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2 a4 jogadores — 10min por jogador

Introdugao

Bolonha, Itdlia, século XIll. As familias lutam entre si por influéncia e poder, e para ostentar e
garantir sua seguranga, constroem altas e esbeltas torres fortificadas, que se espalham pela
cidade, caracterizando-a como uma metrépole medieval.

O objetivo do jogo é reconstruir essa dinamica de constru¢do da cidade: cada jogador controla
um construtor que se move pela area de jogo, delimitada pelas muralhas (cordao), e a cada
movimento ergue uma se¢do de uma torre, pagando ou ganhando ouro (cubos de recurso).

Durante os séculos posteriores, quase que a totalidade dessas torres ruiu — por conta de guerras
ou intempéries, restando algumas poucas, dentre as quais a Torre della Garisenda e a Torre degli
Asinelli, principais simbolos da Bolonha atual, representadas no jogo pelas duas torres centrais
neutras, que ao final sdo as Unicas a permanecerem intactas dentro das muralhas.



Preparagao da area de jogo

Acompanham o jogo 3 cordGes de tamanhos diferentes, representando as muralhas para 4
(azul), 3 (verde) e 2 (amarelo) jogadores; escolhe-se o adequado, colocando-o sobre a mesa para
criar a area onde poderdo ser construidas as torres. Ao dispor o cordao, deve se atentar para
que ndo forme gargalos menores que dois cubos de madeira ou dé voltas sobre si mesmo. Caso
necessario, minimos ajustes podem ser feitos.

A seguir, coloque as duas bases neutras (madeira natural) no interior da area definida pelas
muralhas, lado a lado e preferencialmente no centro, respeitando uma distancia minima de 1
pedo de construtor entre elas. Esta medida ndo demanda precisdo, e devera ser respeitada
durante todo o jogo ao se construir novas torres. As torres centrais podem ser posicionadas fora
de centro ou com maior distancia entre elas, aumentando a dificuldade do jogo.

Em seguida, define-se o jogador inicial da maneira como os participantes acharem melhor; na
ordem de turno e em sentido hordrio, cada jogador coloca seu construtor sobre uma das torres
centrais (construtores podem ocupar a mesma torre livremente no inicio do jogo).

Finalmente, o 12 e o0 22 jogadores nao recebem nenhum ouro; o 32, quando houver, recebe 1
ouro, e 0 42, também quando houver, recebe 2 ouros.

O jogo

O objetivo dos jogadores é posicionar seus construtores de modo a poder construir uma secao
de uma torre para onde andarem. Ao final do jogo, as torres pontuam de acordo com o andar
em que cada cubo de madeira do jogador se encontra, de maneira cumulativa, com exce¢do das
centrais, que sdo de movimentacdo livre e pontuam de maneira diferente em relagdo as outras.

As pecas de fechamento (com ameias) servem para fechar uma torre e bloquear seu
crescimento; além disso, geram maior pontuacdo ao final do jogo para as pecas daquela torre.

Dessa maneira, na sua vez, cada jogador move seu construtor, sempre 1 Unico movimento
ortogonal em relacdo a uma torre ja existente e, posteriormente, coloca um cubo de madeira
de sua cor sob ele, pagando ou recebendo o custo em ouro.

A excecdo ao movimento Unico se da pela construcdo de rotas: por cima de torres de sua
propriedade (aquelas cujo topo é da mesma cor do pedo de construtor do jogador), o
movimento é livre.

A pontuagdo é toda de final de jogo: pontua-se pelo controle de area horizontal, pelo controle
de drea vertical em cada uma das torres, pela quantidade de ouro e pela sequéncia de pecas da
mesma cor nas torres centrais.

Existem apenas duas acGes possiveis no jogo:

e Andar
e Andar e construir

Para andar, o jogador move seu pedo para uma torre adjacente (e ndo para um espaco livre),
ndo importando se for de sua propriedade ou nao (por propriedade entende-se o dono da cor
da peca superior da torre). Se ndo for sua, a acdo termina ali; se for sua, a agdo pode ser repetida
enquanto possivel, ou seja, pode-se andar livremente sobre pecas da prdpria cor, ndo
importando a altura, até que o ultimo movimento seja para uma torre de outro jogador (so é
possivel andar sobre um espaco livre se for feita também a construcado).



Ao andar para um espaco onde ja esteja posicionado um ou mais construtores, o jogador da vez
deve pagar a cada um deles uma taxa de 1 ouro. Sobre torres finalizadas (com ameias), os
construtores podem somente andar, ndo podendo construir naquela rodada.

A movimentagao para as torres centrais é livre, ou seja, o construtor do jogador pode sair de
qualquer lugar da area de jogo, menos de outra torre central, para andar sobre essas torres.

Ao andar e construir, o jogador realiza um movimento como explicado acima, coloca um cubo
sob seu pedo (para facilitar, pode-se colocar antes o cubo de madeira e depois o construtor em
cima, porém é importante ficar claro que o movimento precede a construgado) e paga o custo ou
recebe o bonus, da seguinte maneira:

e Ao se iniciar uma nova torre em um espaco vazio da drea de jogo, ganha-se 2 ouros do
banco.

e Ao se construir sobre a peca de um outro jogador, recebe-se dele 1 ouro.

e Ao se construir sobre sua prépria peca, recebe-se do banco 1 ouro.

A acdo de andar e construir pode ser feita diretamente, para uma torre ortogonalmente
adjacente, ou pode ser usada a vantagem da acdo de andar sobre uma rota, ou seja, o construtor
pode caminhar livremente sobre suas proprias torres sem gastar o movimento e ao final
construir e andar sobre a torre ou espaco livre de destino.

Caso o jogador dominado precise pagar o jogador da vez e ndo tenha ouro, o jogador que esta
realizando a acdo pode construir, mas ndo recebe, ou seja, sua a¢do ndo é impedida.

As pecas de ameias (fechamento) precisam ser compradas por 3 cubos de ouro cada uma para
poderem ser utilizadas imediatamente.

N3o é permitido ficar parado nem construir onde ja exista um construtor, seja ele seu ou de
outro jogador. Se um construtor ja estiver sobre a torre, ndo é possivel construir, portanto trata-
se de jogada somente de passagem (andar), e o jogador da vez deve pagar 1 ouro aos que ja
estiverem ali.

A altura das torres em geral é limitada pela altura das torres centrais: nenhuma torre pode ser
mais alta do que qualquer uma delas, em nenhum momento. As duas torres centrais precisam
estar mais altas para que qualquer jogador suba um novo andar em uma outra torre, de modo
gue o maximo que pode acontecer é uma torre ficar na mesma altura das duas torres centrais.

Fim de jogo

O gatilho de fim de jogo é a colocagdo, da parte de qualquer jogador, de sua ultima pega simples.
Neste momento, colocam-se as ameias sobre as torres centrais, bloqueando seu crescimento;
tem fim a rodada atual e joga-se uma rodada extra, até o ultimo jogador da ordem de turno.

Pontuacdo e demoligao

Ao final do jogo, pontua-se, primeiramente, pelo controle de area no plano horizontal,
avaliando-se o topo de cada torre para se contar quantas cada jogador controla; esse nimero é
multiplicado por 2, obtendo-se a pontuacao desta etapa.

Na sequéncia, tem inicio a demoligao das torres: retira-se cada torre e se contabiliza sua
pontuacdo, somando-se os pontos das pecas da mesma cor e transferindo-os ao tabuleiro, da
seguinte maneira:



e Para torres sem ameias (abertas), a pontuagdo é a seguinte:

= Q0 parao nivel 1 (térreo)
= 1 parao nivel 2
= 2 parao nivel 3 etc.

e Paratorres com ameias, adiciona-se 1 ponto para cada nivel, além do definido acima. A
prépria peca de ameias vale mais 1 ponto extra:

= 1 para nivel 1 (térreo)
= 2 parao nivel 2
= 3 parao nivel 3 etc.

As torres degli Asinelli e della Garisenda pontuam de maneira especial, a depender da
guantidade de pecas da mesma cor contiguas ao se analisar o conjunto lateralmente. A
pontuacdo é sempre a maior sequéncia de cada jogador vezes 2. Por exemplo, se o jogador
amarelo fizer uma sequéncia de 4 pecas entre as duas torres, marcara 8 pontos. Se o jogador
verde fizer 2 sequéncias de 2 pecas, marcara 4 pontos (testar numero de pecas ao quadrado ao
invés de multiplicar por 2).

Finalmente, cada cubo de ouro vale 1 ponto.
Para facilitar, este é o resumo do calculo da pontuagdo:

Controle de drea no plano horizontal: topos x 2
Torres dos jogadores, conforme esquema ao lado.
Torres centrais: maior sequéncia de cada jogador x 2.
Cubos de ouro: cubos x 1.

HwnNPRE

Vence o jogador com mais pontos. Em caso de empate, vence o jogador com mais ouro
acumulado. Ainda persistindo o empate, os jogadores dividem a vitéria.

Regras especiais

Ao se jogar em 2 jogadores, utiliza-se somente 1 torre central e 2 pegas de ameias (fechamento)
por jogador.

Componentes

Corddo azul de 1,0m para 4 jogadores.

Cordao verde de 0,8m para 3 jogadores.

Cordao vermelho de 0,6m para 2 jogadores.

4 construtores da cor dos jogadores (azul, verde, amarelo e vermelho).

4 fichas de marcacdo de pontos da cor dos jogadores (azul, verde, amarelo e vermelho).
14 cubos de madeira com janelas para cada jogador, medindo 30x30x30mm, de sua cor
(azul, verde, amarelo e vermelho).

3 cubos de madeira com ameias e janelas para cada jogador, medindo 30x30x30mm, de
sua cor (azul, verde, amarelo e vermelho).

50 cubos dourados.

2 bases de cor crua para as torres centrais, Asinelli e Garisenda.

2 cubos de fechamento com ameias, de cor neutra, para as torres centrais.

Tabuleiro de contagem de pontos.
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