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gioco di strategia

Questo gioCo € una rielaborazione di uh famoso gioco di Stratesgia.

La rielaborazione e stata Studiata per poter gioCare ohline, su uh blog.
Alcune regole sono state Cambiate.

[autore del lavoro € Zeubunga:

http://blog.libero.itfzeubunga
L’indirizzo del blog su Cui Si pud giocare a Zeusiko! é :
http://blog.libero.itfzeusiko

REQUISITI

Per gioCare bisogna avere installato sul proprio PC un programma di grafica
(tipo Photoshop o Flash), che utilizza i livelli.
Photoshop & comungue il piti indicato.



PREMESSE
GGrafica

Per il piaho di gioco si utilizzera la mappa a disposiziohe sul blog:
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Poiché i giocatori honh possono interagire sulla stessa mappa,
Ciascuno e tenuto a Sseghare Sulla propria tutti i passagsi del gioco.
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e armate sarahho contrasseghate da unh cerchio dal diametro di 15 pixel (px).
[e armate che ne valgono 10 da un cerchio di diametro 25 pX.

[La Capitale Sara un cerchio col diametro di 30 pX.

Al suo interho Ci sara un altro cerchio nero

(se il colore della Capitale € hero allora il cerchio interho Sara bianco) di 15 px:

o ¢ ¢ (15 p¥) = 1 armata
U - N (25 p¥) = 10 armate

) o. (30 pX - 15 pX) = Capitale

Per rendere maggiormente Visibili |e armate sul piano di gioco darle un
effetto rilievo con Photoshop (Consultare |la Voce: come usare Photoshop)



Ecco un esempio di come Sara Visualizzato il piano di gioco con |e armate
e |e Capitali posiziohate sui territori:

httpefiblog.ibero. Jefeubunga
httpefiblog. libero lef2eusikg
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Tn sostituzione dei dadi

Th questo gioco non si utilizzano i dadi. Ciascun gioCatore usera al posto

dei dadi 3 serie di lancCi, ordinate dall’ 1 al 6 , per un totale di 18 IahCi.

TI giocatore scegliera (tra guelli ancora disponibili) i 1lanCi da utilizzare per
attacCare o difendere con |e sue armate. T lancCi utilizzati Saranno barrati

(O sCritti all’apice) e hon §i potrahho riutilizzare £ino al Completo esaurimento
della serie.

[Lo stato dei lanCi di Ciascun gioCatore Sara sempre Visibile sul blog:

Giocatore 1: ''1 222 333 444 555 %66

Giocatore 3: 111 222 333 *4 555 666
Giocatore 4: 111 %22 333 444 555 %66
Giocatore 5: 111 222 333 “44 555 %66

Giocatore 6; 111 222 333 444 535 666

Th tal modo Si elimina dal gioco i| fattore fortuna.
Ogni gioCatore Sara Costretto a dosare i Suoi lanci e a fare attenzione
ai lanCi rimanenti degli avversari.



Th sostituzione delle Carte

Alla fine di oghi turno il gioCcatore ha diritto ad uh bonus se ha cohquistato
almeno un territorio. Tre bonhus permettono di avere 8 armate supplementari.
Tnoltre un singolo bonus puod essere utilizzato dal giocatore per inCrementare
di 1 puhto tutti i [|anCi effettuati per uh territorio hel Corso di uh attaCCo O
difesa.

COME GIOCARE NEL BLOG

Nel corso del gioco sara hecessario pubblicare nel blog dei post e dei
commenti Che contengono tutte e aZioni svolte durante |a partita.
Alrinterno de| post saranno indiCate |e informazioni di gioco.

Nei commenti dello §tesso post Si SCriveranno |e azioni di gioco.

Ci pubblichera uh primo post per e isCrizioni alla partita e i preparativi.
Poi si pubblichera un altro post per j| giocatore di turno.

Allinterno de| post si Commentéeranno tutte |e azioni di ioCo e §i
aggiornerahno |e informazioni di gioco riguardanti quel turno.

Quando il turno passa al gioCcatore successivo sara pubbliCato un altro
post, e COSI Via, £ino alla fine della partita.



1l post per e informazioni di gioco
Queste Sono le informazioni di gioco:

- j| tag (0 l'argomento del post)

- j| titolo de| post

- 'organizzatore partita (OP)

- |3 tipologia partita (TP)

- j| disegnho del piaho di gioCco con |e armate

- |a serie numerata di Ciascun giocatore (i lanci)
- j bohus di ciascun giocatore

- 'ordine di gioco

- j| giocatore di turno

Tutte |e InFormazioni di gIoCO Vanno sCritte Ih Srassetto, CO| font “verdana”,
d) grandezza media.



Nello spazio dedicato al tag se indicato il humero del tavolo in Cui §i svolge
la partita.

Ogni post deve avere uh suo titolo. Tl primo post della partita Si intitola
“isCrizioni”. Tutti gli altri SOhO humerati.

L’OP e colui che apre il tavolo, pubblicando il primo post della partita sul
blog, e che decCide la TP.

Per iniziare una partita, 'QP deve quindi pubbliCare un post sul blog
(intitolato “iscrizioni“), scegliendo uh tavolo hoh OCCUpato tra i tags
predefiniti del blog, e iniziare a sCrivere nel post il Suoc home e |a Sua serie
di lanci. JI home e |a serie devonho essere del colore che ha scelto per |e sue
armate. Deve anche indicare la TP e I'OP. Poi deve aspettare le isCrizioni
degli altri SioCatori e ne| frattempo aggiorhare il contenuto del post,
aggiungendo i homi degli altri giocatori, la |oro serie di lanci, il loro colore
e | ordine di gioco. [,’OP si indica cosi:

OP: (nome del giocatore)



Nella TP si sceglie come impostare il §i0C0o: guanto tempo concedere ad
0ghi gioCatore per effettuare unha mossa, 'obbiettivo per vincere la partita,
il humero di gioCatori al tavolo (minimo 3 e massimo 6), e Si indiCa anche Cchi
dovra pubbliCare i post Coh |e informazioni di gioco (Canhcelliere). Esempio:

TP: 6 g - 10 min - 3 capitali - tutti

6 £ = 6 gioCatori ammessi per la partita

10 min = Cigscun giocatore ha a disposizione 10 mih per effettuare uha mMossa.
i puo scrivere anche “illimitato”.

3 Capitali = e 'obbiettivo. Chi possiede per primo 3 Capitali vince.

tutti = Cigscuh gioCatore & tenuto a pubbliCare il post informativo del suo
turno di gioco.

Al posto di “tutti” ' QP puo scrivere il sSuo nome se intende pubblicare ui
tutti i post del gioco, oppure puod scrivere “volonhtario”. Ce Si sceglie 'opziohe
“volontario” sara un giocatore interno O esterno alla partita a pubblicare
tutti j post. {Jha volta Stabilito il volohtario la voce “volontario” Sara Sostituita
col home del giocatore. Questo ruolo si Chiama “Cancelliere”. Se hon Ci sono
volontari I'QP dovra fare da cancelliere.



Nella TP si possono aggiungere altri parametri, a discrezione dell’OP.

Ci potrebbe aggiungere, per esempio, I'orario in Cui la partita finisce,

per evitare di gioCare troppo tempo. §i potrebbero anche aggiunhgere j giorni
e gli orari in Cui la partita verra ripresa, se sospesa. Esempio:

TP: 6 g - 10 min - 3 capitali - tutti
7/7/06 : 14 - 16

7/7/06 : 22 - 24

8/8/06 : 15 - 16,30

Tl piaho di gioco é inserito, he| post delle informaziohi di gioco, alla fihe di
0ghi turno dal cancelliere di turno. L’immagine conterra anche la disposizione
delle armate, Corrispondente a guella dell’'ultima azione svoltasi all'interno di
qguel turno.
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[La serie di lanci sara sempre aggiornata dal Cancelliere di turno.
T 1anci gia utilizzati possono essere sharrati oppure sCritti all'apice.
Ce sCritti all'apice risultano piu chiari.

Alla fine di ogni turho il giocatore ha diritto ad un bonus se ha conhquistato
almeno un territorio. | bonus §i segha sulle informazioni di gioco con un
asterisco dopo il nome del gioCatore:

Giocatore 1 **X* - 111 222 333 444 555 666

Giocatore 2 * 111 222 333 444 555 666

Giocatore 3 ¥**%** : 111 222 333 444 555 666

[ordine di gioco §i sCrive COSI:

Giocatore 2 - giocatore 4 - giocatore 1 - ecc

Tl giocatore di turno si distingue dagli altri perché, all'interno dell’ordine
di gioco, ha il home sottoliheato.
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Esempio di un post:

Orgahizzatore partita
humero tavolo

titolo posSt tipologia partita

Ulttni Messaggi

06-07-2006 -

iscCrizioni
OP: XOMHNS]
TP: 59 -5 min - 3 capitali -tutti

XOMNSI**:r 111 222 333 444 555 666
fflkkgjs*: +11 222 333 444 555 666
thjrasasas: 111 222 333 444 555 666
HHH*FF**Fr 111 222 333 ++4 555 666
111 222 333 444 555 666

Inviato da:
permalin

ordine di gioco , _ .
gioCatore di turno bonhus lanci

piano di gioco



[e azioni di gioco

MNello spazio per i commenti di 0ghi post, CiasCuh gioCatore sCrive ogni
Sua mossa. TI tutto rigorosamente in STAMPATELLQ. Esempio:

Giocatore 1: ATTACCO CINA - SIAM 4-4-1
Giocatore 2: DIFENDQ SIAM 5-4-2
Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: ATTACCO CINA-SIAM 6-6-6
Giocatore 2: DIFENDOQ SIAM 1-1-1
Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: OCCUPQO SIAM 6 ARMATE
Giocatore 1: SPOSTO SIAM-INDONESIA 3 ARMATE
Giocatore 1: PRENDO BONUS

Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: PASSO

Giocatore 3: AGGIORNATO

Ogni commento Vale per una sola azione. NJon si possono descrivere pill
azioni in un solo commento.



REGOLAMENTO

SCOPO DEL GIOCO

Raggiungere per primi 'Obbiettivo prefissato
PREPARAZIONE DEL GIOCO:

1) apertura tavolo - primo post

L’OP sceglie un TAVOLQ a disposizione nel blog e pubblica un primo post,
il cui titolo & “iscrizioni” , in cui indica la TP.

2) iscrizioni

A questo punto SOhO aperte le isCrizioni al tavolo. ] giocatori che vogliono
iSCriversi [asCian0o un Commento al post, diChiarando il Colore Col guale
giocheranno. [L'OP aggiorna il post “isCrizioni” aggiungendo di volta in voIta
I nomi degli isCritti e compilando 'ordine di gioco.

[Jordine di gioco e dato dall'ordine ih Ccui i gioCatori §i Sono iscritti, partendo

dall’ OP.
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3) distribuzione territori e armate - scelta della CAPITALE
Ogni giocatore dispone di uha dotazione iniziale di artmate COSI COmposta:

35 armate Se §i gioca in 3
30 armate se Si gioCa ih ¢
25 arimate se Si gioCa in 5
20 armate se §i gioCa in 6

Rasggiunto il numero di isCrizioni indicato nella TP, si procede alla scelta
dej territori e distribuzione delle armate.

Ogni giocatore, a turho, sceglie un territorio |ibero dal tabellohe di gioco
SOVrapponendoVi Uha Sua armata e sCrivehdo uh Commento al post.
Esempio commento:

Giocatore 1: SCANDINAVIA

Giocatore 2: MADAGASCAR
Giocatore 3: BRASILE



1l primo a scegliere un territorio & 'QP. Poi seguono gli altri, nello stesso
ordine ih Cui §i SOho isCritti al tavolo.

(Jha volta oCcCupati COn uha armata tutti i territori, Ciascun giocatore
(Sempre con |0 stesso ordine di gioco e partendo sempre dall’QP), gualora
previsto dalla TP, sceglie uh territorio dei suoi ih Cui posizionare |3
Capitale. Esempio Commento:

Giocatore 1: CAPITALE ARGENTINA
Giocatore 2: CAPITALE CITA
Giocatore 3: CAPITALE GRAN BRETAGNA

Th seguito, Cigscuno distribuisce nei suoi territori, a turho, 3 arimate alla volta.
Ci continua COoSI Ffino all'esaurimento delle armate a disposizione.
Esempio commento:

Giocatore 1: 2 QUEBEC - 1 UCRAINA

Giocatore 2: 3 ARGENTINA

Giocatore 3: 1 AFRICA DEL NORD -1 CONGO - 1 INDIA
Giocatore 1: 3 INDONESTA - COMPLETATO

Giocatore 2: 2 CINA - 1 GTAPPONE

Giocatore 3: 3 ALBERTA - COMPLETATO

Giocatore 2: 3 JRALI - COMPLETATO
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La dicitura “COMPLETATQ” serve ad indicare che |e armmate a disposizione
del gioCatore SOno State tutte posiziohate sul piaho di gioco.

Finiti | preparativi, il Cahcelliere e tenuto a inserire hel post “iscrizioni”

'immagine del piaho di gioCo con |e armate e |e Capitali, COSI COme Sono State
posiZionate da tutti i gioCatori.

INIZ10 PARTITA
II turno di 0gni gioCatore Si suddivide Ih 3 Fasl
Prima fase: rinforzi - huovo post

Tl Cancelliere e tehuto Ora a pubbliCare uh huovo post Conh |e infortmazioni
di gioco da aggiorhare di voita in Volta.

a) Ogni giocatore al proprio turno (Compreso il primo), prehde tante armate
Guanti Sonho i territori da lui occupati divisi per 3.

Esempio: il gioCcatore di turho oCCupa 14 territori, guindi ha diritto a ¢ armate
( 14:3 = 4,6 arrotondando per difetto §i ottiene ¢ )
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11l giocatore di turno deve quindi dichiarare in un commento:

Giocatore 1: PRENDO 4 ARMATE (14 TERRITORI)
Giocatore 1: RINFORZO 1 NUOVA GUINEA - 3 CINA

b) Ce il gioCatore oCcCcupa tutti i territori di uno o pit continenti ha diritto

(ad 0gnhi turno) ad un certo numero di armate supplementari, secondo guanto
riportato GuUi SOtto:

AmeriCa del Nord : 5 armate
America del Sud: 2 armate

Africa: 3 armate
Agsia: 7 arnate
Europa: 5 armate
Oceania: 2 artate

1l giocatore dichiara quindi in un Commento:

Giocatore 1: PRENDO 3 ARMATE (AFRICA)
Giocatore 1: RINFORZ0O 3 MADAGASCAR
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C) Ogni volta ih cui un giocatore, a conclusiohe del suo turno, ha conguistato
uno o pit territori, ha diritto ad uh bonus che conservera.

Tre bonhus permettoho di ricevere 8 armate di rinforzo.
T bonus utilizzati vengono SCartati.

Tl giocatore dichiara in uh Commento:

Giocatore 1: PRENDO 8 ARMATE (3 BONUS)

Giocatore 1: RINFORZO 4 EUROPA SETTENTRIONALE - 4 STATI UNITI
ORIENTALI

{Jn esempio di rinforzi combinati:

Giocatore 1: PRENDO 4 ARMATE (14 TERRITORI) + 3 ARMATE (AFRICA)

+ 8 ARMATE (3 BONUS). 15 ARMATE IN TUTTO
Giocatore 1: RINFORZO 10 ISLANDA - 5 VENEZUELA
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Ceconda fase: i combattimenti

Quando i rinforzi sono stati ColloCati, il gioCatore di turno puod sferrare i
propri attacchi. 1l gioCatore considera la sua posizione, la forza dei Suoi
confinanti, il proprio obiettivo, e decide se e contro Chi effettuare uno o
pill attacchi.

[Lo scopo di uh attacco e |'elimihazione delle armate nemiche dai territori
confinanti per consentire alle proprie arimate |'oCCupazione de) territori
avversari.

Tl giocatore hon é obbligato ad attacCare ad oghi turno di gioco, ha perd
'obbligo di lasCiare sempre almeho uh’armata di presidio su 0ghi territorio

in SUO possesso. In altre parole, hoh puo attaccare partendo da un territorio
presidiato da unha Sola armata.

Esistono due modi per attaCCare uh territorio avversario:
- Via terra: se il territorio da Cui Si Sferra 'attaCCco é confinante con quello
avversario

- Via mare: seguendo la linea che unisce, Via mare, i due territori (quello da
Cui parte I'attaCco e quello attaCCato)
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Poiché il piaho di gioco rappresenta uh plahisfero, & possibile attacCare
dall’Alaska la Kamchatka e viceversa.

T combattimenti Si svolgono in guesto modo:

[attaCcCahte sCrive un commento in Cui dichiara I'azionhe Che deve svolgere
(attaCco), i| territorio dal Guale attacCca, il territorio gttaCcato e i lanci che
utilizza per sferrare |‘attaCco:

Giocatore 1: ATTACCO CINA - MONGOLIA 5-5-4

Tl humero dei lanci possibili € compreso tra 1 e 3.

11 difensore risponde Coh unh altro Commento in Cui dichiara I'aziohe che compie
(difesa), il territorio che difende, e i lanCi scelti per difendersi:

Giocatore 2: DIFENDO MONGOLIA 5-1-1
Il humero dei lanci dell'attaCCante hoh puo essere superiore al humero delle

armate presenti hel territorio gttaCcCato. Il humero dei lancCi del difensore
deve essere uguale al humero dei lanCi dell’attacCante.



Quando i due gioCcatori hahno scelto i [oro [anCi, Gguesti vengono confrontati
secondo il seguente Criterio:

- j| lancio pil alto dell'attacCante si confronta col lancio pil alto del difensore

- se e maggiore il lancCio dellattacCante, il difensore dovra togliere dal territorio
attaCCato una delle sue armate. In Caso contrario sara I'attaccante a dover
ritirgre una delle sue armate dal territorio dal quale ha sferrato 'attacco.

- §e §i SOho effettuati 2 lancCi Si confrontera il secohdo lahcio piu alto
dell'attaccante con il secondo |ancio pil alto del difensore.

- Se invece Si SoOn0 effettuati 3 1anci, Si confronta anche il terzo punteggio
pil alto dell’'attaCCante Coh il terzo punteggio piu alto del difensore, seguendo
la stessa procedura.



T Ianci noh si sommano mai ma si confrontano in ordine di grandezza.
Esempio:

[JattaCCante sceglie j seguenti lanCi: 5-¢-2
1l difensore si difende con: ¢-4-3

Ci confronta il 5 dell’'attacCante Col ¢ del difensore, il ¢ dell'attaCCante Col ¢
del difensore e il 2 dell’'attaCCante Col 3 de| difensore:

il difensore perde un armata
I'attaCCante perde un armata

5-4
4-4
2 - 3 = ['attaCCante perde uh armata

Durante uha azione di attaCco o difesa I'attaCCante e il difensore possono
utilizzare un bonus per inCrementare di 1 punto il valore dei [oro lanci.
[’effetto del bonhus é valido per tutte e serie di lanCi effettuate dal gioCatore
In Guella stessa aZiohe e per guello stesso territorio. (Jha VOoIta interrotta
'azione di attaCco O difesa verso quel territorio su Cui §i e utilizzato il bonus,
'effetto dello stesso cessa.



Nei commenti il giocatore, prima di usare la prossima serie di lanCi per
attaccare o difendere, deve dichiarare “(JSO BONUS".

Tutti i lanCi che usera sarahho ih seguito contrassegnati da un asterisco,
per ricordare che bisogna aggiuhgere 1 punhto al loro valore. Esempio:

Giocatore 1 : USO BONUS

Giocatore 3: AGGIORNATO
Giocatore 1 : ATTACCO CINA - MONGOLIA 5-4-2%*

Giocatore 2: DIFENDO MONGOLIA 4-4-3
Giocatore 3. AGGIORNATO

Vediamo il confronto:
5+1 - 4 = j| difensore perde un’armata

4+]1 - ¢ = j| difensore perde un armata
2+1 - 3 = ['gttaCCanhte perde uh armata
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[’attacCante puo continuare il Combattimento e rinnovare la Sfida all’avversario
per tutte |e Volte Che vuole, Sino alla distruzione delle armate avversarie situate
sul territorio di suo interesse, oppure decidere di sospendere |'attaCco.

TI giocatore di turno puo sferrare tutti gli attacchi che vuole, da un suo
territorio 0 anche da altri in SUO possesso, £ino a che é ih grado di conservare
sui territori da Cui vuole fare partire ['attaCCco almeno uha armata.

Ge |o desidera, pero, puo trasportare, partendo dal territorio da Cui ha sferrato
'attaCco, ahche unh humero superiore di armate. Inoltre, puo utilizzare il
territorio Conguistato Come base per un ulteriore attacco. Esempio:

Giocatore 1: ATTACCO SIAM - CINA 5-4-3

Giocatore 2: DIFENDQ CINA 1-1-1

Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: QCCUPQO CINA 3 ARMATE

oppure, se vuole trasportare pit armate in Ciha puo scrivere:

Giocatore 1: OCCUPO CINA 7 ARMATE
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Giocatore 1: ATTACCO SIAM - CINA 5-4-3
Giocatore 2: DIFENDO CINA 1-1-1
Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: OCCUPQO CINA 3 ARMATE
Giocatore 1: PRENDO BONUS

Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: PASSO

Giocatore 3: AGGIORNATO

Noh esiste alcun ordine prestabilito per sferrare gli attacchi, quindi il giocatore
di turho puo sfidare, uha o pil volte, tutti i suoi avversari.

Tl turno si esaurisce quando:

- j| giocatore di turno decide di sospendere i Suoi attacchi ed eventualmente
trarre Vantaggio dalle mosse degli altri gioCatori Che possono determinare
condizioni favorevoli anche per |ui.

- j] giocatore di turno hon é pil in condizione di sferrare alCun attacco avendo
tutti j territori presidiati da una Sola armata.
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Terza fase: spostamento strategico

Al proprio turho, ogni giocatore puo, che abbia 0 meho sferrato uh attacco,
Spostare una parte O tutte e sue armate da un territorio ad un altro contiguo,
che gli appartiene. Puo fare un solo spostamento StrategiCo a sua scelta (ad
0ghi turno) e deve sempre lasCiare almeno un’armata sul territorio da cui si e
spostato. Nel momento in cuij il giocatore decide di compiere |0 spostamento
strategico, non puo pil effFettuare attacchi e il suo turno di considera concluso.
[n 0gnhi Caso, alla fine del Suo turno, I| gioCatore deve sCrivere nel Commenti

“PASSO™

Giocatore 1: SPOSTO 4 ALBERTA - ONTARIO
Giocatore 1: PASSO
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Eliminazione di un giocatore:

Quando lattaCcCante distrugge 'ultima armata dell'ultimo territorio di un
avversario, si impadronisce anche dei suoi bonus. Nonh puo pero avere per sé
pit di 5 bohus. T bohus in eccesso Sarahno SCartati. 1| perdente é allora
definitivamente eliminato dalla partita. Nell'ultimo suo commento il perdente
scrivera “ELIMINATQ", mentre chi I'ha attaCCato per ultimo SCrivera
“PRENDOQ tot BONUS DA ... “.

Esempio:

Giocatore 1: ATTACCO MEDIO ORIENTE - INDIA 6-6-3
Giocatore 2: DIFENDOQ INDIA 2-2-1 - ELIMINATO
Giocatore 3: AGGIORNATO

Giocatore 1: OCCUPQO INDIA 3 ARMATE

Giocatore 1: PRENDO 3 BONUS DA GIOCATORE 2
Giocatore 3: AGGIORNATO

Nel post contenente |e Informazioni di g10C0o il nome del gioCatore eliminato
deve essere barrato dal Cancelliere di turno.



Compiti del cancelliere
1) Tl Canhcelliere é tenuto ad aggiornare il post con le informazioni di gioco.
(zli aggiorpamenti devono avvenhire immediatamente dopo che :

- j| difensore ha risposto con i Suoi lanci ad unh attacco
- up giocatore utilizza uho o 3 bonus

- unh giocatore prende uho o pili bohus

- Un gioCatore e stato eliminato

- C’@ una penalita per uno o pili gioCatori

- Uh gioCatore passa il turno ad uh altro giocatore

Effettuato 'aggiornamento sul post, il Cancelliere dovra scrivere
immediatamente un commento con la parola “AGGIORNATO"

Gli altri giocatori, prima di continuare |a partita, dovranno aspettare |l
commento del cancelliere. Altrimenti subiranho una penalita.
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2) Tl cancelliere € tenuto ad inserire nel post, ad ogni fine turho di uh
giocatore (dopo che il giocatore di turno scrive “PASSO™), il disegho del
piano di 8i0CO Con |e armate su disposte, rappresentante ['ultima Situazionhe
di gioco. Solo dopo che limmagine e Stata inserita e Si € SCritto hei
commenti “AGGIORNATQO", il cancelliere di turno puo pubblicare il huovo
post per il gioCatore successivo.

3) 1l Cahcelliere & tenuto a pubbliCare uh huovo post (Contehente |e
inFormazioni di gioco da aggiornare) 0gni Volta che il turno passa ad un
nUOVO gioCatore.

Gli aggiornamenti rallentaho il gioco

Th effetti gli aggiorhamenti rallentano parecchio il gioco ma sono pit comodi
per tutti i gioCatori, perche nonh Sono costretti a tenere j| conto di tutte

le informazioni di gioco, in guanto possono consultarie direttamente sul blos.
Per veloCizzare il gioCo §i potrebbe aggiornare solamente ad 0ghi fine turho.
Tutti i gioCatori perd dovranno segnare Su un £oglio |a serie di lanci e i bohus
di ciascuno e aggiornarli 0gnhi Volta. Per gioCare uha partita con gli
aggiornamenti fatti a fine turno basta aggiungere sulla TP: “aggiornamenti

a fihe turno®. Esempio:

TP: 6 g - 10 min - 3 capitali - tutti - aggiornamenti a fine turno
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Penalita

Tl Cahcelliere 0 j| gioCatore che Commette un errore hella Compilazione

del post informativo, hella pubbliCaziohe de| piaho di gioCo con |e armate,
helle varie dichiarazioni nei commenti ecc. , € penalizzato con |0
sbarramento dei suoi 3 [anci pil alti, |10 sCarto di uho dei suoi bonus e il salto
di up turho.

1l giocatore che honh rispetta i tempi di gioco indicati hella TP € espulso dal
taVvolo CO| consenso della maggioranza dei gioCatori avversari. In Ccaso di
parita di voto 'QP decide per tutti. {Jh VOIta espulso, uh huovo gioCatore
potra prendere il Suo posto. Qualora hon Ci fosse un giocatore disposto a
prendere i| Suo posto, tutti i territori, |e arinate, |e Capitali e i bohus del
giocatore espulso diventano proprieta dell'QP.

Obbiettivi
Nel momento in Cui uh gioCatore raggiunge 'obbiettivo, |a partita §i conclude

COoh 13 sua vittoria.
[La vittoria di uh gioCatore puo avvenire soltanto durahte il Suo turho di gioco.
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COME USARE PHOTOSHOP

Calvare sul proprio computer l'immagine base del piaho di gioCo (2eusiko.gif).
Aprire 'immagine con Photoshop. Poicheé limmagine € una GIF hoh sara
possibile Creare un secondo livello per poter diseghare |e armate.
Quindi seleziohare |0 Strumento selezione rettangolare:

»1 Adobe Photoshop

File Modifica Immagine Livelo Selezione  Filkro  Wisualiz

@@ I s | Shunna: Anti-alias

a r—1
h 1 1
= L=

K zeusiko.gif @ 66,7% (Scala di co

AlBSFE  rarkicari 9|
ford Criese




E selezionhare l'intera immagine. Poi ClicCare su: modifiCa - Copia per copiare
limmagine. Chiudere la finestra Cobh immagine appeha CariCata.
E poi cliccare su: file - nuovo. Si aprira questa finestra:

Mome: | SElgsERae] el | Ik J
"~ Predefinito: | Appunti v o Ripristina |
Larghezza: | 1021 pizel w Salva predefinito. ..
Alterza: | BEE el a Elirnina predefinito...
Risoluzione: | 72 pixelfpollice w
Metodo colore: | Colore RGE (% | | 8 bit W
Dimensione imrmagine:
Contenuto sfondo: | Trasparente w

1,95 MB

%) Avanzate

Profilo colare; | sRGE IECA1966-2,1 w

Proporzioni pixel: | Quadrato w




Cliccare su ok. Qra Si aprira uha finestra
vuota. Ahdare su modifica - incolla.

Ora il piano di gioco é di huovo Visibile e
sara possibile Creare un nuovo livello

per disegnare |e armate.

Prima di Creare il nuovo livello accertarsi
che la fihestra “livelli” Sia seleziohata.
Anhdare sul menl finestra e poi selezionhare
la voce livelli. Ge é gia seleziohata

lasciarla COSI.

Sul piano di lavoro dovra quindi apparire
la Finestra livelli. Da questa finestra
selezionare ['iconha “Crea uh huovo livello™:

Liwelli

MHarrmale

W

Dpacita:

O]

1009 ¥

Unifica: -3 9 % Propaga Fotogranira 1

Bloc.: [ & 'J,E’ [

Riernp.:

100%  *




Nella finestra apparira un nuovo livello. Selezionarlo e ClicCare sull'icona
“aggiunge uno stile livello™

(]

Morrnale W [Dpacita: | 10096 #

Unifica: -3 9 % Propaga fokogramma 1

Bloc.: [ & 'f‘ ¥ | Riemnp.: | 1009 *




Stile livello

Poi selezionare “Smusso ed effetto rilievo”. Si aprira guesta finestra:

Stili

Opzioni di fusione: Predefinite

[]ombra esterna

[] ormbra interna

[ ]Bagliore esterna

[ ]Bagliore interno

Smusso ed effetto rilievo

B Contorno

B Texture

[] Firitura lucida
[] Sovrapposizione colare
[] Sovrapposizione sfurmatura

[] sovrapposizione pattern

[] Traccia

— Smusso ed effetto rilievo

— Struttura

Direzione

Stila:
Tecnica!

Profondita:

Dirnensione:

Altteraazione:

Smusso interno e

Arrotonda W

% 100 "%

=
 (®)sopra () GEid
~

px

px

L.F‘L

— Ombreggiatura

Angolo:

Altibudine:

Contorno superficie:

Metoda luce:
Cpacita
Metodo ombra:

Opacitd;

Moaltiplica W -

L
#

[ Ripristina ]

| Muovo stile, .. |

Anteprima
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ClicCare su OK. Questo effetto permette di dare maggiore Visibilita alle armate

che si ahdranno a diseghare.

I huovo livello ora e pronto. Abbiamo impostato il tabellone di gioco.
Calviamolo sul hostro pc Con estensione .psd, COsI da poterl|o riutilizzare ad
0gni partita, Senza ripetere tutte |e operazioni fatte fino a questo momento.

Possiamo diseghare |e armate.

Le armate vanno disegnhate esclusivamente sul livello vuoto, guello appena Creato,
honh sul livello che contiene || plaho di 10CO.

Per vedere a grandezza reale il piaho di gioco CclicCare dal menu prinCipale:
Visualizza - pixel reali.

Per scegliere agevolmente i| colore delle armate aprire la finestra “Campioni”.
Per farlo ahdare sul menu prinCipale: finestra - Campioni. Apparira questa finestra:

(zll UhIC] Colori da Selezionhare per |e arimate
SONO | primi 6 (tranhne || celeste) e || hero.
NODp usare mal gl altri colorl.
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Ora seleziohare |0 Strumento matita:

<

E scegliere un colore dalla finestra “Campioni”. Per esempio il rosso.

P Prima di diseghare uha armata acCertarsi Che la forma del pennelio

L "N sia rotohda, Che il diametro sia di 15 pixel e la durezza al 100%.

= ‘Per fare Ci0 cliccare Col tasto destro de| mouse sul piano di lavoro.
: Ci aprira questa finestra:

L

Diametro principale 15 px

b 1

CCegliere una forma rotonda per
Durezza: 1005 3 mﬂﬂta O ” pennello.
- a Tmpostare 15 pX se §i vuole diseghare
un armata, 25 pX se §i vuole diseghare
ub armata da 10 e 30 pX per disegnhare
unha Capitale. Impostare |a durezza
al 100%.

|3

= o o
£
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Cliccare col tasto sinistro sul bordo piu esterno del piaho di lavoro per far
sparire la finestra.
Ora il puntatore avra questa forma:

Per disegnare uha armata basta CliCCare CO| tasto §inistro del mouse su un
territorio, senza trascinare il mouse.

ECcCo come apparirahnho |e arnate appeha disegnhate:

Afghanista

Europa
(QcCcCidentale

Medio
Oriente

Egitto

Africa
(Orientale




Per cancellare |le armate utilizzare 1o strumento “gomma’™:

Ricordarsi sempre di lavorare
sul livello Creato per |e ariate.
1l livello col pianho di gioco
deve restare invariato.

Scala di colore

Per salvare il piano di SiOCO | [ palette: | Web Y C o]

conh le armate disposte Calari; 217 [ & : la |

sopra seguire —

Ci‘U esto DI‘GCEdij'ﬁtU'- Forzato: | Messuno Anteprima
Trasparenza

file - salva con nome - — Cipzioni

scegliere il formato .gif -

salVa Alane: | Nessuno b

Dithering: | Diffusione

Ci aprira questa finestra:

Fattare: | 75 %o

[v] Mantieni colori esatti

Tmmettere |e stesse impostazioni indiCate nella fihestra e
cliccare 2 volte OK.
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T ﬁf salvatq € pronto per essere pubbliCato sul blog.
E,Ep TEEZSE rlsqltare di una Erapdez:r_'a maggiore dej 100 Kb limite, ripetere
ra di salvataggio ed impostare, nella finestra di sopra, il fattore

all’ 1%.
Ce Ci sono ancora problemi di Srandezza file, ripetere |a procedura di

salvataggio con:
file - salva per web

cercando di alleggerire il piu possibile il peso del file.

BUON DIVERTIMENTO!

*Zeubunga*
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