Traduzione a cura di Pietro Zaccherini.

Medieval Conspiracy
Introduzione. 1.0
Nel Medioevo il Sacro Romano Impero era diviso in innumerevoli feudi. Il massimo monarca, chiamato Sacro Romano Imperatore, veniva scelto da 7 Elettori. La tua missione come capo di una delle più potenti famiglie nobili dell’Impero è di ottenere potere e sempre più ricchezze.

Ottieni più territori ereditandoli o occupandoli con la forza: il tuo obiettivo è di venire eletto come nuovo Imperatore. Per questo il controllo degli elettori è fondamentale in questo gioco: il giocatore che avrà accumulato la maggior parte dei voti sarà il nuovo monarca e vincerà la partita!
“Medieval Conspiracy” è un gioco consigliato per 2-6 giocatori. Ha un numero illimitato di turni e la partita finisce solo quando un giocatore viene eletto Imperatore.

Le parole scritte in blu si riferiscono a specifiche carte Evento/Azione
Tabellone di Gioco.
La mappa raffigura la parte tedesca del Sacro Romano Impero e i suoi immediati vicini intorno al 12° secolo. L’impero è diviso in territori più piccoli con segnalato il loro rispettivo capoluogo. Si dividono in feudi profani (colorati di giallo), governati da Lord. Oltre a questi ci sono feudi ecclesiastici (colorati di viola), governati da Vescovi. Infine ci sono gli Elettorati profani (in arancione) e gli Elettorati ecclesiastici (in viola), che contengono lo stemma araldico del territorio.

Ogni territorio è connesso da una rete di commerci, che è rappresentata da delle strade rosse.

Il tabellone contiene inoltre tabelle importanti per segnalare Introiti, Carte “Maestro” e così via.

Importante: ogni territorio (sia profano che ecclesiastico) può contenere al massimo 1 castello, 1 monastero, 1 reliquia e 1 Reichsstadt ciascuno.
Reichsstadt: Diritti su un feudo posseduto. Raddoppia gli introiti generati dal commercio.

Importanti concetti di Gioco.

Questo riassunto vi aiuterà a comprendere i concetti principali del gioco.

Carte Azione:

Le carte Azione verranno distribuite all’inizio della partita e durante ogni “Fase Carte Azione”.

Possono essere usate in due modi diversi: o usando l’azione descritta sulla carta, o scartandola e pagando 80 ducati, ottenendo immediatamente (anche durante una battaglia) un mercenario, posizionandolo direttamente su un proprio territorio.

Le carte con solo testo nero sono utilizzabili durante il turno del giocatore che le possiede.

Le carte con testo rosso sono utilizzabili per reagire ad una situazione di gioco,all’azione di un altro giocatore, o per cancellare la carta Azione di un altro giocatore, ovviamente in relazione all’effetto della carta. Ci sono tuttavia carte con testo rosso utilizzabili sia come descritto qui sopra, sia durante il turno del proprietario. Questo tipo di carte vengono utilizzate durante la “Fase di Combattimento”, di cui parleremo più avanti. Esistono carte utilizzabili invece sono in specifiche situazioni, indicate da un testo blu 

Esempio

I giocatori A, B, C e D incassano i loro introiti. Il giocatore A gioca un “Alchemist” (Alchimista) e raddoppia il proprio introito. Il giocatore C gioca un “Robber Knight” (Cavaliere Ladro) contro il giocatore A. L’introito del giocatore A torna alla banca e la carta “Alchemist” viene cancellata. Il giocatore D usa un “Robber Knight” sul giocatore C. Il suo introito torna alla banca.
Giocatore Attivo:

Il giocatore attivo è scelto durante a Preparazione mediante qualsiasi metodo (come il tiro dei dadi). Gli viene dato il l’icona del giocatore attivo, in modo che tutti possano riconoscerlo/a come tale, e finito il suo turno di procede in senso orario.

Asta: 

Spesso in un turno potrebbero cominciare delle aste. Esistono aste per le Carte Azione, per la successione degli Elettori, dei Lord e dei Vescovi. Un giocatore deve immediatamente mostrare la sua offerta agli altri giocatori, non è possibile quindi barare. Se un giocatore attiva la carta “Magistrate of Trade” ( Prefetto del Commercio) egli deve mostrare l’intera offerta prima che venga divisa per metà (le frazioni si arrotondano per eccesso). 
Corrompere:

Non è consentito corrompere se non specificato.

Castelli:

I castelli possono essere costruiti in qualsiasi territorio. Non possono esserci più di un castello in ogni territorio. Il Lord o il Vescovo che governano quel territorio non possono più morire in seguito ad un tiro di dadi. Elettori non possono essere protetti e moriranno come solito. Ogni castello genera 10 ducati di introiti. Inoltre, se un attaccante invade un territorio con un castello, -1 è sottratto da tutti i suoi tiri.

Erede:

Per prendere controllo di un territorio necessiti di un erede in educazione profana per un feudo o un elettorato profano, o uno in educazione ecclesiastica per un feudo o un elettorato ecclesiastico. Se non ne hai uno non puoi prendere parte ad aste o guerre. Gli eredi sono rappresentati dalle icone Famiglia.

Combattimento

Non esiste una fase di combattimento regolare nel gioco. Ci sono invece procedure che potrebbero portare ad una guerra tra le forze di due o più giocatori, e che vengono risolte con un sistema di combattimento. Le procedure sono: La messa in gioco di una carta Reichssacht, Death of a Lord, Death of a Bishop, Death of an Elector, Death of the Emperor. Le condizioni per una Guerra sono spiegate nella sezione “Guerra”.

Procedura di combattimento:

1. Dichiarazione dei territori scelti: l’attaccante annuncia il territorio bersaglio.
2. Negoziazione: se più di due giocatori sono coinvolti nella guerra, devono mettersi d’accordo su quale sarà la loro posizione, attaccanti o difensori. Se possibile portare velocemente a termine questa fase. Il proprietario del territorio attaccato è il Leader Difensore e  il proprietario del territorio attaccante è il Leader Attaccante.

3. Dichiarazione delle truppe scelte: l’attaccante annuncia il territorio da cui le sue truppe attaccheranno (eccezione. Elettorati). Poi annuncia quali truppe stanno attaccando.

4. Reazione del Difensore: il difensore ha ora l’opportunità di reagire. Egli può muovere le sue truppe dai territori adiacenti al territorio attaccato.
5. Gioco delle Carte Azione: l’attaccante e il difensore possono potenziare le proprie truppe utilizzando le carte Azione. Le carte consentite sono le seguenti (si possono usare più carte simultaneamente):  “Mercenary” (Mercenario) per 50 ducati; scartare una qualsiasi carta Azione e pagare 80 ducati per un Mercenario; i potenziamenti “Art of Forging” (l’Arte della Forgiatura) e “Hostler” (Stalliere); le carte “Defector” (Disertore) o “Peasant Uprising” (Rivolta Contadina) possono essere utilizzate per rimuovere mercenari al nemico o per farli disertare per la tua parte. Le carte “Campaign against the Slavs” (Campagna contro gli Slavi) o “Crusade” (Crociata) si applicano sulle truppe di un solo territorio e non possono essere utilizzate in combattimento. Le carte sono scelte segretamente e vengono rivelate simultaneamente. Non sono consentite altre Carte Azione dopo questa fase durante la battaglia.

6. Ordinare le Truppe: le truppe di entrambe le parti sono posizionate in riga, prima i cavalieri poi i mercenari, creando così delle coppie sul “Combat Chart” (Tabella per il combattimento). Se da un lato ci sono più truppe che dall’altro, le truppe in più vanno a supporto delle truppe a loro alleate. Limiti alla riga: entrambi le parti devono riempire il fronte finché ci sono nemici fino ad un massimo di 6, dopodiché le truppe in più si posizionano in supporto. Se una parte ha meno di 6 unità sul fronte, l’avversario può posizionare un massimo di due truppe di supporto per ogni riga nemica. Ogni truppa deve essere supportata da una truppa prima che una seconda truppa possa essere aggiunta in supporto a qualsiasi altra. Seguendo queste condizioni, il giocatore può decidere dove posizionare le truppe. Giocatori alleati devono mettersi d’accordo sulla posizione delle truppe, altrimenti il Leader Difensore e il Leader Attaccante occupano la prima fila della loro parte, poi il giocatore dopo in ordine di turno eccetera. Tutti i cavalieri devono essere posizionati prima di ogni mercenario.
7. Risoluzione del Combattimento, 1° Round: se tutte le coppie sono in posizione, la battaglia sarà risolta dai dadi. Il combattimento si considera simultaneo: tirare due dadi da entrambi le parti per coppia di truppe. Un tiro di 7 o più dopo aver applicato i modificatori al tiro, (come delle carte azione, o situazioni dove un tipo di truppa ha il vantaggio sull’altra) ha come risultato l’aver colpito l’avversario. Un risultato di 12 o più causa due colpi all’avversario e due contraccolpi. Se una truppa è colpita posizionare l’opportuna icona. Solo le truppe in prima linea possono prendere i contraccolpi, tranne quando una truppa sul fronte è sconfitta da un colpo e ne sono stati sferrati due. In tal caso la truppa di supporto, se presente, subisce il secondo contraccolpo.
8. Ritirata: alla fine di ogni round prima l’attaccante poi il difensore hanno la possibilità di ritirare alcune o tutte le proprie truppe. Se ciò accade, esse vanno spostate nel territorio alleato più vicino. Per ritirarsi il giocatore deve tirare un dado per ogni truppa in fuga. Un 6 comporta un colpo, ma se l’unità è ferita questo valore si abbassa a 5.
9. Risoluzione del Combattimento, 2°+ Round: se le truppe di entrambe le parti rimangono dove sono in seguito al primo round, le coppie combattono un nuovo round. Dopo la fine di ogni round torna, come descritto sopra, la possibilità di ritirata. Se un’unità in prima linea viene sconfitta viene sostituita dalla truppa di supporto dietro di essa. Alla fine di ogni round entrambe le parti possono riorganizzare la loro predisposizione. È una buona idea riorganizzare le truppe posizionando le unità ferite in supporto e le unità fresche in prima linea.
10. Fine del combattimento: la battaglia termina immediatamente quando le truppe di una delle due parti sono state sconfitte o si sono ritirate: l’altra parte è ora proprietaria del territorio. Se le truppe di entrambe le parti vengono sconfitte, il territorio non viene reclamato da nessuno, ma le truppe rimangono sconfitte.
11. Cavalieri in combattimento: se un cavaliere è colpito per la terza volta non viene ucciso: il giocatore nemico lo cattura. I cavalieri catturati vengono posizionati vicino al tabellone (in “prigione”). Alla fine di ogni turno i giocatori potranno offrire un riscatto. 4 colpi uccidono un cavaliere.
Morte di un Vescovo

Durante la “Fase del Destino” un Vescovo potrebbe morire, se scelto da un giocatore.

Morte di un Elettore

Un Elettore muore se una carta Evento “Morte di un Elettore” viene pescata durante la “Fase carte Evento”, o se un giocatore lo sceglie durante la “Fase del Destino”. Questo Elettore si determina pescando una carta dal mazzo degli Elettori (quello coi territori). Se gli Elettori appartengono ai giocatori, raccogliere le carte e pescarne una casualmente.
Morte dell’Imperatore
In seguito alla morte dell’Imperatore, inizia un periodo di anarchia. I giocatori possono espandersi e consolidare il proprio potere. Prima determinare se un giocatore può diventare Imperatore. Se non succede, ogni giocatore ha la possibilità di costruire un castello per 150 ducati. Inoltre, in ordine di turno, ogni giocatore può iniziare uno scontro con un territorio adiacente ai propri e tentare di occuparlo con la forza. Gli attacchi non possono partire da territori Elettori. Questi attacchi disturbano il Reichsfrieden (La pace dell’Impero). I territori che cominciano guerre e i loro proprietari sono banditi e chiunque li può attaccare senza conseguenze. Se il giocatore che ha iniziato la guerra vince, avanza e occupa i territori attaccati. Se ci sono altre truppe nemiche è tenuto a cominciare un'altra guerra. Tutte le guerre sono risolte in ordine di turno. Alla fine di tutte le guerre, ogni giocatore posiziona un’icona Famiglia in una delle due zone educazione.

Morte di un Lord 
Durante la “Fase del Destino” un Lord potrebbe morire, se scelto da un giocatore.
Elettorati

I 7 Elettorati sono i territori più potenti dell’Impero. I 3 Elettorati ecclesiastici sono: Mainz, Cologne e Trier. I 4 Elettorati profani sono: Bohemia, Palatinate, Brandeburg e Saxony. Questi territori possono essere acquistati durante un asta dopo che un Elettore muore. Nel caso muoia l’Imperatore, gli Elettori sono coloro che decideranno chi sarà il suo successore. In più, un Elettorato vale 5 Punti Gloria per il proprietario durante l’elezione. Infine gli elettorati non possono essere attaccati (cioè con un “Ban of the Empire” o uno scontro)
Voti Elettorali

Una volta ottenuto il possesso di un elettorato, posiziona un’icona nello spazio opportuno sul tabellone (in alto a sinistra). I voti elettorali possono essere controllati da un giocatore in seguito ad un asta o indirettamente utilizzando le carte Maestro. Gli Elettori non contrassegnati da un giocatore sono neutrali e votano sempre per il giocatore neutrale (non giocante).

Immunità Imperiale

Un giocatore non è attaccabile se possiede 3 territori, in numero minimo consentito. Non può essere soggetto a Reichssacht e nemmeno ai tiri di dadi.

Icone Informative
Queste icone vengono utilizzate per tener conto delle statistiche di ogni giocatore come l’introito a turno. Sono a forma di moneta: usa la parte con il numero per tener traccia delle differenze quantitative, e l’altra parte se devi indicare quantità più grandi. Usa le iconcine dei ducati se necessario.
Predicatore Itinerante

Il Predicatore Itinerante verrà messo all’asta durante la “Fase carte Evento”. Se è già stato giocato, il vincitore dell’asta sarà il nuovo proprietario, o se lo possedeva in precedenza continuerà a tenerlo. Nello sfortunato caso in cui due Predicatore Itinerante vengano pescati simultaneamente, scartare uno dei due e pescare una nuova carta Evento. Quando il Predicatore Itinerante viene giocato per la prima volta o ottenuto da un altro giocatore, esso va posizionato in un proprio feudo. Egli può muoversi durante la “Fase del Movimento” tra i territori alleati senza restrizioni. Il Predicatore Itinerante conta come una reliquia nel tracciato per diventare Maestro della Fede. Il giocatore che possiede il Predicatore riceve 10 ducati in più come introito. Se il Difensore di un territorio possiede il Predicatore, egli aggiunge +1 ai risultati di tutti i tiri di dadi. Se il Difensore perde e si ritira, il Predicatore si ritirerà esattamente come tutte le altre truppe. La sua ritirata non prevede tiri di dadi. Se invece il Difensore perde ma non si ritira e viene completamente distrutto, il Predicatore è catturato e viene posto “in prigione”. Alla fine del turno i giocatori potranno offrire un riscatto.
Carte Maestro

Le carte Maestro sono 3 È possibile influenzare un Elettore neutrale mediante queste tre carte. Esse vengono assegnate una volta portate a termine determinate condizioni. Le carte presentano dall’alto in basso, se seguenti informazioni:
· Nome del Maestro.

· Punti Gloria.

· Possibilità di influenzare un Elettore.

· Introito.

· Livello minimo sul percorso per ottenere questa carta. (sul tabellone)

Maestro della Fede

Dato al giocatore con più reliquie. Il Predicatore Itinerante conta come una reliquia. Il minimo di reliquie per ottenere la carta è 2.

Maestro della Guerra

Dato al giocatore con il più alto valore di truppe. Ogni cavaliere vale 2, ogni mercenario vale 1. Il minimo di valore è 8.

Maestro del Commercio

Dato al giocatore con il maggiore introito generato dai commerci. Il minimo di introito è 80 ducati.

Non appena un giocatore riceve una carta Maestro, posiziona un Voto Elettorale nella tabella degli Elettori. Deve essere un elettorato neutrale, quindi non controllato da un altro giocatore. Se un altro giocatore prende il controllo di quell’Elettorato, si annulla il valore della carta Maestro, ma il giocatore può immediatamente decidere di spostare il voto su un altro Elettore neutrale. Così può rimpiazzare un Maestro con meno Punti Gloria. Se fattibile il Maestro sostituito può anche scegliere un altro elettorato e ricominciare la procedura. Se il numero di Elettori neutrali è ridotto a due il “Maestro del Commercio” perde la sua influenza, perché ha il minor numero di Punti Gloria. L’ultimo Elettore neutrale può essere influenzato solo dal “Maestro della Fede”. I Punti Gloria restano. Nel caso in cui un Elettore muoia e nessuno riesca a comprarne la carica in seguito ad un’asta, un giocatore può utilizzare la sua carta Maestro per influenzare questo Elettore. Un giocatore che perde la carta Maestro deve rimuovere immediatamente l’icona e perde il voto. Un nuovo proprietario può posizionare un Voto Elettorale sulla tabella degli elettori se possibile. Se due o più giocatori hanno lo stesso valore sui rispettivi percorsi Maestro, allora il primo giocatore che ha raggiunto quel valore mantiene la carta. Se un giocatore lo supera, ottiene la carta.
Monastero:

Il monastero include sempre una chiesa dove può essere posta una reliquia. Il monastero genera 10 ducati di introiti ogni turno. Possono essere posizionati solo nei feudi profani, e sono stazionari.

Reichsfrieden (Pace nell’impero)

Durante il Reichsfrieden è possibile muoversi tra i territori senza ripercussioni. Nonostante ciò, la guerra è possibile solo se un “Right of Succession” esiste (Diritto di Successione) o un “Ban of the Empire” (Bando dall’Impero) è ordinato su qualcuno. Durante il Reichsfrieden non è possibile cominciare una guerra senza una ragione. Il Reichsfrieden è infranto durante la fase tra la morte del vecchio Imperatore e l’elezione del nuovo. I giocatori che infrangono la pace possono essere attaccati dai propri vicini.
Reichsstadt (Città dell’Impero)

Un feudo può essere potenziato con un Reichsstadt mediante una carta Evento. Un Reichsstadt raddoppia l’introito di ogni commercio connesso al territorio e a quelli del territorio stesso.
Reliquie:
Il giocatore con il maggior numero di reliquie (minimo 2) diventa il “Maestro della Fede”. Le Reliquie saranno messe all’asta durante la “fase carte Evento” e devono essere posizionate in feudi o elettorati ecclesiastici o in un monastero. Le reliquie possono essere mosse ad un altro feudo posseduto una volta a turno durante la “fase del Movimento”. Il territorio che possiede la reliquia ottiene 10 ducati in più come introiti. In più, le truppe che difendono un feudo contenente una reliquia aggiungono +1 al risultato di tutti i dadi durante una guerra.

Diritto di Successione

Se un Lord muore la famiglia del Lord può automaticamente dichiarare un Diritto di successione posizionando un’icona Famiglia dall’educazione profana nella zona vacante. Un altro modo per reclamare la zona vuota è la carta “Diritto di Successione”. (Consiglio: questa carta può essere utilizzata per espandersi in territori non reclamati da nessun giocatore. Se un Lord muore in seguito a un tiro dei dadi, se usate questa carta e nessun altro giocatore ce l’ha in mano, il territorio diventa automaticamente vostro.)
Ordine di Turno

Il primo giocatore è il Giocatore Attivo, si procede poi in senso orario.

Guerra

Le condizioni che portano alla guerra sono le seguenti:  
1. Se il Lord di un feudo muore, il vincitore dell’asta prende possesso del territorio, ma gli altri giocatori che hanno preso parte all’asta possono attaccare immediatamente, dopo il posizionamento delle truppe.

2. Se viene giocata una carta “Reichsacht”

3. se l’Imperatore muore, si infrange il Reichsfrieden e i giocatori possono combattere.

  Condizioni per prendere parte ad una guerra (tutte le seguenti devono essere soddisfatte):
1.   Se un Lord muore, l’attaccante deve aver fatto almeno un offerta durante l’asta del territorio.

2. L’attaccante deve avere un erede in educazione profana per i feudi profani o un erede in educazione ecclesiastica se si tratta di un feudo ecclesiastico
3. L’attaccante deve avere truppe in almeno un territorio adiacente.

4. L’attacco deve essere annunciato immediatamente dopo l’occupazione del territorio, o dopo che un Lord è stato messo al bando.
Cominciare a Giocare

1. Un giocatore si prende carico dei doveri della banca.

2. Ogni giocatore sceglie un colore e ottiene le icone Famiglia, le icone informative, le icone dei voti elettorali e le proprie truppe.

3. Il primo giocatore attivo è scelto mediante qualsiasi metodo e riceve il segnalino del Giocatore Attivo.

4. Tutte le carte dei feudi profani (togliendo gli elettorati e i territori ecclesiastici) sono mescolate e distribuite a seconda del numero di giocatori: 5 carte per 2 o 3 giocatori; 4 carte per 4 o 5 giocatori e 3 carte per 6 giocatori. Si procede quindi a segnare i propri feudi con le icone Famiglia

5. In ordine di turno ogni giocatore sceglie un territorio ecclesiastico e ci posiziona un’icona Famiglia

6. I giocatori segnalano i propri introiti sulla tabella opportuna mediante le iconcine informative. (L’introito di ogni feudo è indicato sulla rispettiva carta)

7. Inoltre ogni giocatore distribuisce segretamente 2 mercenari e 1 cavaliere nei propri territori. Per fare ciò posizionate le carte territorio coperte sul tavolo, incluso il territorio ecclesiastico. Mettete le truppe sopra ai territori scelti e una volta che ogni giocatore l’ha fatto, rivelate le carte simultaneamente e posizionate le truppe in ordine di turno. Nota: Ovviamente se posizionerete le truppe sul territorio ecclesiastico gli altri giocatori lo vedranno, perché hanno il retro di un colore diverso.

8. Ogni giocatore distribuisce 4 icone Famiglia tra le zone di educazione profana o ecclesiastica.

9. Ogni giocatore riceve 100 ducati e 2 carte Azione pescate dal mazzo.

10. Preparare il mazzo di carte Evento (come descritto più avanti)

11. Mescolare il mazzo con gli Elettori e posizionarlo, insieme al mazzo delle carte Azione, il mazzo delle carte Evento, le carte dei feudi e le carte Maestro vicino al tabellone di gioco.

12. La partita inizia sempre con il Reichsfrieden attivato.

Fasi in un Turno
Ogni turno è diviso in 6 fasi.
1. Fase degli Introiti

2. Fase delle Carte Evento

3. Fase del Destino

4. Fase del Movimento

5. Fase delle Carte Azione

6. Fase Finale

Il giocatore attivo è il primo in ogni fase. Gli altri giocatori seguono in senso orario. Se una fase termina con l’azione dell’ultimo giocatore, procedere alla fase successiva. (in pratica si fanno giri per ogni fase, ad es. all’inizio tutti prendono gli introiti, se non c’è altro, si passa alla fase delle Carte Evento)
Fase degli Introiti

In ordine di turno ogni giocatore incassa il proprio introito in questo modo:

10 ducati per feudo profano

20 ducati per feudo ecclesiastico

50 ducati per feudo Elettore

20 ducati per carta Maestro 

10 ducati per monastero

10 ducati per reliquia

10 ducati per castello

10 ducati se possiede il Predicatore Itinerante

+introiti dal commercio

Un giocatore non può mai scendere sotto i 60 ducati di introiti, non importa la sua situazione economica.

Rotte Commerciali

Le rotte commerciali sono rappresentate da strade rosse tra le capitali dei feudi o tra le capitali e città estere. Se un giocatore possiede territori adiacenti, otterrà degli introiti bonus. Tale bonus viene incrementato se una capitale è potenziata a Reichsstadt. L’introito si calcola in questa maniera: 2 capitali adiacenti connesse: 10 ducati ; 1 Reichsstadt in uno dei due territori coinvolti: 20 ducati ; 2 Reichsstadt in entrambe le città: 40 ducati.
Patrimonio
I giocatori dovrebbero mantenere la propria ricchezza segreta agli altri giocatori. Durante le aste però, le offerte devono essere mostrate pubblicamente.

Fase Carte Evento

Preparare il mazzo in questo modo:

1. Rimuovere gli eventi “Morte dell’Imperatore” (x2) e “Morte di un Elettore” (x2) dal mazzo

2. Mescolare le carte rimanenti e distribuirle in 3 pile da 12 (1° pila) da 11 (2° pila) e 11 (3° pila) carte.

3. mescola una “Morte dell’Imperatore”e una “Morte di un Elettore” nella seconda pila

4. mescola una “Morte dell’Imperatore”e una “Morte di un Elettore” nella terza pila

5. Forma un mazzo con la 3° pila in fondo, la 2° pila in mezzo e la prima pila in cima.
6. Fare questa procedura solo prima di iniziare il gioco,se il mazzo termina rimescolare tutte le carte insieme.

Carte Evento durante la Partita
Durante la fase delle Carte Evento vengono pescate un numero di carte Evento pari al numero di giocatori e vengono posizionate negli opportuni slot sul tabellone di gioco. Se viene pescato “Morte dell’Imperatore” viene risolta per prima. Se viene pescata “Morte di un Elettore”, verrà risolta dopo. Nello sfortunato evento che più carte di questo tipo vengano pescate, esse verranno risolte prima di ogni altro Evento. Anche se questo significa risolverle due volte nella stessa Fase Carte Evento. Se due Predicatori Itineranti vengono pescati, scartare uno dei due.
Tutte le carte evento rimanenti vengono vendute con un’asta. Il vincitore dell’asta decide in quale feudo avviene l’evento descritto. L’Evento è risolto immediatamente.

Se non ci sono abbastanza carte Evento relativamente al numero di giocatori (Esempio: ci sono solo 3 carte rimanenti in una partita con 5 giocatori), l’Imperatore muore istantaneamente.

In seguito alla procedura solita derivata dalla morte dell’Imperatore, rimescolare le cartee ripescare.

Asta delle Carte Evento

Le carte evento vengono messe all’asta. Il giocatore attivo comincia a fare offerte (se interessato) per la prima carta per minimo 10 ducati. In ordine di turno ogni giocatore può aumentare l’offerta di 10 ducati minimo fino a che non si decide il vincitore. Se un giocatore passa non può più fare offerte fino al termine dell’asta.

In ordine di turno il giocatore successivo comincia l’asta per la seconda carta e si va avanti fino all’esaurimento delle carte. Il denaro va pagato alla banca. Usare un dado per decidere chi può fare la prima offerta.

Tutte le offerte vanno posizionate sul tavolo in vista a tutti i giocatori.

Fase del Destino

In ordine di turno ogni giocatore tira 1 dado.

Risultati:   

· 1, 2, 3:Un Lord o un Vescovo di tua scelta muore. Nel caso tu scelga un Elettore, esso è pescato dal mazzo.
· 4, 5: Nasce un bambino

· 6: Nascono due gemelli.

Nascita di un bambino

Se un giocatore ottiene 4 o 5 ai dadi, un nuovo membro della famiglia è nato. Posiziona un’icona Famiglia in una delle due zone educazione.

Nascita di due gemelli

Se un giocatore ottiene 6 ai dadi, nascono due gemelli. Posiziona due icone Famiglia in una delle due zone educazione. Se “Morte nella Culla” viene giocata, solo uno dei due bambini decede.

Morte di un Elettore
Un Elettore può morire se scelto in seguito a un tiro di dadi o se colpito dall’effetto di una Carta Evento. Il suo Elettorato va all’asta. In ordine di turno i giocatori fanno offerte come per le Carte Evento. Deve essere disponibile un’icona famiglia della relativa zona formativa per partecipare. Inoltre vista l’importanza del territorio, c’è un’offerta massima, a seconda del numero di giocatori. 
	Numero di Giocatori
	Offerta Minima

	2 giocatori
	600 ducati

	3 giocatori
	500 ducati

	4 giocatori
	400 ducati

	5 giocatori
	300 ducati

	6 giocatori
	200 ducati


Dopo l’asta non sono possibili interventi militari o l’utilizzo dei dadi in questo elettorato.
Chiarimenti per il mazzo degli Elettori: Dopo l’evento “Morte di un Elettore” prendere la carta in cima al mazzo degli elettori. Questo Elettorato viene messo all’asta. Se c’è un offerta dare la carta al giocatore. Se non ci sono offerte, posizionarla in un'altra pila per le carte scartate. Quando il mazzo termina rimescolare. Ripetere finchè ogni Elettorato non è stato messo all’asta e venduto. Se l’evento capita più avanti nella partita, raccogliere le carte dai giocatori e pescarne una a caso insieme agli Elettorati non ancora usciti. (al termine restituire le carte ai giocatori).
Morte di un Lord 
Se un Lord muore e ci sono 2 o più giocatori che possono reclamare il “Diritto di Successione”, il territorio del Lord viene messo all’asta. Se un solo giocatore lo reclama può spostare un’icona Famiglia dall’educazione profana al territorio. La famiglia del Lord morto ha automaticamente il Diritto di Successione, ma avrà comunque bisogno di un’erede nell’appropriata zona educativa per metterlo in atto. Inoltre ogni giocatore che utilizzi la carta “Diritto di Successione” potrà prendere parte all’asta. Se il territorio è neutrale nessuna famiglia ne reclamerà i diritti. In tal caso il Diritto di Successione può essere reclamato solo dalla rispettiva Carta Azione e solo i giocatori che possiedono questa carta potranno accedere all’asta. Se nessuno reclama diritti su quel territorio, ogni giocatore può partecipare all’asta.

Prima dell’inizio dell’asta un giocatore potrebbe corrompere gli altri per ottenere il territorio con un accordo. Ciò può essere fatto solo se tutti i giocatori con un’icona Famiglia in educazione profana accettano di essere corrotti. Se un’asta comincia, i giocatori (se possono accederci) cominciano in ordine di turno a fare offerte come fosse una Carta Evento. Se solo un giocatore può accedere all’asta riceve il territorio senza offerte. Una volta deciso a chi andrà quel territorio, castelli, monasteri, Reichsstadt e reliquie appartenenti al territorio rimarranno. Tutte le truppe appartenenti ad un altro giocatore e il Predicatore Itinerante devono ritirarsi al più vicino territorio a loro alleato. In tutti i casi il nuovo proprietario può spostare due mercenari e un cavaliere dai suoi territori a quello appena ottenuto. In seguito tutti i giocatori che hanno fatto almeno un’offerta durante l’asta possono intervenire in quel feudo (se possiedono territori adiacenti).
Morte di un Vescovo

Se un Vescovo muore il suo territorio verrà messo all’asta, ma a causa del celibato, i Vescovi non hanno eredi che possono reclamare il territorio. Il Diritto di Successione non ha valore. In ordine di turno ogni giocatore con un icona Famiglia in educazione ecclesiastica possono fare offerte per il feudo. La procedura è la stessa delle Carte Evento. Le icone all’interno del territorio si comportano come descritto prima ((”Morte di un Lord”)
Fase del Movimento

I giocatori in ordine di turno muovono il Predicatore Itinerante e quante truppe preferiscono per una distanza illimitata, grazie al Reichsfrieden. Il movimento deve però concludersi in un territorio posseduto. Durante questa fase anche le reliquie possono essere mosse. Una reliquia può muoversi tra feudi ecclesiastici, Elettorati ecclesiastici e feudi profani con un monastero.

Fase delle Carte Azione

Ogni giocatore pesca una Carta azione in ordine di turno. Non si possono avere più di 5 Carte Azione in mano, se un giocatore ha già 5 carte in mano deve giocare o scartare una carta immediatamente dopo averne pescata una nuova dal mazzo. Non c’è limite di Carte Azione giocabili per Fase. Se si scarta una Carta Azione e si pagano 80 ducati di può comprare un mercenario in ogni momento, tranne durante il combattimento. Su richiesta ogni giocatore deve mostrare il numero di Carte Azione in mano. Le Carte Azione usate vengono posizionate in una pila a parte per le carte scartate. Nel giocare le Carte Azione il tempismo è fondamentale. L’ultima carta giocata prende precedenza sulla penultima giocata e così via, in ordine di turno i giocatori possono reagire ad una carta azione del giocatore attivo o di un qualsiasi altro giocatore.
Esempio A. durante la Fase del Destino, il giocatore A tira un 2. Un Lord muore e dopo che il territorioè stato scelto, il giocatore B non fa nulla, il giocatore C gioca la carta “Right of Succession”, mentre il giocatore D non fa nulla nonostante abbia la carta anch’esso. In seguito il giocatore A, che ha perso il proprio Lord, gioca la carta “Miracle Healer” (Curatore Miracoloso). Ora il Lord non è più morto e la carta “Right of Succession” del giocatore C viene scartata.

Fase Finale
In questa fase i giocatori possono negoziare riscatti per i cavalieri catturati e per il Predicatore Itinerante catturato. Se si raggiunge un accordo queste unità tornano nei territori alleati.

Ora tutte le truppe ferite tornano pienamente in forze.

Il giocatore attivo passa il segnalino del Giocatore Attivo al giocatore alla sua sinistra e comincia un nuovo turno.

Condizioni di Vittoria

Il gioco termina in due modi.
1. l’Imperatore viene deposto se un giocatore ottiene il controllo di 4 elettori. Quel giocatore vince immediatamente.

2. se dopo un’elezione un giocatore diventa Imperatore.

Elezione di un nuovo Imperatore

Se la Carta Evento “Death of the Emperor” viene pescata gli Elettori devono eleggere il nuovo regnante. I Voti di ottengono in due modi:

1. voto diretto (Elettore) possedendo il territorio e avendo l’icona informativa sulla tabella;

2. voto di un territorio neutrale possedendo una carta Maestro.

Elettori neutrali votano sempre per un candidato neutrale. Elettori controllati da un giocatore votano sempre per quel giocatore. Se un  Elettore è influenzato da una carta Maestro, vota sempre per il possessore di quella carta Maestro. Ora procedere a contare i voti e ad aggiungerli ai Punti Gloria. Il candidato con più voti viene eletto e vince la partita, in caso di pareggio vince il giocatore con più Punti Gloria. Se vince un candidato neutrale, il gioco continua. Se l’elezione termina in un sorteggio, il giocatore che possiede i voti Elettorali più diretti vince. Se c’è ancora un sorteggio, il giocatore che controlla la carta Maestro con il più alto numero di Punti Gloria vince.
Esempio 1

Giocatore Rosso: 1 voto neutrale (Maestro della Guerra, 3 Punti Gloria)= 3 Punti Gloria

Giocatore Verde: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro del Commercio, 2 Punti Gloria)= 7 Punti Gloria

Giocatore Giallo: 3 voti (Elettori) = 15 Punti Gloria

Giocatore Blu: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Risultato:  Giocatore Giallo vince.
Esempio 2

Giocatore Giallo: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Giocatore Verde: 1 voto (Elettore) + 1 voto neutrale (Maestro della Fede, 4 Punti Gloria)= 9 Punti Gloria

Giocatore Neutrale: 2 voti (Elettori)= 10 Punti Gloria

Giocatore Blu: 2 voti neutrali (Maestro della Guerra, 3 Punti Gloria+ Maestro del Commercio, 2 Punti Gloria)=  5 Punti Gloria

Risultato: Giocatore Neutrale vince, il gioco continua.
Esempio 3

Giocatore Neutrale: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Giocatore Verde: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro della Fede, 4 Punti Gloria) = 9 Punti Gloria

Giocatore Giallo: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro della Guerra, 3 Punti Gloria)= 8 Punti Gloria
Giocatore Blu: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro del Commercio, 2 Punti Gloria)= 7 Punti Gloria

Risultato: Giocatore Verde vince.

Esempio 4

Giocatore Rosso: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro della Fede, 4 Punti Gloria)= 9 Punti Gloria

Giocatore Verde: 2 voti(Elettori)= 10 Punti Gloria

Giocatore Giallo: 2 voti (Elettori)+ 1 voto neutrale (Maestro della Guerra, 3 Punti Gloria)= 13 Punti Gloria

Giocatore Blu: 2 voti (Elettore) + 1 voto neutrale (Maestro del Commercio, 2 Punti Gloria) = 12 Punti Gloria

Risultato: Giocatore Giallo vince.

Esempio 5

Giocatore Blu: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Giocatore Bianco: 1 voto (Elettore)+ 1 voto neutrale (Maestro della Fede, 4 Punti Gloria)= 9 Punti Gloria

Giocatore Rosso: 1 voto (Elettore)+ 2 voti neutrali (Maestro del Commercio, 2 Punti Gloria+ Maestro della Guerra, 3 Punti Gloria) = 10 Punti Gloria

Giocatore Verde: 2 voti (Elettori) = 10 Punti Gloria

Giocatore Giallo: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Giocatore Blu: 1 voto (Elettore)= 5 Punti Gloria

Risultato: Giocatore Verde vince.

Regola speciale per 2 giocatori

Prima di iniziare il gioco, i due giocatori scelgono insieme su quale parte della mappa vogliono giocare. La linea di divisione (verde chiaro), si trova ad esempio tra Ebm. Mainz ed Hessen, o tra Gft. Thüringen e Bm. Würzburg. 

Regole per partite più veloci

Queste regole sono pensate per rendere il gioco più veloce rispetto alle regole standard.

1) Aumentare il numero dei feudi iniziali di ogni giocatore di 1.

2) Diminuire l’offerta minima per gli Elettorati di 100 ducati. (guardare la tabella in “Morte di un Elettore”

3) Conclusione alternativa del gioco: Dopo che tutte le carte Evento sono state usate, il gioco termina immediatamente dopo la Fase Finale di quel turno. Vince il giocatore con più Punti Gloria. I giocatori potrebbero anche stabilire che il gioco termini dopo un certo numero di turni.

4) Un modo alternativo di ottenere un erede costa 200 ducati più lo scarto di 2 carte Azione. Gli ideatori di questo gioco raccomandano questo costo, ovviamente i giocatori possono decidere per un costo più basso prima di cominciare a giocare.

5) Ritirata Onorevole: invece di tirare per le ritirate e perdere eventualmente truppe, il vincitore della battaglia può concedere allo sconfitto una Ritirata Onorevole. Questo non causerà né ferite né perdite a quest’ultimo.
Tutorial

Per imparare a giocare, ecco un esempio di partita. Potreste anche preparare un gioco come descritto qui e seguire le istruzioni.

3 giocatori iniziano una partita. Scelgono i colori Verde, Marrone e Grigio.

Giocatore Grigio è responsabile della banca. Tirando i dadi, si decide che Giocatore Verde sarà il primo a giocare e riceve il segnalino del Giocatore Attivo.

I Giocatori ricevono 5 feudi profani.

Verde: Oldenburg, Meckleburg, Braunschweig, Berg e Bayern
Marrone: Brabant, Luxemburg, Breifgau, Gteiermark, Görlitz
Grigio: Holland, Nassau, Troppau, Württemberg, Österreich.

Feudi Clericali: Verde sceglie Münster, Marrone Lüttich e Grigio Calzburg.

I giocatori segnano l’introito. Verde riceverà 80, Marrone 90 e Grigio 80.

I giocatori distribuiscono le truppe: 

Verde: Cavaliere a Münster, Mercenari a Berg e Braunschweig;

Marrone: Cavaliere a Lüttich, Mercenari a Brabant e Luxemburg;

Grigio: Cavaliere e un Mercenario a Calzburg, un Mercenario in Österreich.

Posizionano anche gli eredi: Verde e Marrone 2 in ed. profana e 2 in ed. ecclesiastica. Grigio 3 in profana e 1 in ecclesiastica.

Ogni Giocatore riceve 100 ducati e due Carte Azione.

Verde: Campagna contro gli Slavi, l’Imperatore Interviene

Marrone: Strega nei Boschi, Pestilenza

Grigio: Diritto di Successione, Morte all’Estero.

Il Gioco inizia con la Fase degli Introiti. I giocatori ricevono l’introito del turno.

Fase Carte Evento: le seguenti carte vengono pescate dal mazzo: Architetto, Esercito di Cavalieri e Reichsacht.

Verde comincia l’asta per Architetto e offre 10 ducati. Marrone offre 20. Grigio vuole questa carta e offre 60 ducati. Verde passa, Marrone rilancia a 70, Grigio va a 80, Marrone passa e Grigio ottiene la carta pagando 80 ducati alla banca (rimanendo con 100 ducati). La carta viene subito giocata e posiziona un Castello a Calzburg. Grigio posiziona in segnalino dell’introito nella casella sopra, aumentando di 10 il proprio introito. 

Il diritto di offrire per primo viene passato a Marrone. Offre 60 ducati per Esercito di Cavalieri. Grigio passa, Verde vuole offrire qualcosa, ma Marrone usa la carta Azione “Pestilenza” e lo esclude dall’asta. Marrone ottiene Esercito di Cavalieri per pochi spiccioli, pagando solo 60 ducati alla banca. Posiziona il suo nuovo cavaliere a Brabant. La prima offerta è passata a Grigio, il quale offre 80 ducati per Reichsacht. Sa che probabilmente non potrà vincere l’asta quindi cerca di alzare il prezzo per gli altri giocatori. Verde alla fine la ottiene spendendo 120 ducati. Prima di giocarla, usa la carta Azione Campagna contro gli Slavi su Brabant, perché si sente minacciata da Marrone. Un Cavaliere e un Mercenario sono rimossi da Brabant.
Ora Verde considera se usare il Reichsacht su Geldern, poi pensa di usarlo su Köln, ma non può in quanto è un elettorato. Quindi lo usa su Osnabrück perché ha un introito maggiore rispetto a Geldern. Verde attacca Osnabrück con un cavaliere e visto che nessun giocatore interviene, Verde ottiene il territorio e piazza un erede da ed. ecclesiastica. L’introito di Verde va a 110, contando anche le rotte commerciali tra i territori.
Verde ora deve tirare per prima i dadi per la Fase del Destino, fa un 4 e posiziona un erede in educazione ecclesiastica. 
Marrone fa un 5, ma usa una Strega dei Boschi perché pensa di avere abbastanza eredi. Considera se usarlo contro Verde o Grigio, ma se un tiro di morte viene usato contro un altro giocatore questi possono semplicemente rimpiazzarlo con un erede preso dall’educazione necessaria. Quindi decide di usarlo in Bar, in un territorio neutrale, sperando di ottenerlo in un asta. Grigio ha la carta Diritto di Successione, ma decide di non usarla perché vuole concentrarsi nel Sud-Est della mappa. Verde utilizza l’Imperatore Interviene e cancella l’asta e ogni Diritto di Successione, ottenendo il territorio. L’introito di Verde aumenta a 120. Il gioco continua, Grigio tira i dadi e ottiene un 2 e decide che il Lord di Kärnten morirà. Usa Diritto di Successione e ottiene il feudo, poiché nessun altro può giocare quella carta. 
Fase del Movimento
Verde muove un Cavaliere da Osnabrück a Münster e un Mercenario da Braunschweig a Bar. Marrone non muove nulla. Grigio muove un Mercenario da Calzburg a Kärnten. Grigio cerca di mantenere le sue truppe lontane dallo scontro imminente tra Marrone e Verde e usa la carta Morte all’Estero pe rimuovere a Verde il suo ultimo erede in ed. profana. 

Fase Carte Azione:  In ordine di turno vengono pescate dai giocatori le seguenti carte Azione. Verde pesca Curatore Miracoloso ma non può usarla, Marrone pesca Mercenario e la usa subito spendendo 50 ducati e ottenendo un Mercenario e infine Grigio pesca Stalliere, che tiene in mano. 

Fine turno, il segnalino del Giocatore Attivo viene passato a Marrone. Il tutorial termina qui, se volete potete continuare da qui con le vostre decisioni e i vostri tiri di dado.
Background Storico 
La tradizione monarchica in Germania pone le sue fondamenta nelle tradizioni dell’antico Regno dei Franchi, formatasi in Europa centrale nel V secolo. Nell’VIII secolo la dinastia Carolingia venne rimpiazzata dalla Dinastia dei Merovingi. Carlo Magno (768-814) invase l’Italia longobarda e venne incoronato da Papa Leone III primo Imperatore del Sacro Romano Impero dopo la caduta dell’Impero Romano d’Occidente del 476 d.C.. Nonostante Carlo incoronò suo figlio Ludovico Imperatore nell’814, Ludovico stabilì come tradizione che un imperatore per essere tale doveva essere incoronato da Papa. In seguito alla divisione del territorio franco(843), Arnolfo di Carinzia ottiene l’onore di governare sulla parte orientale della “Franchia” (896). Nel 911 però, con la fine della dinastia occidentale dei Carolingi, l’alta nobiltà si riunì a Forchheim e elesse Corrado, duca di Franconia, nuovo re. A causa delle guerre civili in Baviera e in Sassonia, non fu in grado di ottenere il titolo di imperatore in Italia dal Papa. Il suo successore, Enrico I, duca di Sassonia, venne eletto nel 918. Non interferì non il crescente potere della nobiltà feudale e si espanse verso il Regno di Francia, ottenendo la Lorena. Fu inoltre capace di “incoraggiare” gli altri duchi ad eleggere per suo figlio Ottone re (929), dopo la sua morte. Ottone il Grande (936-973) riuscì a riunire il Regno tedesco (955) dopo la battaglia contro l’invasione Ungherese, e nel 951 venne incoronato Re d’Italia a Pavia. Quando tornò nel 961, venne incoronato Imperatore a Roma da Papa Giovanni XII. Con questo evento, i re tedeschi conservarono il diritto di essere incoronati dal Papa fino al 1814. La tradizione voleva che il re venisse votato dall’alta nobiltà tedesca. Re molto potenti, come i Sassoni (918-1024) e  Sali (1024-1125) furono comunque in grado di incoronare i propri figli, stabilendo una certa ereditarietà. Nel XII secolo però i lord divennero più potenti e riuscirono a imporre i propri diritti elettivi. Federico, duca di Svevia, non riuscì a succedere a re Enrico V, mentre Lotario III, duca di Sassonia, fu eletto e riuscì con l’aiuto della nobiltà a sconfiggere Federico e suo fratello Corrado. Successe lo stesso nel 1138, non salì al trono Enrico il Nero, duca di Baviera, bensì Corrado III, duca di Svevia, secondo i voti dei lord. 
I lord votanti nel XII secolo erano i duchi e i leader delle potenti famiglie del Regno: Sassonia (Supplingburger, Northeimer, Billinger, Askanien) Franconia, Baviera (Welfen, Andechser, Wittelsbacher), Svevia (Staufer), Lorena (Ezzonen) e i Vescovi delle grandi diocesi, specialmente gli Arcivescovi di Magonza (Mainz), Colonia (Cologna) e Treviri (Trier). Durante il XIII secolo l’equilibrio nell’Impero cambiò e un piccolo gruppo di potenti duchi riuscì a indebolire l’influenza nell’elezione da parte del resto della nobiltà. Solo i lord più nobili potevano nominare il candidato. Questi erano i tre Arcivescovi e i lord di Sassonia, Brandeburgo e del Palatinato. Con la morte di Federico II e di suo figlio Corrado IV, l’impero entrò in stasi: nessuna famiglia era abbastanza potente da reclamare il trono contr il volere degli elettori, che cominciarono a incorporare le terre della corona nei loro territori. Per ridurre l’influenza del Re, elessero candidati stranieri: Alfonso X di Castiglia e Riccardo di Cornovaglia. Nessuno dei due visitò mai l’impero. In questo periodo non aumentò solo il potere dei lord, anche le guerre civili e gli scontri si diffusero per l’impero, al punto che Papa Gregorio X richiese agli elettori di eleggere un nuovo re. Con questo i 7 elettori divennero ufficialmente l’unica istituzione che potesse eleggere il re. Essa fu estesa con l’inclusione del re di Boemia, che nel 1230 governava su Austria, Stiria, Slesia e Moravia. Votarono per Rodolfo I di Asburgo, un conte di Svevia. Questi sconfisse Re Ottocaro di Boemia e reclamò i territori della corona di Boemia per la casa di Asburgo. Dopo la sua morte gli Asburgo ottennero troppo potere per gli elettori, che elessero Adolfo di Nassau, in seguito alla sua morte, la casata di Lussemburgo ottenne la corona, e con Carlo V l’Impero ebbe la sua prima costituzione, “Die Goldene Bulle”. Questa costituzione, che prevedeva l’elezione da parte degli originali 7 elettori, rimase inalterata fino al 1806, quando l’impero cessò di esistere dopo più di mille anni.
