old London i cabriete Bubola & Leo Colovini
RIDG Y
/_\ 24 || 10+

Eli Scenario ¢ scopo del gioco :|

Un terribile incendio ha distrutto il grande ponte di legno che attraversa il Tamigi.

I giocatori sono gli architetti incaricati di ricostruirlo. Le nuove fondamenta saranno in solida pietra e cosi il ponte potra sorreggere
grandiosi edifici. I giocatori dovranno competere per realizzare la sezione piu perfetta.

Costruendo, nell'ordine corretto, cappelle, porte, locande, gilde, empori e giardini e utilizzando le azioni speciali a tuo vantaggio, potrai
diventare il costruttore pit ricco alla fine del gioco ed essere dichiarato vincitore.

[: Componenti :|

* 1 Tavoliere * 55 carte personaggio * 4 pedine
[ ' 10x "4": 1Ix "3": I5x "2": 1 per ciascun
Lord Chierico Lady colore dei

giocatori

* 8 segnalini
2 per ciascun

colore dei giocatori

¢ 8 segmenti di ponte

R 2 per ciascun colore dei giocatori

o Istruzioni di assemblaggio:

15x"1": 4x"0": Retro delle

1) Piegare le due
Mercante Peter de carte alette
Colechurch i
® 76 monete (£==Sterline) e 24 tessere bonus

38x £1  20x £3 12x £10 6% £25 3 per ciascuna delle 8 diverse azioni

* 15 segnaturno
numerati "1", '"2" e

Q@

¢ 72 Edifici, 12 per tipo

3) Fissare i terminali

Numerati da 1 a 60, ciascuno con 1 o 4 stemmi 4 stemmi Rency
numero
Cappella Porta Locanda Emporio Gilda Giardino Espansione: costruttori esperti

* 8 tessere punteggio, double-face




[:Backgr';und storico

Londra, 1136:
Un terribile incendio ha distrutto il grande ponte di legno che attraversa il Tamigi. Il chierico Peter de Colechurch, che ¢ stato incaricato
della ricostruzione, propone di ricostruirlo in solida pietra, in modo che possa sostenere anche edifici su di esso.

La ricostruzione inizia solo nel 1176, al termine di lunghi anni di progettazione. Il ponte di pietra ¢ sostenuto da numerosi archi gotici protetti
da pilastri frangionda. Un arco ¢ dotato di un ponte levatoio per consentire il passaggio anche ai grandi vascelli.

[: Preparazione

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Piazzate il tavoliere al centro del tavolo.

Posizionate la rotella sullo spazio esagonale al centro del
tavoliere.

Suddividete gli edifici in base alle
6 diverse tipologie. Mescolate ogni
tipo separatamente e impilate le 12
tessere di ciascun edificio sugli spazi
appositi attorno alla rotella.

Mescolate i 15 segnaturno e
posizionateli sui 12 spazi appositi
con il lato numerato coperto.
I 3 rimanenti vanno riposti nella
scatola senza guardarli.

LOCANDA:

Suddividete le carte
personaggio in base al loro
valore. Impilate i mazzetti di
valore da 1 a 4 negli appositi
spazi dell'area della locanda,
come riserva comune.

Ogni giocatore riceve una
carta di valore 0

(Peter de Colechurch) come
parte della mano iniziale.

EMPORIO:
Suddividete le monete
in base al loro valore

e piazzatele negli
appositi spazi dell'area
dell'emporio. o It

Ogni giocatore riceve un ——» N |
capitale iniziale di £5. a B




Passarono 33 anni prima che Re Giovanni dichiarasse completata ['imponente struttura nel 1209. Purtroppo Peter de Colechurch non
visse abbastanza per vedere il completamento della sua opera, essendo morto quattro anni prima.

Il medievale "Old London Bridge" era largo 6 metri e lungo 273. Era dotato di porte di accesso alle due estremita sorvegliate da guardie,
di una cappella (in cui fu inumato Peter de Colechurch), di residenze in affitto, negozi ¢ di un mulino ad acqua per produrre la farina.

Il numero di persone che vivevano sul ponte era talmente elevato che il ponte fu un quartiere autonomo con le sue leggi fino al XVIII
secolo.

7) TRACCIATO DELLE PORTE:
Suddividete le tessere bonus in base al retro e mescolate ciascun gruppo separatamente. Impilatele a
faccia in giu sui tre appositi spazi e poi rivelate la tessera in cima a ciascuna pila.

8) Ogni giocatore sceglie un colore e prende i seguenti materiali di quel colore:

¢ 2 segmenti di ponte (d'ora in poi semplicemente "ponte").

¢ 1 Pedina, che viene conservata davanti a sé.

¢ 2 Segnalini:

-+ Tracciato delle porte. Il primo segnalino va piazzato sulla porta del ponte. Si
tratta dello spazio di partenza del "tracciato delle porte".

- Tracciato cappella. L'altro segnalino va posizionato su uno degli scalini delle scale
della cappella, che sono gli spazi di partenza del "tracciato cappella". La posizione di
questi segnalini ¢ cruciale durante il gioco perché chi ¢ davanti o sopra gli altri vince
tutti gli spareggi. All'inizio dunque estraete casualmente la loro posizione.

Nota. Quando un giocatore muove il suo primo passo nel tracciato della
cappella, inizia direttamente dalla prima casella dopo gli scalini, a prescindere
da quale fosse lo scalino di partenza (A, B, C, o D).

I componenti non utilizzati vengono rimessi dentro la scatola.

9) Se giocate per la prima volta non utilizzate le 8 tessere punteggio;
lasciatele nella scatola. Quando giocate la versione base utilizzate, per
1 punteggi finali, quanto prestampato sul tavoliere.

10) Infine i giocatori creano la propria mano pescando ciascuno 5 carte
in aggiunta al loro "0." Le carte vanno pescate come indicato nella
tabella in base alla posizione iniziale sul tracciato cappella:
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AREA DELLA I z 4] & 3 | b
LOCANDA A 5 | | "
B 1 2 1 1
C 1 1 2 1
Scale: inizio del tracciato Cappella L ! 1 1 2
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[ Gli edifici dell’ Old London Bridge ]

Questo capitolo descrive i principali elementi del gioco.

Ci sono 6 tipi di edificio, ciascuno garantisce uno specifico effetto quando viene costruito sul proprio ponte.
Qui sotto un breve sommario degli effetti di costruzione:

Cappella Porta Locanda Emporio Gilda Giardino
Avanzi sul tracciato Avanzi sul tracciato Ottieni nuove carte Guadagni denaro Rafforza le azioni Interrompe la
Cappella che delle porte che personaggio future numerazione
determina I'ordine consente di ottenere degli edifici
di turno e risolve i tessere bonus

pareggi

La potenza degli effetti di costruzione dipende dallo stemma stampato sull'edificio che si sta costruendo. Il giocatore
> = conta tutti gli stemmi dello stesso colore presenti sui propri edifici, incluso quello appena costruito. 11 totale corrisponde
@' alla potenza dell'effetto (es. 3 stemmi arancioni garantiscono un effetto di potenza 3 nell'esempio sotto).

Ad ogni turno tutti i giocatori costruiscono un
edificio sul proprio ponte. Gli edifici vanno
sempre costruiti da sinistra verso destra.

Tutti gli edifici, tranne i giardini, hanno un numero
civico da 60 a 1. Puoi costruire sul primo spazio
libero del tuo ponte solo se il suo numero civico &
inferiore a quello dell'edificio alla sua sinistra.

I giardini non hanno il numero civico, quindi possono sempre essere costruiti. L'edificio successivo a un giardino puo avere qualsiasi
numero, cid consente di iniziare una nuova sequenza di edifici.

@ome si gioca :]

Old London Bridge si gioca in 12 round. Il gioco finisce alla fine del dodicesimo round, dopodiché si calcola il punteggio finale.
Ogni giro consiste nelle seguenti 3 fasi, giocate consecutivamente:

1. Preparazione del round 2. Determinazione dell'ordine di turno 3. Costruzione degli edifici
p g

M 1. Preparazione del round

p Scoprite un segnaturno. Nel primo round, ¢ la prima a sinistra nel
} tavoliere. Nei round successivi si rivela sempre la prima da sinistra
verso destra, una per ogni round.

Ruotate la rotella in senso orario di tanti spazi quanto indicato
dalla tesserina (da 1 a 3 spazi)

Esempio:il segnaturno mostra un "2"'. Ruotate la

: rotella di due spazi in senso orario.






