cuberri dalla‘dalle ressere, pone
sulla‘sulle tessere stesse una Ziggurat e su ognuna di essa piazza un cubetto del
proprio colore per indicarne il possesso.

Le tessere oceupate da una Ziggurat sono considerate “immutabili” per il resto
della partita. Esse non possono essere occupate da nessun altro cubero di
gilocator] avversari e non subisconoe pin gli effewi delle azioni, né vi
contribuiscono.

Sestitulre [a tessera

Dopo avere compiuto le aziond della propria tessera, o le azioni sostitutive,
oppure la costruzione della‘delle Ziggurar, il giocatore deve sostimire la tessera
in proprio possesso con un‘altra libera sul piano di gioce (cioé non oceupata da
alcun cubetto, né proprio né di un altro giocatore). La nuova tessera deve
essere differente da quella appena urilizzata, La tessera pud essere piazzata sul
plano di gioco su una gualsiasi delle due facce, a scelta del giocatore.

Le tessere in possesso dei giocatori devono essere visibili a tutei,

Le immagini presenti sulla tessera appena presa rappresentano le aziond che il
giocatore porrd svolgere nel rurno successivo,

Altensione!

Se un glocatore si trova a iniziare il proprio tumo senza pit nessun cubetto sul
piano di gioce, pud riprendere la partita piazzando 3 cubei su una qualsiasi
tessera libera e sostituendo la propria tessera con un‘altra non occupara; Poi, il
turno passa immediatamente al giocatore successivo.

TFine del gloco

1l gioco termina in una delle due seguenti simazioni:

Mon appena un giocatore £i trova nella condizione di non potere effettuare, al
termine del proprio turno, un cambio di tessera valido;

oppure:

CQuando viene edificata la quinta Ziggurat; non importa a quali giocatord
apparengano le cingue Ziggurat, [n questo caso, il gioco prosegue fino al
glocatore che sta alla destra di quello che ha il segnalino del primo giocatore.

Dincltore
Ouando termina la partita, i giocatori caleolano i propri pund viooria, T punc

si ottengono costituendo delle "serie” con le proprie tessere, Una serie & un

gruppo di tessere tra loro different (ossia che differiscono per I'immagine
maostrara sulla faccia superiore), per un massimo di 5 tessere,

I giocatori raccolgono quindi dal plano di gioco tutee le tessere occupate dai
propri cubetri, facendo artenzione a non murare la faccia girata verso l'alo, A
queste tessere si aggiunge Pultima tessera scelta dai giocatori per effettuare le
azioni. La faccis superiore di questa tessera pud essere scelts liberamente!

Le Tessere Figgurat contano come vessere “jolly®, e aggiungono un elemento in
pit alle serie. 5i pud usare al massime una Ziggurat su ogni serie; ogni serie,
quindi, pud essere composta al massimo da 6 Tessere Civilth,

Le serie costituite con le tessere danno punti a seconda delle loro dimensiona,
in base al seguente schema:

Numero dl tessere

Puntl vittorla

Il giocatore con piti punti vittoria @ il vincitore.

Esempio: un giocatore termina il gioco con 3 Tessere Agricoltura, 2
Commercia, 2 Guerra, 1 Politica e I Caltura, piy una Ziggurat. In piti ha in
mano una Tessera Guerra/Politica. Seddividendoll in serfe, oftiene wna serie
completa (comprensiva delle 5 tipologie di tessere), una serie da 4 (Agricolrura,
Commercio, Guerra, & cul si aggiunge la Politica della tessera in mano) & una da
1 {solo Agricoltura}. Aggiunge la Ziggurat alla prima serie, che raggiunge i set
elementri; cit gli garantisce il vanraggio maggiore, [ punti risultant sono
dungue 21+ 10+ 1=32.




