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Cuvant inainte

FORUM CONQUEST (FCQ) este un joc de strategie pe ture asemanator cu Risk, in
care minim 6 jucatori se vor lupta pe o harta folosind armate (unitati/pioni)
pentru cucerirea unor teritorii, mutand pe rand prin scrierea ordinelor pe forum
(de unde si numele jocului). Piesele jocului cuprind o harta, cate o unitate de atac
si apdrare, bani si carti speciale cu diverse efecte. Teritoriile cucerite produc bani
in fiecare tura, cu care pot fi cumparate unitati ce pot fi folosite pentru
cuceririrea altor teritorii. Luptele sunt guvernate de o matematica simpla, fara
variabile, rezultatul fiind obtinut doar prin diferentd, in baza numarului si
caracteristicilor unitatilor.

Elementele aleatorii sunt reduse, iar toate piesele si mutarile jucatorilor sunt
la vedere, astfel incat sa nu existe posibilitatea de a trisa. Jocul este condus de un
Game Master (ale carui responsabilitati sunt legate numai de organizare), rol
indeplinit pe rand de fiecare dintre jucatori pe toata durata jocului.

Tematica jocului este, In acest regulament, una medievala, familiara, dar, prin
specificul jocului, poate fi schimbata usor de la joc la joc, in functie de preferintele
jucatorilor, prin schimbarea denumirilor si designul hartii. Astfel, pot exista
jocuri FCQ desfasurate pe harti inspirate din realitate (istorie, astronomie,
biologie etc.) sau din alte jocuri si universuri fictive (Warcraft, Dune, Game of
Thrones, Dacii si Romanii, cowboy si indieni, Star Wars, etc.). Totodat3, unele
optiuni si reguli ale jocului pot fi personalizate de catre jucatori inaintea inceperii
fiecarui joc.

— Cristan (forumul Level ro)
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L. In care este descris procesul de inscriere si se stabilesc
detaliile de inceput

Cel care initiaza jocul va deschide un thread pentru discutii referitoare la joc.
Aici se vor inscrie si jucatorii.

Initiatorul jocului va deveni GM (Game Master/arbitru/organizator) pentru
inceputul jocului si tura preliminara, dupa care toti jucatorii vor indeplini rolul
de GM pe rand, cate o tura prin rotatie, In ordinea stabilita initial pentru alegerea
teritoriilor (daca un jucator este eliminat, este scutit de la aceasta indatorire).
Optional, daca GM-ul initiator Isi exprima disponibilitatea, sau daca nu va
participa efectiv la joc, el se poate ocupa singur de joc pana la sfarsitul acestuia.
Responsabilitatile GM-ului In timpul jocului includ tragerea la sorti a ordinii
jucatorilor, sumarizarea mutdrilor si actualizarea hartii dupa fiecare tura.

Jucatorii vor discuta si modifica de comun acord anumite detalii: numar de
jucatori, timp de postare, harta, folosirea cartilor speciale, conditii de victorie etc.
(vezi Cap. XII).

Jocul incepe in momentul in care se inscriu un numar (par) suficient de
jucatori (minim 6, preferabil 8 sau mai mul{i). Conditiile de victorie se stabilesc
in functie de numarul acestora.

Se va crea un alt thread dedicat desfasurarii jocului, In al carui prim post vor fi
postate regulile (cele generale si cele specifice jocului respectiv, cu detaliile
agreate de jucitori) si harta. In acest thread se vor posta exclusiv mutarile
jucatorilor si rezumatele turelor. Pentru discutii, comentarii, obiectii sau
solicitari pentru corectarea unor informatii postate gresit, se va folosi threadul
principal.

Atentie! Cine se inscrie trebuie sa aiba posibilitatea de a verifica jocul si
posta macar o data pe zi pana la sfarsitul jocului. Cine nu posteaza in
timpul permis isi pierde mutarea, iar dupa 3 ture consecutive este eliminat
din joc.
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II. In care ne sunt prezentate piesele de inceput si harta
jocului

Fiecare jucator va incepe jocul cu:

e 4 teritorii;

e 1 unitate de atac (Atac +2, Defensiva +1) - Cavaler;

e 1 unitate de aparare (Atac +1, Defensiva +2) - Ldncier;

e 1 unitate suplimentara la alegere (Cavaler sau Ldncier);

e 1 cladire de aparare (Defensiva +3) - Castel - care va fi plasata pe unul
dintre teritorii, ce va deveni astfel Capitala;

e 1 Carte-Bonus aleasa aleatoriu.

Harta jocului

Jocul se desfasoara pe o harta este impartita in teritorii hexagonale si, in
functie de optiunile stabilite la inceputul jocului, in regiuni mai mari, ce cuprind
mai multe teritorii. Aceste regiuni vor oferi diferite bonusuri la cucerirea
completa.

GM-ul initiator va propune o harta ce va fi discutata ulterior sau aceasta va fi
creata in urma discutiilor intre jucatori. Dupa ce toti jucatorii au cazut de acord,
va fi afisata harta goala, pe care se va desfasura apoi jocul.

Nu exista o harta prestabilitd, aceasta putand fi personalizata in orice fel de
catre jucatori, singura cerinta fiind ca aceasta sa fie impartita in teritorii. De la
jocla joc se pot concepe harti total diferite, de la tematica (SF, fantasy, istorica,
moderna) pana la configuratia teritoriilor si regiunilor, putand fi incluse chiar si
cateva elemente aditionale care sa ofere diverse bonusuri sau penalizari sau
chiar pot constitui obstacole de netrecut. Cateva exemple:

e  Munti: aceste teritorii nu pot fi traversate si nu pot fi cucerite.

e Ape (oceane, lacuri): aceste teritorii nu pot fi cucerite, dar pot fi
traversate, cate o casuta pe rand. Costul oricarei actiuni in si din aceste
teritorii creste cu +1 AP.

e Dealuri: costul oricarei actiuni in si din aceste teritorii creste cu +1 AP.
Orice jucator care se apara in aceste teritorii beneficiaza de bonus Def.
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e  Mlastini: Costul oricarei actiuni in si din aceste teritorii creste cu +2 AP.
Orice jucator care se apdra aici primeste bonus Def. +4. Orice atac din
acest teritoriu sufera o penalizare Atac -2.

e Ferme: acest teritoriu produce +1 galben in fiecare tura.

e  Paduri: ofera un bonus de aparare Def. +3.

e  Poduri, trecatori: oferda un bonus de aparare Def. +4.

e  Drumuri: costul oricarui atac in si din aceste teritorii scade cu -1 AP.

Harta va fi actualizata de GM dupa fiecare faza cu numarul de unitati din
fiecare teritoriu si posesia lor, cu culori distincte pentru fiecare jucator. Harta va
fi afisata pe forum si de asemenea va fi pusa la dispozifie pentru download intr-
un format editabil de toata lumea (Photoshop, Excel).

Jucatorii sunt responsabili cu urmarirea jocului si eventual sa-si intocmeasca
propria harta pe durata unei faze, pana la rezumatul si harta actualizata

intocmite de GM la sfarsitul fiecarei faze.
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J III.  in care este descrisa desfisurarea generalda ajocului

Jocul este structurat pe ture, fiecare impartita la randul ei in doua faze.
Jucatorii isi vor efectua mutarile pe rand, in fiecare faza, scriind pur si simplu
ordinele pe forum. Ordinea de mutare, daca nu se stabileste altceva Inainte de
inceputul jocului, se schimba o data la doua ture; aceste doua ture se desfasoara
in sistem ,tur-retur”, adica ordinea se mentine si in a doua tura, dar in sens
invers (ultimul jucator din prima tura devine primul jucator din a doua tura).

Inainte de inceperea jocului, va avea loc o etapa preliminari cu doui faze:

e Stabilirea ordinii pentru alegerea teritoriilor - GM-ul initiator trage
la sorti ordinea jucatorilor pentru alegerea teritoriilor si culoarea cu care
va fi reprezentat fiecare pe harta (aleatoriu). De asemenea, se distribuie
cartile-speciale, fie tot prin tragere la sorti de catre GM, fie prin sistemul de
fisiere parolate - Tn acest caz, jucatorii vor alege cartea fara sa vada lista de
optiuni, atunci cand le vine randul sa aleaga teritoriile, urmand ca la
sfarsit, GM-ul sa afiseze parola, iar toti jucatorii vor afla cartea ce le
revine conform alegerii facute.

e Alegerea teritoriilor in doua ture - jucatorii isi aleg teritoriile de
inceput, pe rand, in sistem tur-retur, cate doua teritorii in prima tura,
apoi ultimele doua teritorii in ordine inversa in cea de-a doua tura. In
orice moment pe durata turelor pentru alegerea teritoriilor, jucatorii isi
pot desemna Capitala prin plasarea Castelului si isi pot alege un numar
din lista de carti-bonus. De asemenea, isi vor plasa unitatile de inceput in
teritoriile alese, cu exceptia Capitalei.

Dupa ce toti jucatorii si-au ales teritoriile si Capitala, incepe jocul propriu-zis.
GM-ul trage la sorti ordinea jucatorilor pentru primele doua ture (tur-retur) si
anunta inceputul jocului. Fiecare tura va fi impartita in doua faze astfel:

e Faza 1 - sunt generate resursele (galbeni), se cumpara unitati, sunt unite
teritorii, se joaca Cartile-Bonus, se cumpara teritorii, se trimit resurse
altor jucatori; fiecare jucator isi calculeaza si posteaza singur toate
resursele si unitatile.

e Faza 2 - se dau ordine unitatilor (deplasare, atac, sprijin, inactivitate) si

S\\]BL isi fac efectul Cartile-Bonus jucate in Faza 1. (/ g
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J La sfarsitul fiecarei faze, GM-ul face rezumatul mutarilor si actualizeaza harta.
In plus, la sfarsitul unei ture, GM-ul stabileste ordinea pentru urmatoarele doua

ture (daca este cazul) si se premiaza eventualele obiective atinse de jucatori in
acea tura (vezi paragraful urmator).
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Tragerea la sorti

Pentru diferitele momente ale jocului In care trebuie sa se foloseasca un
element aleatoriu (cum ar fi stabilirea ordinii pentru mutare, sau decernarea
unui premiu - bani, carti-bonus -, conversia cartilor-bonus sau chiar si alegerea
culorilor si teritoriilor de inceput), GM-ul poate folosi fie un site de randomizare
(random.org), fie un sistem ce permite jucatorilor sa faca singuri alegerea, dar
fara a cunoaste optiunile dinainte.

Pentru acest lucru, GM-ul scrie optiunile disponibile intr-un fisier .txt pe care
il paroleaza si-1 distribuie tuturor jucatorilor. Apoi, jucatorul (sau jucatorii, dupa
caz) alege un numar corespunzator optiunilor din fisier, dupa care GM-ul
afiseaza parola si jucitorul poate vedea exact ce optiune a ales. In felul acesta, se
elimina complet orice posibilitate de influentare a rezultatului.

In functie de preferinte, pot fi pregitite fisiere parolate inci de la inceputul
jocului pentru majoritatea evenimentelor posibile (ordinea la mutare, premierea
diferitelor obiective etc.), urmand ca la momentul potrivit sa fie afisata doar
parola fisierului adecvat, sau pot fi pregatite pe loc, la momentul alegerii.




IV. 1In care aflim scopul jocului si cum se poate castiga

Scopul jocului este cucerirea unui anumit numar de teritorii prin orice

mijloace. Victoria poate fi obtinuta atat individual, cat si in cadrul unei aliante
formata In timpul jocului (vezi Cap. VIII). Se pot organiza si jocuri exclusiv pe
echipe sau exclusiv individuale, iar unele jocuri se pot desfdsura avand ca unic
scop eliminarea adversarilor (vezi Cap. XII).

Conditiile de victorie

Conditiile de victorie pot fi una sau mai multe din urmatoarele:

Cucerirea unui numar de teritorii, care se stabileste in functie de
marimea hartii si numarul de jucatori. Numarul de teritorii necesar se
calculeaza (rotunjit) astfel:

Nr. teritorii victorie solo = (Nr. total teritorii +~ Nr. jucatori) x 1.6

Pentru victoria in echipa se stabileste un numar total de teritorii astfel
incat, presupunand un numar egal de teritorii pentru fiecare jucator din
echipa, fiecarui jucator sa-i revina cu 5 teritorii mai putin decat in cazul
victoriei individuale.

Nr. teritorii victorie in echipa = (Nr. teritorii victorie solo - 5) x Nr. jucatori
din echipa

De exemplu, pentru un joc cu 6 jucdtori pe o hartd cu 96 teritorii, victoria
individuald se obtine cu 26 de teritorii (96 +6 x 1.6), iar o echipd de doi jucdtori
va obtine victoria cucerind in total 42 de teritorii.

Daca niciun jucator nu a cucerit numarul necesar de teritorii pentru
victorie, jocul se opreste dupa curgerea a 30 de ture, moment in care
este declarat castigator jucatorul care detine cel mai mare numar de
teritorii . In caz de egalitate, se iau in considerare urmatoarele criterii, pe
rand, pentru departajare: numarul unitatilor ramase, numarul de atacuri
initiate impotriva altor jucatori, numarul de unitati inamice distruse in
atac, numarul de jucatori eliminati, numarul de trupe de atac detinute).

Daca toti jucatorii sunt de acord la inceput, jocul se poate desfasura pana
la eliminarea tuturor adversarilor, fara limita de ture. P
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Jucatorii care nu indeplinesc conditiile de victorie, descrise mai sus, pierd
jocul. In plus, un jucitor poate fi eliminat din joc tnainte de sfarsitul jocului in
oricare din urmatoarele situatii:

e Isipierde toate teritoriile, fie prin abandon, fie prin cucerirea lor de alti
jucatori. Galbenii ramasi si cartile-bonus nefolosite se pierd.

e Nu posteazi la timp in 3 ture consecutive. In aceasti situatie, toate
teritoriile detinute de jucator devin neutre, galbenii si cartile-bonus
ramase se pierd, Castelul este daramat si Capitala devine un teritoriu
oarecare. Unitatile jucatorului raman 1nsa in teritoriile pe care le ocupa
pana cand sunt distruse de un alt jucator.

Victoria in cadrul unei aliante

Este posibil ca jocul sa fie castigat de o alianta formata din mai multi jucatori,
in urmatoarele conditii:

e  Numarul jucatorilor din alianta castigatoare nu poate avea mai mult de
1/4 din numarul total al jucatorilor (rotunjit in minus).

e  Sanu existe o diferenta semnificativa intre numarul teritoriilor definute
de fiecare jucator. Astfel, raportul dintre jucatorul cu cele mai multe
teritorii si cel cu cele mai putine teritorii trebuie sa fie egal sau mai mic
de 2:1.

e Intre oricare doi jucitori din aliant si fi existat, de-a lungul intregului
joc, cel putin 5 actiuni de sprijin, de cel putin doua tipuri. Acestea pot fi:
trimiterea de resurse (bani, carti), traversarea/stationarea de trupe in
teritoriul aliatului, sprijinirea atacului sau apararii, atacarea separata a
unui inamic comun in cadrul unei singure ture, jucarea unei carti-bonus
de al carei efect beneficiaza aliatul.

e  Oricare doi jucatori din alianta sa nu fi fost 1n razboi (inclusiv actiuni de
tradare care sa duca la ruperea vreunei aliante) de mai mult de doua ori
de-a lungul intregului joc.
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o V. In care sunt prezentate teritoriile, resursele si \ U8

cumpararea de unitati

Harta este impartita in teritorii si, optional, in regiuni. O regiune reprezinta
un grup de teritorii ce poate oferi un bonus la cucerirea completa, in functie de
optiunile stabilite la inceputul jocului.

Fiecare teritoriu definut de jucdtori genereaza cate un 1 galben in fiecare tur3,
resursa cu care se pot cumpara unitati. Fiecare unitate (Cavaler sau Lancier)
costa 2 galbeni (deci practic fiecare doua teritorii ,produc” o unitate in fiecare
turad).

Teritoriile cucerite vor fi definute de catre jucatori cata vreme in acel teritoriu
este mentinuta cel putin o unitate proprie.

Abandonarea teritoriilor

Retragerea tuturor trupelor dintr-un teritoriu (vezi Cap. Vl), fie prin deplasarea
lor intr-un alt teritoriu propriu, fie prin atacarea unui teritoriu vecin, are ca
rezultat abandonarea teritoriului respectiv, ce va deveni neutru incepand cu tura
urmatoare.

Daca in teritoriul parasit este prezenta o unitate aliata, teritoriul respectiv va
intra in posesia aliatului incepand cu tura urmatoare.

Capitala

Capitala este un teritoriu cu statut special. Beneficiaza de prezenta Castelului
(+3 Defensiva) si produce 2 galbeni pe turad. Nu se poate uni cu alte teritorii, dar
nici nu este necesara ment{inerea permanenta a unei unitati. Aici vor fi plasate
initial toate unitatile noi.

Castelul, o data distrus, nu poate fi reconstruit. Daca este cucerita, Capitala isi
pierde acest titlu si devine un teritoriu oarecare: productia de galbeni scade la 1,
0 unitate trebuie mentinuta in permanenta aici, in schimb va putea fi alipit altui
teritoriu de marime identica.

Jucatorul care isi pierde Capitala nu pierde jocul, cata vreme mai are si alte
teritorii. El isi va desemna un alt teritoriu drept Capitald, unde vor fi plasate
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= unitatile noi, care insa nu va mai beneficia de celelalte avantaje ale Capitalei ,(\’,13
initiale. :

Alipirea teritoriilor

Doua teritorii de aceeasi marime (cu exceptia Capitalei) pot fi unite intr-un
singur teritoriu mai mare, la atingerea anumitor praguri de teritorii detinute,
fara ca productia de galbeni sa fie influentata. Astfel, un teritoriu de baza ce
produce 1 galben va putea fi unit cu altul de aceeasi marime intr-un singur
teritoriu mai mare ce produce 2 galbeni. Doua astfel de teritorii pot fi unite intr-
un teritoriu si mai mare, ce produce 4 galbeni, si asa mai departe, dublandu-se de
fiecare data numarul de galbeni produsi. Acest numar va fi mentionat intr-o
paranteza langa denumirea teritoriului respectiv (pentru o citire mai usoara) si
va reprezenta practic nivelul teritorului, ca in exemplul de mai jos: Nivel 1 -
Histria, Tomis - teritoriul de baza, Nivel 2 - Argedava - produce 2 galbeni, Nivel 4
- Sarmizegetusa — produce 4 galbeni, Nivel 8 - toate teritoriile, dacd ar fi unite -
produce 8 galbeni.
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baza detinute. Astfel, teritoriile de baza pot fi unite intr-un teritoriu de nivel 2
odata ce un jucator detine 10 teritorii, care pot fi unite, la randul lor, in teritorii
de nivel 4 dupa pragul de 20 de teritorii de baza si, in final, teritoriile de nivel 8
pot fi create la 30 de teritorii detinute.
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Alipirea teritoriilor la un nivel superior este permisa la fiecare 10 teritorii de

Avantajele acestui procedeu sunt ca teritoriul nou creat poate fi mentinut cu o
singura unitate, in loc de cate una pentru fiecare din teritoriile ce existau
anterior alipirii (in exemplul de mai sus, initial, In fiecare teritoriu ar fi trebuit
mentinuta o unitate, deci in total 8 unitati; in schimb, dupa unirea tuturor
teritoriilor Intr-unul singur, este necesara una singura, celelalte 7 putand fi
mutate oriunde). Totodata, pentru deplasarea si atacul unitatilor, toata zona va fi
considerata un singur teritoriu si, astfel, din acest teritoriu se pot ataca mult mai
multe teritorii decat ar fi fost posibil din oricare din teritoriile de baza existente
initial.

Dezavantajul evident este ca acelasi teritoriu poate fi atacat din mai multe
directii decat Tnainte si ca poate fi cucerit Intr-un singur atac, fata de cate un atac
pentru fiecare din teritoriile componente, daca nu ar fi fost alipite.

Odata alipit, un teritoriu nu mai poate fi separat in teritoriile initiale,
schimbarea este permanenta.
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Fiecare tura a jocului este impartita in doua faze, In cadrul carora se pot
efectua diferite actiuni, distincte pentru fiecare faza in parte. Numarul acestora
este limitat in fiecare tura, iar majoritatea acestora se efectueaza in baza unor
Action Points (AP). Fiecare jucator dispune de 5 AP in fiecare turd, numar ce
poate fi modificat temporar prin actiunea unor carti speciale.

FAZA 1

La inceputul acestei faze sunt generate automat resursele (galbenii) fiecarui
jucitor, in functie de numarul teritoriilor detinute. In Faza 1, jucitorii efectueaza
in general actiuni administrative si pot juca cartile speciale, dupa cum urmeaza:

Cumpararea de unitati

e Cost: 0 AP.

e O unitate costa 2 galbeni, indiferent de tipul acesteia.

e Toate unitatile noi apar in Capitald, putand fi deplasate in orice alt
teritoriu cu ordine date in Faza 2.

Alipire teritorii

e Cost: 1 AP. Costul se aplica pentru fiecare alipire in parte.
e Conditiile pentru alipirea teritoriilor sunt descrise in Cap. V.

Jucare Carti-Bonus

e Cost: 0 AP. Se poate juca o singura carte pe tura.

e  Efectul cartilor se produce in Faza 2. Exceptie fac anumite carti ce isi pot
face efectul incepand chiar din Faza 1, dupa cum se mentioneaza in
descrierea acestora.

e  Jucatorul nu este obligat sa mentioneze ce teritorii sau unitati sunt
afectate de cartile jucate decat in Faza 2, cand 1i vine randul la mutare.
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Cost: 1 AP pentru fiecare conversie.

Oricare trei car{i-bonus minore (vezi Cap. X) pot fi preschimbate intr-o

carte majora, aleasa la intamplare. Cartea nou obtinuta poate fi folosita
incepand cu tura urmatoare.

Trimiterea de resurse catre alti jucatori (galbeni)

Cost: 1 AP pentru fiecare transfer. Se pot efectua oricate transferuri catre
oricati jucatori, In limita galbenilor si AP disponibile.

Suma minima ce poate fi transferata este de 5 galbeni.

Suma maxima ce poate fi trimisa unui singur jucator intr-o tura nu poate
depasi 2/3 din productia totala de galbeni din acea tura a jucatorului care
trimite.

Suma de bani trimisa nu poate fi folosita de catre jucatorul care o
primeste decat din tura urmatoare.

Trimiterea de resurse catre alti jucatori (carti-bonus)

Cost: 2 AP pentru fiecare transfer. Se poate trimite maxim o carte unui
singur jucator. Se pot efectua transferuri catre mai multi jucatori, in
limita cartilor si AP disponibile.

Cartea trimisa nu poate fi folosita de catre jucatorul care o primeste decat
din tura urmatoare.

Cumpararea de teritorii de la alti jucatori
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Optiunea este posibild doar in jocurile in care nu este obligatorie

stationarea permanentd a unei unitdti pentru detinerea teritoriilor.

Cost: 2 AP pentru fiecare tranzactie. Costul este suportat de fiecare din

cei doi jucatori implicati in tranzactie.

Teritoriile si sumele tranzactionat nu pot fi folosite de catre noii lor

posesori decat din tura urmatoare. Daca teritoriul tranzactionat este

cucerit Intre timp (Faza 2) de un alt jucator, tranzactia este anulata.

Costul unui teritoriu va fi stabilit doar de catre jucatorii implicati, dar

pretul trebuie sa fie de minim 5 galbeni. >
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o Productie Intensiva \VS
e Cost: 5 AP.
e Acest ordin presupune ca jucatorul sa nu mai efectueze nicio alta actiune
in tura respectiva. Totodata, jucatorul primeste bonus +1 Defensiva,
aplicabil la orice atac suferit In Faza 2.
e  Dupa doua ture consecutive in care se da acest ordin, jucatorul primeste,
la inceputul celei de-a treia ture, un bonus de 3 galbeni.
e  Bonusul poate fi acordat de maxim 3 ori consecutiv (6 ture consecutive),
dupa care, chiar daca jucatorul da acest ordin, bonusul nu mai poate fi
acordat. Interdictia poate fi anulata prin efectuarea de catre jucator a
altor ordine in cel putin o tura.
e Dacd jucdtorul nu posteaza in timpul regulamentar, ordinul nu este
activat implicit (chiar daca efectele sunt aceleasi - neefectuarea vreunei
alte actiuni), ceea ce poate duce la intreruperea sirului de ture
consecutive necesar pentru primirea bonusului.
FAZA 2
In aceasti fazi se produce efectul cirtilor jucate in Faza 1 (jucitorul anunti ce
unitati si/sau teritorii sunt afectate) si se dau ordine unitatilor, in functie de AP
disponibile.
e Un ordin poate fi dat unei singure unitati sau unui grup de unitati din
acelasi teritoriu (stack).
e  Orice unitate sau grup de unitati nu poate primi decat un singur ordin pe
turd, asadar un jucator nu poate muta de doua ori aceeasi unitate intr-o
singura tura (ex: deplasare si atac, sau doua atacuri succesive).
Ordinele posibile in aceasta faza sunt:
Deplasarea unitdtilor in interiorul granitelor (proprii sau ale unui aliat)
e (Cost: 1 AP pentru fiecare ordin.
e Seaplica atat deplasarilor interne (intre granitele proprii) cat si
deplasarii n interiorul granitelor unui aliat.
e Nu exista limita de casute ce pot fi traversate. :
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e Pot fi mutate mai multe unitati cu un singur ordin, daca unitatile \
formeaza un grup in acelasi teritoriu.

e  Orice alta actiune a unitatilor respective (trecere granita, atac) va

reprezenta un ordin separat si nu mai poate fi efectuat in aceeasi tura.

e

<

Traversarea unei granite

e Cost: 2 AP.

e Seaplica deplasarilor de unitati peste o granita, indiferent daca se intra
intr-un teritoriu aliat sau se revine in teritoriul propriu.

o Traversarea se poate face doar dintr-un teritoriu de granita (adiacent) si
doar pe distanta de o casuta. Practic, pentru o unitate oarecare,
deplasarea intr-un teritoriu aflat dincolo de o granita poate dura si trei
ture: deplasarea pana la granita, traversarea granitei, continuarea
deplasarii.

Atacarea unui teritoriu

e Cost2: AP.

e Seaplica atat atacarii unui teritoriu neutru, cat si in cazul unui teritoriu
detinut de alt jucator.

e Atacul se poate face doar dintr-un teritoriu adiacent teritoriului atacat.
Practic, o unitate nu poate ataca un teritoriu aflat la o distanta mai mare
de o casuta.

Abandonarea unui teritoriu

e Cost: 1 AP adaugat la costul actiunii ce are ca rezultat abandonarea
teritoriului.

e Abandonarea teritoriului reprezinta mutarea tuturor unitatilor din acel
teritoriu, lasand teritoriul neocupat; acesta va deveni neutru incepand cu
tura urmatoare.

e 1In cazul in care unititile sunt mutate intr-un alt teritoriu propriu, costul
total al ordinului devine 2 AP.

e In situatia unui teritoriu aflat la granita, costul total al ordinului este de 3
AP, 1n cazul in care unitatile sunt deplasate peste granita (atac, deplasare

& intr-un teritoriu aliat). e
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@5‘:” Intirirea unui teritoriu cucerit in aceeasi turi

e  Cost: 1 AP adadugat la costul deplasarii (Cost total: 2 AP).
e Seaplica in cazul deplasarii de trupe intr-un teritoriu cucerit in aceeasi
tura, fie de catre jucator, fie de catre un aliat.

Sprijinirea unui aliat in aparare

e Cost: 1 AP (costul deplasarii).

o Trupele proprii stationate intr-un teritoriu aliat (fie Intr-o tura
anterioard, fie prin mutarea lor in aceeasi turd, dar inainte de atacul
inamic) participa automat la lupta pentru apararea teritoriului respectiv,
impreuna cu trupele aliatului, fara a fi necesar un ordin explicit.

o Nu este permisa deplasarea trupelor Intr-un teritoriu al unui jucator aliat
in care sunt deja stationate trupe ale unui alt aliat.

Sprijinirea unui aliat in atac

e  Cost: 2 AP (costul atacului).

e Presupune atacarea unui teritoriu pentru intarirea atacului unui alt
jucator 1n acel teritoriu, prin mentionarea explicita a sprijinului la
momentul postirii mutarii pe forum. In acest caz, trupele proprii vor fi
luate in considerare impreuna cu trupele aliatului la calcularea
rezultatului luptei.

e Atentie: aceasta actiune este posibila doar daca jucatorul atacat nu ocupa
o pozitie In ordinea la mutare intre cei doi atacatori (practic, cei doi aliai
trebuie sa ocupe o pozitie pe lista de aceeasi parte in raport cu pozitia
aparatorului, fie inainte, fie dupa randul acestuia).

e  Daca ordinul nu mentioneaza explicit sprijinirea trupelor aliatului sau
ordinea la mutare nu le permite celor doi atacatori sa atace impreuna,
conform paragrafului de mai sus, mutarea jucatorului va fi luata in calcul
separat, fie ca ordin de intarire a apararii aliatului din teritoriul proaspat
cucerit, fie ca atac impotriva trupelor ramase in acel teritoriu dupa prima
lupta. Daca trupele astfel atacate apartin aliatului, alianta va fi rupta
automat.

e  Un jucator nu poate primi sprijin de la mai mult de un aliat.
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Mutarea unitatilor proprii intr-un teritoriu ocupat de unitati inamice are ca
rezultat o lupta ce se incheie prin eliminarea completa a trupelor unuia dintre
(sau chiar ambilor) jucatori.

La lupte pot participa toate unitatile, chiar daca au roluri diferite. Se poate
ataca si cu trupele de aparare (Lancieri) si se poate apara cu trupele de atac
(Cavaleri), dar eficacitatea lor va fi redusa. In continuare, vor fi denumite ,trupe
specializate” cele care sunt folosite conform specializarii lor (Cavaler in atac,
respectiv Lancier in aparare) si ,trupe auxiliare” cele care nu sunt folosite
conform specializarii lor (Lancier in atac vs. Cavaler 1n aparare).

Calcularea rezultatului unei lupte

Rezultatul unei lupte se obtine calculand forta totala de atac (viata) a
unitatilor atacatorului (inclusiv a aliatului, daca este cazul), respectiv forta totala
de aparare a unitatilor aparatorului, si scaderea lor. Sunt eliminate unitati de
ambele parti pana cand unul din jucatori isi pierde toate unitatile din acel
teritoriu, celalalt jucator devenind castigator cu unitatile ramase.

Practic, luand 1n considerare caracteristicile unitatilor, trupele de valori egale
(Cavaler in atac vs. Lancier in aparare, respectiv Lancier in atac vs. Cavaler in
aparare) se anihileazi reciproc. In cazul trupelor de valori diferite (Cavaler in
atac vs. Cavaler in aparare, respectiv Lancier in atac vs. Lancier in aparare), forta
trupelor auxiliare va fi de doar jumatate din cea a trupelor specializate.

Exemplu 1: Jucdtorul 1 atacd cu 3 Cavaleri un teritoriu apdrat de 2 Ldncieri:
Atac 6 - Defensiva 4 = Jucatorul 1 castiga, pastrand 1 singur Cavaler

Exemplu 2: Jucdtorul 2 este atacat cu 2 Cavaleri intr-un teritoriu in care are 4
Lancieri:

Atac 4 - Def. 8 = Jucatorul 2 castiga, ramanand cu 2 Lancieri
Exemplu 3: 3 Ldncieri atacd un teritoriu apdrat de 2 Cavaleri si 1 Ldncier:

Atac 3 - Def. 4 = aparatorul castiga, ramanand cu un Cavaler
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Exemplu: 1 Cavaler atacd un teritoriu apdrat de 1 Cavaler:

Atac 2 - Def. 1 = atacatorul castiga fara pierderi

In caz de egalitate, toate unitatile sunt distruse, iar teritoriul rimane
temporar in posesia aparatorului (vezi paragraful despre Posesia Temporara de
mai jos).

In cazul luptelor intre doi jucitori ce au trupe mixte (atat trupe specializate
cat si auxiliare), se va lua in calcul valoarea totala a fortei acestora, iar unitatile
ucise vor fi eliminate in urmatoarea ordine:

e Trupele specializate (Cavalerii in atac, Lancierii in aparare);
e  Trupele auxiliare.

Exemplu: Jucdtorul 1 atacd cu 7 Cavaleri si 4 Lancieri, iar Jucdtorul 2 se apdrd cu
8 Lancieri si 2 Cavaleri. Se vor elimina intdi 7 Cavaleri ai atacatorului (Atac +14)
si 7 Lancieri ai apdratorului (Def. +14), dupd care vor fi eliminati 2 Ldncieri ai
atacatorului (Atac +2) si ultimul Ldncier al apdrdtorului (Def. +2), iar apoi ultimii
2 Ldncieri ai atacatorului (Atac +2) si cei 2 Cavaleri ai apdrdtorului (Def. +2).

Rezultatul luptei este de egalitate, toate trupele fiind distruse, dar teritoriul
ramdne in posesia apdrdtorului.

Luptele intre mai mul{i jucatori

In cazul in care trupele jucitorilor sunt sustinute de aliati, trupele
combatantilor directi (primul atacator, respectiv aparatorul) nu vor mai putea fi
distruse complet, ci doar pana la ultima unitate (cea care va ocupa teritoriul
atacat in caz de victorie), dupa care pierderile vor fi calculate aliatilor. Astfel,
unitatile ucise vor fi eliminate in urmatoarea ordine, dupa cum este cazul:

o Trupele specializate ale combatantilor directi (primul atacator, respectiv
proprietarul teritoriului atacat);

e Trupele auxiliare ale combatantilor directi, exceptand ultima unitate a
fiecaruia;

e Trupele specializate ale aliatilor;
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e Trupele auxiliare ale aliatului; trupele aliatilor pot fi distruse complet. \ e

e Ultima unitate a combatantilor directi.

Combatantul direct care castiga lupta pastreaza teritoriul. Daca este cazul,
trupele aliate care au supravietuit raman in acel teritoriu pana la primirea unui
nou ordin.

Castelul

Daca teritoriul atacat este Capitala unui jucator, Castelul (Def. +3), acesta va fi
distrus Tnaintea oricaror altor trupe ale aparatorului. Ca si In cazul unitatilor,
Castelul poate fi distrus complet sau deloc. Astfel, sunt necesare unitati
atacatoare de o forta cel putin egala cu cea a Castelului pentru a-1 distruge, dupa
care se vor calcula pierderile unitatilor in mod normal pentru cucerirea
Capitalei.

Posesia Temporara

In cazul unei lupte intre unitati cu fortd egald, toate unititile sunt distruse, iar
teritoriul ramane in posesia temporara a aparatorului timp de inca o tura (spre
deosebire de abandonarea unui teritoriu, survenita in urma parasirii lui
voluntare - vezi Cap. V), in care aparatorul isi poate aduce o unitate pentru a
stationa permanent.

Pe durata turei de Posesie Temporara, trupele unui aliat pot stationa in
teritoriu, dar nu pot pastra posesia pentru aparator daca acesta nu-si aduce o
unitate proprie. De asemenea, teritoriul poate fi atacat de un alt jucator la fel ca
orice alt teritoriu.

Dupa trecerea acestei ture, daca aparatorul n-a mutat cel putin o unitate
inapoi in teritoriu, acel teritoriu va deveni neutru sau va reveni aliatului care a
pastrat o unitate acolo, dupa caz.
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Un jucator poate stabili o alianta cu orice alt jucator sau jucatori. Aceste
intelegeri se stabilesc in privat (PM), nefiind obligatorie anuntarea lor prealabila.
Ele devin cunoscute tuturor jucatorilor si intra in vigoare din momentul in care
are loc prima actiune de colaborare.

O alianta presupune ca trupele unui jucator vor fi luate in calcul de partea
aliatului 1n orice lupta comuna si, de asemenea, ca vor avea drept de libera
trecere pe toate teritoriile aliatului. Jucatorul mentioneaza in postarea sa, in
momentul in care da ordinul, ca trupele pe care le muta sau cu care ataca sunt in
sprijinul altui jucator si vor fi luate in considerare ca atare, acceptandu-se
implicit existenta unei Intelegeri intre acesti jucatori.

Daca jucatorul care trebuie sa primeasca sprijin sau in teritoriul caruia intra
trupele primului jucator nu este de acord cu acest lucru (fie jucatorii nu s-au
inteles Tnainte, fie nu respecta intelegerea anterioara), este suficient sa
mentioneze acest lucru pe thread-ul de discutii al jocului, iar mutarea primului
jucator va fi considerata ostila. Astfel, o alianta , cu forta” nu este posibila.

De asemenea, sunt permise schimburile sau donarea de resurse intre jucatori
(galbeni sau Carti-Bonus), care vor avea loc In Faza 1 a unei ture (vezi Cap. VI).
Resursele trimise vor putea fi folosite de jucatorul care le primeste incepand din
tura urmatoare. Un jucator poate fi aliat cu mai multi jucatori si poate primi
trupele acestora in propriile teritorii, dar, pentru usurinta calculelor si pentru a
evita supraaglomerarea hartii, intr-un teritoriu dat nu se pot afla decat trupele
unui singur aliat (pe langa cele ale jucatorului).

Important: un jucator care a primit acceptul de a sprijini sau de a traversa cu
unitati teritoriul altui jucator nu are nicio limitare sau obligatie din punctul
de vedere al mecanicilor de joc in aceeasta privintd, el putand intoarce armele
oricand impotriva aliatului, fara actiuni sau avertismente prealabile. Astfel, este
posibil ca un jucator care traverseaza teritoriile unui jucator aliat sa atace orice
teritoriu la care are acces, inclusiv Capitala. Sau ca un jucator care a sprijinit un
alt jucator pentru cucerirea sau apararea unui teritoriu sa intoarca armele
impotriva aliatului in tura urmatoare pentru insusirea respectivului teritoriu.
Trebuie tinut insa cont de faptul ca orice act ostil impotriva aliatului rupe
automat alianta, deci dispare posibilitatea de deplasare nelimitata pe teritoriul
acestuia. -
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J IX. Incare cunoastem recompensele primite la indeplinirea %,
unor obiective

Pe parcursul jocului, un jucator poate primi diferite bonusuri la Indeplinirea
unuia sau mai multor obiective, fara limita. Bonusul va fi acordat incepand cu
tura urmatoare celei in care a fost indeplinit obiectivul, premiile constand in
bani, carti-bonus sau chiar ambele.

Obiective premiate cu bani

o Cucerirea Capitalei unui alt jucator

— Premiu: 1 galben pentru fiecare teritoriu pe care il mai detine
jucatorul care si-a pierdut capitala plus 1 galben pentru fiecare 2
unitati pe care le mai detine peste numarul minim necesar pentru
mentinerea acestor teritorii

— Se acorda doar pentru Capitala initiala.

e Cucerirea de teritorii in trei ture consecutive de la acelasi jucator

— Premiu: 1 galben pentru fiecare unitate auxiliara si 1 galben pentru
fiecare doua unitati specializate (rotunjit in minus) pierdute in
atacurile respective.

o Cucerirea de teritorii de la doi jucatori diferiti intr-o singura tura

— Premiu: 1 galben pentru fiecare unitate auxiliara si 1 galben pentru
fiecare doua unitati specializate (rotunjit in minus) pierdute in
atacurile respective.

e Uciderea unui anumit numar de unitati inamice prin atacare

— Premiu: 1 galben pentru fiecare 4 unitati inamice ucise.
— Nuseiau in considerare unitatile inamice distruse in aparare.

e Pierderea unui anumit numar de unitati proprii in aparare

— Premiu: 1 galben pentru fiecare 6 unitati inamice ucise.
— Nuseiau in considerare unitatile inamice distruse in atac.
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Primul jucator care ataca un alt jucator (,first blood”)
— Premiu: o carte minora
e  Primul jucator care isi tradeaza un aliat

— Premiu: o carte minora
— Se acorda doar daca tradarea s-a produs printr-un act ostil impotriva
aliatului, respectiv lupte intre trupele celor doi jucatori.

e  Primul jucator care atinge pragul de 12 teritorii
— Premiu: 1 carte minora
e  Cucerirea tuturor teritoriilor dintr-o regiune (in functie de harta)

— Premiu: 1 carte minora plus cate 1 galben pentru fiecare teritoriu al
regiunii respective (nu se iau in considerare teritoriile alese la
inceputul jocului).

e Purtarea de lupte cu 2 jucatori simultan timp de 3 ture consecutive.
— Premiu: 1 carte minora

o Pierderea de teritorii timp de 5 ture consecutive
— Premiu: 1 carte minora

e Cucerirea de teritorii de la alti jucatori timp de 5 ture consecutive
(,conquest spree”)

— Premiu: 1 carte minora

e Pierderea a 10 teritorii in ture consecutive
— Premiu: 1 carte majora

e  Primul jucator care atinge pragul de 25 teritorii
— Premiu: 1 carte majora

e Eliminarea unui jucator

— Premiu: o carte majora
— Se acorda jucatorului care cucereste ultimul teritoriu al unui jucator,

s cu conditia sa 1i mai fi cucerit cel putin alte 3 teritorii inainte. é v
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J e Doua tradari pe parcursul jocului

/2
2

— Premiu: 1 carte majora

— Seacorda jucatorului care tradeaza de doua ori pe parcursul jocului,
indiferent daca este vorba de acelasi jucator sau de jucatori diferiti.

— Atentie: tradarea aceluiasi jucator de doua ori pe parcursul unui joc
duce la imposibilitatea de a mai forma o alianta castigatoare cu acel
jucator (vezi Cap. lI).

Cu exceptia obiectivelor de genul ,,Primul jucdtor care...”, celelalte se pot
premia de mai multe ori pe parcursul jocului. Totusi, un jucator nu poate fi
premiat pentru acelasi obiectiv de mai multe ori (exceptie fac cucerirea unei
Capitale, eliminarea unui jucator, cucerirea unei regiuni).

Premiile se acorda unui singur jucator, indiferent daca a fost sprijinit de trupe
aliate pentru obtinerea lor.

Pentru obiectivele de genul , Primul jucdtor care...” se ia In considerare si
ordinea la mutare, in cazul in care doi jucatori ating obiectivul in aceeasi tura.

In cazul unui jucitor eliminat pentru nepostare, teritoriile neutre rimase de
la acesta nu mai pot fi luate In considerare pentru obiectivele ce presupun
cucerirea unui anumit numar de teritorii de la alti jucatori, respectiv starea de
razboi. Unitatile ramase in acele teritorii pot fi luate in considerare pentru
obiectivele ce presupun uciderea unor unitati adverse.

Tradarea unui jucator dupa ce acesta si-a pierdut mutarea din cauza
nepostarii in timpul regulamentar (deci cand cresc sansele sa fie eliminat) nu
poate fi luata in considerare pentru un eventual bonus.
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X. In care descoperim cartile-bonus \

<

Cartile-bonus reprezinta un tip de actiune speciala care duce la modificarea
temporara a regulilor jocului. Se poate juca o singura carte-bonus pe tura, in
Faza 1. Efectul cartilor se produce in general la inceputul Fazei 2, dacd nu se
mentioneaza altceva in descrierea cartii respective. Odata folosita, cartea se

In joc existd doud tipuri de carti, minore si majore, diferentiate in functie de
efectele lor. Ele se distribuie jucatorilor, aleatoriu, astfel:

La inceputul jocului - cate o carte minora fiecarui jucator.

La inceputul rundei 11 - cate o carte minora fiecarui jucator.

La inceputul rundei 21 - cate o carte majora fiecarui jucator.

Pe parcursul jocului, ca premiu pentru jucatorul care indeplineste
anumite obiective (vezi Cap. IX).

Carti-bonus minore

(Comandant) Atac +4. Se aplica la primul atac al jucatorului.

(Transee) Defensiva +2. Se aplica pe durata intregii ture, in toate
teritoriile jucatorului care a folosit cartea, indiferent de numarul
atacurilor suferite.

(Fortificatii) Defensiva +4. Se aplica pe durata intregii ture, Intr-un
singur teritoriu, indiferent de numarul atacurilor suferite.
(Superproductie) Jucarea cartii activeaza automat ordinul Productie
Intensiva. Bonusul acestuia se tripleaza (9 galbeni), dar se acorda dupa 3
ture consecutive, in loc de 2.

(Infiltrare) Permite atacarea unui teritoriu la distanta de 2 casute,
indiferent daca teritoriul peste care se sare este ocupat sau nu de trupele
altui jucator.

(Logistica) +1 AP in tura respectiva.

(Diplomat) Jucatorul care foloseste cartea poate schimba locul cu orice
alt jucator pe lista cu ordinea mutdrilor, in limita a 3 pozitii. Se aplica
doar in tura respectiva, ordinea revinind la normal in tura urmatoare,
daca este vorba de tura cu ordine inversa (,,retur”).
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e (Mars fortat) Permite unei unitati/grup de unitati sa primeasca 2 ordine \(3

intr-o singura tura (ex: deplasare si atac, sau 2 atacuri succesive). Costul
de AP se calculeaza separat pentru fiecare ordin in parte.

e (Asasin) Omoard jumatate din unitatile adverse dintr-un teritoriu aflat la
distantd de 2 casute fata de orice unitate proprie. Pierderile se calculeaza
separat pentru fiecare tip de unitate si se rotunjesc in minus. Nu se aplica
decat trupelor ce apartin posesorului teritoriului - eventualele trupe
aliate stationate in acel teritoriu nu sunt afectate.

e (Catapulta) Distruge un Castel inamic aflat la maxim 4 casute distanta de
orice unitate a jucatorului care foloseste cartea. Teritoriul respectiv nu-si
pierde statutul de Capitala, ci doar bonusul de aparare dat de Castel.

e (Permis de libera trecere) Pe durata turei in care se joaca cartea,
teritoriul oricarui aliat se considera teritoriu propriu, astfel Incat
trecerea granitei nu se ia in considerare pentru deplasarea unitatilor
proprii.

e (Fantani otravite) Toate trupele inamice care ataca teritoriile
jucatorului care joaca cartea sunt considerate trupe auxiliare pe toata
durata turei, indiferent de numarul atacurilor.

o (Rezistenta) Se aplica doar in cazul unui atac pentru recucerirea unui
teritoriu pierdut in tura anterioara. Pentru acest atac, unitatile
jucatorului sunt suplimentate cu jumatate din numarul fiecarui tip de
unitate, rotunjindu-se in minus (ex: pentru 6 Cavaleri si 2 Ldncieri se vor
adduga 3 Cavaleri §i 1 Ldncier; pentru 7 Ldncieri si 1 Cavaler se vor adduga
doar 3 Ldncieri); unitatile suplimentare sunt valabile doar pentru acest
atac si vor fi distruse primele.

Carti-bonus majore

e (General) Atac +10. Se aplica la primul atac din tura respectiva.
e (Buncare) Defensiva +6. Se aplica pe durata intregii ture, in toate
teritoriile jucatorului care a folosit cartea, indiferent de numarul
atacurilor suferite.
o (Fortareata) Defensiva +10. Se aplica pe durata intregii ture, intr-un
singur teritoriu, indiferent de numarul atacurilor suferite.
e (Gherila) Forta trupelor auxiliare (Cavaleri in aparare, Lancieri in atac)
este egala cu cea a trupelor specializate pe durata unei ture, indiferent de
numarul luptelor in care sunt implicate. o
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e (Logistica superioara) +3 AP in tura respectiva.

e (Asasini) Omoara jumatate din unitatile adverse dintr-un teritoriu aflat
la distanta de 1 casuta (adiacenta) fata de orice unitate proprie.
Pierderile se calculeaza separat pentru fiecare tip de unitate si se
rotunjesc in minus. Nu se aplica decat trupelor ce apartin posesorului
teritoriului — eventualele trupe aliate stationate in acel teritoriu nu sunt
afectate.

e (Pactdelibera trecere) Pe durata turei In care se joaca cartea, toate
teritoriile jucatorilor dintr-o alianta se considera unite, astfel incat
trupele tuturor jucatorilor din alianta se pot misca liber, fara a se lua in
considerare trecerea granitelor.

e (Berserk) Toate unitdtile auxiliare ale jucatorului care joaca cartea sunt
considerate trupe specializate pentru primul atac din tura respectiva.

e (Mercenari) Pentru primul atac al jucatorului din tura respectiva,
unitatile jucatorului sunt suplimentate cu o for{a alcatuita din 1/3 din
numarul fiecarui tip de unitate, rotunjindu-se la cel mai apropiat numar
intreg (ex: pentru 6 Cavaleri si 2 Ldncieri se vor adduga 2 Cavaleri si 1
Ldncier; pentru 7 Ldncieri si 1 Cavaler se vor adduga doar 2 Ldncieri).
Unitatile suplimentare sunt valabile doar pentru primul atac si vor fi
distruse primele.

Cartile care dau bonusuri de atac sau aparare se aplica prin eliminarea de
unitati adverse corespunzatoare valorii bonusului, automat, dupa care rezultatul
luptei se va calcula normal.

Orice jucator poate schimba 3 car{i minore intr-una majora. Conversia se va
face in Faza 1 a unei ture, cu un cost de 1 AP (vezi Cap. VI).
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In care suntem obligati sa cunoastem regulile de postare

Fiecare post trebuie sa fie astfel alcatuit si formulat incat sa fie citit si Inteles
cat mai usor, fara a lasa loc de interpretari sau de calcule suplimentare, pentru a
usura atat munca GM-ului care trebuie sa faca rezumatul turei, cat si a celorlalti
jucatori si spectatori care urmareasc jocul.

Pentru Faza 1, se va posta, dupa cum este cazul, numarul de teritorii
detinute, numarul de galbeni generati, ce unitati se cumpara si cati galbeni
raman, ce carfi bonus are jucatorul si care din ele este jucata in tura respectiva,
ce resurse sunt trimise si culi, etc.

Pentru Faza 2, se mentioneaza in detaliu unde isi vor face efectul cartile
jucate In Faza 1, daca este cazul, ce trupe sunt mutate, de unde sunt mutate si in
ce teritoriu vor ajunge, cate unitati au ramas in teritoriul initial si cate va avea
teritoriul de destinatie; daca sunt mutate intr-un teritoriu detinut de alt jucator,
se specifica daca este vorba de deplasare pe teritoriu aliat sau de atac, eventual
de sprijin pentru un jucator care a atacat anterior si se calculeaza si rezultatul
anticipat al eventualei lupte.

In plus, este recomandat ca diferitele elemente ale jocului (nume unitati,
ordine, nume teritorii, nume jucatori) sa fie scrise distinct, folosind culori si/sau
litere Ingrosate.

Timpul de postare

Este important ca timpul de postare sa fie respectat si cat mai redus pentru a
preveni lungirea exagerata a jocului, mai ales atunci cand participa multi
jucatori.

Timpul de postare este de 8 ore, exceptand Perioada de Noapte (vezi mai

jos). Timpul se calculeaza de la ora postarii jucatorului anterior, respectiv de la
data postarii rezumatului fazei anterioare de catre GM, dupa caz.

Cine nu poate posta, poate ruga pe altcineva sa posteze in locul lui sau isi
poate posta mutarea anticipat, dacad aceasta nu ii influenteaza pe alti jucatori.

Jucatorul care nu posteaza la timp isi pierde mutarea din faza respectiva (nu
poate recupera mai tarziu sau la sfarsitul listei). Galbenii aferenti teritoriilor se
acumuleazd, dar nicio alta actiune nu este dusa la indeplinire implicit.
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parte din sirul de ture de inactivitate consecutive necesare pentru acordarea
bonusului de Productie Intensiva (vezi Cap. VI).

Daca cel care nu posteaza la timp este GM-ul din tura respectivd, poate ruga
pe altcineva sa 1i preia atributiile pentru tura respectiva, altfel acestea vor fi
preluate de urmatorul GM , urmand ca cel care si-a pierdut tura sa recupereze in
prima tura in care este posibil.

Perioada de noapte

Reprezinta intervalul dintre ora 24 si 8 (dar poate fi schimbat de comun
acord la inceputul jocului de catre jucatori) care nu se ia in considerare pentru
calcularea timpului regulamentar de postare pentru un jucator.

Exemplu: in cazul in care un jucdtor isi posteazd mutarea la ora 22, limita de
postare pentru urmdtorul jucdtor este a doua zi la ora 14.

Postarea mutarilor nu este interzisa in acest interval, dar calcularea limitei de

postare pentru urmatorul jucator va incepe doar de la ora 8 dimineata.

Eliminarea din joc

Jucatorul care isi pierde randul timp de 3 ture consecutive, complete
(ambele faze), va fi eliminat din joc. Teritoriile detinute de acesta devin neutre,
insa toate trupele care le ocupa vor ramane 1n joc pana la distrugerea lor de catre
alti jucatori. Castelul este daramat si Capitala devine un teritoriu neutru.
Eventualele resurse nefolosite (galbeni/carti-bonus) se pierd.
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XII. In care domniile voastre pot schimba regulile jocului
dupa voie

In continuare sunt prezentate diferitele optiuni si reguli ale jocului care pot fi
discutate si modificate de jucdtori inainte de inceputul jocului pentru a-si
personaliza jocul, in functie de stilul de joc dorit.

La modificarea unei reguli, trebuie avute in vedere si analizate si celelalte
elemente ale jocului care pot fi afectate (de exemplu, daca se scoate
obligativitatea mentinerii teritoriilor prin stationarea unei unitati, alipirea
teritoriilor nu mai poate fi optionald, cdci dispare una din principalele motivatii).

Detalii generale

e  Cafi jucitori participa. in functie de acest numir se va alege si
configuratia hartii, sau, daca GM-ul initiator propune o harta de la
inceput, va specifica si cati jucatori vor putea juca.

e Timpul de postare. Trebuie tinut cont ca o durata mare de postare,
impreuna cu un numar mare de jucatori, poate mari considerabil durata
jocului in timp. Pentru un timp de postare mai mare de 12 ore, nu se mai
iain considerare Perioada de Noapte.

e Daca exista o taxa de participare si/sau sponsor si care este premiul.
e  Dacd GM-ul initiator va ramane singurul GM pentru tot restul jocului.

e Daca se va folosi tragerea la sorti pe loc de citre GM (random.org) sau
sistemul de fisiere parolate.

o  (Conditii de victorie:

— Daca se modifica numarul de teritorii cucerite necesare pentru
victorie.

— Daca se modifica limita de ture dupa care se opreste jocul.

— Daca victoria se obtine prin eliminarea tuturor adversarilor, nu prin
cucerirea unui numar de teritorii teritoriilor.

= e  Numadrul de teritorii, unitati si resurse care se acorda la inceputul jocului /g
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o Daca teritoriile de inceput (pozitiile de start) sa fie stabilite inca de la \

conceperea hartii, urmand ca acestea sa fie distribuite aleatoriu.

NE

2

e Dacd se joaca In echipa sau nu:

— Joc liber (sistemul implicit). Sunt permise atat victoriile individuale,
cat si In cadrul unei aliante (cu conditia sa existe cel putin 5 actiuni
de sprijin Intre oricare doi jucatori pe parcursul jocului - vezi Cap. lIl).

— Jocindividual. Nu este permisa victoria in echipa. Sunt permise
aliante temporare pe parcursul jocului, dar numai un singur jucator
poate castiga jocul.

— Joc pe echipe. Echipele de jucatori se stabilesc inainte de inceputul
jocului si nu se mai schimbi pe parcurs. In acest caz nu mai sunt
obligatorii actiunile de sprijin intre membrii echipei pentru
obtinerea victoriei.

e Ordineala mutare:

— Ordinea se schimbd aleatoriu la fiecare doud ture, desfasurate in
sistem tur-retur (sistemul implicit).

— Ordinea se schimbd aleatoriu dupd fiecare turd.

— Ordinea este fixd pe toatd durata jocului, alternandu-se doar sensul
listei (tur-retur) la fiecare tura (posibila doar in jocurile individuale,
fara aliante).

Pentru primele doua optiuni, ordinea se poate fixa inca de la inceputul
jocului. Se vor crea si distribui fisiere parolate cu ordinea pentru fiecare
tura in parte, stabilita aleatoriu, urmand ca la sfarsitul unei ture sa se
distribuie doar parola pentru fisierul ce cuprinde ordinea pentru tura
urmatoare.

Harta, teritorii, deplasare si stationare unitati

e Daca teritoriul de baza va avea alta forma (patrat, pentagon, neregulata).
Forma teritoriului va influenta directii de deplasare si de aparare.

e Configuratia hartii (continent-bloc, continent fragmentat, insulite legate
de canale, insule separate complet intre ele, etc). Aceasta trebuie
conceputa cu grija pentru a nu crea dezavantaje pentru unii jucatori, mai

@ ales 1n cazul hartilor cu teritorii de forma neregulata. 7o
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Daca harta va fi impartita in regiuni alcatuite din mai multe teritorii,laa

caror cucerire completa sa se acorde un premiu.

e

<

Optiuni legate de alipirea teritoriilor:

— Sanufie posibile atacurile dintr-un teritoriu rezultat printr-o alipire
in aceeasi tura.

— Costul de AP sa fie fix, indiferent de numarul teritoriilor alipite Intr-o
tura.

— Daca alipirea teritoriilor devine obligatorie de la un anumit prag de
teritorii detinute de un jucator (caz in care va fi eliminat costul AP
asociat actiunii).

— Daca alipirea teritoriilor nu este permisa - toate teritoriile raman
neschimbate pana la sfarsitul jocului.

— Daca alipirea teritoriilor sa nu fie conditionata de anumite praguri -
jucatorii pot sa-si uneasca oricand doua teritorii de marime identica.

Daca bonusul de aparare dat de Castel sa se dubleze la fiecare 10 ture

(Def. +6 incepand cu Tura 11, Def. +12 incepand cu Tura 21).

Daca unitatile noi sa fie plasate direct in teritoriile dorite inca de la
cumparare, in loc sa apara mai intai in Capitala.

Daca deplasarea unitatilor sa fie limitata la maxim 4 teritorii, in loc sa fie
nelimitata in interiorul granitelor.

Daca numarul total de unitati ce pot stationa intr-un teritoriu sa fie
limitat la 15 (sau alt numar stabilit de comun acord).

Productie, resurse si schimburi

Daca productia de galbeni in teritoriile nou cucerite (toate sau numai cele
cucerite de la alfi jucatori) sa aiba o Intarziere de o tura (,,tura de
asimilare”). Astfel, teritoriile vor produce galbeni doar din a doua tura
dupa ce au fost cucerite, prima tura fiind rezervata , asimilarii”. De
mentionat ca de la aceasta restrictie vor face exceptie teritoriile care sunt
recucerite dupa ce au fost pierdute in tura precedentd - astfel, acestea
vor produce galbeni din tura imediat urmatoare recuceririi.
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Aceasta optiune va va duce la accelerarea diferentelor financiare intre
jucatori create de pierderea unor teritorii, dar vor face pierderile de
unitati mai suportabile, acestea fiind mai ieftine.

e Dacd sunt interzise schimburile de resurse intre jucatori.

e In cazul in care teritoriile nu se mentin prin stationarea unei unitagi, daca
sa fie permisa vanzarea-cumpararea de teritorii intre jucatori.

e Trimiterea de galbeni - costul unui transfer sa depinda de suma trimisa.
In acest caz, suma maxima ce poate fi trimisi este 100% din productia
din tura respectiva, iar costurile vor fi: 1 AP pentru un transfer de pana la
50% din productie si 2 AP pentru ce depaseste 50%.

Obiective si premii

e Dacd alegerea cartilor bonus sa aiba un un element suplimentar de noroc,
referitor la proportia optiunilor prezente in fisierul in baza caruia se va
face alegerea. Se va organiza o a doua alegere, cu un al doilea fisier, dupa
cum este cazul.

— Fisierele pentru obiectivele premiate cu bani: 70% premiul in bani,
20% carte-bonus, 10% nimic.

— Fisierele pentru obiectivele premiate cu carti minore: 60% carte
minora, 10% carte majord, 10% nimic, 20% bani - 4 galbeni.

— Fisierele pentru obiectivele premiate cu carti majore: 70% carte
majora, 20% carte minora, 10% bani - 10 galbeni.

De exemplu, pentru alegerea premiului pentru pierderea de unitdti in atac,
fisierul parolat va avea urmdtoarea componenta: 7 linii cu premiul aferent de
bani, 2 linii cu mentiunea , carte-bonus” si 1 linie cu mentiunea ,nimic”, aranjate
la intdmplare. In functie de alegerea jucdtorului, acesta va primi fie suma de bani
(sansd 70%), fie nu va primi nimic (sansd 10%), fie va avea dreptul sd-si aleagd o
carte-bonus minord (sansd 20%).

e Daca se va introduce un obiectiv suplimentar, respectiv primirea a cate

20 de voturi in poll-ul de pe threadul jocului, si care va fi premiul aferent.
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cateva prestabilite.

e Dacd se joaca fara carti-bonus majore; in locul lor se vor distribui doua
carti minore.

e Daca se joaca fara niciun fel de carti-bonus, obiectivele fiind premiate
exclusiv cu bani (5 galbeni - echivalentul unei carti minore, 11 galbeni -
echivalentul uneia majore).

e Dacd se joaca fara orice fel de obiective si premii (bani, carti-bonus).

o Daca se stabilesc premii fixe pentru fiecare obiectiv in parte, eliminandu-
se elementul aleatoriu al alegerii cartilor.

e Dacd se vor introduce unele carti-bonus minore suplimentare:

— Blocada: impiedica un jucator sa beneficieze de sprijin aliat in tura
respectiva; jucatorul afectat va fi specificat inca din Faza 1, astfel
incat aliatii acestuia sa nu-l poata sprijini in cazul unui eventual atac.
In cazul unei apirari, trupele aliate deja stationate in acel teritoriu
nu sunt afectate.

— BlitzKkrieg: la sfarsitul unui atac victorios, pierderile atacatorului se
reduc la jumatate, rotunjindu-se in minus (exemplu: 9 Cavaleri vs. 6
Lancieri = atacator victorios, ramane cu 2 Cavaleri, dar cu ajutorul
cartii, pierderea de 7 Cavaleri se reduce la 3).

— Luck favours the bold: primul atac al unui jucator are o sansa din 5
sa aiba pierderile reduse la zero (se creeaza un fisier parolat cu 5
intrari, din care numai una va activa efectul cartii). Cartea se pierde
indiferent daca efectul este activat sau nu. Alegerea se face dupa ce
se da ordinul de atac. Pierderile de unitati ale jucatorului advers se
calculeaza normal. Nu este obligatoriu ca atacul sa fie castigat (ex: in
cazul in care jucatorul ataca cu trupe mai putine doar ca sa-si
slabeasca inamicul). Astfel, daca trupele jucatorului supravietuiesc
cu ajutorul cartii, ele se vor lupta in continuare cu eventualele trupe
ale aparatorului care au supravietuit.
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aparare, dar sansele de a te apara fara pierderi cresc la 2 din 5.
Jucatorul va avea dreptul la doua alegeri in tura respectiva pentru
activarea cartii, fie deoodata, fie separat, la alegere, in functie de
numadrul de atacuri suferite.

Lupte si aliante

e Daca jucatorul care pierde Capitala este eliminat din joc, indiferent de
numadrul teritoriilor pe care le mai detine.

e Daca sa fie reintrodusa optiunea de a sprijini apararea unui jucator dupa
ce acesta a fost atacat anterior de un alt jucator. In acest caz, Cap. VI va fi
suplimentat cu urmatoarele prevederi:

— Trupele proprii pot fi mutate n zona de conflict in sprijinul aliatului,
ele fiind luate in considerare pentru calcularea rezultatului luptei. in
acest caz, ordinul trebuie dat explicit (Cost 2 AP).

— Sprijinirea apararii unui aliat este posibila doar daca ordinea la
mutare a jucatorului este de aceeasi parte cu jucatorul/-ii care ataca,
in raport cu jucatorul atacat (aliatul). Practic, daca mutarea aliatului
se interpune intre mutarea atacatorului si mutarea proprie,
participarea trupelor proprii la lupta aliatului nu este posibila. In
acest caz, mutarea trupelor in teritoriul respectiv este posibila, dar
se va face in functie de rezultatul luptei (deplasare, daca aliatul a
iesit victorios, sau atac, daca atacatorul a cucerit teritoriul de la
aliat).

— 1In cazul in care o unitate ce urmeazai a fi trimisa ca sprijin pentru
apararea dintr-o casuta alaturata, este atacata inainte ca jucatorul sa
dea efectiv ordinul, se va calcula Intai rezultatul acestei lupte, iar
ordinul de sprijin nu va putea fi dat decat unitatilor supravietuitoare.

Exemplu: Jucdtorul Rosu il atacd pe Jucdtorul Albastru. Jucdtorul Verde are
trupe in apropiere pe care vrea sd le trimitd lui Albastru, dar este atacat de
Jucdtorul Negru, care mutd inaintea lui. Astfel, se calculeaza mai intdi lupta
Negru vs. Verde, iar, cand ii vine randul, Verde nu va putea trimite ca sprijin
lui Albastru decdt trupele care i-au supravietuit.

— Trupele trimise ca sprijin intr-un teritoriu in care s-au dat cel putin
doua lupte nu va lua parte decat la ultima dintre ele. éf)
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Exemplu: Astfel, dacd intr-un teritoriu s-au dat mai multe lupte separate
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(Rosu vs. Albastru, apoi Verde vs. Rosu, Galben nu poate sd trimitd sprijin lui
Albastru care sd-I sprijine contra lui Rosu in prima luptd, ci, doar sd atace
trupele victorioase din a doua luptd (Verde vs. Rosu).

— Sprijinirea apdrarii dintr-un teritoriu atacat este posibila si cu trupe
proprii dintr-un teritoriu invecinat (Cost: 2 AP).

Evenimente globale

Inainte de inceputul jocului, jucitorii au posibilitatea si activeze optiunea
»Evenimente globale” - un set de evenimente care se petrec periodic si care 1i
afecteaza pe toti jucatorii In egala masura. Ce presupune aceasta optiune: inainte
de Inceperea jocului se vor stabili cateva ture in care vor avea loc evenimentele
(ex: tura 7, tura 18, tura 27), iar GM-ul va pregati o lista (fisier parolat) separata
pentru fiecare turd In parte. La momentul potrivit, cu o turad fnainte de
producerea evenimentului, totii jucatori vor vota o optiune, iar dupa afisarea
parolei fisierului pentru tura respectiva, optiunea cu cele mai multe voturi va fi
activata. Efectul este valabil doar pentru tura respectiva si se va produce inaintea
oricaror alte actiuni din acea tura.

Cateva exemple de astfel de evenimente, desi lista poate fi completata oricand
de jucatori:

e Invazie barbara: toti jucatorii pierd 30% din unitatile de pe hart3,
rotunjit In minus. Se pierde minim o unitate din fiecare grup (fiecare tip
de unitate este calculat separat), dar va ramane intotdeauna o ultima
unitate (la alegere) care sa mentina teritoriul. Aceasta ultima prevedere
nu mai este valabila in jocurile In care mentinerea teritoriilor se face
liber, fara stationarea de unitati.

e Recolte bogate: toate teritoriile jucatorilor produc +1 galben.

e Zeigenerosi: toti jucatorii primesc o carte-bonus minora (suplimentar
fata de turele de distributie obisnuite).

e Seceta: productia totala de galbeni a jucatorilor din tura respectiva este
redusa la jumatate (rotunjit in minus).

e Foamete: toti jucatorii au 2 AP mai putin.

e  Moral ridicat: toti jucatorii primesc 1 AP in plus.

e Dobanzi: toti jucatorii primesc 50% bonus (rotunjit in minus) la toti

“‘fﬁ\)bﬂ banii necheltuiti pe care ii aveau la sfarsitul turei precedente. éf)
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e Talhari: jucatorii pierd toti banii pe care 1i aveau necheltuiti la sfarsitul

\\%
turei precedente.

e Reforma cadastrala: jucatorii isi pot alipi oricate teritorii doresc, fara
cost de AP, chiar daca nu Indeplinesc pragul necesar de teritorii.

e Focurile revolutiei: jucatorii pierd toate teritoriile pe care le-au cucerit
in tura anterioara. Teritoriile devin neutre, iar unitatile jucatorilor sunt
distruse.

Modul de joc , Cutthroat”

Acest mod de joc reprezinta doar un exemplu pentru un set de reguli ce pot fi

alese pentru a crea o experienta de joc semnificativ diferita fata de regulile
standard. In mod similar pot fi create altele sau se poate modifica cel ce urmeaza.

In Cutthroat, jocul este mai rapid si mai ostil, dezechilibrele dintre jucitori

putand aparea mai rapid. De asemenea, eliminarea din joc inainte de sfarsitul
turelor regulamentare este mult mai posibila.

Schimbarile aduse de Cutthroat:

e Jocul este individual. Victoria In echipa nu este posibila. Aliantele
temporare sunt permise.

e  Teritoriile nu se mentin prin stationarea unei unitati. Odata cucerite,
trupele pot fi mutate in alta parte fara probleme. Abandonarea unui
teritoriu nu mai este posibild, in schimb se pot ceda catre alti jucatori
contra cost. Devine inutil conceptul de Posesie Temporara.

e  Alipirea teritoriilor nu mai este optionald, ci devine obligatorie la aceleasi
praguri. Alipirea nu consuma AP. Este permis atacul din orice teritoriu
rezultat din alipire in aceeasi tura.

e Ordinea la mutare este aleatorie si se schimba la fiecare tura.

e Pierderea Capitalei inseamna eliminarea din joc.

e Productia de galbeni in teritorii este dubla (2 galbeni/teritoriu).

e Puterea defensiva a Castelului se dubleaza dupa fiecare 10 ture.
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o o Toate obiectivele si cartile-bonus sunt active. Jucatorii pot detine maxim «\;
3 carti, indiferent de tipul lor. Daca o obtin si pe a 4-a, sunt obligati sa
renunte la una din ele sau, daca e vorba de carti minore, sa le
converteasca intr-una majora.
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