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� Sei al comando di un intero impero: consiste in - 12 x 2s, 4 x 4s, 2 x 6s (piccole 
armate) e 1 x Armata del Vessillo. Il numero riportato sulle armate indica il 
massimo numero di spazi che possono percorrere. Es. 2 = 2 spazi al massimo, 
l’Armata del Vessillo è in grado di muoversi di 12 spazi. 
� Devi muovere le tue armate di un minimo di 6 spazi per turno, e 
puoi usare qualsiasi combinazione di armate per completare la tua 
mossa. 
� Le armate più piccole possono spostarsi al massimo di 6 spazi per turno. 
Tu�avia, si possono percorrere fino a 12 spazi usando l’Armata del Vessillo. 
� Le armate possono muoversi solo lungo le linee di la�tudine e longitudine del tabellone. 
� Vengono considera� “spazi” di movimento i tra� tra un punto e un altro.  
Uno spazio = movimento tra un punto e il punto successivo. 
� Le armate possono spostarsi in qualsiasi direzione lungo le linee e cambiare 
direzione in corso di movimento, ma mai ripassare due volte per lo stesso punto 
nello stesso turno. 
� Ogni movimento deve essere contato ad alta voce: “1, 2, 3, …” ecc. 
� Il movimento di un’armata termina quando le dita del giocatore si staccano da essa. 
� Dovrai dire “Tocca a te” al giocatore seguente quando avrai completato il tuo turno. 

 
Armate 2s 
� Per ca�urare un’armata rivale, l’armata 2s deve muoversi con una forma a L 
(vedi figura seguente). A differenza delle altre armate, la 2s non può ca�urare in 
linea re�a. Questo stesso movimento a L deve essere usato per conquistare le basi 
di Imperi rivali. 

 

Movimen� speciali 

TATTICA DI GIOCO 

Movimen� di base delle armate 
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PREPARAZIONE – 2 GIOCATORI 
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PREPARAZIONE – 4 GIOCATORI
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Armate 4s 
� Le armate 4s hanno la facoltà di saltare qualsiasi altra armata come prima 
mossa del loro turno. 

� Le armate 4s possono saltare solamente un’armata alla volta, e l’armata 
da saltare deve essere su un punto dire�amente adiacente a quello di inizio
movimento. 

� Durante il salto l’armata 4s non può cambiare direzione. Il salto e 
l’a�erraggio contano come 2 spazi. Nella figura so�o: J = Salto, C = Cattura, F 
= Termine movimento. 

� Può muoversi fino a un massimo di 12 spazi. 
� L’Armata del Vessillo può spostarsi una sola volta per turno, da sola (da 
un minimo di 6 a un massimo di 12 spazi) oppure prima o dopo aver mosso 
altre armate più piccole. 
� Se l’Armata del Vessillo viene mossa dopo altre armate più piccole, allora 
anche le armate più piccole non possono più venire mosse durante il turno
in corso. 

 

� Le armate ca�urate vengono rimosse dal gioco (vedi variazione per 4 giocatori).
� Per ca�urare un’armata avversaria � basta terminare il movimento su 
un punto occupato dal suo segnalino, rimpiazzandolo col tuo. 
� La ca�ura di una Base Imperiale avversaria viene de�a Conquista, ed è 
lo scopo ul�mo del gioco. 
  
 

• Le armate non possono oltrepassare la linea rossa al centro del tabellone. 
• Nessuna armata minore può occupare o spostarsi a�raverso la propria 
Base Imperiale. Solo l’Armata del Vessillo può u�lizzare la propria Base 
durante il gioco. 
• Le armate non possono spostarsi in diagonale o a�raversare spazi occupa�. Solo 
le armate 4s possono saltare altre armate (vedi “Movimen� Speciali” per 4s). 

Armata del Vessillo 

Ca�urare le armate avversarie 

Restrizioni 

• L’impero Oro (Babilonese) muove per primo.
• Il gioco prosegue in senso orario.
• Dovrai iniziare comba�endo gli imperi che hai a destra e sinistra.
• Quando un’armata viene ca�urata, me�la all’angolo condiviso con il rela�vo
avversario – Anche le armate ca�urate all’impero di fronte possono venire
messe in un angolo del tabellone.
• Quando un impero viene conquistato, tu�e le rela�ve armate ancora sul
tabellone vengono rimosse dal gioco, SONO ELIMINATE!
• L’impero conquistatore può a questo punto riportare in gioco tutte le
proprie armate ca�urate dallo sconfi�o. Queste armate possono essere
messe nelle loro posizioni iniziali (quelle dell’inizio del gioco), oppure nelle
posizioni occupate dalle armate sconfi�e rimosse.
Nota – Se la tua Armata del Vessillo era stata ca�urata, andrà posta sulla tua
Base Imperiale, e non quella conquistata, visto che una delle tue armate minori
starà già occupando la base conquistata.

• Il gioco termina immediatamente appena tu�e le Basi Imperiali
sono state conquistate tranne una (quella del vincitore).
 Per evitare di fare mosse sbagliate, simula prima le tue mosse contando con

le dita. I giocatori più esper� puniranno sempre le tue mosse false.

 Per iniziare un A�acco, scegli il fianco destro o sinistro del tuo impero.
A�accare da entrambi i la� rischia di espor� al contra�acco del tuo
avversario. Ricorda: difendi e a�acca.

 Non lasciare la tua Base sguarnita e assicura� che non sia esposta ad a�acchi
da parte di Armate del Vessillo che possono percorrere lunghe distanze.

 Quando sarai pra�co del gioco, prova la versione Advanced Plateau, dove
2 giocatori usano il set-up per 4 giocatori. Controlla, connet�� e allea� con
l’impero di fronte. Advanced Plateau richiede abilità di pensiero laterale e
le par�te spesso durano molto più a lungo della versione standard. Questo
formato può essere giocato anche in 3 giocatori, dove il giocatore più 
esperto controlla il suo impero e quello di fronte, e gli altri 2 giocatori
controllano un impero ciascuno.

D: Quando muovo un’armata minore, devo usare tu� e 6 gli spazi del 
movimento minimo? 
R: No, potres� spostare un’armata minore anche di un solo spazio, poi finire 
il tuo turno muovendo l’Armata del Vessillo dei restan� 5 spazi. 

D: Se ho già spostato un’armata minore di uno spazio, posso spostare 
l’Armata del Vessillo di tu� i suoi 12 spazi? 
R: No, questo significherebbe aver mosso di 13 spazi. In questo caso l’Armata 
del Vessillo potrebbe muoversi solo di 11 spazi invece di 12, dato che l’armata 
minore ha già consumato uno spazio in questo turno. 

D: Se la mia Armata del Vessillo si è mossa di 7 spazi, avrò la possibilità di 
muovere le mie armate minori di altri 5 spazi complessivi per arrivare a 12? 
R: Sì, in questo caso potres� muovere le armate minori fino a un totale di 5 
spazi (sempre conta� ad alta voce: 8, 9, 10, 11, 12) dopo aver mosso l’Armata 
del Vessillo. Ricorda che le armate minori e quella del Vessillo non devono per 
forza essere usate entrambe in ogni turno, ma per o�enere movimen� 
superiori a 6 spazi totali dovrai per forza impiegare l’Armata del Vessillo. 

D: Se la mia Armata del Vessillo si sposta per prima di 2 spazi, posso usare le 
armate minori per spostarmi dei restan� 10 spazi? 
R: No, in ogni caso potrai muovere le armate minori solo di un massimo di 6 
spazi per turno. Se la tua Armata del Vessillo si muove per prima, di 2 spazi, le 
armate minori potranno spostarsi solo di altri 8 spazi in quel turno, portando il 
totale a  (2 + 6 = 8). Ricorda anche che l’Armata del Vessillo non potrà più essere 
mossa durante quello stesso turno. Se invece muovi l’Armata del Vessillo dopo 
aver mosso armate minori, queste non potranno essere più mosse in questo 
turno. 
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Variazioni per 4 Giocatori

SUGGERIMENTI

DOMANDE FREQUENTI 


