TIR NAN OG WARS
Gioco per 2-4 giocatori

Idea: Alessandro Zucchini

Sviluppo: Cogito Studio

Durata: 40 min
Tir Nan Og is the land to which the Irish faeries known as Tuatha de Danann (Too-ah day Thay-nan, or Tootha day danan) flead when their lands were taken by the Milesians. In Tir Nan Og they spend their days feasting, gaming, love-making and partaking of beautiful music. The faeries can even enjoy the thrill of battle, for anyone slain is resurrected the following day.

COMPONENTI
58 carte creature, di 5 diverse specie (draghi, elfi, fate, grifoni, centauri)
46 carte territorio, di 6 diverse specie (pianure, castelli, boschi, fiumi, templi, vulcani)
6 carte fontane magiche (quelle con, in alto, l’icona di tre carte rosse)
PREPARAZIONE

Prendete un foglio e una matita per tener traccia dei punti

Prendete il mazzo delle carte creature e in base al numero di giocatori:

· in 4 usate tutto il mazzo

· in 3 scartate 2 carte di ogni creatura

· in 2 scartate 4 carte di ogni creatura

Mescolate il mazzo delle carte creature e distribuite 3 carte ad ogni giocatore. Sistematene 5 sul tavolo a faccia in su in modo da formare un display dal quale verranno scelte le carte dai giocatori. Ponete il restante mazzo a faccia in giù vicino al display delle 5 carte.
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Prendete le carte territorio e in base al numero di giocatori:

· in 4 usate tutte le carte

· in 3 scartate 1 carta per tipo di territorio

· in 2 scartate 2 carte per tipo di territorio

Dividete le carte territorio a fondo bianco in 6 mazzetti ognuno dei quali sarà composto da carte dello stesso tipo. Ogni giocatore riceve una carta PIANURA che mette in ‘riserva’ davanti a se (mettete la carta in orizzontale sul tavolo).

In ogni mazzetto inserite una carta ‘fontana magica’ (queste carte vanno sempre usate tutte e 6, non importa il numero di giocatori).

Mescolate ogni mazzetto e ponetelo a faccia in su a centro tavolo. La carta visibile di ogni mazzetto NON deve essere una fontana.
Si sorteggia il giocatore che inizia a giocare e si procede in senso orario 

LE CARTE TERRITORIO
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 Tipo di territorio
[image: image10.wmf]Potere del territorio (entra in funzione solo se il territorio è consolidato)
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le carte fontane magiche non hanno i simboli creatura, ma l’icona di tre carte rosse, per ricordare che questi territori vengono disputati tra tutti i giocatori (vedi più avanti)
TURNO DI GIOCO
Durante il proprio turno ogni giocatore può fare UNA delle seguenti azioni
· Prendere dal display 2 carte creatura 
· Prendere una carta territorio e tenerla sul tavolo in posizione di riserva
· Giocare carte creatura per consolidare uno dei territori in riserva.
Prendere le carte: le carte scelte dal display vengono tenute in mano. Non si possono accumulare più di 7 carte in mano, le carte in eccesso vengono scartate . Dopo aver scelto le due carte, il display viene riportato a 5 carte pescando dal mazzo.

NB: se un giocatore ha già 7 carte in mano, può prenderne due e poi decidere quali due carte scartare per riportare la mano a 7 carte.

Scelta di un territorio: il territorio scelto viene tenuto sul tavolo, in ‘riserva’ (tenete la carta girata sull’orizzontale). 
C’è un limite anche per i territori in ‘riserva’. Non si può accumulare un valore maggiore di 7 punti territorio (valore nei cerchi gialli della carta) e non si possono avere 2 o più territori dello stesso tipo tra quelli visibili davanti a se (considerando sia quelli in riserva che quelli consolidati)
Consolidare un territorio: giocando il numero di creature indicate sulla carta di un proprio territorio in riserva, quest’ultimo viene consolidato. Ogni volta che un territorio è consolidato si mette la carta di fronte al giocatore (in verticale) e viene attivato l’eventuale potere del territorio. Man mano che i territori vengono consolidati, le carte vengono sovrapposte, formando un mazzetto di territori consolidati. Resterà così visibile solo l’ultimo territorio consolidato (che potrà così sfruttare l’eventuale potere).
Il simbolo ‘?’ sulla carta territorio indica che per esso si può giocare una qualsiasi carta creatura.

Esempio di situazione di un giocatore in corso di partita
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  Alfredo ha Tre territori consolidati e uno in riserva
LE CARTE FONTANA MAGICA
Sono carte speciali (valgono 4 punti vittoria) e vengono assegnate ai giocatori nel seguente modo.
Appena una carta fontana viene rivelata in uno dei mazzetti, la partita si interrompe e tale carta viene disputata tra tutti i giocatori.

Non è obbligatorio partecipare alla disputa. Iniziando dal giocatore che ha scelto un territorio da un mazzetto scoprendo la carta fontana e andando in senso orario, ogni giocatore dichiara se partecipare alla disputa o no.

Coloro che hanno deciso di partecipare alla disputa rivelano le carte in mano. 

Ogni giocatore conta, tra le carte creatura in mano e i simboli creatura presenti (si ignorano i punti interrogativi) sulla carta territorio consolidato visibile, quale simbolo creatura ha in prevalenza. Si confrontano le maggioranze e il vincitore si aggiudica la carta fontana. In caso di pareggio si confrontano i secondi simboli creatura e così via. In caso di pareggio assoluto la carta territorio NON viene assegnata (è scartata).

· il vincitore della disputa scarta dalla propria mano tante carte (a scelta) quanti sono stati i giocatori nella disputa

· ogni giocatore sconfitto, gira la carta territorio consolidato visibile a faccia in giù (che varrà così 0 punti e perde l’eventuale potere) 

esempio: Alfredo, Alex e Carlo si disputano una carta fontana. 

Alfredo ha davanti a se, sul mazzetto dei territori consolidati una pianura con un satiro e un elfo visibili. In mano ha due satiri.

Alex ha davanti a se un vulcano con visibile un drago (ignora i punti interrogativi) e in mano ha un drago e due fate
Carlo ha di fronte a se un castello con visibili un satiro, due centauri (ignora il punto interrogativo) e in mano ha 1 centauroi e un satiro.

Si confrontano i punti: Alfredo ha 3 punti (3 satiri), Alex ha 2 punti (due draghi o due fate), Carlo ha 3 punti (3 centauri)
Alfredo e Carlo sono in parità e si procede per vedere quale è il loro secondo simbolo di maggioranza. Alfredo ha 1 elfo, Carlo 2 satiri. Carlo vince la carta fontana, Alfredo e Alex girano il loro territorio consolidato visibile.

POTERI DEI TERRITORI

Le carte territorio possiedono poteri speciali. Alcuni hanno effetto nell’istante in cui il territorio è consolidato, altri (la pianura e il castello) possono avere effetto nel corso della partita.
I poteri hanno effetto quando un territorio è consolidato


PIANURA 
Il prossimo territorio che viene consolidato costa una creatura a scelta in meno. 

FORESTA (questo potere ha effetto subito) – Festa delle fate

tutti i giocatori devono rivelare eventuali carte FATA che hanno in mano. Per ogni carta FATA e ogni simbolo FATA presente sulla carta territorio consolidato visibile davanti a sè, ogni giocatore prende 1 punto vittoria. Dopo aver segnato i punti ogni giocatore DEVE scartare (se ce l’ha in mano) una carta FATA

FIUME 

Non ha alcun potere particolare ma vale 3 punti vittoria anziche 2.


TEMPIO (questo potere ha effetto subito) 
Ogni giocatore somma i punti valore (cerchio giallo) dei primi 3 territori consolidati. Chi ha consolidato il terreno si dice attaccante mentre tutti gli altri sono i difensori. L’attaccante confronta il suo valore con ognuno dei difensori Se l’attaccante ha un valore più alto allora il difensore sarà sconfitto.
· l’attaccante che vince prende 2 pt per ogni difensore sconfitto
· Il difensore che vince prende 3 pt.

· ogni parità non assegna punti.

Per usare tale potere occorre avere almeno 3 carte territorio consolidate (conteggiando anche il tempio appena giocato)
Esempio: in una partita a 3, Alfredo gioca un tempio e si confronta individualmente con Alex e Carlo

Alfredo somma i valori dei suoi 3 territori in cima al mazzetto dei ‘consolidati’ (3 punti il tempio, 2 la pianura, 3 il castello, totale 8 punti). 

Alex somma i suoi 3 (4 punti per il fiume, 3 per il castello, 2 per la pianura, totale 9 punti)

Carlo somma i suoi, ma ha solo due territori (1 punto per il vulcano, 4 per il fiume, totale 5 punti)

Alfredo vince 8 a 5 contro Carlo e segna 2 punti vittoria, ma perde 8 a 9 contro Alex il quale (Alex) segna 3 punti vittoria.
CASTELLO (rendita)
Ad ogni proprio turno, compreso quello in cui si è consolidato il castello, il giocatore guadagna 1 punto vittoria per i territori foresta e fiume consolidati visibili degli altri giocatori. Il potere del castello dura ogni turno, finche il castello non viene coperto da un nuovo territorio consolidato.
VULCANO (questo potere ha effetto subito)

Ogni giocatore conta le carte che ha in mano. Chi ne ha meno guadagna 3 punti vittoria, il secondo 1 punto. In caso di pari fra i primi, questi prendono 3 punti e non si assegnano punti ai secondi. In caso di pari tra i secondi, tutti prendono 1 punto.
FINE DEL PRIMO ROUND E SCORING INTERMEDIO

Non appena il mazzo delle creature termina allora finisce immediatamente il primo round e si fa una assegnazione immediata dei punti, basata sulle carte territorio consolidate (carte fiume 3 punti, carte fontana 4, tutte le altre 2).

FINE PARTITA E PUNTEGGI

La partita termina dopo che il mazzo delle creature si è esaurito per la seconda volta; tuttavia in questo caso si completa il giro in modo che tutti i giocatori abbiano fatto lo stesso numero di turni. Poi si assegnano i punti come spiegato nel paragrafo precedente (carte fiume 3 punti, carte fontana 4, tutte le altre 2).

Si sommano tutti i punti ottenuti durante la partita e viene decretato il vincitore. In caso di parità vince chi ha più punti territorio (valori nei cerchi gialli).
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