BORDERLANDS

INTRODUZIONE

In Borderlands il gioco incomincia con delle tribù che occupano un continente isolato. Esse raccolgono legname; allevano cavalli; estraggono carbone, ferro ed oro; e cercano di vivere in pace. Quando il gioco prosegue le tribù commerciano tra loro le risorse e costruiscono barche, città ed armi. I confini debolmente difesi attraggono le incursioni di ambiziosi vicini. Manovre diplomatiche e minacce possono tener lontano l’aggressione per un po’ di tempo, ma soltanto uno sviluppo strategico e forti difese daranno sicurezza. Il primo giocatore la cui tribù occupa tre città fonderà una civiltà e vincerà il gioco.

Borderlands è un gioco di commercio, sviluppo tecnologico, conquista territoriale e diplomazia in un futuro barbarico.

COMPONENTI DEL GIOCO 

1. Mappa di Borderlands – mostra 36 territori con confini segnati in rosso (confini di terra) o di azzurro (confini sul fiume)

2. Segnalini giocatori – quattro differenti colori di segnalini giocatori ciascuno raffigurante un guerriero ed il numero 1. Venti segnalini per colore.

3. Siti di Produzione Risorse – sedici dischi rotondi; 4 Foreste, 3 Terreni per l’allevamento di cavalli, 3 Miniere di carbone, 3 Miniere di ferro, 3 Miniere d’oro.

4. Segnalini Risorse – 20 ciascuno per legname, cavalli, carbone, ferro ed oro.

5. Segnalini Sviluppo – 12 barche da fiume, 20 armi, 12 città.

6. Un dado ed 8 Bustine di plastica

OBIETTIVO

Vittoria – l’obiettivo di Borderlands è di essere il primo giocatore ad occupare tre città alla fine della fase d’attacco. Qualche volta più di un giocatore avrà 3 o più città alla fine della fase d’attacco. In questo caso il giocatore o i giocatori con più città vincerà/vinceranno la partita.

Vittoria Opzionale – per un gioco più lungo i giocatori possono trovarsi d’accordo all’inizio della partita a proibire una vittoria congiunta. In questo caso il gioco continua finché un unico giocatore avrà tre o più città di qualsiasi altro giocatore alla fine della fase d’attacco.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

1. Mappa – La mappa va distesa . (Rovescia le pieghe per fare che la mappa sia distesa piatta).

2. Siti di Produzione risorse – I segnalini rotondi dei Siti di Produzione Risorse sono mescolati e piazzati capovolti da una parte

3. Piazzamento dei Siti di Produzione Risorse – A turno, i giocatori piazzano sulla mappa capovolti e a caso i Siti di Produzione Risorse, uno per territorio. Quando tutti i Siti sono stati piazzati, essi vengono girati per rivelare quali risorse verranno prodotte in quale territorio. Poiché ci sono più territori che Siti Risorse, molti dei territori non conterranno siti e non produrranno risorse durante il gioco.

4. Piazzamento dei giocatori – Ogni giocatore ora sceglie 20 segnalini guerrieri dello stesso colore, e tira un dado per determinare quale giocatore incomincia per primo. Chi tira più alto piazza per primo. I giocatori ora piazzano i loro segnalini guerrieri in qualsiasi territorio che non sia già occupato da un segnalino come segue: il primo giocatore piazza un segnalino guerriero ovunque desidera, quindi il giocatore alla sua destra piazza un segnalino, etc., continuando intorno alla mappa finché tutti i territori non sono occupati. I segnalini guerrieri sono sempre piazzati nella parte sinistra del rettangolo che si trova in ogni territorio: Alla fine del piazzamento dei giocatori, ogni territorio sulla mappa avrà un segnalino guerriero. Importante: Il giocatore che piazza l’ultimo segnalino guerriero sarà il primo giocatore di testa. I segnalini guerriero non piazzati sulla mappa saranno messi da parte fuori mappa come riserve.

5. Separazione dei segnalini – I vari tipi di segnalini risorse devono essere separati e messi da in un posto dal facile accesso.

CICLO DI GIOCO

1. Sviluppo

2. Produzione

3. Commercio

4. Trasporto

5. Attacco

Borderlands è giocato in cicli, con un giocatore che rimane giocatore di testa per un intero ciclo. Ogni ciclo è fatto da 5 fasi: Sviluppo, Produzione, Commercio, Produzione, Trasporto ed Attacco. Le fasi di Sviluppo ed Attacco hanno sempre luogo. Produzione, Commercio e Trasporto sono determinati da un tiro di dado.

Chi è giocatore di testa sarà il primo giocatore a giocare in ciascuna delle fasi; quindi giocherà il giocatore alla sua sinistra in quella fase e così via finché ogni giocatore ha avuto la possibilità di giocare. Quindi incomincia la fase seguente. Dopo che un ciclo completo di cinque fasi è terminato il giocatore alla sinistra del giocatore di testa diventa il nuovo giocatore di testa ed un nuovo ciclo di fasi Sviluppo, Produzione, Commercio, Trasporto ed Attacco incomincia.

Il giocatore di testa tiene il dado di fronte a sé per segnalare che è il giocatore di testa. Il primo giocatore di testa è il giocatore che ha piazzato per ultimo durante la fase di preparazione del gioco.

FASE 1 – SVILUPPO

Nota: Durante il primo ciclo del gioco, i giocatori non hanno ancora ricevuto segnalini risorse, perciò la fase sviluppo viene saltata.

Combinando i vari tipi di segnalini risorse (oro, legname, ferro e carbone) si possono sviluppare città, armi o barche da fiume. Per sviluppare una di queste, i segnalini risorse necessari devono essere localizzati insieme su uno stesso territorio. Per ogni sviluppo che viene fatto, semplicemente vengono rimossi i segnalini risorse appropriati dal territorio e rimpiazzati con l’equivalente segnalino sviluppo. Il nuovo segnalino sviluppo è piazzato nello stesso territorio da cui sono stati rimossi i segnalini risorse.

1. Determinazione – Nessun tiro di dado è fatto. Lo sviluppo ha sempre luogo. Il giocatore di testa è il primo ad eseguire tutti gli sviluppi scelti, seguito dal giocatore alla sua sinistra e così via.

2. Combinazioni – Lo sviluppo è irreversibile. Un giocatore non può scambiare un segnalino sviluppo negli equivalenti segnalini risorse.

a. 1 Ferro + 1 Carbone = 1 Arma
b. 2 Oro = 1 Arma
c. 1 Legname + 1 Ferro + 1 Carbone + 1 Oro = 1 Città
d. 4 Oro = 1 Città
e. 2 Legname = 1 Barca da Fiume (durante la prima fase di produzione in cui sono costruite le barche da Fiume) 3 Legname = 1 Barca da Fiume (dalla seconda volta in cui vengono sviluppate Barche da Fiume)

3. Piazzamento – Piazzare sempre i segnalini sviluppo nello stesso territorio da cui sono stati presi i segnalini risorse.

a. Arma – Piazzare il segnalino Arma a destra dei segnalini Guerriero e, se presente, Cavallo. Un’arma per territorio.

b. Città – Piazzare il segnalino Città direttamente sotto il rettangolo stampato nel territorio. Una città per territorio.

c. Barca da Fiume – Una barca è piazzata nella sezione di fiume che confina con il territorio in cui la barca è stata sviluppata. Una barca non può essere sviluppata in un territorio che non abbia confini né di fiume né di lago. Una barca sviluppata in un territorio che confina con un lago può essere piazzata sulla spiaggia del lago confinante anziché sul fiume confinante. Piazzare quindi uno dei segnalini guerriero provenienti dalla riserva per indicare il proprietario della Barca.

Dopo che tutti i giocatori hanno sviluppato qualsiasi combinazione essi desiderino, il gioco passa alla fase Produzione.

FASE 2 – PRODUZIONE

La produzione è l’apparizione spontanea degli appropriati tipi di risorse nei territori contenenti Siti di Produzione Risorse.

1. Determinazione – Il giocatore di testa tira il dado per determinare se le risorse sono prodotte durante questo ciclo. Se il risultato è di 1, 2, 3, o 4, allora c’è produzione. Se il risultato è 5, allora non c’è produzione ed il gioco passa alla Fase 3 - Commercio . Se il risultato è 6, i giocatori votano per decidere se ci sarà o meno la Produzione (se necessario, in caso di parità, il voto del giocatore di testa vale doppio).

2. Piazzamento – Se c’è Produzione, il giocatore di testa e poi gli altri giocatori a turno partendo dal giocatore di sinistra, piazzano un segnalino risorse per ogni territorio che essi controllano e che contiene un Sito di Produzione Risorse. Quindi, una Foresta riceverà un segnalino Legname, una miniera di carbone un segnalino carbone, etc. I segnalini risorse vanno collocati vicino al Sito Produzione Risorse. Eccezione: I cavalli vanno piazzati nel rettangolo a destra del guerriero a meno che non sia già presente nel rettangolo un altro segnalino cavallo.

3. Limitazioni – In generale se è già presente nel territorio un segnalino risorse dello stesso tipo, allora non si avrà la produzione di nessun segnalino risorse. Eccezione: Se un cavallo è già esistente (vedi Altre Regole Importanti – Cavalli) in un territorio di allevamento cavalli, si può piazzare il nuovo segnalino Cavalli in qualsiasi territorio privo di cavalli, occupato dal giocatore, che sia adiacente al territorio di allevamento di cavalli, o in qualsiasi territorio privo di cavalli, occupato dal giocatore, che sia connesso al territorio di allevamento cavalli attraverso un fila di territori, occupati dal giocatore, adiacenti l’un l’altro e che già contengano un segnalino cavalli. Questo significa che si può sviluppare una mandria che automaticamente si espande partendo dal territorio con il Sito di Produzione Risorse Cavalli.

Dopo che ogni giocatore ha piazzato gli appropriati segnalini risorse, incomincia la fase 3.

FASE 3 – COMMERCIO

Il commercio è lo scambio di segnalini risorse tra giocatori che hanno in comune tra loro almeno un confine. NOTA: Non è necessario che il commercio abbia luogo attraverso un confine comune, ma se due giocatori non hanno almeno un confine in comune essi non possono commerciare del tutto.

1. Determinazione – Il giocatore di testa tira un dado per determinare se il Commercio avrà luogo durante questo ciclo. Da 1 a 4, il commercio ha luogo; se il risultato è 5 il commercio non ha luogo; se il risultato è 6 si va ai voti così come descritto nella Determinazione della Fase 2. Se non c’è Commercio, il gioco passa alla fase 4 - Trasporto. Una volta che il Commercio è determinato, tutti i giocatori che hanno i requisiti per commerciare possono farlo simultaneamente.

2. Regole di commercio
a. Si può commerciare tante volte quante si desidera, l’ammontare ed i tipi di segnalini risorse che si commerciano è libero fintanto che almeno un segnalino è ceduto da un giocatore ed almeno un segnalino è ricevuto in cambio da quel giocatore durante ciascun commercio.

b. I segnalini che si commerciano possono essere prelevati da qualsiasi territorio occupato da un giocatore ed i segnalini che si ricevono possono essere posizionati in qualsiasi territorio un giocatore occupi.

c. Non si è obbligati a commerciare se non lo si vuole.

d. Qualora ci sia dissidio su chi debba posizionare per primo i segnalini commerciati, sarà il giocatore di testa a posizionare per primo, seguito dal giocatore alla sua sinistra.

e. Esempi di commercio:

i. 1 Legname x 1 Oro

ii. 2 Carbone x 1 Cavallo

iii. 1 Oro x 1 Oro

Il commercio di segnalini risorse uguali è un modo di muovere le risorse verso una migliore posizione. Dopo che tutti i giocatori hanno fatto ogni commercio su cui sono d’accordo, incomincia la Fase 4.

FASE 4 – TRASPORTO

Per trasporto si intende un movimento di segnalini risorse e/o armi da un territorio ad un altro occupato dallo stesso giocatore. Il trasporto può essere effettuato o a piedi, o a cavallo, o tramite Barche da Fiume. Nelle regole di questa fase, il termine “segnalini” significa qualsiasi segnalino risorse e/o armi.

1. Determinazione – Il giocatore di testa tira il dado per determinare se il Trasporto avrà luogo durante questo ciclo. Da 1 a 4, il trasporto ha luogo; se il risultato è 5 il trasporto non ha luogo; se il risultato è 6 si va ai voti così come descritto nella Determinazione della Fase 2. Se non c’è Trasporto, il gioco passa alla fase 5 - Attacco. Il giocatore di testa è il primo ad effettuare il trasporto e quindi il giocatore alla sua sinistra, etc.

2. Regole di Trasporto

Di solito si può fare uno unico dei seguenti tipi di trasporto

a. A piedi – Un giocatore può trasportare qualsiasi numero di segnalini attraverso un confine od un fiume da un territorio ad un altro adiacente che egli occupa

b. A Cavallo – Si può muovere un cavallo da un territorio che si occupa ad un territorio adiacente che si occupa e quindi muovere ancora il cavallo ad un altro dei territori  adiacenti al secondo territorio. Durante questo movimento si può raccogliere e scaricare qualsiasi numero di segnalini in qualsiasi posto lungo la rotta.

c. Tramite Catena di Cavalli – Si può muovere qualsiasi numero di segnalini lungo una catena di territori raccogliendo e scaricando tanti segnalini quanti si desiderano fintanto che:

i. Ogni territorio è occupato dallo stesso giocatore ed ha almeno un cavallo posizionato su di esso.

ii. Ogni territorio è adiacente al precedente

d. Tramite Barca da Fiume 

i. Si può muovere una Barca da Fiume avanti ed indietro lungo un fiume fino ad 8 lineee di confine (contando entrambi le parti del fiume) raccogliendo e scaricando quanti segnalini si desidera in uno qualsiasi dei territori che si occupano. Si può anche semplicemente muovere la barca senza trasportare nessun segnalino. 

ii. Non si può mai comunque muovere una barca tra territori sulla mappa dove ciò sia proibito da una forza superiore (vedi Altre Regole Importanti – Barche)

3. Numero di Trasporti 

a. Di solito ogni giocatore può fare un solo trasporto. Questo significa che si può fare uno dei quattro tipi di trasporto segnati sopra: o a piedi, o a cavallo, o tramite catena di cavalli, o tramite barche da fiume.

b. Trasporto Extra – All’inizio della fase di trasporto per ogni 3 territori che si posseggono in più rispetto al numero dei territori posseduti dal giocatore di testa all’inizio della partita, si guadagna un movimento trasporto extra da scegliere tra quelli segnalati al punto 2. Per esempio in una partita a quattro giocatori il giocatore di testa parte con nove territori, così nel momento in cui un giocatore possiede  dodici territori guadagna un Trasporto extra. Se un giocatore possiede quindici territori guadagna due trasporti extra.

4. Limitazioni – se alla fine del trasporto si posseggono due cavalli o due armi in uno stesso territorio,  uno deve essere rimosso dalla mappa. Si possono avere un solo cavallo ed una sola arma per territorio.

Dopo che tutti i giocatori hanno effettuato tutti i trasporti loro concessi, il gioco passa alla fase 5

FASE 5 – ATTACCO

Si può attaccare con successo il territorio di un altro giocatore se si occupa un territorio ad esso adiacente (attraverso un confine o il fiume o è raggiungibile con una barca da fiume) e si può comandare un numero di punti valore contro il territorio attaccato più grande di quello comandato dal giocatore del territorio attaccato. Una volta che i punti valore sono totalizzati, se il giocatore attaccante ha più punti di quanti ne totalizza il giocatore difensore nel supportare il territorio attaccato, il giocatore attaccante può rimpiazzare il segnalino guerriero del giocatore attaccato con uno dei propri presi da quelli in riserva fuori dalla mappa.

1. Determinazione – La fase attacco ha sempre luogo. Non è fatto nessun tiro di dado. Il giocatore di testa ha per primo l’opportunità di attaccare, quindi l’opportunità passa al giocatore alla sua sinistra, etc.

2. Limitazioni – E’ permesso un solo attacco per giocatore. Se l’attacco ha successo, allora al giocatore è permesso fare o un altro attacco o un trasporto così come descritto nella Fase trasporto a prescindere che la fase trasporto abbia avuto luogo o meno durante il ciclo. Dopo che è stato completato questo nuovo attacco o trasporto, il gioco passa al giocatore alla sinistra. Se il giocatore non può fare l’attacco o il trasporto o sceglie di non farlo, il gioco passa al giocatore alla sua sinistra. NOTA: Durante il primo ciclo del gioco i giocatori non hanno l’opzione del secondo attacco. Essi possono fare solo un trasporto  dopo un attacco che abbia avuto successo.

3. Punti Valore in un Territorio – I punti in un territorio sono sempre mostrati nel rettangolo di quel territorio (o appena sotto se è presente una città). Ogni territorio ha sempre almeno un punto che è rappresentato dal segnalino guerriero del giocatore che possiede il territorio. Il massimo numero di punti che un territorio può avere è di 8: 1 per il segnalino Guerriero, 1 per il Cavallo, 3 per l’Arma e 3 per la Città.

4. Punti Valore che Supportano un territorio – Per decidere quanti punti supportano un territorio i seguenti punti valore devono essere totalizzati:

a. Punti in Attacco:

i. Tutti i punti che si possono portare in un territorio usando le regole di trasporto che si applicano per fare un attacco (vedi sotto Punto 6 – Attacco).

ii. Tutti i punti nei territori adiacenti e/o Barche da Fiume adiacenti che sono controllate da giocatore attaccante o da suoi alleati.

iii. Un punto addizionale per il segnalino Guerriero che si porta in campo dalla riserva fuori mappa per occupare il nuovo territorio.

b. Punti in Difesa:

i. Tutti i punti che sono presenti in un territorio.

ii. Tutti i punti nei territori adiacenti e/o Barche da Fiume adiacenti che sono controllate dal giocatore difensore o dai suoi alleati.

Nota: in altre parole, quando tutti i punti secondo le regole segnate sopra sono totalizzati a favore dell’appropriato giocatore, allora la parte che ha un maggior numero di punti vince la battaglia.

5. Punti Valore – 

a. Guerriero – 1

b. Cavallo – 1

c. Barca da Fiume – 2

d. Arma – 3

e. Città – 3

6. Attacco – Per poter avere successo con un attacco, occorre che il giocatore attaccante comandi un numero di punti valore che attaccano un territorio più grande di quello comandato dal giocatore difensore che controlla il territorio attaccato. Quando ciò avviene, il giocatore attaccante semplicemente rimuove il segnalino Guerriero avversario dal territorio e lo rimpiazza con un proprio segnalino Guerriero preso dalla riserva fuori mappa.

Durante un attacco il giocatore attaccante può muovere un Cavallo, un Arma, od entrambi nel territorio attaccato se è possibile fare ciò in un unico movimento di trasporto così come descritto nella fase trasporto o a Piedi o a Cavallo o via Fiume.

NOTA: In realtà non si sta facendo un Trasporto, ma piuttosto le stesse indicazioni per muovere armi, cavalli e barche da fiume per il tuo attacco (con l’eccezione che non si è ancora occupato il territorio in cui si entra). Non si possono muovere durante l’attacco segnalini risorse (oro, carbone, ferro, legname). Si può fare un solo movimento di questo tipo durante un attacco.

Per esempio l’attacco più semplice sarebbe rimpiazzare il segnalino Guerriero del giocatore difensore con uno del giocatore attaccante preso dalla riserva fuori mappa poiché il giocatore attaccante ha più punti che supportano l’attacco di quanti punti ha il giocatore difensore.

Un movimento complesso sarebbe trasportare un Cavallo ed un Arma da un territorio lontano due territori, attraverso un territorio adiacente che il giocatore attaccante controlla, nel territorio occupato dal giocatore difensore, dando così al giocatore attaccante 4 punti extra che supportano l’attacco al territorio del giocatore difensore. Un altro movimento complesso sarebbe portare una Barca da Fiume adiacente al territorio del giocatore difensore partendo da un punto a valle o a monte del fiume, ciò farebbe pendere la bilancia a favore del giocatore attaccante. Non si può mai comunque portare un Cavallo all’interno di un territorio attaccato e quindi portare anche adiacente una Barca da Fiume, poiché per fare questo si farebbero due movimenti.

Dopo aver negoziato con gli altri giocatori che occupano o territori adiacenti o Barche da Fiume (vedi regola 8 – Alleanze), se il giocatore attaccante ha un vantaggio di punti, il giocatore attaccante può fare la propria mossa d’attacco, vincere l’attacco, e rimpiazzare il segnalino Guerriero del giocatore difensore con uno proprio preso dalla riserva fuori mappa. Se, dopo aver analizzato la situazione, il giocatore attaccante non ha più punti del giocatore difensore, allora può guardare altrove per un altro attacco. Se non effettua altri attacchi, il gioco passa al giocatore alla sua sinistra.

7. Difesa – Il giocatore difensore, può contare per la difesa su tutti i punti presenti sul teritorio attaccato o adiacenti ad esso. Inoltre, se qualche altro giocatore si impegna a sua difesa, tutti i suoi punti in territori adiacenti o Barche da Fiume contano in difesa. Se il totale dei punti del giocatore difensore è uguale a quello del giocatore attaccante, nessun attacco può essere effettuato ed il giocatore attaccante deve guardare altrove per un eventuale altro attacco. NOTA: non si può mai muovere segnalini nel territorio difeso sotto attacco.

8. Alleanze – I giocatori che occupano territori o Barche da Fiume adiacenti ad un territorio attaccato possono scegliere (sia che sia loro richiesto che non lo sia) di portare i propri punti a supporto o della difesa o dell’attacco, oppure rimanere neutrali. Non si possono mai muovere segnalini a supporto dell’alleanza. Per allearsi, semplicemente si dichiara che si intende impegnare le proprie forze a favore o dell’uno o dell’altro giocatore. L’alleanza vale solo per il singolo attacco.

9. Esempio – Sotto, un’illustrazione mostra il giocatore A nei territori di Mesa e di The Bind. Il giocatore B nei territori di Surfside e di Friend’s Haven. Il giocatore C nel territorio di Sixpoint. Tutti i territori hanno un segnalino Guerriero e il territorio di Mesa ha pure un segnalino Cavallo.

10. Prendere il Controllo su un Territorio Attaccato – Quando il giocatore attaccante vince un attacco, rimuove il segnalino Guerriero del giocatore difensore e lo rimpiazza con uno proprio preso dalla riserva fuori mappa. Tutti gli altri segnalini nel territorio diventano ora di proprietà del giocatore attaccante, inclusi l’Arma, il Cavallo, la Città e tutti gli altri segnalini risorse.

Quando tutti i giocatori hanno avuto l’opportunità di fare la loro fase di attacco, il ciclo è concluso. Il giocatore alla sinistra del giocatore di testa diventa il nuovo giocatore di testa ed un nuovo ciclo incomincia con la fase sviluppo.





ALTRE REGOLE IMPORTANTI

1. CITTA’

a. Produzione – Un territorio che è sede sia di una città sia di un sito di produzione di risorse produrrà due risorse carbone, due risorse ferro, due risorse oro, due risorse legname a seconda del sito di produzione risorse. Mai comunque si possono produrre due cavalli.

Inoltre qualunque territorio che sia adiacente ad un territorio con una città può produrre due segnalini risorse del tipo appropriato (sempre con l’eccezione dei cavalli).

Se due segnalini risorse sono già presenti nel territorio, allora non vi è alcuna produzione.

Se è presente sul territorio un segnalino risorse, allora ne viene prodotto uno solo.

Due città adiacenti ad un sito di produzione risorse non sommano i loro effetti. Si possono ottenere sempre e solo un massimo di due segnalini risorse.

b. Attacco/Trasporto Logistico – Per ogni città posseduta, il giocatore ha diritto ad un trasporto prima che venga fatto il proprio ciclo di attacchi. Questo trasporto ha luogo durante la fase d’attacco e non è parte della fase di trasporto sebbene sia fatto con le regole di trasporto. Si può fare trasporti logistici solo se dopo si effettua un attacco.

2. BARCHE DA FIUME

a. Barche da Fiume come territori – Le Barche da Fiume sono sempre considerate territori per scopi di adiacenza ed attacco, e contano come territori che il giocatore occupa, ma non si possono costruire città sulle barche. Il giocatore posiziona sempre un segnalino guerriero sulle Barche da Fiume non appena esse costruite. Le Barche da Fiume devono essere sempre tra due territori su rive opposte di un fiume oppure devono confinare con un territorio da un lago. Le Barche da Fiume sono sempre trattate come territori isola, situati tra due territori sulle rive opposte di un fiume. La Barca da Fiume è adiacente ad entrambi i territori e li supporta entrambi. Questo però non impedisce che i due territori siano pure adiacenti l’un l’altro. Più Barche da Fiume possono allinearsi su una singola fila tra gli stessi due territori ognuna adiacente a questi due territori ed alle barche immediatamente a monte e a valle di essa. Le Barche da Fiume possono stare l’una accanto all’altra soltanto quando si superano. Se viene fermata per la regola del “Passaggio di Barche”, la barca superante si ferma dietro la barca che ha tentato di superare.

b. Passaggio di Barche – Una Barca può passare attraverso due territori lungo un fiume fintanto che essa possa superare i Punti valore in questi due territori. Qualora il giocatore che occupa questi due territori nega il passaggio, se il totale dei punti sui due territori è più grande od uguale a quello presente sulla Barca – inclusa la Barca, il Guerriero ed eventualmente, l’Arma ed il Cavallo – la Barca non può continuare la navigazione lungo il fiume ma deve fermarsi quando essa è tra questi due territori.

Se i due territori sono occupati da giocatori differenti, ed il proprietario della Barca può contare sul consenso al passaggio di un giocatore, si possono sommare ai punti presenti sulla Barca anche i punti presenti sul territorio del giocatore che acconsente e confrontarli con il totale punti del giocatore che vieta il passaggio per determinare il diritto al passaggio. Se uno dei due territori invece rimane neutrale, il confronto è fatto semplicemente tra i punti presenti sulla barca e quelli sul territorio del giocatore che vieta il passaggio.

Si può chiedere il diritto di passaggio prima di tentare il movimento di passaggio sia nel trasporto che nell’attacco. Se si ottiene un rifiuto, si può tentare un altro movimento.

3. CAVALLI – C’è un certo numero di punti che concernono i segnalini cavalli che sono coperti in queste regole. Sotto un sommario:

a. Produzione – I cavalli ricevuti durante la produzione sono posizionati nel rettangolo, non sul sito di produzione risorse. Se c’è già un cavallo nel territorio di produzione, si può piazzare il segnalino cavallo su un territorio adiacente a quello occupato, e che non contiene un cavallo, oppure si può posizionare il segnalino cavallo in un altro territorio che sia connesso al territorio di produzione attraverso dei territori che siano occupati e che già contengono un cavallo. Così il giocatore incomincia a costruire una catena di cavalli. L’adiacenza ad un territorio contenente città non permette di ricevere due cavalli.

b. Trasporto – Un giocatore può utilizzare i cavalli per trasportare in due maniere: o muovendo i cavalli di due territori, caricando e scaricando segnalini lungo la rotta, o trasportando segnalini attraverso una catena di cavalli, in altri termini, attraverso un gruppo di territori connessi l’un l’altro da territori contenenti un cavallo. Il giocatore può muovere lungo questa catena di cavalli, caricando e scaricando segnalini, come desidera.

c. Attacchi – Quando un giocatore attacca, può muovere un cavallo nel territorio attaccato partendo anche da due territori lontano fintanto che egli occupa il territorio in cui passa il cavallo ed il cavallo termina il movimento nel territorio attaccato. Si può portare insieme al cavallo anche un’arma. Non si può attaccare attraverso una catena di cavalli se la catena non termina  in un territorio occupato da un cavallo.

d. Divieti – Se alla fine di un movimento un giocatore ha due cavalli in un territorio, deve rimuoverne uno dalla mappa.

4. QUANTITA’ DI SEGNALINI – Se un giocatore ha tutti i segnalini Guerriero in uso, e ha bisogno di altri segnalini, può utilizzare un secondo colore libero disponibile o degli altri indicatori. Tutti gli altri segnalini, comunque, non possono essere aumentati. In casi di disputa il giocatore di testa riceve sempre per primo i segnalini e quindi il giocatore alla sua sinistra e così via.

5. RESTRIZIONI SULLE ARMI – Si può avere un unico segnalino Arma su un territorio alla fine del movimento. Se si ha più di un’arma in un teritorio allora una deve essere rimossa dalla mappa.

6. ADIACENZA

a. Laghi – i laghi sono le sorgenti di entrambi i rami di un fiume e non vengono considerati parte del fiume a fini dell’adiacenza – i territori divisi tra loro da un lago non sono adiacenti tra loro. Una Barca da Fiume posizionata su un lago deve essere sempre adiacente alla spiaggia di un solo territorio. Un territorio non può proibire che un barca passi attraverso un lago o si fermi adiacente ad esso.

b. Adiacenza – Tutti i territori che condividono un confine comune sia attraverso una linea sia attraverso un fiume sono considerati adiacenti. Due territori che condividono come confine un lago ma non hanno altri confini in comune, o che si incontrino solo in un punto (vertice), o che non hanno alcun confine in comune, non sono adiacenti tra loro. Una Barca è adiacente ad entrambi i territori sulle rive di un fiume.

CONSIGLI SULLA STRATEGIA

Borderlands è un gioco intensamente strategico che richiede un’attenta percezione e pianificazione. Inoltre, esso è altamente diplomatico. Le negoziazioni, le alleanze, i patti, le minacce, etc. sono cruciali sia per il divertimento che per l’abilità di questo gioco. Ogni giocatore svilupperà i propri metodi di gioco, ma qui ci sono alcuni consigli per i principianti.

Posizionamento dei propri Guerrieri – Un buon posizionamento iniziale è molto importante per i primi successi. Allo stesso modo è senza dubbio importante occupare i territori dove le risorse verranno prodotte. La produzione, il commercio ed il trasporto possono aver luogo durante il primo ciclo e possono migliorare considerevolmente la posizione. I cavalli sono particolarmente importanti all’inizio poiché essi faranno pendere la bilancia degli attacchi durante i primi attacchi. Nel lungo termine è importante lo sviluppo, occorrerà avere risorse di differenti tipi per poterle combinare tra loro. Se le risorse sono vicine l’un l’altra, questo renderà il trasporto più facile. Occorre cercare di posizionare le risorse così da poter costruire una città che dia appoggio ed aumenti la produzione di alcuni tipi di risorse. Bisogna inoltre considerare la posizione in modo da poter difendere i propri possedimenti. Poiché i territori possono proteggersi l’un l’altro, una posizione compatta è molto più facile da difendere di una sparsa un po’ su tutta la mappa. In un gioco con più giocatori le posizioni centrali tendono ad essere attaccate dai giocatori che premono verso l’interno partendo dai bordi, cosicché può essere interessante prendere una posizione in un angolo della mappa. Senza dubbio, più isolato è un giocatore minori sono le possibilità che ha di commerciare poiché non può essere adiacente ad alcuni giocatori. Infine, è importante considerare la propria posizione nella prima sequenza del gioco. Se si è un giocatore di testa e quindi si ha il primo attacco o se si è l’ultimo giocatore e quindi si dovrà sopportare alcuni attacchi prima di poter attaccare a propria volta. Se un giocatore è il primo ad attaccare può permettersi di essere posizionato un po’ ovunque, partendo dal presupposto di poter consolidare le proprie posizioni occupando il territorio di un avversario. Se un giocatore attacca più tardi, ha bisogno di dedicare particolare attenzione al posizionamento così da poter difendere i propri territori attraverso territori adiacenti controllati.

Commercio – Il commercio è di solito vantaggioso poiché esso accresce velocemente la posizione del giocatore. Non bisogna però fornire ad un avversario vicino le Armi o i cavalli che verranno presto usate dall’avversario contro il giocatore. Il commercio inoltre aiuta a spostare le risorse fuori dai territori che le producono al fine di poterne produrre di più il turno seguente, esso inoltre aiuta  a spostare le risorse nei territori dove si desidera accumularle piuttosto che doverle muovere con una serie di lenti trasporti. E’ importante essere in grado di poter commerciare con tutti gli altri giocatori al fine di poter tenere d’occhio da vicino la situazione confinante in modo che nessun partner nel commercio venga tagliato fuori, a meno che si abbia paura di attaccare e si preferiscano zone cuscinetto.

Trasporto – Una delle chiavi del gioco è ottimizzare i propri trasporti . Se si riesce a mettere insieme le proprie risorse velocemente, i siti di produzione saranno liberi per ulteriori produzioni, inoltre portando forze di combattimento nei punti chiave per la difesa e per i possibili attacchi, ci si sarà impadroniti della strategia necessaria per vincere. Il movimento tramite Catena di Cavalli permette una grande quantità di attività di trasporto in un movimento. I giocatori devono cercare di utilizzarlo se si posseggono cavalli. Le Barche da Fiume sono forse le più utili di tutti per quanto concerne i trasporti. Esse possono trasportare una grande quantità di materiali su e giù se esse sono abbastanza fortunate da essere posizionate lungo un fiume. Quando un giocatore conquista più territori, esso può ottenere una seconda e poi una terza fase di trasporto. Questi trasporti extra sono di grande valore e renderanno il giocatore così potente che tutti gli altri giocatori potrebbero essere abbastanza saggi da abbattere i possedimenti così da non dare la possibilità al giocatore di ottenere un trasporto extra.

Attacco – Bisogna cercare di attaccare quasi sempre quando si può. Facendo così si aumentano i propri possedimenti, si sostengono le proprie difese, se possibile si acquisiscono nuove risorse e si guadagna un trasporto supplementare (o un altro attacco). Poiché le possibilità di attacco sono visibili a tutti, non ci dovrebbero essere elementi di sorpresa. Comunque la mappa è abbastanza varia e i movimenti di trasporto per l’attacco sono abbastanza complessi che molti giocatori non si accorgeranno di un punto debole nelle proprie difese fintanto che non sarà troppo tardi. Tenere un occhio sulla mappa e su ogni cambiamento che avviene aiuterà il giocatore a guardarsi da attacchi contro di sé e permetterà balzi insospettabili sui tesori o sulle città degli avversari conquistandoli come propri. Poiché il supporto degli altri giocatori è spesso necessario per un attacco con successo, la diplomazia è essenziale. Vedere cosa abbiano bisogno gli altri giocatori, di cosa essi abbiano paura, ed offrire modi per aiutarli in cambio del loro aiuto renderà il giocatore una potenza tenuta in gran conto. Occorre inoltre stare attenti negli attacchi a non portare troppe forze in una posizione che non possa essere difesa. Potrebbe essere prudente, dopo un attacco in cui si siano portate molte forze a supporto, trasportarne qualcuna indietro così da poter ancora supportare il territorio appena conquistato, ma senza lasciarle posizionate in una posizione vulnerabile.

Sviluppo – Se un giocatore non sviluppa le proprie risorse, ben presto si troverà indietro rispetto agli avversari. Il problema di solito è “cannoni o burro”, se cioè sviluppare subito un’Arma o se trasportare abbastanza risorse da poter costruire, uno o due turni dopo una città. Un’Arma ha uguale forza in un combattimento ed è mobile, inoltre poiché non sempre la produzione, il commercio ed il trasporto hanno luogo, si può trovarsi ad aspettare più di un momento per la città. Ciò nonostante è di solito consigliabile aspettare a meno che le proprie risorse siano in immediato pericolo. C’è un certo “odore morale” che rimane attaccato al giocatore che costruisce la prima Arma, a meno che il giocatore sia fortemente assediato. Oltre a ciò, la capacità delle città di aumentare la propria produzione e di permettere trasporti logistici è di grande importanza per il proseguio del gioco. Più importante di tutto, le città sono la strada per vincere cosicché il giocatore è molto più vicino alla meta finale. 

Molti giocatori non sembrano avere mai abbastanza tempo per poter costruire le Barche da Fiume, ma esse sono assai utili, ed un giocatore dovrebbe considerarle attentamente, Se i territori di un giocatore si trovano lungo un fiume, o se i territori di un giocatore più debole lo sono, una Barca da Fiume può essere il migliore primo obiettivo. Con una Barca da Fiume si possono velocemente mettere insieme molte risorse, e fare improvvisi, brillanti incursioni in profondità nei territori dove un altro giocatore ha accumulato le ricchezze. Questa capacità genererà sia paura che rispetto, che con una buona diplomazia possono far negoziare grandissimi guadagni per un giocatore.

Concetti Generali - Borderlands è un gioco di astuta diplomazia, abile amministrazione e spietata aggressione. Il ben volere di solito aiuta, ma alla fine probabilmente il giocatore dovrà pugnalare alle spalle qualcuno. Riconoscilo e gioca con questo spirito. Sebbene sia possibile vincere in due, in tre (o anche in quattro) probabilmente uno solo emergerà come vincitore. Dai un’occhiata attenta alle posizioni degli avversari e sii pronto a far notare quando un’azione congiunta è necessaria per bilanciare un avversario forte. Quando uno è il primo giocatore del ciclo, occorre assicurarsi l’alleanza degli altri su obiettivi comuni e spostare l’attenzione lontano da sé stessi; quando si è l’ultimo giocatore, occorre prendere vantaggio dalle opportunità per movimenti di sorpresa che mettano al sicuro i vantaggi e che non possano essere sottratti. Ricordatevi, qualcuno sta cercando di fondare una civiltà e quel qualcuno potreste essere voi.

Gioco in due giocatori – Il gioco in due giocatori è eccellente. Mentre il commercio e la diplomazia saranno sicuramente minime, lo scontro testa a testa massimizza altri aspetti del gioco simili agli scacchi. Il tempo è probabilmente il più importante. Nel gioco a due occorre interessarsi per una posizione concentrata che permette il trasporto e lo sviluppo delle risorse più velocemente dell’avversario. Mentre il commercio e gli attacchi congiunti non preoccupano, il giocatore con l’abilità di costruire la potenza velocemente prenderà vantaggio. Inoltre, un’attenzione accurata al posizionamento ed allo stato dell’altro giocatore è importante. Come secondo giocatore si ha diritto a due attacchi e quindi altri due nel turno seguente come giocatore di testa prima che l’avversario possa rispondere. Ma quando cambia il turno, stai attento di aver prestato massima attenzione alle tue difese per prevenire che il tuo avversario adotti la stessa strategia. E’ anche più difficile trovare tempo per costruire Barche da Fiume nel gioco a due giocatori, ma se si riesce a farlo, esse sono molto efficienti nell’aiutare a velocizzare i trasporti e nello sviluppo. Come pezzi d’attacco, le Barche da Fiume sono molto vulnerabili in due giocatori, ma se adeguatamente difese ed usate durante una fase di attacco prolungato esse saranno di grande valore. Soprattutto, occorre cercare di massimizzare i vantaggi quando possibile e mai rimandarli ad un secondo momento.

THE BIND





A





Guer





SURFSIDE





B





Guer





MESA





A





Guer + Cav





FRIEND’S HAVEN





B





Guer





SIX POINT





C





	         Guer





Giocatore B: desidera attaccare Mesa.


Giocatore A: difende Mesa con 3 punti (2 di Mesa ed 1 di supporto di The Bind).


Giocatore B: ha solo 3 punti che supportano l’attacco a Mesa. 1 da Surfside, 1 da Friend’s Haven ed 1 addizionale prelevato dalla riserva fuori mappa in quanto giocatore attaccante. Il risultato è di parità 3 a 3, non abbastanza per vincere l’attacco.


Giocatore C: decide di supportare il giocatore B nell’attacco ed 1 punto addizionale e portato da Sixpoint.. Ora il risultato è di 4 a 3 a favore del giocatore B.


Giocatore B: ha vinto l’attacco


Giocatore B: rimuove il segnalino Guerriero del giocatore A sostituendolo con uno proprio.








