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La galassia & stata un luogo pacifico per molti
anni. Dopo la spietata guerra Terran-Egemonia
(30.027-33.364), tutte le principali razze in gra-
do di viaggiare nello spazio si sforzarono in ogni
modo per impedire che quei terrificanti eventi si
verificassero nuovamente. Fu fondato il Consiglio
Galattico per il mantenimento di una pace duratu-
ra, e molti sforzi coraggiosi si son resi necessari per
prevenire che qualsiasi azione ostile degenerasse.

Nonostante questo, la tensione e la discordia
serpeggiano tra le sette principali specie nonché
all'interno del Consiglio stesso. Le vecchie allean-
ze vanno in frantumi e frettolosi trattati diploma-
tici vengono stipulati in segreto. Un faccia a faccia
tra le superpotenze sembra inevitabile... soltanto
I'esito del conflitto galattico resta incerto. Quale
fazione uscira vittoriosa dallo scontro per porre la
galassia sotto il suo comando?

Lombra delle grandi civilta sta per calare come
un’eclissi su tutta la galassia. Guida il tuo popolo
fino alla vittoria!
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CONCETTQ DEL G13C3

In una partita di Eclipse ogni giocatore assume
il controllo di una vasta civilta interstellare ed
entra in competizione con gli avversari per rag-
giungere la vittoria.

Ad ogni round di gioco, un giocatore amplia la
propria civilta esplorando e colonizzando nuo-
ve aree, conducendo ricerche tecnologiche e
costruendo astronavi da utilizzare in guerra. La
partita termina dopo 9 round, ed é vinta dal
giocatore che possiede il maggior numero di
Punti Vittoria. E possibile accumulare Punti
Vittoria controllando settori galattici, vincen-
do battaglie, stringendo rapporti diplomatici,
conducendo ricerche tecnologiche, effettuan-
do nuove scoperte e controllando i Monoliti.

Esistono molti modi diversi di raggiungere la
vittoria, quindi ogni giocatore deve pianificare
la propria strategia basandosi sui punti forti e i

punti deboli della sua specie, tenendo d’occhio MATERIALI DEL GIJCATIRE Questi pezzi sono
allo stesso tempo gli sforzi delle altre civilta! forniti nei 6 colori dei giocatori (blu, rosso,

verde, giallo, nero, bianco), un colore per

2 Corazzate), 4 Segnalini Base Stellare, 33
Cubi Popolazione, 16 Gettoni Influenza, 3

ogni giocatore: 14 miniature in plastica del-
Segnalini Ambasciatore
CORNZIATE BﬂS CU3l GETTONI  SEGNALINI

le astronavi (8 Intercettori, 4 Incrociatori,
STELLARE  POPOLAZIONE INFLUENZA AM3NSCIATORE

INTERBETTHRI IN INTORI

ESAGONI 37 esagoni di settore: 8 esagoni
Interni (numerati da 101 a 108), 11 esago-

ni Intermedi (201-211), 18 esagoni Esterni
(301-318); 1 esagono del Centro Galatti-
co (001), 6 esagoni dei settori di partenza
(221-232)

PLANGE 6 Plance del Giocatore (a due facce),
1 Plancia dei Rifornimenti

ESNGONI DI SETTORE ESNGOND DEL CENTRD GALATTICD ESNGONI DEI SETTORI
DI PARTENZA
SEGNALINI 96 Segnalini Tecnologia (24 di-
versi), 154 Segnalini Parti di Navi (17 diver-
si), 21 Segnalini Scoperta, 22 Segnalini Navi
Coloniali, 21 Segnalini Navi degli Antichi, 1
Segnalino Sistema di Difesa del Centro Ga-
lattico, 32 Segnalini Reputazione, 22 Segna-
lini Stazione Orbitale / Monolito, 2 Segnali-
PLANGE DEL GIACATORE PLANCIN DEI RIFORNIMENTI ni Esagono Affollato, 6 Carte Riassuntive, 1
Carta Traditore, 4 Carte Informazioni
mﬂ m w ﬁ &’ & ALTRI GOMPONENTI 18 dadi a 6 facce (8 gialli,
6 arancio, 4 rossi), 18 segnalini ottagonali
S GWN Se SEUN SSMGSUN Riserva (6 arancio, 6 rosa e 6 marroni), 12
Cubi Danno viola, 1 Segnalino Giocatore Ini-
ziale, 1 Indicatore di Round, 2 sacchetti di
wﬂ X2 stoffa (per i Segnalini Tecnologia e i Segnali-
ni Reputazione)
SEGNALINI SEGNALINI STAZIONE SEGNALINI

REPUTRZIONE - ORSITALE/WONOLITO — ESNGONTAFFOLLATD goare pASSUNTIVE  CARTATRADITIRE  CARTEINFORMAZIONI | fogli cartonati contengono anche dei se-
gnalini vuoti da staccare (4 Ambasciatori, 1

@ @ @ m aa m & ﬂ ﬁ] Tecnologia, 1 Scoperta, 1 Reputazione e 9

nl SEGNALINI RISERVA CU3IDNNND  SEGNALINO GIOCATORE INDICKTORE Strutture). Questi segnalini non sono neces-
INIZINLE 31 R0UND sari per giocare.
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[1] Segnalini Parti di Navi [2] Indicatore di Round [3] Plancia dei Rifornimenti [4] Indicatore di Ricer-
ca [5] Segnalini Scoperta [6] Segnalini Navi degli Antichi [7] Segnalini Stazioni Orbitali e Monoliti [8]
Cubi Danno [9] Carta Traditore [10] Esagono del Centro Galattico [11] Segnalino Sistema di Difesa
del Centro Galattico [12] Pile degli esagoni di settore [13] Plancia del Giocatore [14] Esagono di
partenza del Giocatore [15] Navi [16] Segnalini Ambasciatore [17] Gettoni Influenza [18] Cubi Popo-
lazione [19] Navi Coloniali [20] Carta Riassuntiva [21] Segnalini Riserva [22] Indicatore delle Riserve
[23] Indicatore di Tecnologia [24] Indicatore di Reputazione [25] Intercettore
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SEGNALINI TECNDLDGIA
D 2 giocatori: 12
3 giocatori: 14
4 giocatori: 16

5 giocatori: 18
6 giocatori: 20

4 )
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2 giocatori: 9
3 giocatori: 10
4 giocatori: 14

6 giocatori: 18
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GETTANI EXTRA? &

Non dimenticare che esistono tre
gettoni extra che vengono usati
soltanto se si conducono Ricerche
nelle Tecnologie di Robotica Avan-
zata (Advanced Robotics) o Griglia
Quantistica (Quantum Grid).
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Disporre i Segnalini Parti di Navi [1] e I'Indicatore di Round [2] sulla Plancia
dei Rifornimenti [3]. Collocare i Segnalini Tecnologia nel sacchetto e mescolar-
li. Pescare dei Segnalini Tecnologia a caso (in base al numero dei giocatori) dal
sacchetto e disporli sulle posizioni corrispondenti [4] sugli Indicatori di Ricerca.
Collocare i segnalini simili uno sopra l'altro. Mettere i Segnalini Reputazione in
un altro sacchetto e mescolarli. Mescolare i Segnalini Scoperta [5] e collocarli a
faccia in giu sugli appositi spazi nella Plancia dei Rifornimenti. Disporre i Segna-
lini Navi degli Antichi [6], quelli delle Stazioni Orbitali e dei Monoliti [7], i Cubi
Danno [8] e la Carta Traditore allo stesso modo sulla Plancia dei Rifornimenti.

Disporre I'esagono del Centro Galattico [10] al centro del tavolo. Collocare un
Segnalino Scoperta a faccia in gil sull'esagono del Centro Galattico e il Segna-

esagoni di settore a faccia in giu in tre pile separate: esagoni dei settori Interni
(1), Intermedi (I1) e Esterni (l11) (in base al numero dei giocatori [12]. Assegnare
il Segnalino Giocatore Iniziale al giocatore che ha passato il minor tempo sul
pianeta Terra, nel sistema Solare.

5 giocatori: 16 r lino Sistema di Difesa del Centro Galattico [11] sopra di esso. Collocare gl

A partire dal giocatore iniziale e procedendo in senso orario, ogni giocatore
sceglie un esagono di partenza e la Plancia del Giocatore corrispondente [13].
Quindi colloca il suo esagono del settore di partenza [14] in uno dei sei punti
di partenza nell’area dei settori Intermedi (a due esagoni di distanza dall’esa-
gono del Centro; l'illustrazione a sinistra mostra la disposizione da seguire in
una partita a tre giocatori). Ogni giocatore colloca il suo esagono nel punto di
partenza a lui piu vicino. Gli esagoni e le plance rimanenti vanno riposti nella
scatola: non verranno usati nel gioco.

Ogni giocatore prende i pezzi seguenti e li colloca accanto alla propria Plancia
del Giocatore:

e tutte le Navi, i Segnalini Ambasciatore, i gettoni e i cubi [15—18] di un colore

¢ 3 Segnalini Navi Coloniali [19]

e una Carta Riassuntiva, che riepiloga la Fase Azione, da collocare a faccia in su [20]

Ogni giocatore colloca sulla propria Plancia del Giocatore:

¢ un Gettone Influenza su ogni cerchio dell’'Indicatore di Influenza [17]

¢ un Cubo Popolazione su ogni casella dei tre Indicatori di Popolazione (De-
naro, Scienza e Materiali) [18]; la casella all'estrema destra di ogni indicatore
(contrassegnata con un fondale pil chiaro) va lasciata vuota.

¢ un Segnalino Riserva di ogni colore [21] sull'Indicatore delle Riserve [22]: un
indicatore di Denaro da collocare sul "2", uno di Scienza da collocare sul "3"
e uno di Materiali sul "3"

Ogni giocatore quindi mette sul suo esagono di partenza:

¢ una miniatura di una Nave Intercettore [25]

¢ un Cubo Popolazione su ogni Casella Popolazione (ma non sulle Caselle
Avanzate, contrassegnate con una stella), prelevati dal corrispondente Indi-
catore di Popolazione [26]

¢ un Gettone Influenza sul cerchio Influenza, prelevato dal suo Indicatore di
Influenza [27]
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CU31 POPILAZIONE La popolazione
della propria civilta & rappresentata
dai piccoli Cubi Popolazione di legno
del proprio colore. Quando la civilta di
un giocatore si espande in un nuovo
settore, puo colonizzarlo spostando
i Cubi Popolazione dalla Plancia del
Giocatore alle caselle sull’'esagono del settore. Piu cubi si
spostano sugli esagoni, pil risorse (Denaro, © Scienza, @
Materiali) vengono prodotte da un giocatore. La casella vi-
sibile piu a sinistra su ogni Indicatore di Popolazione indica
guante unita un giocatore produce ad ogni round (nell’im-
magine soprastante, Denaro 12, Scienza 21 e Materiali 15).

RISORSE Gli esagoni producono tre tipi di Risorse: Denaro,

Scienza e Materiali.

. Denaro & necessario per usare I'Influenza: per
controllare gli esagoni ed eseguire azioni, un

giocatore deve spendere del Denaro alla fine del

round.

La Scienza & necessaria per la Ricerca: per con-

durre ricerche su nuove Tecnologie, un giocatore

deve spendere la sua Scienza.

. | Materiali sono necessari per la Costruzione: per
costruire nuove Navi e Strutture, un giocatore
deve spendere i suoi Materiali.

&
&

Lammontare di ogni Risorsa a disposizione di un gio-
catore ¢ indicato da un Segnalino Riserva sull’Indica-
tore delle Riserve.

GETTONI INFLUENIA Linfluen-
za della civilta di un giocatore
€ rappresentata dai Gettoni

Influenza di legno del proprio ‘ l .
colore. Inoltre, per eseguire -
un’azione un giocatore deve

spostare un Gettone Influen-

za nello spazio azione corrispondente. Il cerchio all’'estrema
sinistra visibile sull’Indicatore di Influenza indica quanto De-
naro il giocatore deve pagare alla fine del round per mante-
nere in funzione la propria civilta (nell'immagine soprastan-
te, @ Denaro 2). Quindi, piu esagoni un giocatore controlla
e pil azioni intraprende, piu denaro dovra spendere.

COMPONENTI LIMITATI Esiste un ammontare limitato di Navi,
Cubi Popolazione, Gettoni Influenza, Segnalini Tecnologia,
Segnalini Scoperta, Segnalini Reputazione e Segnalini Am-
basciatore. Quando finiscono, non se ne possono utilizzare
altri. 1 Segnalini Parti di Navi e i Cubi Danno sono invece illi-
mitati, quindi nell'improbabile caso in cui vengano esauriti,
e consentito usare dei sostituti.

TECNALAGIA conducendo ricerche di Tecnologia si fornisco-
no alla propria civilta vari vantaggi. Alcune tecnologie sono
necessarie per sviluppare certe parti delle proprie Navi, o
per costruire nuove Navi e Strutture, mentre altre rendo-
no la propria civilta piu efficiente (ad esempio incremen-
tando la produzione o fornendo piu Gettoni Influenza). Le
Tecnologie sono ripartite in tre categorie: Militare, Griglia
e Nanotecnologia. Conducendo ricerche in una determina-
ta categoria di Tecnologia, un giocatore ottiene degli sconti

nelle successive ricerche relative a quella ca-
tegoria. Le ricerche di Tecnologia completate
vanno collocate sulla propria Plancia del Gio-
catore.

NAVI Le Navi si usano per combattere contro
gli altri giocatori e gli Antichi non giocanti, nonché per con-
durre di tanto in tanto delle esplorazioni. Esistono quattro

tipi di Navi:

¢ Intercettori; 8 disponibili
per ogni giocatore
¢ Incrociatori; 4 disponibili
¢ Corazzate; 2 disponibili INTERCETTORE
¢ Basi Stellari; 4 disponibili INCROCINTIRE

Le Navi pil grandi sono piu costose
da costruire, ma hanno piu spazio
per ospitare le Parti di Navi. Le Basi
Stellari sono immobili.

: 3NSE
" STELLARE

CORNIZATA

PARTI DI NAVI Ad ogni tipo di Nave corrisponde uno speci-

fico schema tecnico sulla Plancia del Giocatore. | giocatori

possono personalizzare le loro Navi durante il gioco: le Parti

di Navi (sia quelle di default che quel-

le ottenute con l'azione di Sviluppo) NIME

riportate sullo schema tecnico confe-

riscono alla Nave le sue capacita. Esi-

stono vari tipi diversi di parti: y
N

RICHIEDE UNA
TECNOLOGIA

e | Cannoni vengono usati in ogni

round di combattimento per attacca-

re le Navi nemiche. Ogni tipo diverso

di Cannone infligge un ammontare

di danni diverso: ogni stella # indica

un punto di danno.

| Missili sono simili ai Cannoni, ma

vengono usati soltanto all’inizio del

combattimento.

® Lo Scafo assorbe i danni. La capacita
di assorbimento danni dello Scafo e
indicata dalle stelle: ogni simbolo ri-
portato accanto allo Scafo £ 3 assor-
be un punto di danno.

¢ | Computer consentono alle armi di

colpire con maggiore facilita, e inol-

tre incrementano ['Iniziativa.

Gli Scudi rendono la Nave piu diffici-

le da colpire.

| Motori consentono alle Navi di co-

prire distanze maggiori con un movi-

mento, e inoltre incrementano I’'Ini-

ziativa della Nave.

Le Fonti di Energia producono Ener-

gia per le altre Parti di Navi.

3INUS
ALL'INIZIATIVA
CONSUMI DI
ENERGIA

Gli schemi tecnici di alcune Navi preve-
dono delle Parti di Navi extra al di fuo-
ri della griglia delle Parti di Navi. Tali
parti funzionano proprio come le altre
Parti di Navi, con la differenza che non
possono essere sostituite.

FONTE DI
ENERGIA
EXTRA



STRUTTURE Le Strutture sono og-

getti colossali che un giocatore

puo costruire sugli esagoni che

controlla. Le Stazioni Orbitali of-  STAZIONE
frono alla popolazione un luogo  ORBITALE
in cui vivere: ogni Stazione Orbitale puo ospitare un singolo
Cubo Popolazione. | Monoliti forniscono punti alla fine della
partita. Le Strutture sono oggetti permanenti che rimangono
sugli esagoni fino alla fine del gioco.

MONOLIT?

SEGNALINI SCOPERTA Alcuni esagoni contengono un Segnali-
no Scoperta che viene assegnato al giocatore che per primo
ottiene il controllo di quell’esagono collocando un Gettone
Influenza su di esso. Ogni segnalino Scoperta ha due facce:
il fronte riporta un beneficio (Risorse extra, nuove Tecnolo-
gie, Parti di Navi degli Antichi ecc.) mentre il dorso riporta
un valore di 2 Punti Vittoria. Quando un giocatore ottiene
un segnalino, deve decidere immediatamente quale lato
utilizzare. | benefici dei Segnalini Scoperta sono i seguenti:

3x +8 Denaro, 3x +5 Scienza, 3x
+6 Materiali: Muovere il proprio
Segnalino Riserva e scartare il se-
gnalino.

3x Tecnologie degli Antichi: Il gio-
catore puo prendere il Segnalino
Tecnologia di minor valore che
ancora non possiede dalla Plancia
dei Rifornimenti e collocarlo sul-
la propria Plancia del Giocatore
gratuitamente. Quindi scarta il
Segnalino Scoperta.

3x Incrociatori degli Antichi: Il
giocatore colloca uno dei suoi
Incrociatori non ancora utilizzati
sull’esagono e scarta il segnalino.
6x Parti di Nave degli Antichi: Il giocatore puo collocare
questa parte su una qualsiasi delle sue Navi (restituendo
una parte gia esistente, se necessario); oppure puo tenere
quella parte accanto alla propria plancia e collocarla in un
secondo tempo, usando l'azione di Sviluppo; se in seguito
decide di sostituire una Parte di Nave degli Antichi, quella
parte va scartata.

D0RS DEL
SEGNALIND

| Segnalini Scoperta conservati come Punti Vittoria vengono
collocati accanto alla propria Plancia del Giocatore a faccia
posteriore in su, e vi rimangono fino alla fine della partita.

SEGNALINI REPUTAZIONE un giocatore riceve dei
Segnalini Reputazione tramite i combattimenti.
Questo gli fornisce dei Punti Vittoria alla fine della
partita.

SEGNALINI AMBASCIATARE un giocatore pud usa-
re i suoi Ambasciatori per stringere rapporti
Diplomatici con gli altri giocatori. Cosi facendo
incrementa la sua produzione e guadagna Punti
Vittoria alla fine della partita.

GOMMERCID in qualsiasi momento, un giocatore
puo convertire 2 unita di una Risorsa (Denaro, o_’o
Scienza o Materiali) in 1 unita di qualsiasi altro

tipo.

TUNNEL INTERSPAZIALE A causa delle distanze galattiche, le
Navi stellari di Eclipse possono spostarsi soltanto usando la
rete di Tunnel Interspaziali. Anche I'esplorazione della ga-
lassia e possibile soltanto tramite un Tunnel Interspaziale.

ESAGONI 11 tabellone di gioco si compone di tessere esago-
nali (o semplicemente “esagoni”) che vengono collocate nel
corso del gioco. Ogni esagono rappresenta un determinato
settore di sistemi stellari e puo contenere un certo numero
di Caselle Popolazione, che rappresentano gli ammassi stel-
lari dotati di mondi in grado di produrre Risorse.

CENTRD

<:> I SETTORI INTERNI . I1 SETTORI INTERMERI
II SETTdRI DI <:> [11 SETTORI ESTERNI

PARTENIA

Ogni settore (Interno, Intermedio, Esterno) possiede una
sua pila di esagoni. All'inizio della partita, soltanto I'esago-
no del Centro e i settori di partenza dei giocatori vengono
collocati sul tavolo. Il resto viene collocato nel corso della
partita. | settori Interni e Intermedi vengono disposti in cer-
chi concentrici attorno all'esagono del Centro. Gli esagoni
Esterni possono diramarsi liberamente verso l'esterno.

| settori Interni sono numerati dal 101 al 108, quelli inter-
medi dal 201 al 211, e quelli Esterni dal 301 al 318; i settori
di partenza vanno dal 221 al 232 e il Centro Galattico porta
il numero 001.

CONTENUTI I @
UN ESAGOND

[1] cerchio di influenza [2] valore in Punti Vittoria [3] Tunnel
Interspaziale [4] Artefatto [5] Casella Popolazione / Denaro
[6] Casella Popolazione / Denaro Avanzato [7] Casella Popo-
lazione / Scienza [8] Casella Popolazione / Scienza Avanzata
[9] Casella Popolazione / Materiali [10] Numero dell'esagono




Il round di gioco € composto dalle quattro fasi seguenti:

FASE NZIONE | giocatori eseguono le loro azioni in senso ora-
rio, un’azione alla volta

FASE COMBATTIMENTD si risolvono le battaglie e si conqui-
stano i settori

FASE MANTENIMENTQ Si pagano i costi di Mantenimento del-
le Civilta e delle Risorse prodotte

FASE RIPRISTIND | giocatori prelevano i loro Gettoni Influen-
za dagli spazi azione e li riportano sull’Indicatore di
Influenza, e si pescano nuovi Segnalini Tecnologia

Partendo dal giocatore con il Segnalino Giocatore Iniziale
e procedendo in senso orario, ogni giocatore puo eseguire
un’azione o passare la mano. Si procede in questo modo
finché tutti i giocatori non passano la mano. Il primo gio-
catore a passare la mano ottiene il Segnalino Giocatore Ini-
ziale per il round successivo. Quando un giocatore esegue
un’azione, sposta il Gettone Influenza posizionato piu a de-
stra nel suo Indicatore di Influenza e lo colloca sul suo Indi-
catore di Azione. Il giocatore pu0 anche scegliere un’azione
che ha gia intrapreso. Pil azioni un giocatore intraprende,
piu alto sara il costo di Mantenimento da pagare alla fine
del round, quindi & bene ricordarsi di passare la mano in
tempo!

E possibile svolgere le azioni seguenti:

ESPLORNIIDNE (XP)
S INFLUENZA (iN7)
LJ RICERCA (R:S)
ml=] SVILUPPD (UPG)

=< COSTRULIDNE (30i)
= MIVIMENT] (MOV)

© RENTIONE (SVILUPPD, COSTRUZIONE
0 MOVIMENTD)

Quei giocatori che hanno passato la mano non possono in-
traprendere altre azioni al di fuori delle Reazioni, che sono
versioni pil deboli delle azioni di Costruzione, Sviluppo e
Movimento (vedi Reazioni a pagina 14). Quando un gioca-
tore passa la mano, deve girare la sua Carta Riassuntiva in
modo che il lato pil scuro, dove compare il sunto del round
di gioco, si trovi a faccia in su. Questo aiutera gli altri gioca-
tori a ricordare chi ha gia passato la mano.

FINE DELLA FASE AZIONE Quando ogni giocatore ha girato la
sua Carta Riassuntiva sul lato scuro, la Fase Azione si con-
clude immediatamente. Non & possibile intraprendere al-
tre Reazioni.

CASELLE GRIGIE | pianeti grigi rappre-

sentano i mondi adatti a qualsiasi tipo

di produzione. Le Caselle Popolazione

grigie possono ricevere un Cubo Popo-

lazione da uno qualsiasi dei tre Indica-

tori di Popolazione. Se un giocatore rimuove un cubo
da una Casella Popolazione grigia, puo collocarlo su
qualsiasi Indicatore di Popolazione (vale a dire, non
deve ricordarsi da quale indicatore quel cubo prove-
niva).

GASELLE AVANZATE | pianeti contrasse-
gnati con il simbolo della stella rappre-
sentano mondi piu ostili e piu difficili da colonizzare.
Un giocatore puo collocare dei cubi sulle caselle con-
trassegnate con la stella soltanto se ha condotto ri-
cerche nella relativa Tecnologia Avanzata.

STAZIONI QRBITALI Le stazioni orbitali sono

ambienti artificiali abitabili che i giocatori

possono costruire. Una Stazione Orbitale puo riceve-
re soltanto un Cubo Popolazione proveniente dall’In-
dicatore di Denaro o da quello di Scienza.

NAVI CALANIALI In qualsiasi momento nel

corso della propria azione, un giocatore O
puo attivare una o piu delle sue Navi Co-

loniali a faccia in su. Per ogni Nave Coloniale attivata
e possibile collocare un Cubo Popolazione in una Ca-
sella Popolazione vuota di un qualsiasi esagono in cui
il giocatore abbia messo un Gettone Influenza. Ogni
Cubo Popolazione collocato in questo modo deve
provenire dall’'Indicatore di Popolazione corrispon-
dente al colore della Casella Popolazione sull’esagono
in questione. Le Navi Coloniali attivate vengono gira-
te a faccia in giu. L'uso delle Navi Coloniali & l'unico
modo per portare i Cubi Popolazione sugli esagoni
e incrementare la propria produzione! Nell’'esempio
di sotto, il giocatore Blu attiva due Navi Coloniali e le
gira a faccia in giu. Sposta quindi due Cubi Popolazio-
ne sull’esagono.




GENERATORE I TUNNEL INTERSPAZIALI

Se un giocatore & in possesso della
Tecnologia del Generatore di Tun-
nel Interspaziali (Wormhole Gene-
rator), puo collocare I'esagono in
modo che soltanto meta del Tunnel
Interspaziale colleghi I'esagono col-
locato e 'esagono da cui & partita I’Esplorazione. Nel
diagramma soprastante, quando si usa il Generatore
di Tunnel Interspaziali, I'esagono puo essere collocato
regolarmente nei modi A, B, C e D, ma non nel modo E.

SIM3OLY SCAPERTA SIM3DLD ANTICD

DORSY DEL
SEGNALING SCAPERTA

NAVE DEGLI ANTICHI

cXP
Il giocatore sceglie uno degli spazi inesplorati adiacente a un
esagono in cui possiede una Nave o un Gettone Influenza e pe-
sca un esagono dalla pila corrispondente (I, Il o lll). Se si effettua

un’Esplorazione partendo da un esagono con una sola Nave, tale
Nave non deve essere “bloccata” (vedi Movimento a pagina 14).

Il giocatore sceglie se collocare o scartare 'esagono pescato.
Se lo scarta, il suo turno termina immediatamente. Se decide
di piazzare I'esagono, si applicano le seguenti restrizioni:

¢ |'esagono puo essere piazzato soltanto nel punto che il gio-
catore ha esplorato

* |'esagono deve essere orientato in modo che almeno uno
dei Tunnel Interspaziali su di esso si colleghi a un Tunnel
Interspaziale su un altro esagono in cui il giocatore possiede
un gettone o una Nave

Nel diagramma a sinistra, gli esagoni contrassegnaticonAeB
sono quelli in cui & possibile collocare regolarmente.

Gli esagoni nelle Aree | e Il vanno disposti in cerchio attorno
all'esagono del Centro; gli esagoni dell’Area Ill possono diramar-
si verso l'esterno (vedi I'esempio di disposizione a pagina 7).

Se I'esagono contiene un simbolo Scoperta, un Segnalino Sco-
perta va collocato a faccia in giu su di esso. Se 'esagono con-
tiene dei simboli Antichi, si colloca un egual numero di Segna-
lini Navi degli Antichi su di esso. Quindi si colloca un Segnalino
Scoperta a faccia in gil sotto la Nave o le Navi degli Antichi.

Dopo avere collocato I'esagono, il giocatore puo assumerne il
controllo collocando su di esso un Gettone Influenza prelevato
dal proprio Indicatore di Influenza. Se I'esagono contiene un
Segnalino Scoperta, il giocatore pud impossessarsene quando
colloca il Gettone Influenza. Tutti i Segnalini Scoperta hanno
due facce: il dorso del segnalino ha un valore di 2 PV, men-
tre il fronte riporta un bonus (vedi pagina 7). Il giocatore deve
controllare il lato frontale del Segnalino Scoperta e decidere
immediatamente quale lato usare. | segnalini usati come Punti
Vittoria vanno collocati accanto alla propria Plancia del Gioca-
tore, girati mostrando il valore in Punti Vittoria a faccia in su.

Importante! E necessario distruggere le Navi degli Antichi
(vedi Fase Combattimento, pagina 18) prima di poter collo-
care il Gettone Influenza e prelevare il Segnalino Scoperta.
Se esistono Navi appartenenti a piu giocatori che competono
per lo stesso esagono, il giocatore che alla fine riesce a collo-
care il gettone riceve il segnalino.

L'esagono del Centro contiene il Sistema di Difesa del Centro Ga-
lattico, che deve essere distrutto (vedi Fase Combattimento, pa-
gina 18) prima di poter collocare un Gettone Influenza su di esso.

Dopo avere collocato il Gettone Influenza, il giocatore puo at-
tivare le sue Navi Coloniali per piazzare dei Cubi Popolazione
sulle Caselle Popolazione dell’esagono.

Se gli esagoni di una pila si esauriscono, si mescolano gli esa-
goni scartati di quella pila e si forma una nuova pila. Se non e
piu disponibile nessun esagono, |'azione di Esplorazione non
ha effetto.
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Selezionando I'azione di Influenza, un giocatore puo muo-

vere un massimo di due Gettoni Influenza. Questi movi-
menti possono essere dei tipi seguenti:

¢ dal proprio Indicatore di Influenza o da un esagono in cui
il giocatore possiede un Gettone Influenza a un esagono
che non contiene un Gettone Influenza o una Nave ne-
mica, e che sia adiacente a un esagono in cui il giocatore
possiede un gettone o una Nave. L'esagono Influenzato
deve essere collegato tramite un Tunnel Interspaziale
all'esagono in cui il giocatore possiede un gettone o una
Nave. Nell'esempio a destra, il giocatore potrebbe In-
fluenzare gli esagoni A e B.

¢ da un esagono in cui il giocatore possiede un Gettone In-
fluenza all’Indicatore di Influenza.

Dopo avere collocato un Gettone Influenza, il giocatore puo
attivare le proprie Navi Coloniali per collocare dei Cubi Po-
polazione sulle Caselle Popolazione dell’'esagono.

Dopo avere spostato i gettoni, il giocatore puo anche girare
due Navi Coloniali a faccia in su.

RIMUDVERE UN GETTONE DA UN ESAGIND se un giocatore ri-
muove un Gettone Influenza da un esagono, deve anche
riportare tutti i cubi presenti sull’esagono ai loro rispettivi
Indicatori di Popolazione sulla propria plancia.

GENERATORE DI TUNNEL INTERSPAZIALI

Se un giocatore & in possesso della
Tecnologia del Generatore di Tun-
nel Interspaziali (Wormhole Ge-
nerator), puo esercitare l'azione di
Influenza attraverso il bordo di un
esagono che possieda un Tunnel In-
terspaziale solo su un lato.

Nell’'esempio sottostante, il giocatore Blu
potrebbe Influenzare gli esagoni A, B, C
e D, ma non gli esagoniEeF.




Puo ricevere a scelta un Segnali-
no Ambasciatore o Reputazione

Puo ricevere soltanto un Segnalino
Ambasciatore

Puo ricevere soltanto un Segna-
lino Reputazione

DIPLOMALIN

| giocatori possono stringere rapporti Diplomatici la dove i
loro esagoni sono collegati. Le regole relative alla Diploma-
zia non vengono usate nelle partite a due o a tre giocatoti.

RAPPORTI DIPLOMATICI Se uno degli
esagoni in cui un giocatore possiede
un Gettone Influenza & collegato tra-
mite un Tunnel Interspaziale a un esa-
gono dove un altro giocatore possie-
de un suo Gettone, quei due giocatori
possono decidere di stringere rapporti
Diplomatici tra loro. Se entrambi accet-
tano, ogni giocatore consegna all‘altro
uno dei suoi Segnalini Ambasciatore e vi
colloca sopra uno dei propri Cubi Popola-
zione. Il cubo puo provenire da uno qual-
siasi dei propri Indicatori di Popolazione.
Il Segnalino viene collocato su uno degli SEGNALINO
A ! ; AMBASCIATORE
spazi liberi dell'Indicatore di Reputazione
dell’altro giocatore. Laltro giocatore consegna a
sua volta al primo un Segnalino Ambasciatore e
un Cubo Popolazione. Anche il primo giocatore
lo collochera su uno spazio vuoto del proprio In-
dicatore di Reputazione.

0©.

E possibile stringere dei rapporti diplomatici in
qualsiasi momento durante il proprio turno. Il
contatto puo avvenire tramite le azioni di Esplo-
razione o di Influenza, o alla fine della Fase Com-
battimento (vedi pagina 21).

Y

| Segnalini Ambasciatore presenti sul proprio In-
dicatore di Reputazione valgono 1 Punto Vittoria
alla fine della partita. Va ricordato che I'Indicato-
re di Reputazione comprende anche i propri Segnalini Reputa-
zione (vedi Combattimento a pagina 18). Se la plancia & piena
guando un giocatore acquisisce un Segnalino Ambasciatore, &
possibile scartare i Segnalini Reputazione e riporli nel sacchetto
dei Segnalini Reputazione.

E vietato possedere piu di un Segnalino Ambasciatore prove-
niente da ogni altro giocatore. E possibile ridisporre i segnalini
sul proprio Indicatore di Reputazione in qualsiasi momento, ma
non & permesso scartare i Segnalini Ambasciatore. Occorre
notare che i Terran hanno uno spazio che puo contenere esclu-
sivamente un Segnalino Ambasciatore.

INTERROMPERE | RAPPIRTI DIPLAMATICI 1 rapporti Diplomatici
di un giocatore rimangono in essere fino alla fine della partita,
a meno che il giocatore non attacchi uno dei giocatori con cui
ha stretto dei rapporti Diplomatici, o non sia attaccato da uno
di essi. Muovere le proprie Navi in un esagono in cui l'altro
giocatore possiede un gettone o una Nave é considerato un
attacco. In tal caso entrambi i giocatori restituiscono i Segha-
lini Ambasciatore e i cubi al proprietario. Il cubo ritorna su un
Indicatore di Popolazione liberamente scelto dal proprietario.

Ogni volta che un giocatore ne attacca un altro e quindi inter-
rompe i rapporti Diplomatici, riceve la Carta Traditore da co-
lui che la deteneva in precedenza. Il giocatore che possiede la
Carta Traditore non puo stringere nuovi rapporti Diplomatici
fintanto che possiede quella carta. Chiunque possieda la Carta
Traditore alla fine della partita ottiene una penalita di -2 PV.
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Quando esegue l'azione di
Ricerca, un giocatore puo
scegliere un Segnalino Tec-
nologia tra quelli disponibili
sulla Plancia dei Riforni-
menti, pagare il suo costo
in Scienza (spostando il
Segnalino Riserva all’indie-
tro sull’Indicatore delle Ri- 7,3 )
serve) e collocare il segnali- COSTd HE
no sulla proprla.I\DIanua 'deI COSTD MINIHO
Giocatore, e piu precisa-
mente sull’indicatore della sua categoria (Militare, Griglia o
Nanotecnologia). Per ogni Tecnologia che ha gia sviluppato
in quella categoria, il giocatore ottiene uno sconto indicato
nello spazio scoperto piu a sinistra sull’Indicatore di Tecno-
logia.

NOME DELLA TECNOLOGIA

CATEGIRIA

Tuttavia va ricordato che per ogni Tecnologia esiste un costo
minimo da pagare, a prescindere dallo sconto applicabile.

Esistono tre tipi speciali di Tecnologie:

Parti di Navi: conferisce la capacita di Sviluppare que-
sta Parte di Nave.

Costruzione: conferisce la capacita di Costruire la Nave
o la Struttura in questione.

* Istantanea: fornisce un effetto usa e getta da applicare
una volta effettuata la Ricerca.

ESEMP10: Un giocatore possiede gia le Tecnologie Bombe a
Neutroni (Neutron Bombs) e Cannone al Plasma (Plasma
Cannon) e conduce la ricerca relativa a

Base Stellare (Starbase). Lo sconto di cui

beneficia sulla Tecnologia Militare & pari

a -2, ma il giocatore deve comunque pa-

gare un prezzo di Scienza 3, dal momento

che quello € il costo minimo per la Base

Stellare.

Un giocatore non puo scegliere una Tecnologia che gia pos-
siede.

Le Tecnologie vengono conservate sui propri Indicatori di
Tecnologia fino alla fine della partita. Non possono essere
scartate.

[:] TECNQLOGIE MILITARI

Bombe a Neutroni(Neutron Bombs): Se un giocatore possiede
la Tecnologia delle Bombe a Neutroni, puo distruggere tutti i
Cubi Popolazione dall’'esagono a combattimento concluso,
senza dover tirare alcun dado (vedi Fase Combattimento,
pagina 18).

Base Stellare (Starbase): Il giocatore puo Costruire le Basi
Stellari.

Cannone al Plasma (Plasma Cannon): Il giocatore puo
Sviluppare la Parte di Nave Cannone al Plasma.

Scudo Fase (Phase Shield): Il giocatore puo Sviluppare la Parte
di Nave Scudo Fase.

Estrazione Mineraria Avanzata (Advanced Mining): Il
giocatore puo piazzare i Cubi Popolazione nelle caselle

dei Materiali Avanzati tramite le sue Navi Coloniali.

Energia a Tachioni (Tachyon Source): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Energia a Tachioni.

Missile al Plasma (Plasma Missile): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Missile al Plasma.

Computer a Gluoni (Gluon Computer): Il giocatore puo
Sviluppare la Parte di Nave Computer a Gluoni.

D TECNOLOGIE DI GRIGLIA

Scudo Gauss (Gauss Shield): Il giocatore puo Sviluppare la
Parte di Nave Scudo Gauss.

Scafo Migliorato (Improved Hull): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Scafo Migliorato.

Energia a Fusione (Fusion Source): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Energia a Fusione.

Computer a Positroni (Positron Computer): Il giocatore puo
Sviluppare la Parte di Nave Computer a Positroni.

Economia Avanzata (Advanced Economy): ||
giocatore puo piazzare i Cubi Popolazione nelle caselle

di Denaro Avanzato tramite le sue Navi Coloniali.

Motore a Tachioni (Tachyon Drive): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Motore a Tachioni.

Cannone Antimateria (Antimatter Cannon): Il giocatore puo
Sviluppare la Parte di Nave Cannone Antimateria.

Griglia Quantistica (Quantum Grid): |l giocatore riceve due
Gettoni Influenza aggiuntivi, da collocare immediatamente
nei primi cerchi vuoti alla sinistra del suo Indicatore di
Influenza.

NANOTECNOLOGIE

Nanorobot (Nanorobots): Il giocatore pud Costruire una
Nave o Struttura aggiuntiva (ad eccezione delle Costruzioni di
Reazione).

Motore a Fusione (Fusion Drive): Il giocatore puo Sviluppare
la Parte di Nave Motore a Fusione.

Robotica Avanzata (Advanced Robotics): Il giocatore riceve un
Gettone Influenza aggiuntivo, da collocare immediatamente
nel primo cerchio vuoto alla sinistra del suo Indicatore di
Influenza.

Stazione Orbitale (Orbital): Il giocatore pud Costruire le
Stazioni Orbitali.

Laboratori Avanzati (Advanced Labs): Il giocatore puo
piazzare i Cubi Popolazione nelle caselle di Scienza
Avanzata tramite le sue Navi Coloniali.

Monolito (Monolith): Il giocatore puo Costruire i Monoliti.
Artefatto Chiave (Artifact Key): Il giocatore deve
immediatamente prendere 5 Risorse per ogni Artefatto
presente sui suoi esagoni. Le Risorse possono essere sia
Denaro che Scienza che Materiali, ma devono essere acquisite
a gruppi di cinque.

Generatore di Tunnel Interspaziali (Wormhole Generator):
Il giocatore puo Esplorare, Influenzare e Muovere attraverso
il bordo di un esagono dotato di un Tunnel Interspaziale
soltanto su un lato.




CANNONI + MISSILI: Per ogni ca-
sella colorata nella propria
Nave, il giocatore tira il cor-
rispondente dado colorato.
I danni inferti da un colpo
sono rappresentati dai sim-
boli della stella: ogni stella #
indica un punto di danno.

COMPUTER: | computer rendo-
no piu facile colpire il bersa-
glio conferendo dei bonus ai
tiri dei dadi: il valore cumu-
lativo dei Computer di bordo
viene aggiunto al risultato
dei tiri dei dadi.

SCUdI: 1l valore cumulativo
degli Scudi viene sottratto
dal tiro dei dadi.

SCAFd: ogni simbolo dello Sca-
fo €3 assorbe un punto dei
danni ricevuti.

MOTdRI: ogni esagono raffigura-
to incrementa di uno il Valore
di Movimento della Nave.

FONTI DI ENERGIN: le fonti di
energia forniscono energia
alle altre Parti di Nave.

NOME RICHIEDE UNA
TECNOLIGIA

4 )

SIMBILY

CONSUMD DI
ENERGIA

3INUS
ALL'INIZIATIVA
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Quando un giocatore sceglie I'azione di Sviluppo, pud mo-
dificare gli schemi tecnici delle sue Navi collocandovi delle
nuove Parti di Navi. Ognuna delle sue Navi funziona in base
ai relativi schemi tecnici riprodotti sulla sua Plancia del Gio-
catore. Se il giocatore Sviluppa lo schema tecnico della sua
Nave usando nuove Parti di Navi, tutte le Navi gia costruite
si considerano istantaneamente modificate.

Tramite I'azione di Sviluppo, il giocatore puo ritrasferire il
numero desiderato di Segnalini Parti di Navi sulla Plancia
dei Rifornimenti. Quindi preleva un massimo di due segna-
lini dalla Plancia dei Rifornimenti e li colloca su qualsiasi
casella a sua scelta degli schemi tecnici della sua Nave.
Quando colloca i segnalini, puo posizionarli sopra qualsiasi
Parte di Nave di default gia inclusa negli schemi tecnici delle
sue Navi.

Si applicano le seguenti restrizioni:

¢ molte Parti di Navi (contrassegnate dal simbolo della Tec-
nologia) richiedono che il giocatore abbia condotto una
Ricerca nella Tecnologia corrispondente (vedi Ricerca, pa-
gina 12) prima che sia possibile acquisirle;

e il Consumo di Energia complessivo delle Parti di Nave
non puo essere superiore al totale della sua Produzione
di Energia;

e gli Intercettori, gli Incrociatori e le Corazzate devono ave-
re un Motore, mentre le Basi Stellari non possono avere
un motore.

Prendere e restituire le Parti di Navi non costa nulla.
Tutti i valori delle Parti di Navi sono cumulativi. Ad esem-

pio, se una Nave possiede due Motori a Fusione, avra Va-
lore di Movimento 4, Iniziativa 4 e Consumo di Energia 4.

=C
=C

COSTRUZIONE

casTi a1 castauziane (@)

*
4

STRUTTURE

Intercettore 3
Incrociatore ]
> Corazzata 8
Base Stellare 3
Stazioni Orbitali 9

Monolito 10

Un giocatore puo Costruire fino a due Navi (Intercettori, In-
crociatori, Corazzate e Basi Stellari) o Strutture (Stazioni Orbi-
tali e Monoliti). Per farlo deve pagare il loro costo in @ Ma-
teriali (spostare il Segnalino Riserva all’indietro sull’'Indicatore
delle Riserve), e collocare cio che ha costruito su un qualsiasi
esagono dove sia presente un suo Gettone Influenza.

Si applicano le seguenti restrizioni:

¢ 'ammontare delle Navi & limitato alle miniature e ai segna-
lini posseduti dal giocatore, vale a dire 8 Intercettori, 4 In-
crociatori, 2 Corazzate e 4 Basi Stellari.

® ogni esagono puo ospitare soltanto un Monolito e una Sta-
zione Orbitale

¢ per costruire le Basi Stellari, le Stazioni Orbitali e i Monoliti,
un giocatore deve essere in possesso della Tecnologia corri-
spondente (vedi Ricerca, pagina 12)




- MOVIMENTQ

GENERATORE D1 TUNNEL INTERSPAZIALI Se un gio-

catore € in possesso della Tecnologia del Gene-

MV

L'azione di Movimento consente a un giocatore di muovere
le sue Navi. Scegliendo I'azione di Movimento, il giocatore
puo effettuare fino a tre movimenti delle Navi. Pud usare
tali movimenti anche per muovere la stessa Nave piu volte
consecutivamente. Con ogni movimento, la Nave puo spo-
starsi di tanti esagoni quanti gliene consente il suo Valo-
re di Movimento. Il Valore di Movimento dipende dai suoi
Motori (ogni esagono raffigurato aumenta il Valore di Mo-
vimento della Nave di uno; nel caso di piu di un Motore,
i valori dei Motori sono cumulativi; vedi Sviluppo, pagina
13). Le Basi Stellari non possono avere Motori, e quindi non
possono muoversi.

Restrizioni relative al Movimento! Le Navi possono muo-
versi soltanto attraverso il bordo di un esagono che possie-
da un Tunnel Interspaziale su entrambi i lati. Nell’'esempio
in alto a destra, il movimento A sarebbe quello consentito.
E possibile muoversi soltanto negli esagoni Esplorati, e non
negli spazi vuoti.

Se le Navi si muovono in un esagono che contiene le Navi
di un altro giocatore o delle Navi degli Antichi, almeno una
Nave per ogni Nave avversaria deve fermarsi (la Nave e
“bloccata”) e ingaggiare combattimento nella Fase Com-
battimento (vedi pagine 18-21). Le Navi in eccesso rispetto
al numero di avversari possono invece continuare il loro
movimento.

Il Sistema di Difesa del Centro Galattico (“SDCG”) ingaggia
tutte le Navi nell’esagono del Centro. Non & possibile attra-
versare I'esagono prima che il SDCG non sia stato distrutto.

() RENTIQNE

Dopo avere passato la mano, un giocatore pud eseguire
soltanto un’azione di Reazione quando giunge il suo turno
nell’ordine dei giocatori. Una Reazione €& in pratica una ver-
sione indebolita di un’azione di Movimento, Costruzione o
Sviluppo.

Le Reazioni possono essere dei tipi seguenti:

E] Sviluppo (UPG): il giocatore puo prendere una Parte di
Nave.
Costruzione (3li): il giocatore puo costruire una Nave o
Struttura.
5 Movimento (MQV): il giocatore pud muovere una sola
Nave e una volta soltanto.

Si esegue una Reazione collocando un Gettone Influenza
sull’Indicatore di Reazione sulla propria Carta Riassuntiva.

La Tecnologia dei Nanorobot (vedi Ricerca, pagina 12) non
fornisce al giocatore un’azione di Costruzione extra quando
questi esegue una Reazione.

FAE iFaEsTIng

ratore di Tunnel Interspaziali (Wormhole Gene-
rator), pud muovere le sue Navi oltre il bordo di
un esagono che possieda un Tunnel Interspazia-
le soltanto su un lato. Nell’'esempio sottostante,
sarebbero consentiti i movimenti A, Be C.

ESEMPI0 DI MOVIMENT?

LIntercettore del giocatore Rosso ha un Valore di
Movimento pari a 2 esagoni (2 Motori Nucleari com-
binati) e I'Incrociatore ha un Valore di Movimento
pari a 3. Il Rosso dispone di un totale di tre movimen-
ti. Decide quindi di muovere I'Intercettore due volte
e I'Incrociatore una volta.

Anche gli Intercettori del giocatore Verde hanno un
Valore di Movimento di 2, e anche il Verde dispone
di tre movimenti. Quando muove, il suo primo Inter-
cettore é bloccato dall’Intercettore Rosso. Il secondo
puo passare attraverso I'esagono. Il Verde decide infi-
ne di non utilizzare il suo terzo movimento.

PASSARE LA HAND
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Se si verifica la situazione
in cui non sia possibile
collocare tutte le miniatu-
re delle Navi in un esago-
no, il giocatore puo collo-
carle altrove sul tavolo e
contrassegnare l'esagono
con un Segnalino Esago-
no Affollato.
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ESEMPI0 DI UNA PARTITA IN CORSD TRA QUATTRD GIACATIRI




Alastair (Terran), Ken (Planta), lain (Mechanema) e Vernor (Pro-
gresso) hanno gia giocato per alcuni round, assumendo il control-
lo di vari settori e sviluppando le loro civilta. Alastair & il giocatore
iniziale in questa Fase Azione.

Alastair decide di effettuare un’azione di COSTRUZIINE. Sposta il
gettone piu a destra del suo Indicatore di Influenza nello spazio
Costruzione del suo Indicatore di Azione [1]. Alastair quindi co-
struisce un Incrociatore e una Stazione Orbitale. Il costo richiesto
e di 10 Materiali, quindi muove il segnalino Materiali di 10 spazi
all'indietro sul suo Indicatore delle Riserve. Alastair € in grado di
costruire la Stazione Orbitale in quanto ha condotto ricerche sulla
Tecnologia delle Stazioni Orbitali. Colloca quindi I'lncrociatore e la
Stazione Orbitale sui suoi esagoni [2]. Il turno di Alastair si conclu-
de; ora tocca a Ken, che siede accanto ad Alastair in senso orario.

Ken decide di ESPLORARE e sposta un gettone nello spazio azione
corrispondente. Sceglie uno spazio vuoto che desidera esplorare,
quindi scopre I'esagono in cima alla pila corrispondente; in questo
caso, i Settori Intermedi (Il). Deve decidere se collocare 'esagono
o scartarlo, e opta per la prima soluzione [3]. Colloca l'esagono in
modo che sia presente almeno un Tunnel Interspaziale completo
che colleghi il nuovo esagono a uno dei suoi esagoni. Sull'esago-
no c’e un simbolo di Scoperta, quindi Ken colloca sull’esagono un
Segnalino Scoperta a faccia in giu, scelto casualmente. Ken sceglie
di collocare immediatamente un Gettone Influenza sull'esago-
no, spostando il gettone all'estrema destra del suo Indicatore di
Influenza sull’esagono [4]. Cosi facendo ha diritto a reclamare il
Segnalino Scoperta. Esamina il segnalino e decide di conservarlo
come Punti Vittoria aggiuntivi, quindi colloca il segnalino dal lato
dei PV accanto alla sua plancia. Ken decide anche di colonizzare
le caselle Denaro e Scienza dell’esagono che ha appena collocato.
Gira due Navi Coloniali a faccia in giu e sposta un cubo sia dall’In-
dicatore di Denaro che da quello di Scienza sulle Caselle Popo-
lazione dell'esagono [4]. La specie Planta possiede una capacita
speciale che permette al giocatore di esplorare due esagoni con
un’azione. Quindi Ken esplora un’altra area vuota [5], stavolta nei
Settori Esterni (Ill). Lesagono che pesca dalla pila non e di suo gra-
dimento, quindi lo scarta e lo colloca a faccia in su accanto alla
pila. Quando la pila dei Settori Esterni si sara esaurita, i suoi scarti
verranno mescolati e usati per creare una nuova pila dei Settori
Esterni.

Ora éil turno dilain, che decide di sviluppare le sue Navi spostando
un gettone nello spazio dell’azione di SVILUPPY. La capacita speciale
dei Mechanema gli permette di acquisire tre Segnalini Parti di Navi
invece dei due normalmente previsti. Prima restituisce il segnalino
di un Computer a Elettroni (Electron Computer) dallo schema tec-
nico dell'Intercettore riprodotto sulla sua Plancia del Giocatore [6],
quindi prende quelli di un Missile al Plasma (Plasma Missile), di un
Computer a Positroni (Positron Computer) e di un Cannone a loni
(lon Cannon). Colloca il Missile al Plasma sul suo Intercettore [7] e
i segnalini del Computer a Positroni e del Cannone a loni sul suo
Incrociatore [8]. lain ha diritto a prendere i segnalini del Missile al
Plasma e del Computer a Positroni, dal momento che ha condotto
le ricerche relative alle Tecnologie corrispondenti [9].

Vernor effettua una RIGEREA: sposta un gettone sullo spazio azione
di Ricerca e sceglie il Motore a Fusione (Fusion Drive) dalla Plan-
cia dei Rifornimenti. Possiede gia quattro Nanotecnologie, che gli
consentirebbero di avere uno sconto pari a 4, ma il costo mini-
mo di un Motore a Fusione e 3. Paga il costo previsto in Scienza,
spostando il segnalino di 3 spazi all'indietro e colloca il Segnalino
Tecnologia del Motore a Fusione sulla sua Plancia del Giocatore
[10]. La capacita speciale del Progresso consente al giocatore di




condurre una Ricerca su due Tecnologie diverse con un’azione.
Vernor decide di condurre una Ricerca anche sul Generatore di
Tunnel Interspaziali (Wormhole Generator). Lo sconto ora € pari
a 6, quindi il costo in Scienza & pari a 10. Vernor paga il costo e
colloca il Segnalino Tecnologia sulla sua Plancia del Giocatore [11].

E di nuovo il turno di Alastair. ESPLORA i Settori Esterni e pesca un
nuovo esagono con due simboli degli Antichi. Dopo avere collo-
cato I'esagono pone su di esso un Segnalino Scoperta casuale a
faccia in giu e due Segnalini Navi degli Antichi [12]. Non € possibi-
le collocare un Gettone Influenza sull’'esagono finché le Navi degli
Antichi non vengono distrutte.

Ken sceglie di ESPLORNRE di nuovo. Stavolta punta verso i Settori
Esterni e decide di collocare i due esagoni sul tavolo [13]. Gira le
sue due Navi Coloniali rimanenti a faccia in giu e colloca sul pri-
mo esagono un cubo preso dall’Indicatore di Denaro e uno preso
dall'indicatore dei Materiali. Ha diritto a collocare un cubo sulla
casella di Estrazione Mineraria Avanzata [14], dal momento che
ha condotto ricerche sull’Estrazione Mineraria Avanzata [15]. Le
Caselle Popolazione rimanenti sugli esagoni restano vuote, dal
momento che Ken non ha pil nessuna Nave Coloniale disponi-
bile. Ken ora dispone di un collegamento diretto tramite Tunnel
Interspaziale tra uno dei suoi esagoni a uno di quelli di Alastair
[16]. Diventa quindi in grado di proporre Rapporti Diplomatici ad
Alastair. Alastair accetta, quindi ognuno consegna all'altro uno
dei suoi Segnalini Ambasciatore, assieme a un Cubo Popolazione
scelto liberamente. | segnalini vengono collocati sui loro Indica-
tori di Diplomazia. Lindicatore di Alistair & gia pieno di Segnali-
ni Reputazione, quindi il giocatore deve rimuoverne uno [17] e
metterlo nel sacchetto.

lain passa la mano, girando la sua Carta Riassuntiva dal lato del
riassunto di gioco in tonalita scura [18]. Dal momento che & il
primo giocatore a passare la mano in questo round, ottiene il
Segnalino Giocatore Iniziale e sara il primo ad agire nella Fase
Azione del round successivo.

Vernor sceglie un’azione di MJVIMENTY e parte per attaccare il suo
vicino, lain. Muove i suoi due Intercettori in uno degli esagoni di
lain che contiene tre Intercettori [19]. Le Navi di Vernor posso-
no passare attraverso meta Tunnel Interspaziale, dal momento
che il giocatore possiede la Tecnologia del Generatore di Tunnel
Interspaziali. Vernor e lain avevano in precedenza avviato Rap-
porti Diplomatici, che perd ora vengono interrotti dall’attacco di
Vernor. Ognuno restituisce all’altro il Segnalino Ambasciatore che
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aveva ricevuto. Il cubo sul segnalino viene piazzato su un qual-
siasi Indicatore di Popolazione del proprietario originario. Inoltre
Vernor riceve la Carta Traditore. Nessuno potra stabilire Rapporti
Diplomatici con lui fintanto che gli resta quella carta. Inoltre, se
la carta gli rimane fino alla fine della partita, subira una penalita
di -2 ai Punti Vittoria.

Ora ¢ il turno di Alastair, che passa la mano e gira la sua Carta
Riassuntiva.

Ken sceglie un’azione di INFLUENIA. Ha diritto a muovere due
Gettoni Influenza e decide di riprendere i gettoni da due esagoni
“vuoti” (gli esagoni senza Caselle Popolazione non sono molto
utili, al di Ia del loro valore in PV). Un gettone [20] va nell'esago-
no privo di controllo con due Caselle Popolazione e I'altro [21]
torna nel suo Indicatore di Influenza. Fatto questo, gira due Navi
Coloniali a faccia in su. Usa immediatamente le Navi, girandole
di nuovo a faccia in giu e colloca due Cubi Popolazione su questi
esagoni [22].

lain, avendo passato la mano, pud eseguire solo una REALIONE.
Decide che i tre Intercettori nell'esagono non sono sufficienti
contro I'attacco di Vernor, quindi sceglie di effettuare un MOVIMEN-
T8 (collocando il Gettone Influenza sull’indicatore di Azione della
sua Carta Riassuntiva [23]) e sposta un Incrociatore nell’esagono
conteso [24]. La Reazione gli consente di effettuare una sola azio-
ne di Movimento, quindi il suo turno si conclude.

Vernor sceglie unazione di MOVIMENT) e muove un altro Intercet-
tore e un Incrociatore nell’esagono conteso [25]. L'Incrociatore
si muove di due esagoni, in quanto i suoi Motori a Fusione gli
consentono di farlo.

Alastair non ritiene di dover reagire e passa la mano. Anche Ken
passa la mano, e altrettanto fanno lain e Vernor. Dal momento
che tutte le Carte Riassuntive dei giocatori sono ora girate dal lato
scuro, la Fase Azione termina immediatamente e ha inizio la Fase
Combattimento. C’e una battaglia da risolvere, quella tra lain e
Vernor. (Vedi I'esempio di combattimento alle pagine 22-23.)




Nella Fase Combattimento viene deciso I'esito delle battaglie.
Una battaglia ha luogo se un esagono & occupato da piu di
una fazione (per fazione si intende un giocatore, gli Antichi o
il SDCG). Se si tengono battaglie in piu di un esagono, le bat-
taglie vengono risolte in ordine numerico discendente se-
guendo il numero degli esagoni (riportato nellangolo di ogni
esagono). Lesagono del Centro possiede il numero piu basso
e quindi verra sempre risolto per ultimo.

Se un esagono contiene piu di due fazioni, prima si risolvono
le battaglie tra le Navi dei giocatori, e poi il giocatore soprav-
vissuto ingaggia gli Antichi o il SDCG in battaglia.

Se l'esagono contiene le Navi di pilu di due giocatori, le batta-
glie tra giocatori si risolvono tra due giocatori alla volta, se-
guendo l'ordine inverso di entrata nell’esagono.

Quindi, i due giocatori che sono entrati nell’esagono per ul-
timi si daranno battaglia per primi, e poi il giocatore soprav-
vissuto dara battaglia al giocatore che € entrato nell’esagono
prima degli altri due. Il sopravvissuto della battaglia combat-
tera col giocatore successivo nell’'ordine inverso di entrata e
cosi via. L'ultimo giocatore sopravvissuto combattera contro
gli Antichi, se ve ne sono.

Se nell’'esagono e gia presente un Gettone Influenza e quindi
e controllato da un giocatore, quel giocatore & sempre con-
siderato il difensore, e combattera per ultimo a prescindere
dall’'ordine di entrata, anche se le sue Navi in realta sono en-
trate nell’'esagono per ultime.

GONCETTI GENERALI Qualsiasi tipo di Nave (Intercettore, Incro-
ciatore ecc.) di ogni giocatore viene attivato in base all'ordine
di Iniziativa. La Nave che possiede I'Iniziativa piu alta agisce
per prima. In caso di parita di Iniziativa, agisce sempre per
primo il difensore. Per difensore si intende sempre il giocato-
re che possiede un Gettone Influenza sull’esagono. Nel caso
di un esagono privo di gettoni o di un esagono con piu di due
giocatori, il difensore ¢ il giocatore che é giunto nell’esagono
per primo.

Nell’esempio a destra, I'Iniziativa dell’Intercettore Rosso & 6:
2 per I'lniziativa standard della Nave, +2 per il Computer e +2
per il Motore. LIniziativa della Corazzata Blu & 3: 0 per l'inizia-
tiva standard della Nave, +1 +1 +1 per i tre motori.

Il giocatore tira i dadi di tutte le sue Navi dello stesso tipo
simultaneamente. Quali e quanti dadi debbano essere tirati &
stabilito dal numero di Navi e dalle armi che esse trasportano:
per ogni simbolo di dado nello schema tecnico di una Nave, il
giocatore ha diritto a tirare un dado del colore corrisponden-
te. | dadi di colori diversi gli consentono di tirare per tutte le
armi delle sue Navi dello stesso tipo simultaneamente. Dopo
il tiro, il giocatore decide a quale Nave nemica assegnare ogni
dado (vedi I'esempio di combattimento alle pagine 22-23). E
possibile assegnare piu dadi allo stesso bersaglio.

Nell’esempio a destra (usando lo schema tecnico della Nave
soprastante), il giocatore Rosso tirera tre dadi gialli, uno per il
Cannone a loni di ogni suo Intercettore. Il Blu tirera due dadi

gialli e due dadi arancio. E

ESEMPID: Il giocatore Rosso si trova gia
nell’esagono. Il giocatore Verde vi entra
per primo, poi segue il Blu. Il Verde e il Blu
si daranno battaglia per primi, e poi il Ros-
so combattera contro il sopravvissuto.
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CILPIRE Un risultato di 6 indica sempre un colpo a segno
e un risultato di 1 indica sempre un colpo mancato, a pre-
scindere dagli eventuali bonus che le Navi potrebbero ave-
re. Nel caso di altri risultati al tiro del dado, si aggiunge il
valore dei Computer posseduti al tiro del dado e si sottrae il
valore degli Scudi del bersaglio. Se si ottiene un totale pari
o superiore a 6, il colpo & andato a segno.

2

DANNI 1 vari tipi di armi infliggono tipi di danni diversi quan-
do colpiscono. Il Cannone a loni (dado giallo) infligge 1 dan-
no, il Cannone al Plasma (dado arancio) infligge 2 danni e il
Cannone Anti-Materia (dado rosso) infligge 4 danni. Lam-
montare di danni che un cannone infligge e rappresentato
dai # simboli della stella sul segnalino dell’arma.

Normalmente, un punto di danno distrugge una Nave.
Ogni simbolo dello Scafo sulle Parti di Navi assorbe pero
un punto di danno. Quindi, se una Nave possiede due parti
del tipo Scafo Migliorato, sara distrutta dal quinto danno
subito. | danni inferti da un dado (ad esempio dai Cannoni
al Plasma o Antimateria) non possono essere ripartiti tra
piu bersagli.

Se una Nave subisce dei danni ma non viene distrutta, i
danni subiti vanno segnati collocando i Cubi Danno accanto
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NAVI DEGLI ANTICHI Ogni Nave degli Antichi possiede quan-
to segue:

2 x Cannoni a loni
Computer a Elettroni
Scafo

Iniziativa 2

SISTEMA D1 DIFESA DEL CENTRD GALATTICD 11 SDCG possiede

quanto segue:

4 x Cannoni a loni
Computer a Elettroni
7 x Scafo

Iniziativa O

COMBATTERE CONTRD GLI ANTICHI E IL SDC6 Uno degli altri
giocatori tira i dadi per gli Antichi e il SDCG. Se possibile, i
dadi vanno ordinati in modo che la Nave o le Navi del gio-
catore vengano distrutte a partire da quelle piu grandi. Se
nessuna Nave puo essere distrutta, i dadi dovranno essere
assegnati in modo da infliggere il maggior danno possibile.




SVOLGIMENTY DELLA BATTAGLIA

All'inizio di ogni battaglia, le Navi sparano i loro Missili (se
ne hanno) soltanto una volta, dopodiché proseguono con
una sequenza di round di Ingaggio finché soltanto uno
schieramento non rimane nell’esagono.

MISSILI Tutti i tipi di Nave dotate di Missili di
ogni giocatore sparano i loro Missili in ordine
di Iniziativa. Si tirano due dadi arancio per ogni
Parte di Nave di Missili al Plasma.

RIUND DI INGAGGID Ogni tipo di Nave di ogni giocatore vie-
ne attivato in ordine di Iniziativa. Ogni tipo di Nave di un
giocatore puo decidere durante il suo turno se attaccare
o ritirarsi.

RITIRATA Se un giocatore decide di ritirarsi con un tipo di
Nave, tutte le Navi di quel tipo nel loro turno successivo
(vale a dire al prossimo round di Ingaggio) si spostano in
un esagono vicino dove il giocatore deve avere un Gettone
Influenza e non essere occupato da Navi nemiche. E ne-
cessario rispettare le normali regole di movimento relative
ai Tunnel Interspaziali (vedi I'esempio sottostante). E possi-
bile sparare sulle Navi in ritirata.

Il round di Ingaggio viene ripetuto finché uno degli schie-
ramenti non e stato completamente rimosso dall’esagono.
Quindi i giocatori restituiscono le Navi distrutte ai loro pro-
prietari.

STALLD Se una battaglia termina in una situazione in cui non
e possibile per nessun giocatore distruggere l'altro (questo
puo accadere soltanto se tutte le Navi coinvolte in una bat-
taglia sono armate soltanto di Missili), I'attaccante puo riti-
rarsi. Altrimenti, le sue Navi sono distrutte.

ATTACCARE LA PAPOLAZIONE una volta risolte tutte le bat-
taglie, le Navi rimanenti possono attaccare la popolazione
presente nell'esagono. Ogni Nave puo attaccare una vol-
ta con tutti i suoi Cannoni (non puo usare i suoi Missili),
utilizzando le normali regole per colpire. La popolazione
€ considerata priva di scudi. Ogni punto di danno inferto
distrugge un Cubo Popolazione a scelta
dell’attaccante. Se l'attaccante possiede

la Tecnologia delle Bombe a Neutroni,

puo distruggere tutti i Cubi Popolazione

presenti nell’'esagono senza tirare nessun

dado.

| cubi distrutti vengono riposti nei Cimi-
teri del colore corrispondente del gio-
catore sconfitto. | cubi vengono rimessi
sui rispettivi Indicatori di Popolazione
nella Fase Ripristino (vedi pagina 24).
Se un cubo viene distrutto su una casel-
la grigia (selvaggia), il proprietario puo scegliere in quale
Cimitero riporlo. La distruzione dei Cubi Popolazione non
conferisce Segnalini Reputazione (vedi pagina successiva).

Non é possibile attaccare le Stazioni Orbitali e i Monoliti,
che non possono mai essere rimossi dall’esagono. La popo-
lazione su una Stazione Orbitale deve essere distrutta nello
stesso modo degli altri Cubi Popolazione.

ESEMPI DI RITIRATA U Intercettore Verde decide di ri-
tirarsi dall’esagono A. Puo ritirarsi nell’'esagono B (c’'e
solo il suo gettone), ma non nell’'esagono C (c’e solo
una sua Nave), nell’'esagono D (& vuoto) o nell’esago-
no E (che contiene una Nave nemica). Il Rosso non
puo ritirarsi da nessuna parte.

X )
o

ESEMPID DI ATTACCD ALLA PIPILAZIINE Gli Intercet-
tori Rossi attaccano la popolazione del Blu una volta
con i loro Cannoni a loni, tirando tre dadi gialli. Due
dadi colpiscono (il 6 colpisce sempre, e 3+3=6), ma
il terzo manca il bersaglio. Il Rosso rimuove due cubi
del Blu, ma dal momento che almeno uno dei cubi
rimane sull’esagono, anche il Gettone Influenza ri-
mane al suo posto.




SEGNALINI REPUTAZIONE
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DISTRIBUZIONE DEI
SEGNALINI REPUTAZIONE

SEGNALINI REPUTAZIONE Dopo che tutte le battaglie in un
esagono sono state risolte, ogni giocatore coinvolto pesca
dei Segnalini Reputazione dal sacchetto seguendo le indica-
zioni sottostanti:

¢ 1 segnalino per avere preso parte a una o piu battaglie

¢ 1 segnalino per ogni Intercettore, Base Stellare nemica e
Nave degli Antichi distrutti

¢ 2 segnalini per ogni Incrociatore nemico distrutto

3 segnalini per ogni Corazzata nemica distrutta

¢ 3 segnalini per aver distrutto il Sistema di Difesa
del Centro Galattico

Non é possibile pescare piu di cinque segna-
lini. 1l giocatore sceglie uno dei segnalini e lo
colloca a faccia in giu sul suo Indicatore di Re-
putazione. Rimette poi il resto dei segnalini nel
sacchetto. Se I'Indicatore € pieno, il giocatore
puo restituire i Segnalini Reputazione che vuo-
le (compreso quello che ha appena pescato o
uno dall’indicatore) e riporli nel sacchetto. |
segnalini vanno pescati nell’ordine in cui i gio-
catori sono entrati nell’esagono, in modo che il
giocatore che € entrato nell’esagono per primo
peschi tutti i suoi segnalini per primo.

PENALITA 1 RITIRATA Se tutte le Navi rimanenti di un gioca-
tore si ritirano dall’esagono, il giocatore non ottiene alcun
Segnalino Reputazione per avere partecipato alla battaglia,
ma ottiene comunque i segnalini previsti per le Navi nemi-
che distrutte.

INFLUENZARE GLI ESAGONI Se un esagono resta privo di po-
polazione dopo che tutte le battaglie sono state risolte e il
giocatore possiede almeno una Nave presente nell’esago-
no, egli rimuove il Gettone Influenza del controllore prece-
dente (che lo ripone sul suo Indicatore di Influenza). Fatto
questo, puo collocare in quell’esagono il proprio Gettone
Influenza. Inoltre, se una Nave del giocatore si trova in un
esagono privo di Gettone Influenza dopo la Fase Combatti-
mento, il giocatore pud collocare un suo gettone in quell’e-
sagono.

RIPARNRE DANNI Alla fine della Fase Combattimento, tutti i
Cubi Danno vengono rimossi dalle Navi.

ELIMINAZIONE DI UN GIQCATORE Nell'improbabile evento in
cui un giocatore perda tutti i suoi Gettoni Influenza e le sue
Navi dal tabellone di gioco, non potra pil collocare Gettoni
Influenza sugli esagoni. Potra continuare a produrre Risorse
a ogni round (va ricordato che egli ottiene un minimo di 2
di ogni Risorsa anche se non possiede pil alcun Cubo Popo-
lazione sul tabellone) e puo eseguire azioni di Ricerca, che
gli procureranno comunque qualche Punto Vittoria. E assai
improbabile che il suo punteggio risulti alto, in quanto i soli
esagoni spesso conferiscono almeno 10 Punti Vittoria. Un
giocatore eliminato puo anche decidere di uscire dal gioco,
calcolando il proprio punteggio e poi riponendo tutti i suoi
componenti di gioco nella scatola.

[—]
[
—
Rl
—
[ —
[
=
£ra
b
=
(%)
Rald
()
=
[T




-
—J
(¢
(|
(]
[—L)
=
(-]
]
—
=
=
gl
— 4
—]
(— ]

lain e Vernor hanno ingaggiato battaglia. lain ¢ il difen-
sore.

Il combattimento ha inizio con i Missili al Plasma.

lain tirera due dadi arancio per i Missili al Plasma di ogni
Intercettore, che colpiscono con un 6.

Vernor tirera due dadi arancio per i Missili al Plasma di
ogni Intercettore, che colpiscono con un 6, e due dadi
arancio per i Missili al Plasma dell’Incrociatore, che colpi-
scono anch’essi con un 6.

Lordine di Iniziativa e:

¢ Intercettori di Vernor

Iniziativa 4 (2 standard della Nave + 2 del Motore a Fu-
sione = 4)

Intercettori di lain

Iniziativa 3 (2 standard della Nave + 1 del Motore Nucle-
are = 3; agisce prima il difensore)

Incrociatore di Vernor

Iniziativa 3 (1 standard della Nave + 2 del Motore a Fu-
sione = 3)

[1]: Vernor tira per i Missili al Plasma dei suoi Intercettori
e ottiene 6, 6, 5, 4, 3 e 2. Decide di assegnare i 6 ai due
Intercettori di lain. | tiri restanti vanno a vuoto. Gli Inter-
cettori di lain ricevono due punti di danno ciascuno dai
Missili al Plasma e sono distrutti. Vernor prende le Navi e
le colloca accanto alla sua Plancia del Giocatore.

[2]: lain tira e ottiene 6 e 6 per i Missili al Plasma del suo
Intercettore restante. Assegna un 6 a uno degli Intercetto-
ri e 'altro 6 all’'Incrociatore. UIntercettore di Vernor subi-
sce due punti di danno ed e distrutto. lain prende la Nave
e la colloca accanto alla sua Plancia del Giocatore. L'Incro-
ciatore di Vernor riceve due punti di danno, che pero non
sono sufficienti a distruggerlo. Vernor colloca due Cubi
Danno accanto all’Incrociatore.

[3]: Vernor tira poi per i Missili al Plasma del suo Incrocia-
tore e ottiene 3 e 2: i suoi colpi vanno quindi a vuoto.

La battaglia continua con i round di Ingaggio.

A lain ora rimangono un Intercettore e un Incrociatore.
Vernor possiede due Intercettori e un Incrociatore.

In combattimento, I'Intercettore di lain attacca con un
dado giallo che colpisce una qualsiasi delle Navi di Vernor
con un risultato di 6. L'Incrociatore di lain attacca con due
dadi gialli e colpisce gli Intercettori di Vernor (che sono
privi di scudi) con un risultato di 4 o piu, e I'Incrociatore di
Vernor con un risultato di 5 o piu (lo Scudo Gauss sottrae
1 ad ogni dado assegnato a quella Nave.)

Vernor tirera un dado giallo per il Cannone al loni di ogni
Intercettore, colpendo una qualsiasi delle Navi di lain con
un risultato di 6, e un dado arancio per il Cannone a Pla-
sma dell’Incrociatore, colpendo una qualsiasi delle Navi
con un risultato di 6.

)

l VERNOR
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Lordine di Iniziativa e il seguente:

e Intercettori di Vernor: Iniziativa 4 (2 standard della Nave + 2
del Motore a Fusione = 4)

e Intercettore di lain: Iniziativa 3 (2 standard della Nave + 1 del
Motore Nucleare = 3; agisce prima il difensore)

¢ Incrociatore di lain: Iniziativa 3 (1 standard della Nave + 1 del
Motore Nucleare + 1 del Computer a Positroni = 3; agisce
prima il difensore)

¢ Incrociatore di Vernor: Iniziativa 3 (1 standard della Nave + 2
del Motore a Fusione = 3)

[4]: Vernor decide di ritirare gli Intercettori, spostandoli tra
I'esagono attuale e quello in cui vuole farli ritirare.

[5]: lain attacca con i suoi Intercettori e tira per il Cannone a
loni: 6. Assegna il 6 a uno degli Intercettori in ritirata e lo di-
strugge. Colloca la Nave distrutta accanto alla sua Plancia del
Giocatore.

[6]: lain attacca con il suo Incrociatore e tira per i Cannoni a
loni: 3 e 2, entrambi gli attacchi falliscono.

[7]: Vernor attacca con il suo Incrociatore e tira per il Canno-
ne al Plasma: 6, che assegna a uno degli Intercettori. Viene
distrutto, e Vernor lo colloca accanto alla sua Plancia del Gio-
catore.

Il primo round di Ingaggio ha termine e inizia quello succes-
sivo.

[8]: Ulntercettore rimanente di Vernor si ritira, spostandosi
nell’esagono vicino. lain attacca con il suo Incrociatore e tira
per i Cannoni a loni: ottiene 1 e 2, quindi manca.

[9]: Vernor attacca con il suo Incrociatore e ottiene un 6. Lo
assegna all'Incrociatore, che subisce due punti di danno e vie-
ne distrutto. Vernor colloca la Nave distrutta accanto alla sua
Plancia del Giocatore.

[10]: La battaglia si conclude quando l'ultima Nave di lain
viene distrutta. Dal momento che non rimane nessuna Nave
nemica nell’'esagono, Vernor ora puo attaccare i Cubi Popo-
lazione di lain. Tira un 6 per il Cannone a loni del suo Incro-
ciatore, distruggendo il Cubo Popolazione di Denaro di lain. Il
cubo finisce nel Cimitero di lain. Dal momento che quello era
il suo ultimo cubo nell’esagono, lain deve anche rimuovere il
suo Gettone Influenza, riportandolo sul suo Indicatore di In-
fluenza. Vernor ora pud collocare un suo Gettone Influenza
nell’esagono, e lo fa. Rimuove inoltre i Cubi Danno dal suo In-
crociatore.

| giocatori restituiscono le Navi distrutte ai proprietari originari
e pescano i Segnalini Reputazione. lain pesca un totale di tre
segnalini: uno per la battaglia e due per gli Intercettori distrut-
ti. Li esamina e conserva quello di valore piu alto, riponendo i
restanti nel sacchetto. VVernor pesca poi cinque segnalini: uno
per la battaglia, due per gli Intercettori distrutti e due per I'In-
crociatore distrutto. Va ricordato che Vernor pesca soltanto
cinque segnalini anche se ha distrutto tre Intercettori, dal mo-
mento che cinque & il numero massimo di segnalini che € pos-
sibile pescare. Vernor esamina i segnalini e conserva quello di
valore pil alto, riponendo i restanti nel sacchetto.

Tutte le battaglie sono state risolte, quindi la Fase Combatti-
mento ha termine e ha inizio la Fase Mantenimento.
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NAVI CILANIALI Per prima cosa, il giocatore pud
attivare una o piu delle Navi Coloniali rimanenti v
(vedi Navi Coloniali, pagina 8) e trasferire i Cubi
Popolazione sugli esagoni.

MANTENIMENTA DELLE GIVILTA 1l giocatore riscuote le sue En-
trate e paga il Costo di Mantenimento della Civilta. Questo
va fatto confrontando le sue Entrate positive in Denaro (il
numero pil alto scoperto sul suo Indicatore di Denaro) con
il suo Costo di Influenza per quel turno (il numero pit alto
scoperto sul suo Indicatore di Influenza). Modifichera allorail
Segnalino Riserva del Denaro sull’Indicatore delle Riserve di
questo ammontare netto (facendolo salire in caso di Entrate
in eccesso o scendere in caso di deficit).

BANGARDTTA? 1l Segnalino Riserva del Denaro non pud scen-
dere sotto zero; se questo dovesse succedere, il giocatore
dovra cedere il controllo di alcuni dei suoi settori rimuoven-
do i Gettoni Influenza dagli esagoni e riportandoli sul suo In-
dicatore di Influenza finché il Costo di Influenza non si riduce
a sufficienza, oppure commerciare con altre Risorse (Scienza
e Materiali) in cambio di Denaro. Tutti i Cubi Popolazione di
quegli esagoni vengono trasferiti sui rispettivi Indicatori di
Popolazione della sua Plancia del Giocatore. Va notato che
se dei cubi di Denaro vengono riportati indietro dall’'esagono,
essi devono tornare sull’Indicatore di Denaro della Popola-
zione, riducendo in tal modo anche le Entrate. Nell'impro-
babile eventualita che un giocatore non abbia abbastanza
Gettoni Influenza da rimuovere, la sua civilta crolla e la sua
partita finisce li. Dovra calcolare il suo punteggio e riporre
tutti i suoi componenti di gioco nella scatola.

Nell’esempio a destra, le Entrate del giocatore Blu sono pari
a 4 e il suo Mantenimento € 5. Dal momento che la somma
di questi valori equivale a —1 (4-5), il giocatore deve pagare
Denaro 1 dalle sue Riserve. Se non ha quel Denaro nelle Ri-
serve, deve vendere altre risorse in cambio di Denaro oppure
prelevare un Gettone Influenza dai suoi esagoni e riportarlo
sull’Indicatore di Influenza. Prelevando un gettone, il Mante-
nimento scendera a—3, e la somma passera a 4-3=1. |l gioca-
tore aggiungera allora Denaro 1 alle sue Riserve.

PRODUZIONE DI SCIENZA E MATERIALI Dopo avere pagato il
Costo di Mantenimento della Civilta, il giocatore riceve la
sua Produzione di Scienza e Materiali e sposta i relativi Se-
gnalini Riserva sull’Indicatore delle Riserve di conseguenza.
Nell’esempio a destra, il Blu ottiene Scienza 6 e Materiali 3.

Si pescano dal sacchetto i nuovi Segnalini Tecnologia (una
quantita determinata dal numero di giocatori) e si collocano
negli spazi appropriati della Plancia dei Rifornimenti.

Ogni giocatore riporta tutti i Gettoni Influenza sul suo Indica-
tore di Influenza e tutti i cubi nei Cimiteri (se ve ne sono) sui
rispettivi Indicatori di Popolazione. Se un determinato Indi-
catore di Popolazione & pieno, il cubo puo essere collocato
su un altro indicatore. Quindi ogni giocatore gira tutte le Navi
Coloniali a faccia in su e gira di nuovo la Carta Riassuntiva a
faccia in su. Si fa avanzare I'Indicatore di Round di uno spazio
e ha inizio un nuovo round con la Fase Azione.

GOMMERCID In qualsiasi momento, un o_)o
giocatore puod convertire 2 unita di una

Risorsa (Denaro, Scienza o Materiali) in 1 unita di una
qualsiasi altra Risorsa.

Da notare che soltanto i Terran hanno un valore di
cambio pari a 2:1. Il valore di cambio dipende dalla
specie con cui il giocatore sceglie di giocare.

NUDVI SEGNALIN
L) TECNDLOGI

2 giocatori:
3 giocatori:
4 giocatori:
5 giocatori:
6 giocatori:




FINE DELLA PARTITA

La partita termina dopo il 9° round. Il giocatore che possie-
de il maggior numero di Punti Vittoria e il vincitore.

| PUNTI VITTORIA si calcolano in questo modo: '

e Segnalini Reputazione (1-4 PV per segnalino)
¢ Segnalini Ambasciatore (1 PV per segnalino)
e Esagoni con un Gettone Influenza (1-4 PV per esagono)
e Segnalini Scoperta (2 PV per ogni segnalino con il lato
PV a faccia in su)
¢ Monoliti sugli esagoni controllati (3 PV per Monolito)
¢ Progresso sull'Indicatore di Tecnologia:
4 Segnalini Tecnologia su un indicatore = 1 PV,
5 Segnalini = 2 PV, 6 Segnalini = 3 PV, 7 Segnalini =5 PV
e Carta Traditore (-2 PV!)
® Bonus delle specie

In caso di parita di punteggio, tra quelli coinvolti vince il
giocatore che possiede il totale maggiore di Risorse (Mo-
neta, Scienza e Materiali) nella propria Riserva.
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La partita a due giocatori & leggermente diversa, a livello
strategico, dalla partita a piu giocatori. | giocatori dovreb-
bero anche ricordare che i Discendenti e i Planta traggono
beneficio dalle capacita di espansione rapida tipiche delle
loro specie, e quindi risulteranno piu forti delle altre specie
in una partita a due giocatori. Quindi si consiglia di non usa-
re queste specie in una partita a due giocatori.

DUE GIICATIRI




IMPERD ERIDANI

IMPERD ERIDANI Epsilon Eridani, il

sistema capitale dell'Impero nei suoi
giorni di gloria, era uno spettacolo
che nessuno é mai riuscito a eguaglia-
re: intere lune (secondo alcune crona-
che perfino interi pianeti) venivano
rimodellate per celebrare la potenza
e la saggezza dell’lmperatore Eterno.
La loro prosperita superava ogni altra
ricchezza mai documentata. Tuttavia,
pur essendo sopravvissuto al periodo
noto come I’Era Silente, I'Impero é
crollato. Le risorse del sistema capi-
tale sono state prosciugate e buona
parte del suo potere si é disgregato,
eppure gli Eredi non hanno ancora
perso tutte le speranze. Una nuova
alba potrebbe sorgere nei sistemi ine-
splorati.

Estratti dall’Archivio Storico, Biblioteca del Centro Galattico

DIFFERENZE DAI TERRAN
Pescare due Segnalini Reputazione
a caso all’inizio della partita

N Con un’azione di Movimento &
3 possibile muovere fino a due Navi,
o una Nave due volte

Due Gettoni Influenza in meno (lasciare vuoti
i due cerchi all’'estrema destra dell’'Indicatore
di Influenza)

@@@@ Indicatore di Reputazione

Schemi tecnici delle Navi diversi

Tecnologie iniziali: Scudo Gauss (Gauss Shield),
Motore a Fusione (Fusion Drive), Cannone al
Plasma (Plasma Cannon)

0—)0 Valore di cambio 3:1

Risorse di partenza:

@ 2 @4

222 Numero del Settore di Partenza

PRUGRESSD [DRA

PROGRESSD IDRA wiai soddisfatto,

mai completo: il Progresso si sforza in
continuazione di spingersi oltre i pro-
prilimiti. Gli Idrani hanno abbracciato
molto tempo addietro la tecnologia
come loro interesse principale, evol-
vendosi costantemente e potenzian-
do la loro societa e perfino i singoli
individui con nuove invenzioni. Sebbe-
ne siano assai difficili da raggiungere
dalla gente comune, le universita e i
laboratori di Beta Hydri sono tenuti in
grande stima dagli scienziati di tutte
le specie.

Con l'azione di Ricerca & possibile
comprare due Tecnologie

N Con un’azione di Movimento e
possibile muovere fino a due Navi,

> o una Nave due volte

O@@@ Indicatore di Reputazione

Tecnologie iniziali: Laboratori Avanzati (Advan-
ced Labs)

o—)o Valore di cambio 3 : 1

Risorse di partenza:

QL5 @
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PLANTA

PLANTA sebbene siano di gran lun-
ga la specie piu diversa tra le Sette,
i Planta si sono sempre dimostrati un
membro stabile del Consiglio. Essen-
do una specie simile al muschio, dota-
ta di cognizioni collettive, le sue inten-
zioni a volte sono difficili da decifrare.
Dopo avere ricoperto interi pianeti e
lune del sistema Cygnus, i Planta sem-
brano accontentarsi di espandere le
loro colture rigogliose raggiungendo
nuovi sistemi e collaborando piena-
mente con le altre specie, che li consi-
derano dei compagni innocui. | Planta
sono navigatori straordinari, cosa che
li rende assai rispettati sui vascelli
commerciali interrazziali.

@ Con 'azione di Esplorazione & possibi-
le esplorare due esagoni
Con un’azione di Movimento &

possibile muovere fino a due Navi,
? o una Nave due volte

O o o o Quattro Navi Coloniali

- | Cubi Popolazione vengono automatica-
.’ mente distrutti da una Nave nemica alla
fine della Fase Combattimento

" / 1 PV extra per ogni esagono con-
trollato alla fine della partita
O@@@ Indicatore di Reputazione

Schemi tecnici delle Navi diversi

Tecnologie iniziali: Base Stellare (Starbase)

9—)0 Valore di cambio 3 : 1

Risorse di partenza:

@I @4

226 Numero del Settore di Partenza



DISCENDENTI 91 DRACY

DISCENDENTI I DRACD corre voce

che i Discendenti siano imparentati
direttamente con gli Antichi. Sebbene
non esistano prove certe al riguardo,
le statistiche mostrano che il tasso di
sopravvivenza nei contatti tra Discen-
denti e Antichi e significativamente piti
alto rispetto a quello degli altri mem-
bri dei Sette. | Discendenti, provenienti
dal sistema Draco, sono una specie al-
quanto sfuggente. Sebbene occupino
un posto pienamente riconosciuto nel
Consiglio Galattico, i loro Ambasciato-
ri sono spesso fonte di disagio presso
le altre specie.

DIFFERENZE DAI TERRAN

E proibito ingaggiare battaglia con
—) le Navi degli Antichi ma & possibile col-

locare Gettoni Influenza negli esagoni
che le contengono; non & permesso
recuperare i Segnalini Scoperta dagli
esagoni degli Antichi
Con l'azione di Esplorazione e
possibile pescare 2 esagoni e sce-
glierne uno, o scartare entrambi

Con un’azione di Movimento &
possibile muovere fino a due Navi,

’ -
= o una Nave due volte
1 PV per ogni Nave degli Antichi
“ /@ rimasta sul tabellone di gioco
alla fine della partita
@@@@ Indicatore di Reputazione
o—) o Valore di cambio 3 :1
Risorse di partenza:

i s
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MECHANEMA

MECHANEMA Dopo lunghe e difficolto-
se procedure, i Mechanema sono stati
infine accettati come membri effettivi
del Consiglio. Sebbene abbiano dimo-
strato di essere senzienti sotto tutti gli
aspetti legali definiti dagli altri Sette,
e il sistema Auriga sia stato assegnato
alla loro sovranita dal Consiglio stesso,
a volte vengono sollevate ancora delle
dispute riguardo le facolta intellettive
dei Mechanema. La nascita della spe-
cie risale ai primi giorni del Centro Ga-
lattico, quando le intelligenze artificiali
delle varie specie furono autorizzate a
integrarsi. | Mechanema sono alquan-
to rispettati per le loro innovazioni tec-
nologiche: praticamente tutti i modelli
base delle Navi comunemente usati
tra le razze che viaggiano nello spazio
sono stati progettati da loro.

Con I'azione di Sviluppo € possibile
prendere fino a 3 Segnalini Parti di
Navi dalla Plancia dei Rifornimenti

m]
m]fa]
2=C
3=C

- Con un’azione di Movimento e
-

Con I'azione di Costruzione & possibile
costruire fino a tre Navi o Strutture

possibile muovere fino a due Navi,
o una Nave due volte

Costi di Costruzione ridotti

@@@@ Indicatore di Reputazione

Tecnologie iniziali: Computer a Positroni (Positron
Computer)

0—)0 Valore di cambio 3 : 1

Risorse di partenza:

Q0 Lo @
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EGEMUNIA DI ORIONE

EGEMONIA DI QRIDNE in origine I'Ege-

monia proveniva dal sistema di Orione,
ma le loro flotte hanno pattugliato atti-
vamente le rotte spaziali fin dall’alba dei
tempi. La tragedia che colpi la Corazzata
della Federazione Terran "Juri Gagarin"
e la flotta che la accompagnava potreb-
be benissimo essere stata causata da un
tragico equivoco nella comunicazione
tra le due specie, un evento fin troppo
plausibile in caso di Primo Contatto re-
ciproco. La lunga guerra che ne scaturi
e la potenza militare dell’Egemonia,
apparentemente soverchiante, le pro-
curarono il nome con cui & comune-
mente nota. Una volta stipulata la pace
e mossi i primi passi di collaborazione
tra le specie con la creazione del Centro
Galattico originario, I'Egemonia é stata
riconosciuta come una specie benevola,
e il suo passato di macchina da guerra
spietata ed efficiente é stato relegato a
una nota marginale nei libri di storia.

Comincia con un Incrociatore anzi-
ché con un Intercettore

+

—_ Con un’azione di Movimento e

ossibile muovere fino a due Navi,

-
o una Nave due volte

Indicatore di
Reputazione

QOod

Schemi tecnici delle Navi diversi

Tecnologie iniziali: Bombe a Neutroni (Neutron
Bombs), Scudo Gauss (Gauss Shield)

0—) o Valore di cambio 4 : 1

Risorse di partenza:

@0 Qo @E
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DIRETTORATD TERRAN

DIRETTORATD TERRAN 1 pirettorato governa il
settore Procyon con pugno di ferro. Un posto nella
Cerchia Interna viene concesso soltanto ai miglio-
ri, attentamente selezionati (e, stando alle voci,
perfino programmati geneticamente) per perpe-
tuare la dinastia dei Direttori. Sebbene le lotte per
il potere dietro le quinte restino assai probabili, il
Direttorato e comunque determinato a guidare la
sua civilta benestante verso un grande futuro.

UNIONE TERRAN

UNIONE TERRAN Dopo una lunga diaspora, I’Unio-
ne Terran si e stabilita nel sistema di Eta Cassiope-
iae. Nonostante qualche sporadica lotta intestina,
I"Unione é rimasta solida anche nei momenti di
difficolta, spesso attraverso energici sforzi diplo-
matici e mantenendosi prudentemente neutrale.
Le cose, tuttavia, potrebbero cambiare presto, in
quanto il sistema originario non riuscira a fornire
sostentamento ancora a lungo all’intera civilta...

Sebbene questa specie porti ancora il nome di Terran, le sue varie fazioni hanno ab-
bandonato da tempo il loro sistema natio e ora considerano nuovi e remoti sistemi
la loro dimora. Una volta scoperta la tecnologia di propulsione attraverso i tunnel in-
terspaziali, le sei fazioni principali sono partite per colonizzare i sistemi vicini, lascian-
dosi alle spalle il pianeta natio, ormai morente e in rovina. | Terran si sono dimostrati
una razza sorprendentemente versatile e adattabile. Dopo essere sopravvissuti a un
Primo Contatto che li porto sull’orlo del disastro e alla guerra successiva che li pose
a fronteggiare la specie nota come I’'Egemonia, il loro sviluppo si é stabilizzato e ora
sono considerati unanimemente come un membro affidabile del Consiglio Galattico.
Lo svantaggio principale della societa Terran, e forse il motivo che le impedisce di
raggiungere l'apice della sua grandezza, é il costante impulso che li spinge a litigare
fra loro e a scindersi in varie fazioni.

FEDERAZIONE TERRAN

FEDERNZIONE TERRAN La Federazione Terran é
composta da numerosi sistemi-stato accomuna-
ti da storie e ideali relativamente simili. Il siste-
ma di Altair é considerato il piti importante tra
questi, e ospita il Parlamento Federale. | sistemi-
stato godono di molta liberta, ma nei momenti
di bisogno sanno collaborare efficientemente
tra loro per proteggere la Federazione.

REPUSBLICA TERRAN

REPUBBLICA TERRAN Dopo essersi stabilito nel
sistema di Sirio e avere fatto la sua parte nella
guerra con I’'Egemonia, il popolo della Repubbli-
ca Terran ha formato una societa retta demo-
craticamente e ha sviluppato uno stile di vita
relativamente stabile e prosperoso.



CONGLOMERATY TERRAN

W

CONGLOMERATD TERRAN A differenza delle altre

fazioni Terran, il Conglomerato era in origine pie-
namente sostenuto da varie corporazioni ansiose di
investire nelle colonie dello spazio profondo. Questo
atteggiamento si riflette ancora nella societa, par-
tendo dal Consiglio di Amministrazione, la pit alta
istituzione governativa del Conglomerato, fino ai
dettagli piti banali della vita nel sistema di Tau Ceti.
Il Conglomerato e una grande potenza finanziaria e
uno dei protagonisti di spicco nel mondo degli affari
del Centro Galattico.

ALLEANZA TERRAN

W

ALLEANZA TERRAN ratieanza era una forza predo-
minante nella Guerra Terran-Egemonia, quando le
varie fazioni, gia in procinto di sfaldarsi, si unirono
contro il nemico comune. Dopo la vittoria decisiva
nella Battaglia di Delta Pavonis (33.142) e la cacciata
della flotta dell’Egemonia dal settore, I'Alleanza ha
fatto di Delta Pavonis il suo sistema natio. Ha percor-
so molta strada da allora, ma i vecchi trattati restano
ancora validi e I'Alleanza rimane una forza da non
sottovalutare.

ANTICHI

D

Non esistono documenti affidabili che trattino della natura isolazio-
nista degli Antichi. La maggior parte delle teorie si basa sulle reliquie
rinvenute nei sistemi che sembrano essere stati colonizzati da loro.
Alcune delle scoperte presentano delle qualita in precedenza mai
riscontrate nella Biblioteca Galattica, ma non esiste alcuna teoria
consolidata su chi o cosa gli Antichi possano essere, né sulla ragione
della loro scomparsa. E interessante notare che le leggende popolari
di molte razze diverse alludano ad ancestrali entita malvagie molto
simili tra loro. Recenti messaggi provenienti da vari settori parlano
di molteplici contatti con cose che vengono descritte come “Navi di-
verse da qualsiasi modello conosciuto, con I'inquietante sensazione
di qualcosa che fluttua sempre al di fuori del campo visivo” (Inter-
cettore “Delirio di Disordine”, sistema di Lambda Serpentis, 43.393)

CENTRQ GALATTICY

&

Fondato alla fine della Guerra Terran—Egemonia (30.027-33.364),
il Centro Galattico, nonostante il suo insolito nome, é diventato il
fulcro di contatto tra tutte le specie conosciute in grado di viaggia-
re nello spazio. Cresciuto attorno alle Navi diplomatiche che nego-
ziarono la pace (I'Intercettore Terran "Riparo della Tempesta" e la
Corazzata dell’Egemonia “Modifica del Punto di Vista”), questo con-
glomerato di Navi e di spazi abitati ora ospita miliardi di esseri vi-
venti ed é la sede sia del Consiglio Galattico che della Biblioteca del
Centro Galattico. Il Consiglio é composto da rappresentanti di tutte
le specie principali, note colloquialmente con il nome dei Sette. Seb-
bene il Centro Galattico riconosca pari diritti a tutte le specie minori
in grado di viaggiare nello spazio, soltanto i Sette occupano un po-
sto ufficiale nel Consiglio. Le specie minori di tanto in tanto giocano
un ruolo di qualche tipo nelle lotte di potere all’interno del Consiglio.

Anche nei tempi di pace incerta, quando le alleanze si sfaldano e i
trattati diplomatici vengono stipulati frettolosamente, il Centro Ga-
lattico é considerato una zona demilitarizzata e protetta da possenti
difese.




D: Come posso ottenere ulteriori Risorse?

R: Colloca i Gettoni Influenza sugli esagoni dei settori e usa
le Navi Coloniali per portare i tuoi Cubi Popolazione sulle
Caselle Popolazione. Conduci Ricerche nelle Tecnologie
Avanzate per essere in grado di usare le Caselle Popolazio-
ne Avanzate. Costruisci le Stazioni Orbitali per poter usare
ulteriori Caselle Popolazione. Recupera i Segnalini Scoperta.

D: A cosa mi serve il denaro?

R: Il denaro ti serve a pagare i costi di mantenimento della
tua civilta. Piu azioni esegui e piu settori controlli, piu do-
vrai pagare ad ogni round.

D: Tutto qui?
R: Si. Anzi, puoi anche convertire il Denaro in altre Risorse
e viceversa.

D: Non ho abbastanza Gettoni Influenza per fare tutto cio
che voglio. Cosa faccio?

R: Puoi usare l'azione di Influenza per riportare fino a due
gettoni dagli esagoni dei settori al tuo Indicatore di Influen-
za. Puoi inoltre condurre una Ricerca nelle Tecnologie di
Robotica Avanzata e di Griglia Quantistica, che ti forniranno
piu gettoni. Infine, spesso puoi deliberatamente portare la
tua civilta alla bancarotta, usando piu gettoni di quanto non
sei in grado di pagare nella Fase Mantenimento, cosa che ti
costringera a riportare alcuni gettoni dei settori sull’Indica-
tore di Influenza.

D: Le migliori Tecnologie sono tremendamente costose. In
che modo posso permettermele?

R: Il possesso di piu Tecnologie della stessa categoria for-
nisce degli sconti sempre maggiori quando ne acquisisci di
nuove. Se acquisisci le tecnologie nell’'ordine crescente di
prezzo, otterrai il massimo beneficio in termini di sconti.

D: Le mie adorate Navi continuano ad essere fatte a pezzi.
Come faccio a vincere pilu battaglie?

R: Ottieni un vantaggio importante se riesci a sparare per
primo, se non puoi essere colpito o se riesci a resistere ai
colpi nemici. Compra Motori e Computer migliori per in-
crementare la tua Iniziativa, e Missili per attaccare prima
che abbia inizio lo scontro ravvicinato. Compra degli Scudi
per neutralizzare i Computer dell’avversario. Compra parti
dello Scafo per reggere a un maggior numero di colpi. Recu-
pera i Segnalini Scoperta per ottenere Parti di Navi insolite
e particolarmente potenti.

D: Gli Intercettori non sono troppo piccoli per essere di
una qualsiasi utilita?

R: Niente affatto. Ad esempio, prova a potenziarli dotando-
li di una fonte di energia migliore, e sapranno farsi valere.
Spesso funzionano meglio se vengono specializzati in qual-
che modo.

D: Gli Scudi servono a qualcosa se i miei avversari non
sono dotati di Computer?

R: No. Tuttavia, se il nemico non e dotato di Computer, pro-
babilmente non ti colpira comunque. Sfrutta questo fatto a
tuo vantaggio.

D: Qual e il beneficio di essere il giocatore iniziale?

R: Hai diritto a scegliere per primo le Tecnologie su cui con-
durre una Ricerca e le aree vuote da esplorare. Inoltre ti
capitera spesso di essere il primo giocatore in un esagono
conteso, cosa che ti dara la precedenza in caso di parita di
Iniziativa.

D: Se possiedo la Tecnologia del Computer a Gluoni, posso
acquisire la Parte di Nave del Computer a Positroni?

A: No. Ogni Parte di Nave (ad eccezione di quelle standard,
vale a dire Cannone a loni, Motore Nucleare, Energia Nu-
cleare, Scafo e Computer a Elettroni) richiede la sua Tecno-
logia specifica.



"01B| UNn NS 0juel|os djeizedsialu|

[uun] un Ip o1e30p ouo8esa un Ip 0pJoq
|| OSJ9ARITIE SJSAON|A D DJBZUIN|JU| ‘DJEI
-0|ds3 ond a401e2013 || :(10)e49UDD djoyw
-10/\\) lje1zedsiaju| [duuny Ip 9101e49Ud5

‘luoSesa |ons Ins 91uasaid opeUY
1uSo Jad as40sIY G 249puald IASp 240}
-22013 || :(A9) 10BJ114Y) dAEIYD ONEPUY

"I}IJOUOA | 3JINJ3S0) ond
910182013 || :(YH]OUOIAI) OM|OUOIA|

‘lle1uojog 1neN

9NS 3] 9}WEJ} B1eZUBAY BZUDIIS

Ip 9||9se2 3||au auoizejodod Ign)
| 24ezzeld ond a103e0018 || :(sqen
paJuenpy) nezueay liojeioqe]

“I1eNQuO
|UOIZe)S 3| aJiNJ3so) ond 3J03ed
-013 || :(1e31q40) 9eNq.Q duoizels

"BZU3N|JU| IP 9403BDIPU| ONS |NS
Sjusweje|pawwl 94e30]|02 ep ‘oanuni33e

BZUSN|JU| SUONSD UN A1 2403e20I13 ||
:(sonoqoy pasuenpy) elezueny edanoqoy

‘auoisn4
€ 9J010|A SAEN Ip 91 ed e| aJed
-dnjins ond 240312013 || :(3A1Q

uoisn4) auoisng e 21010\l

‘eAluNi33e ean}nNJIS O SABN BUN 3JINJISO)
ond aJ01e2013 || :(S10q0J0UEN) 10qOoI0oUBRN

119C1CNJIILCNUN

‘Bzuan|ju] 1p aJoledipuj ons |ns
dlusaWele|pawwl 94e30]|09 ep ‘IABun|33e
BZUSN[JU| IUONDD SNP A D403eJ013

I :(pHD wnjuenp) eonspueny elsuo

"BlI9lEWLIUY duouue)

9ABN Ip 91ed e| aieddn|ias ond
24031e2013 || :(uouue) Jonew
-uy) elRleWRUY duouue)

‘luolyael

e 94010\ dAEN Ip dMed e| aJed
-dn|ins ond 24032013 || :(3A1Q
uoAyoe] ) 1uoiyde] e 24010\

‘lle1uojo) 1neN
9Ns 9| 91WeJ} 0}eZUBAY 0Jeud( Ip
9||9se2 9|au auoizejodod 1qn) | a4
-ezzeid ond 24012013 || :(Awouod3

paJuenpy) elezueny ejuuouody

*|U04}ISOd € 49}
-ndwo) aneN Ip aued e| aJeddn|
-IAS ond a403e0018 || :(493ndwo)
u0.}1S0d) 1U04}ISOd e 19Indwo)

‘auoisn4
e e184au3 aneN Ip aued e| aJted
-dn|iAs ond 210182013 || :(924n0S
uoisng) auoisnd e eiiaug

0
-eJ0l|SI|A] O4BDS dABN Ip SMEd B
2J4eddn|ins ond 24012013 || :(JINH
panoaduwiyi) ojesolSiA ojeas

'SSNeo) 0pnas SAeN Ip S1ed
e| aJeddn|ins ond 240182013 ||
(pIS1ys ssneo) ssneo opndg

VIT9189 1€ 319C1ENI1L

‘luon|o e
J93ndw o) aneN Ip a1ed e| aJed
-dn|iAs ond ai103e2018 || :(493nd
-wo) uon|o) luon|o e 1andwo)

"ewse|d [e 9|ISSIIA 9ABN Ip a1ied
e| a4eddn|ins ond aio01e2013 || :(9)
-ISSIIAl ewise|d) ewse|d |e 3[ISSIIAl

‘luolysel

e e|3Jaug aAeN Ip aued e| aJed
-dn|iAs ond 21012013 || :(924n0S
uoAyoe] ) luoiyoe] e ejsiauz

‘[|leluo|o) IAeN aNS 9| dHwed]
LleZUBAY ||e1I9)EIAl ISP 3||95ed 3||au
auolzejodod 1gn) | aJezzeid ond
94012013 || :(SululAl paduenpy)
elezueAy elIBISUIA duOlzea1s]

'95e4{ OpNJS aAeN Ip 91
-ied e| aseddn|ins ond 24018013
1 :(PI21YS 3seyd) aseq opnas

‘ewise|d
|e Suouue) aAeN Ip d1ed e| aJed
-dn|iAS ond 2J401e2018 || :(uouue)

ewse|d) ewse|d |e duouue)

“1e||21S
Iseg 9| aJinJ3s0) ond 3J03e2013
I :(9seqaers) ase)|23s aseg

‘opep undje
2JeJ1} JaN0p ezuas ouodess,||ep auojzejod
-0d 1qn) 1 131 24983nJ3sip ond a103ed013

I :(squog uosinap) IuoJININ e dquog

[EVLITIN 119C1CNI1L



D Segnalini Tecnologia sulla @ Pila degli esagoni del Settore Esterno
Plancia dei Rifornimenti

Giocatori @@ MMM nn ﬂiﬂ dRddAR Giocatori A “i ﬂﬂ ﬂﬂi ﬂ““
Segnalini 12 14 20 Tessere 9

A partire dal giocatore iniziale e procedendo in senso orario, ogni giocatore esegue un’Azione o Passa la Mano

tX? Esplorazione —il giocatore colloca un esagono accanto a un esagono dove possiede un gettone o una
Nave, oppure puo scartarlo

S iNf Influenza — il giocatore sposta i suoi Gettoni Influenza e gira a faccia in su le Navi Coloniali

Q RS Ricerca —il giocatore acquisisce una Tecnologia e paga il suo costo in Scienza

mim] UP6 Sviluppo — il giocatore scarta e acquisisce le Parti di Navi

3< 3li Costruzione —il giocatore costruisce Navi o Strutture negli esagoni dove possiede un gettone, pagan-
do il relativo costo in . Materiali

= MIV Movimento — il giocatore muove le Navi; pud muovere la stessa Nave o Navi diverse

In qualsiasi momento durante l'azione, un giocatore puo usare le Navi Coloniali

Quando passa la mano, il giocatore gira la Carta Riassuntiva sul lato pil scuro

Dopo avere passato la mano, un giocatore puo eseguire soltanto Reazioni
(versioni pit deboli di - M3V, >= 3Ui o [=] UP6)

NETITON B+ O B0 »

Si risolvono le battaglie in ordine discendente basato sulla numerazione degli esagoni
Con un punteggio di 6 o pil il colpo va a segno; un risultato di 6 col dado & sempre un colpo a segno, mentre un
risultato di 1 & sempre un colpo mancato
Se un esagono contiene piu di due fazioni, le battaglie si risolvono seguendo 'ordine inverso di ingresso nell’esagono
I SDCG, gli Antichi e il giocatore che controlla I'esagono combattono sempre per ultimi
Pescare i (_ Segnalini Reputazione una volta per esagono, tenerne uno da collocare sull’Indicatore
1 Segnalino per avere preso parte alla battaglia

(ma non se le ultime Navi del giocatore si sono ritirate) PUNTEGGI DI FINE PARTITA
1 Segnalino per ogni Intercettore, Base Stellare nemica - .
. L Segnalini Reputazione
o Nave degli Antichi distrutta 1-4 PV per segnalino
2 Segnalini per ogni Incrociatore nemico distrutto

.. . . . Segnalini Ambasciatore
3 Segnalini per ogni Corazzata nemica distrutta 1 PV per segnalino

3 Segnalini per avere distrutto il Sistema di Difesa del Centro Galattico . .
Esagoni controllati

1-4 PV per esagono
Segnalini Scoperta
2 PV per segnalino

Il giocatore puo usare le Navi Coloniali che gli rimangono

. . . . . . Monoliti sugli esagoni controllati
Il giocatore paga il costo di . Mantenimento e riceve la sua . Produzione & &

3 PV per Monolito

Progresso sull’Indicatore
di Tecnologia
4 segnalini su un indicatore = 1 PV

5 segnalini =2 PV
6 segnalini = 3 PV
7 segnalini=5 PV

Riportare i Gettoni Influenza dall’Indicatore di Azione all’'Indicatore di Influenza

+ Pescare nuovi Segnalini Tecnologia dal sacchetto
Carta Traditore

Giocatori i“ H“ “Hi H“H 2PV

Segnalini 4 Bonus delle specie




