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1 INTRODUZIONE

.

Egemonia & un gioco che simula la
guerra del Peloponneso tra Sparta e
Atene nell’antica Grecia. Ogni giocatore
rappresenta una delle due citta e deve
cercare di attirare il maggior numero
possibile di aree dalla sua parte. Si
tratta di un gioco che si basa sulla
capacita di influenza piuttosto che sulla
vera e propria simulazione militare.

1.1 Scala
Ogni turno simula 2/3 anni di guerra.

1.2 Mappa

La mappa rappresenta la Grecia del V
secolo a.C. e le zone circostanti, divise
in aree, ciascuna con il relativo nome,
collegate da linee, che rappresentano le
connessioni terrestri o marittime tra le
aree. In ogni area ci sono due riquadri
(numerati uno e due) dove mettere
le pedine di Influenza per indicare la
fazione che controlla I'area, le aree
sono controllate dalla fazione che ha
un’Influenza oppure sono neutrali (se
non ci sono Influenze).

1.3 Pedine
In Egemonia sono presenti due tipi di
pedine: Influenza e Eventi.
Le Influenze sono messe sulla
mappa e mostrano la fazione
che controlla un’area.
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strategiche che possono essere
compiute dai giocatori.
Tutte le pedine Evento hanno il retro
con la stessa immagine.

2 PIAZZAMENTO INIZIALE

| giocatori scelgono con quale citta
(Sparta o Atene) giocare.

Ogni giocatore riceve due pedine di
influenza, una di queste deve essere
piazzata nell’area della propria
capitale (Sparta per lo spartano e
Atene per [I'ateniese), I'altra puo
essere piazzata in qualsiasi area senza
influenze (il giocatore ateniese piazza
per primo), ad eccezione di Delfi e
della Sicilia.

I Gli Eventi sono le azioni

La pedina di influenza Syracusae deve
essere piazzata in Sicilia. Le pedine
Evento vengono messe in una coppa
opaca.
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3 SEQUENZA DI GIOCO

Egemonia dura dieci turni e ogni turno
e diviso nelle seguenti fasi:

3.1 Pesca

Ogni giocatore pesca tre Eventi dalla
coppa.

Solo al primo turno, ogni giocatore
prende quattro Eventi.

Se un giocatore ha ricevuto I'Evento
Aiuto divino lo scorso turno (vedi 4.5)
pesca solo due Eventi.

3.2 Pizia

Il giocatore che ha I’Evento Oracolo
(vedi 4.8), pud decidere di scartare un
Evento e pescarne uno nuovo.

3.3 Favore degli dei (iniziativa)
Ogni giocatore conta quante aree
controlla; il giocatore che ne controlla
di piu ha il Favore degli dei. In caso di
pareggio contate il valore totale delle
Influenze. In caso di ulteriore pareggio,
il primo giocatore e colui che controlla
Delfi.

Se ancora nessuno ha
I'iniziativa nei turni pari
il primo giocatore é lo
Spartano, in quelli dispari
I’Ateniese.

Per questa regola le
Influenze in Sicilia contano
doppio.

3.4 Azione

1l giocatore con il Favore
deglideimettesuun’area
un Evento (dalla parte
del retro, che & uguale
per tutti, in modo che
I’avversario non sappia
di quale Evento si tratta)
all’interno  del suo
raggio di azione (vedi
4), quindi il secondo
giocatore fa lo stesso,
finché ogni giocatore
ha piazzato tre Eventi
(i giocatori devono
rimanere con un Evento
in mano).

Un giocatore puo
piazzare fino a tre Eventi
nella stessa area.

Gli  Eventi vengono
messi sul nome dell’area



nella zona dove é presente il
simbolo della propria citta.

3.5 Confronto
Gli  Eventi vengono rivelati, si
risolvono i confronti (vedi 5) e le
Influenze vengono aggiornate nelle
aree interessate.

3.6 Nike

Si verificano le condizioni di vittoria
(vedi 7). Se nessun giocatore ha vinto
si passa al turno successivo.

4 PEDINE EVENTO

Le pedine Evento vengono messe in
una coppa opaca e pescate ogni turno
dai giocatori casualmente. Queste
pedine vengono giocate sulla mappa,
nelle aree in cui si vuole far agire
I’Evento, seguendo la Sequenza di
gioco (vedi 3).

4.1 Opzione Militare (4)

Questo Evento rappre-
senta [I'attacco militare
nell’area indicata; puo
essere piazzato in un’area
entro due aree da una
con una propria influenza (ma vedi an-
che 6) o entro tre aree per il giocatore
spartano se si tratta di un movimento
interamente terrestre o, per il giocato-
re ateniese, se si tratta di un movimen-
to interamente navale.

Questo Evento rappre-
senta I'aumento dell’in-
fluenza della fazione che
lo gioca nell’area indi-
cata. Questa area deve
essere adiacente ad un’area con una
propria influenza.

4.3 Colpo di Stato! (4)

Questo Evento rappre-
senta il tentativo di pren-
dere il potere fatto da
una fazione amica all’in-
terno della citta. Puo es-
sere giocato in qualsiasi area.

4.4 Falso allarme (2)

Questo Evento non
ha effetto sul gioco,
pud essere giocato per
ingannare il giocatore
avversario. Pud essere
giocato in qualsiasi area.
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4.5 Aiuto divino (1)

Questo Evento puo essere
giocato in qualsiasi area
e vince il confronto con
ogni altro Evento tranne

Olimpiadi.
Una volta usato, questo Evento
passa al giocatore avversario che

puo utilizzarlo a sua volta dal turno

successivo (conta nel numero di pedine
Evento da pescare all'inizio di ogni
turno).

4.6 Olimpiadi (1)

= Questo Evento puo essere
\v’ “" giocato in qualsiasi area e
3 2 | il risultato del confronto

q K
U con un altro Evento &

sempre un pareggio.

4.7 Eventi speciali (6)

Questi eventi (vedi immagine in basso)
rappresentano situazioni particolari
verificatesi durante la guerra del
Peloponneso (come I'oro persiano, lo
statista Pericle, ecc.) a vantaggio di una
fazione, come indicato sull’Evento.
Indipendentemente dal giocatore che
piazza un Evento speciale, I'Evento
indicato  sulla  pedina (Militare,
Ascendente o Colpo) si considerera
giocato e sara favorevole alla citta
indicata sulla pedina dal colore (Rosso
per Sparta, Blu per Atene).

4.8 Oracolo (1)

Si tratta di
particolare.
Questo Evento non viene
messo nella coppa opaca
e non conta nel limite di
Eventi che si possono avere in mano.
Viene dato al giocatore che ottiene
il controllo (I'Influenza) su Delfi.

un Evento
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Permette dopo avere effettuato la Pesca
di scartare un Evento e prenderne uno
nuovo dalla tazza.

Una volta usato, questo Evento viene
messo a Delfi e verra assegnato di nuovo
la prossima volta che un giocatore
acquistera il controllo dell’area di
Delfi, anche lo stesso giocatore se nel
frattempo I'aveva perduta.

5 CONFRONTI

Ogni Evento rappresenta il tentativo
fatto da un giocatore per stabilire
o aumentare la propria influenza in
un’area. In ogni area in cui c’@ almeno
un Evento avviene un confronto per il
controllo dell’area.

Dopo il posizionamento di tutti gli
Eventi da parte dei giocatori, questi si
rivelano.

Nel caso entrambi i giocatori abbiano
messo un Evento nella stessa area si
controlla il vincitore del confronto
sulla Tabella dei Risultati presenti sulla
mappa. Il giocatore con il Favore degli
dei & considerato I'attaccante.
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LEvento perdente viene tolto. In caso
di parita vengono tolti entrambi. Se
ci sono piu Eventi nell’area il primo
Evento messo da un giocatore si
confronta con il primo Evento messo
dall’altro e cosi via. Gli Eventi speciali

(4.7) si considerano messi dalla
fazione avvantaggiata dall’Evento,
indipendentemente da chi abbia
effettivamente messo [I'Evento in

questione.

Dopo la risoluzione dei confronti,
ogni Evento rimasto nell’area (tranne
Olimpiadi e Falso Allarme) aggiunge
una influenza per la propria fazione.

Ogni Evento elimina una influenza
avversaria oppure (se non ce ne sono)
ne mette una propria

Esempio: Nell’area di Tebe é presente
una Influenza  spartana nella
casella 2. Atene e Sparta giocano
rispettivamente tre Eventi e un Evento
in questa area. Al momento del
confronto si scopre che il giocatore
ateniese ha giocato un Evento
Militare, un Falso allarme e un Colpo
di stato, mentre il giocatore spartano
ha giocato solo un Evento Militare.
Si confronta il primo Evento giocato
dall’Ateniese con I'unico Spartano, il
risultato é un pareggio e si rimettono
entrambi nel contenitore opaco, il
secondo Evento (Falso allarme) non
ha effetto e si toglie mentre il terzo
vince automaticamente  (perché
non c’é un Evento spartano con cui
confrontarsi) e abbassa ['Influenza
spartana a Tebe sulla casella 1.

Alla fine dei confronti tutti gli
Eventi (tranne gli Eventi speciali e
I'’Aiuto divino) vengono rimessi nel
contenitore opaco.

Gli eventi Speciali una volta giocati
vengono rimossi dal gioco.

5.1 Influenza massima
Linfluenza di una fazione in una area
non pud mai essere superiore a due.

5.2 Siracusa

Il primo confronto vinto

da un giocatore in Sicilia

elimina I'Influenza di

BTy Siracusa nell’area. Una
volta eliminata, questa

influenza non torna piu in gioco.

(OPZIONALE)
Se utilizzate questa regola si applica il
seguente piazzamento iniziale al posto
di quello in 2.

Sparta mette una Influenza 2 a
Sparta e una Influenza 1 a Tebe
e Corinto.

Atene mette una influenza 2 a
Atene e una Influenza 1 a
Anfipoli e Delos.

Il giocatore spartano non pud

piazzare i suoi Eventi Opzione
militare (4.1) utilizzando il
movimento navale attraverso
aree controllate dall’Ateniese.
Il giocatore ateniese non pud
piazzare i suoi Eventi Opzione
militare (4.1) utilizzando il
movimento terrestre attraverso
aree controllate dallo Spartano.
| giocatori vincono i pareggi nei
confronti che avvengono
nell’area della propria capitale.

7 CONDIZIONI DI VITTORIA

Alla fine di ogni turno una fazione
vince se controlla 10 aree. Non é&
possibile vincere in questo modo se
non si controlla I'area della propria
capitale.

Se alla fine del turno 10 nessuna
fazione é riuscita a ottenere il controllo
di 10 aree ogni giocatore conta le
aree controllate. Vince il gioco chi ne
controlla di piu.

7.1 Sicilia

Il controllo dalla Sicilia vale sempre
come due aree nel calcolo delle
condizioni di Vittoria.
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