a fi lasat in seama generalilor”
Georges Clemenceau

R
Vizioneaza [ / 3
videoclipul cu reguli! | »Ce-ar fi daca am lasa totul

in seama jucariilor?”
Kwak, ratd vikingd

UN JOC DE PAOLO MORI SI ALESSANDRO ZUCCHINI

Pe uscat, pe mare, in nori si chiar in spatiu,
se dau lupte intre jucdrii: e nevoie de tine!

Dirijeaza-ti trupele si foloseste-te de efectele acestora in mod strategic pentru a obtine avantaje Tnaintea
adversarului tau. Misiunea ta? Captureazad cartierul general al inamicului sau obtine cat mai multe medalii.
Pregateste-te pentru o confruntare nemiloasa!

\s - N

\: :I

N/ 0 n l n u v
=y 7] \-

»Razboiul este prea important pentru

| 48 jetoane 4 planse de joc 16 marcatoare 2 stative 2 cutii de depozitare 1 ghid pentru
' reprezentéand trupele (8 teritorii) de medalii jucatori i |
= ‘ - [ - k o [ o= & o ¥,
Pentru a veni in intdmpinarea oricarui tip de daltonism, piesele albastre si rosii —"  Albastru “cme’ RoOSU
ce reprezinta trupe au forme specifice, ce se repeta pe obiectivele Medaliilor ‘% . ‘9‘ j =
de pe planse. De asemenea, au un simbol diferit pe spate. 25 - LSl



Y, Pregatirea jocului

@ Alege unul din cele 8 teritorii disponibile. @ Scoate 4 trupe din rezervd si pune-le inapoi in cutie,
Observatie: in primul joc, véi sugerdim sd jucati pe Domeniul fdra sa te uiti la ele; acestea nu vor fi folosite Tn acest joc.
castelului (prezentat mai jos). (@) Alegeti aleatoriu cine deschide jocul. Jucatorul care

Plaseaza terenul intre tine si adversar, astfel incat s deschide jocul ia 3 trupe din rezerva sa sile pune
ai unul dintre aceste simboluri in fata ta: (5253 pe stativ. Adversarul face acelasi lucru, dar cu 4 trupe.

Acest lucru determina obiectivul Medaliilor Tn tlmpul @ Lasa un Spatiu go| |éngé tabla pentru elementele

| jocului, precum si culoarea trupelor tale. eliminate.
@ Aseazd cate un marcator aferent medaliilor pe fiecare Observatie: In primele jocuri, nu ezitati sd plasati ghidul
spatiu G de pe plansd. Pune marcatorii rdmasi in cutie. pentru jucdtori in apropiere (acesta contine toate descrierile

asa lor si ilor).
(8] Pune un stativin fata ta. RV

@ Amesteca toate trupele din culoarea aleasd de tine
cu fata in jos pentru a-ti face rezerva.

Incepetijocul,
asadar puneti doar
3 trupe pe stativ.

PREZENTAREA TERENULUI:

@ S.C. (Sediul central) @ Baza

@ Obiectul Medalii @ Bazd speciald




, Prezentare generala a jocului }

Jocul se desfasoard pe parcursul unei serii de runde, pand cand un sediu central este capturat de o trupd, obiectivul Medalii
este atins sau un jucdtor nu mai poate efectua nicio actiune.

Important: In acest requlament si in ghidul juccitorului, notiunea de , bazd” include intotdeauna bazele speciale. Sediul central nu este o bazd.

g ( TRUPE } N\

i Fortd
Fiecare trupd, in 3 exemplare fiecare,
are o fortd (mdsuratd de la 11a 7
sau un joker o ).

Cele mai multe dintre ele au _ ;
si un efect. '
siun ef ) o~ Efect

Prezentare generala

incepand cu primul jucator, efectuati pe rand una dintre urmatoarele 2 actiuni:

\
EXTRAGE 2 TRUPE PLASAREA UNEI TRUPE PE TEREN

Alege 1 trupa de pe stativ si plaseaz-o intr-un spatiu,

Extrage 2 trupe din rezerva ta si pune-le pe stativ. respectand regulile de plasare (vezi pagina urmdtoare).
Pe stativul tau pot fi pand la 8 trupe maximum. Acum ocupi acest spatiu.
aPir Iorl]el'jar?itirrsl 2” E‘;&Ef:cwa aceastd actiune daca Ulterior, aplica efectul trupei tale, daca este cazul,

) PEP ' apoi efectul bazei sale, daca este o baza speciala
Observatie: Dacd existd doar o trupd in rezerva ta sau dacd (vezi ghidul jucdtorului).

mai ai un singur spatiu pe stativ poti efectua aceastd actiune oA . e
A Observatie: In primele jocuri, vd sugerdm sd jucati fard efecte
pentru a extrage o singurd trupd. =] ) . T
speciale de bazd. Tratati toate bazele speciale ca baze fard efect.




Reguli de plasare
Cand efectuezi actiunea II , trebuie sd respecti aceste 2 reguli:

> SPATII
iti poti plasa trupa in una dintre urmatoarele spati:
¢ 0 baza goala.
¢ 0 bazd ocupatd de oricare dintre trupele tale.
¢ 0 bazd ocupatd de o trupd inamicd cu o fortd neapdrat mai mica decat a ta.
4 Sediul central al adversarului tdu (nu poti plasa niciodata o trupd pe propriul tdu sediul central).

Atunci cand plasezi o trupd pe o bazd ocupatd, plaseaz-o peste orice trupd(e) aflatd(e) deja acolo. Nu existd o limita
a numarului de trupe ce pot fi pe 0 bazd, insd numai trupa vizibila (care se afla deasupra teancului) ocupa baza.
Te poti uita la teancurile de jetoane de pe teren, dar nu le poti schimba niciodata ordinea.

Observatie: Iti recomanddm sd iti orientezi intotdeauna trupele astfel incdt acestea sd fie cu fata spre tine.

» CONEXIUNEA CU SEDIUL TAU CENTRAL

Trupa trebuie plasatd mereu pe un loc conectat la sediul central. Acest lucru inseamna cd trebuie sa urmezi
intotdeauna un traseu continuu de la sediul central (punctul de plecare) la trupa pe care o plasezi,
trecand numai prin bazele pe care le ocupi.

Important: Bazele goale sau ocupate de trupele inamice intrerup conexiunea cu sediul central,

Exemplu:

Sediul tdu central @ este conectat la baza
@ deoarece un traseu @ le conecteazd
prin baza @ pe care o ocupi. Prin urmare,
poti plasa o trupd acolo.

Cu toate acestea, sediul tau central @

nu este conectat la baza @ ,deoarece traseul
cdtre aceasta bazd este intrerupt de baza @
ocupatd de adversarul tdu. Prin urmare,

nu poti plasa o trupd acolo.




- Controlarea unei regiuni
Controlarea unei regiuni iti permite sd castigi medalii.

in orice moment, de indata ce ocupi toate bazele din jurul unei regiuni,
preiei controlul asupra acestei regiuni.

Ia toate medaliile gasite Tn centrul acestei regiuni si pune-le langa stativul tau,
astfel incat adversarul tdu sa le poata vedea. Le vei pdstra pand la sfarsitul
jocului, chiar dacd pierzi controlul asupra regiunii.

Note:

& Poti prelua controlul asupra mai multor regiuni in aceeasi turd.

) o & Atunci cnd preiei controlul unei regiuni ale cdrei medalii au fost deja luate,
0 regiune este o zond inchisd, inconjuratd nu céstigi nimic.

de trasee si baze.
\. J

Exemplu:

Prin plasarea acestei trupe @ ,
acoperi trupa adversarului si ocupi acum
toate bazele dintr-o regiune. [21

Ia cele trei Medalii @ din miflocul regiunii
si asazd-le Idngd stativul tau.

Acum esti mai aproape de atingerea
obiectivului Medalii.




Exista doua conditii de victorie imediatd care incheie jocul:

CAPTURAREA SEDIULUI CENTRAL AL INAMICULUI

Dacad plasezi una dintre trupe pe sediul central al inamicului, castigi imediat jocul.

Observatie: Dacd existd mai multe sedii centrale inamice pe teren, cdstigi prin capturarea unuia singur.

DESCRIEREA DIVERSELOR SEDII CENTRALE:

Domeniul Piscina Orasul Jungla Cimitirul Marea
castelului tropicala norilor vulcanica blestemat Caraibelor Metal-X de lupta

Camp

ATINGEREA OBIECTIVULUI MEDALII

Dacd obtii numarul de medalii indicat pe obiectivul Medalii al terenului,
castigi jocul imediat.

Jocul se incheie si dacd un jucator nu poate extrage sau plasa o trupd. In acest caz, comparati-vd medaliile:
Daca ai mai multe medalii decat adversarul tau, castigi jocul.

in caz de egalitate, jucitorul care a incheiat jocul pierde, iar adversarul sdu cstiga.
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