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INTRO

~ | GliYugai sono una razza potente che sta

. tentando la conquista della intera galassia.
Conquistando pianeta dopo pianeta, depor-
tano le razze indigene dai propri pianeti a
mondi prigione. Questi mondi prigione
contengono risorse appena sufficienti a
sopravvivere. La sfortunata gente che si
trova in uno di questi pianeti viene stipata
nelle citta controllate dagli Yugai, dove le
condizioni di vita sono estreme ma le pos- “
sibilita di sopravvivere sono piu alte. Dispera- *
te gang di profughi hanno iniziato a formarsi.
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Ognuna di queste gang rivendica una § 9
motivazione e un progetto migliore, ma {f}‘p
per lo piu sono disposti a fare qualsiasi cosa &
per assicurarsi la loro sopravvivenza. i
Nella Citta dei Residui, guiderai una di al
queste gang. Per rivendicare la vittoria, v
dovrai diventare il capo gang piu rinomato. ’L"
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» 1 Rulebook

» 1 Game Board

» 4 Player Mats

» 53 Development Tiles

» 18 Oevelopment Oraft Cards |
» 40 Gang Leader Starter Cards g >
» 31 Gang Member Unit Cards
» 38 Black Market Cards

» 280 YCU Coordinate Cards

» 1 YCU Alert Reference Card )
» 1 Cloth YCU Token Bag i

» 28 YCU Tokens

» 371 Renown Tokens

» 54 Product Tokens

» 91 ARC Tokens

» 4 Turn Tracker Tokens

» 4 Influence Tracker Tokens
» B4 Plastic Figures

» 18 Battle Dice

» 1 Six-Sided Die

» 1 First Player Token
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GAME BORRD (tabelione)
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Un lato del Tabellone é diviso in una

griglia di quadrati 7x7. Usa questo lato per il
gioco a 2 o 4 giocatori. L'altro lato del tabel-
lone & usato per il gioco a 3 giocatori.

Il tabellone € ulteriormente diviso in tre
livelli di colore codificato. Gli spazi esterni,
segnati in rosso, sono gli spazi del livello

Slum. L'anello medio di spazi, segnato in blu,
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ANATOMY OF A PLAYER MAT

AIN INFLUENCE
@ of the following conditions

e Loy 3
0 nce Tracker o
once
- Control S+ ents
- Control 2+ Hi developments ioreen!
- Pay 12,828+ ARCs

- Control 12+ figures on the board
- Achieve attack total of 18+ during a battle

res
influence. up to 3 spaces each

- Production >»» Develop
* Place prody s on all
may buy nt .
-Buy

i
B0y 1 card from the currentiy avaiable
s,

ARCS per renowr

ROUND PHRSES

- Sell 1 - Reset (gain 2208 ARCs]

*Sell 3 number of product tokens equal ko
influence

2 - Plager Turns (4 per round!

3 - Yugai Patrol
4 - Award Renown

number of cards equal to your influence

» 1= Turn Track: Segnala quanti turni
ha fatto un giocatore durante il Round.

» 2 - Actions: Questa é una lista delle
azioni disponibili nel turno dei giocatori.
| giocatori fanno un azione per turno.

» 3 - Gain Influence Conditions: Ogni
volta che un giocatore raggiunge una
delle condizioni contenute in questa lista,
puo far avanzare il segnalino Influence di
uno spazio sul tracciato Influence.

» 4 - Influence Track Questo tracciato
dice quanta Influence ha un giocatore.
L'influenza di un giocatore ha effetto su

sono gli spazi del livello Midtown. Gli spazi diverse cose nel gioco.
ipterni, sggnati in verde, sono gli spazidel | » 5- Gang Member Pool: Qui & dove
livello Heights. (Tessere . il giocatore piazza le proprie miniature:
PLAYER MATS Giocatore) | -all'inizio del gioco,
-ogni volta che guadagna un'unita.
Dare ad ogni giocatore una Player Mat. i

Questa servira a tenere traccia di elementi Le miniature possono essere spostate dal-
- importanti del gioco. - lagang member pool allo spazio d'entrata
. del giocatore sul tabellone.




il suo turno per attivare il testo dell'abilita

== UNIT CRARDS (Carte Unita)

;;;.;‘» speciale. Un'abilita speciale con la parola <
~ | Ogni giocatore inizia il gioco con diverse ”Battle” nel suo testo viene attivata solo

—

carte unita nel suo mazzo. | giocatori hanno
l'opportunita di guadagnare altre carte unita
durante il gioco.

ANATOMY OF A UNIT CARD

JARA A
GANG LERDER @

SECRET FUNDES
Gain 3,000 ARCs and draw

“Did you notice the little teyga whose
web graces the doorway there? Like him, |
may allow others to enter my designs, but they
| merely buzz around the outer strands. Rest

T T O R RN TN el ey T

» 1= Name: Il nome dell'unita "*
» 2 - Type: Ci sono 2 tipi di carte unita: {‘
Gang Leaders e Gang Members 3

N

» 3 - Yellow Attack Value: Questo ¢ il
valore di attacco che questo gang member
aggiunge a una battaglia in cui viene impie-
gato dal giocatore con un gang leader giallo.

» 4 - Red RAttack Value: Questo ¢ |l
valore di attacco che questo gang member
aggiunge a una battaglia in cui viene impie-
gato dal giocatore con un gang leader rosso.

» 5 - Blue Attack Value: Questo ¢ il
valore di attacco che questo gang member
aggiunge a una battaglia in cui viene impie-
gato dal giocatore con un gang leader blu.

» B - Green Attack Value: Questo ¢ il
valore di attacco che questo gang member
aggiunge a una battaglia in cui viene impie-
gato dal giocatore con un gang leader verde.

» 71 - Special Ability: Ogni unita ha una

specifica abilita speciale da poter attivare.
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_Un giocatore puo giocare la carta durante

» l ,>~ f;'.,(‘} o -: - '-=~ d(-s_. 1 ‘5'(“'7‘;. gl .

quando la carta viene rivelata in battaglia.

» B8 - Number of Cards: Mostra quante
copie di ogni carta sono presenti nel gioco.

(Insediamenti)

DEVELOPMENTS

Durante tutto il gioco i giocatori potranno
piazzare tessere Developments sul tabel-
lone. Piazzare una di queste tessere non

ti da controllo su quel developments. Per
controllare questa tessera, devi avere -
almeno una miniatura in ogni spazio del
tabellone che la tessera developments
occupa. Ogni tessera developments ha

una carta developments abbinata.

ANATOMY OF R
DEVELOPMENT TILE

Star Dust District (Heavy) @

$10V° "o

=
S
ﬂ Back of “Star Dusgfg'

District [Heavyl” Tile

0‘ i i \ }j -
’é} Front of “Star Dust ~ &) - 132"
District [Heavyl” Tile

» 1= Name: Nome della tessera.

» 2 - Renown: Mostra il numero di
punti Renowns che un giocatore guada-
gna alla fine di ogni round in cui controlla
il development.
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» 3 - Development lcon: Questo sim-
bolo abbina questa tessera development
alla carta corrispondente. Il simbolo aiuta
il giocatore a trovare velocemente la carta
abbinata di modo che riesca a fare riferi-
mento all'abilita speciale del development.
» 4 - Cost: Questo € il numero di ARCs
(Alien Refugee Credits) che un giocatore
deve pagare per piazzare il development
sul tabellone.

» 5 - Level Restriction: Questi colori
mostrano in quale area del tabellone il
development pud essere piazzato. Un li-
vello di restrizione rosso indica che pud
essere piazzato all'interno degli spazi
rossi. Un livello di restrizione rosso/blu
significa che pud essere piazzato all'inter-
no degli spazi rossi e/o blu, ecc.

» B - Control Space:Questo ricorda ai
giocatori che una tessera development
deve essere controllata prima di essere
usata.

ANATOMY OF A
DEVELOPMENT CARD

THEVES DISTRICT o
@ DEVELOPMENT

SLUMS
At the beginning of each round gain

@2,000 ARCs. @

o
: $@4 E

» 1- Name: Nome delle carta

» 2 - Development Icon: Questo simbolo
abbina questa carta alla rispettiva tessera
development. Il simbolo aiuta il giocatore a
trovare velocemente la tessera abbinata.

» 3 - Special Ability: Questo & il beneficio
ottenuto controllando il development.

-

» 4 - Tile: Mostra la parte superiore
della tessera development corrispondente
come riferimento.

» 5 - Renown: Mostra il numero di
renown che un giocatore acquisira alla fine =
di ogni round in cui controlla lo sviluppo. .

» B - Level Restriction: Questi colori

mostrano in quale area del tabellone il
development pud essere piazzato. Un li-

vello di restrizione rosso indica che il de-
velopment pud essere piazzato all'interno

degli spazi rossi. Un livello di restrizione =
rosso/blu significa che pud essere piazza- |

e

to all'interno degli spazi rossi e/o blu, ecc. =

» 11 - Number of Developments: L

Mostra quante copie di ogni development L

Ci sono. : P
hapr.

» B - Cost: Numero di ARCs che un
giocatore deve pagare per piazzare una
copia della tessera development corri-
spondente a questa carta sul tabellone.

RENOWN (Fama)

Il tabellone ha anche alcuni spazi contras-
segnati da premi Renown. Alla fine di ogni
round, un giocatore guadagna i punti renown
corrispondenti agli spazi contrassegnati che
controlla. Potra capitare che ci sia un develo- =
pment costruito su di uno spazio contras-
segnato da un premio renown. In quel i
caso, chiunque controlli quello spazio &
guadagna la fama sia per il development Ll

Fe

che per lo spazio sottostante. P
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Il giocatore alla destra del giocatore rice- ook
vente i segnalini fama, li conta e glieli passa.

Una volta che il giocatore ha riceuto i segna-

lini fama puo sceglire di girarli a faccia in giu

per celarne il valore.




"‘1' BLACK MARKET
e CHRDOS (carte Mercato Nero)

Durante tutto il gioco, i giocatori saranno in
grado di comprare carte Black Market da
aggiungere al loro mazzo. Ognuna di queste &
carte fornisce oggetti unici a quel giocatore.

ANATOMY OF A BLACK
MARKET CRARD

ADVANCED WERPONS \ 3

HDVHNEED WEHPDNS
Pelzmml’ent Whenever you are involved in

a battle, roll 1 addit? le die during
tha batle. 3) :

The most deadly weapons come smuggled in
with newly assigned civs. A handful of them
| bmtg te&%xaﬂ rare for the Yugai pmeessmg

» 1- Name: Nome della carta

» 2 - Type: Ci sono due tipi di carte
black market: Permanent e Regular.

» 3 - Special Ability: Questa & l'abilita spe- |
ciale che fornisce la carta black market.
Una carta con la parola’Permanent” inclu-
sa nel testo é piazzata davanti il giocatore
quando viena acquistata e i suoi effetti
perdurano fino alla fine del gioco.

» 4 - Number of Cards: Mostra quante
copie di ogni carta ci sono.

:

» 5 - Reward: Ogni carta black market v
fornisce un valore di punti renown alla fine
del gioco.

» B - Cost: Numero di ARCs che un
giocatore deve pagare per acquistare
questa carta.
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YCU COORDINRATES
CRARDOS (Carte Coordinate YCU)

Durante la fase di ricognizione degli Yugai
di ogni round, viene rivelata una carta

YCU (Yugai control Unite) Coordinates. A
Questo determina dove vengono piazzati i “"
segnalini YCU sul tabellone.

ANATOMY OF A YCU £y
CoOoRDINATES CARD !

w & ~f'“ 8
~e o _“ ] -
;e
8 + YucAl CONTROL UNI'I' S >
COORDINATES u L *
._.-J SECTOR SWEER //IB1.5342.521 !’ Fy ;
>> The Yugai Security Council has learned ,
of an armed Fugitive being harbored in

this block. ALl citizens are to open their
doors and await investigation.

|L t'

&
» 1- Placement Grid Questo & un veloce |
riferimento visivo che mostra dove verran-

no piazzati i segnalini YCU sul tabellone. '

» 2 - 2/4 Player Game: Lista delle
coordinate su cui verranno piazzati i se-
gnalini YCU nelle partite con 2/4 giocatori.

» 3 - 3 Player Game: Lista delle
coordinate su cui verranno piazzati i se-
gnalini YCU nelle partite con 3 giocatori. - ol

YCU TOKENS (segnalini YCU) 88

e

| segnalini YCU rappresentano le unita di
controllo Yugai che pattugliano la citta.
Quando un segnalinoYCU arriva nello spazio ;‘i '
in cui sono presenti i membri della gang di a‘?’?f:i
un giocatore, inizia un combattimento. Alla “fi;
stessa maniera, quando un giocatore si e
sposta in uno spazio che gia contiene se-

gnalini YCU, inizia un combattimento.
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ANATOMY OF A YCU TOKEN solo la crescita della gang. La miniatura
» 1~ Attack Value Deter- non rappresenta in alcuna maniera quella

mina il livello di difficolta per specifica carta unita.
sconfiggere in combatti-
mento un segnalino YCU.
Piu alto & il valore di attacco,
piu alto sara il valore totale
di attacco che un giocatore
necessitera per sconfiggerlo.
Quando c'é piu di un segnalino Ycu in
uno spazio, sommare i valori d'attacco
dei segnalini.

» 2 - Bribe Value: Questo € il numero
di ARCs che un giocatore pud spendere
per scartare il segnalino YCU e rimetterlo
nel sacchetto senza combatterlo. ’

.

FIGURES
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Il gioco ha miniature in plastica di '::
quattro colori differenti. Ogni %5:
giocatore sceglie un colore. 0 %‘g‘
Questa miniature rappresentand ?é‘f‘é"'-::
i membri della gang sul tabellone. e
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Le miniature raffigurano anche quattrG
differenti razze. La razza non ha influenza
sul gioco. Ha importanza solo il colore della
miniatura.

Nonostante una miniatura venga piazzata
nella gang member pool di un giocatore
ogni volta che una carta unita viene
aggiunta al suo mazzo, questa rappresenta



== GAME SETUP

Per creare il setup di una partita a City of
Remnants, seguire i seguenti passaggi:

1. Piazzare il tabellone al centro dell'area
di gioco.

2. Separare i 4 set delle carte iniziali di
ogni Gang Leader. Ce ne sono 10 di

ogni tipo, segnate col nome del leader della

gang a cui appartengono.

v i

// | Starter Card 11 Gang Leader > Sempento 1

Fx1

/7 | Starter Card 1 Gang Leader > Jaral -

F 1
WAL LHENT 1O DE PIOUA O] LIELF DFOLHELS AFid SISIETS.

// | Starter Card 11 Gang Leader > Ret |

¢/ | Starter Card 11 Gang Leader > Garius 1 e

' 1

3. Dopodiché ogni giocatore segue i
seguenti punti:
>>Scegliere il Gang Leader selezionando
il relativo mazzo con le 10 carte iniziali.
Mescolare le carte e formare un mazzo
dalla cui cima si pescano 4 carte.
(I giocatori possono scegliere i gang
leaders a caso o tirando un dado da 6 per
determinare chi scegliera per primo e
proseguire in senso orario.)
>>Prendere la player mat abbinata al colore
del tuo gang leader e piazzala davanti a te.
Piazzare un segnalino turn tracker sullo
spazio 0 del tracciato turno e un segnalino
influence sullo spazio 4 del tracciato
influenza.
>>Prendere le miniature abbinate al colore
del tuo leader e piazzarne 7 sulla gang member
pool della tua player mat.
>>Qgni giocatore sceglie un differente lato
del tabellone. Lo spazio centrale del lato
scelto contrassegnato dal simbolo del
mirino (white crosshairs) € lo spazio d'entrata
sul tabellone della propria gang.

4. Mescolare le restanti carte gang member
(le carte unita che non fanno parte delle

carte iniziali dei leader) e impilarle a faccia in
s giu creando il mazzo Gang Members. Scopri-

~ = re le prime 4 carte di questo mazzo.
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5. Mescolare le carte black market e
impilarle a faccia in giu creando il mazzo
Black Market. Girare le prima 4 carte di
questo mazzo a faccia in su.

6. Separare le 18 carte development nei 3

differenti tipi (livello rosso Slum, livello blu

Midtown, livello verde Heights ). Selezionare

in modo casuale 3 carte di ogni tipo, rivelarle =
e prendere tutte le tessere sviluppo corris- (="
pondenti alle 9 carte e posizionarle sul tavolo.
(Notare che ci possono essere diverse copie
tessera di alcuni development. Quando viene |
scelta una carta development, prendere tutte

le copie della tessera development corris-
pondenti a disposizione). Questi sono i -
developments che possono essere costruiti

in questa partita.

7. Creare una riserva coi segnalini ARCs e :
posizionarla in modo che sia raggiungibile s
da tutti i giocatori. Dare a ogni giocatore
2000 ARCs ad inizio partita.

8. Creare una riserva coi segnalini product
e posizionarla in modo che sia raggiungibile
da tutti i giocatori.

9. Creare una riserva con 200 punti renown
e posizionarla in modo che sia raggiungibile
da tutti i giocatori.

10. Mischiare le carte coordinate YCU e ,
impilarle a faccia in giu. Piazzare la carta =+
riferimento YCU Alert a fianco di questo h
mazzo come riferimento.

11. Piazzare tutti i segnalini YCU nel
sacchetto e mischiarli.

12. Tutti tirano un dado da 6. |l giocatore s
col risultato piu alto riceve il segnalino primo
giocatore e inizia la partita. In caso di parita,
tutti i giocatori che hanno ottenuto il punteg-
gio piu alto ritirano il dado.




..,h
o

GAME SETUP

T

Tumﬂ fl
usXoL

Jafend 1s1

dNO d3AEd

e &

| Syp=.0 33BNy Lang |
SJuy

L } s
e
mﬂ?u.Fm

1oNpoJd

SuMOL

e
>oEg

sJagwsii
Bueg

PLAYER FOUR

Discard

L

d |FERERER

SLN3IWdOT1IAZI0

Deck

- e =
et S
..L,J‘-.,

PLAYER THREE

Discard

Note: Each side of the board has an outer space with a white crosshair on it. These spaces are the

Ty
‘ T t S ) >
L Ay

Py

-

players entry spaces. Each player will claim a different player entry space at the start of the game.
<. IPT—"v ]

T YT T W BT T Ty



|, ) - i TR e

"'-_F‘k'_ e T

GAME ROUND

Una partita di City of Remnants richiede
diversi round. Ogni round & diviso in 4 fasi
che devono essere completate in ordine.
Fasi del Round

» Reset

» Player Turns

» Yugai Patrol

» Award Renawn

RESET PHRASE (Fase ripristino)

Durante la fase Reset tutti i giocatori pos-
sono scartare tutte le carte che vogliono dal-
la propria mano ponendole nelle rispettive
pile degli scarti. | giocatori poi mischiano la
pila degli scarti e la piazzano sotto la pila di
pesca. Infine, i giocatori pescheranno un
numero di carte dai loro rispettivi mazzi in
modo da avere in mano tante carte quanto |l
valore dalla propria influenza. (/ giocatori
possono far riferimento al tracciato influence
sulla propria player mat per vederne l'attuale
livello. Tutti i giocatori iniziano con

influence 4).

Il giocatore con il segnalino primo giocatore
lo passa al giocatore alla sua sinistra.

Ogni giocatore riceve 2000 ARCs.

Scartare le carte black market rimaste nella
riserva sul tavolo e piazzarne 4 nuove.

Scartare le carte gang member rimaste
nella riserva sul tavolo e piazzarne 4 nuove.

(Saltare questa fase nel primo turno della
partita).

:
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(Fése turni dei giocatori)
PLAYER TURNS PHRASE

Iniziando dal primo giocatore e proseguendo
in senso orario, ogni giocatore fa il proprio
turno. Si continua cosi finché tutti i giocatori
non hanno fatto 4 turni. Se & il turno di un
giocatore e il suo segnalino turno ¢ gia sul
turno 4 (perché ha reclutato membri della
gang fuori dal suo turno) saltare quel gioca- :
tore e spostarsi sul giocatore successivo che |
ha ancora turni da giocare. Durante il proprio |
turno un giocatore deve scegliere un'azione
da svolgere. (Ogni giocatore ha una lista
delle azioni possibili stampate sulla player
mat come riferimento).

| giocatori possono giocare carte dalla loro
mano durante il proprio turno. Un giocatore
puod giocare una carta in qualsiasi momento
durante il proprio turno.

Dopo che un giocatore ha finito il proprio
turno, avanza il segnalino tracciato turno di
uno spazio sul tracciato turno. Una volta che
i segnalini turno di tutti i giocatori sono sullo
spazio 4 del tracciato turno, le fase turni del
giocatore é finita.

Playing Cards

Un giocatore pud giocare una o piu carte
dalla propria mano durante il suo turno per
attivare le abilita speciali. Dopo averla gio-
cata una carta va scartata. Le carte con la
parola “Battaglia” nella loro abilita speciale
si attivano solo se vengono giocate in batta-
glia. Le abilita speciali che non hanno la B
parola “Battaglia” nel testo NON si attivano
quando vengono rivelate in battaglia. P

YUGRI PATROL 5,
PHRSE (Fase pattugliamento Yugai) [

All'inizio della fase pattugliamento Yugai, se
ci sono segnalini YCU sul tabellone, rimettili
nel sacchetto e mescola. Il primo giocatore “‘ﬁ’
pesca e rivela 2 carte coordinate YGU. Poi, %
pesca a caso i segnalini YCU dal e
sacchetto uno alla volta, piazzando 2.
un segnalino YCU su ognuna £
delle coordinate elencate '
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sulle carte YCU coordinates rivelate.

Dopo che tutti i segnalini YCU sono stati
piazzati, se uno o piu di quei segnalini sono
stati piazzati in uno o piu spazi occupati da
miniature di un giocatore, quel giocatore
deve immediatamente combattere quegli
YCU. (vedere la sezione combattimento
Yugai Control Unites a pag.14). Un gioca-
tore pud combattere le YCU nell'ordine che
preferisce. Se piu di un giocatore deve
combattere le YCU, il giocatore che al
momento ha l'ordine di turno piu alto

(iniziando col primo giocatore e muovendosi .

in senso orario) fa tutti i suoi combattimenti
con le YCU prima di spostarsi al giocatore

successivo. Tutti i combattimenti con le YCU

devono essere risolti prima di passare alla
fase successiva. | segnalini YCU che non
vengono sconfitti in questa fase rimangono
sul tabellone:

> finché non vengono sconfitti, o
> fino all'inizio della prossima fase
Yugai Patrol

AWARD RENOWN
PHRASE (Fase Premi Fama)

Durante questa fase, i giocatori
ricevono i segnalini Renown per gli spazi e

i developments che controllano e che offrono

premi renown. La partita inizia con una
riserva di 200 punti renown divisi in vari se-
gnalini. Se un giocatore dovrebbe guada-
gnare punti renown durante questa fase e
non sono rimasti abbastanza segnalini nella
riserva, quel giocatore conteggia i punti
renown che avrebbe dovuto prendere e la
aggiunge al proprio totale attuale.

Quello ¢ il suo totale di punti per la partita.
La partita termina alla fine del round in cui
non ci sono abbastanza segnalini per i gio-
catori che devono riceverne in questa fase.

giocatori hanno passato tranne uno che si

Cesso un,\gang,rr]e'mber.
A R

ACTIONS

et - s o vl SRl e — B O

C| sono 6 differenti azioni possibili per
i giocatori:

» Recruit

» Buy 4

» Produce >>> Develop

» Sell

» Refresh

» Maove

B

RECRUIT ACTION (Reclutamento) 8
Per effettuare un'azione reclutamento, un .
giocatore seleziona una delle carte gang ge
member a faccia in su (posizionate vicino o e
al mazzo gang member) e dichiara l'intento 3
di reclutare questo gang member. Partendo 5

dal giocatore alla sua sinistra e procedendo

in senso orario ogni altro giocatore a cui s
rimane almeno un turno da giocare puo fare #‘1
un'offerta per questo gang member. Il primo =~

giocatore a fare |'offerta annuncia il numero 4‘#5
di ARCs che intende pagare. |l giocatore ol
successivo puod decidere di fare un'offerta %

maggiore oppure passare. Un giocatore che ‘ ‘5
passa esce automaticamente dall'asta. '
Continuare il procedimento finché tutti i

1

aggiudichera l'unita. :;:
Il giocatore rimanente paga la sua offertae =
recluta il nuovo gang member. Se un gioca- %;g?
tore recluta un’unita fuori dal suo turno, deve qg.é’
muovere avanti di uno spazio il segnalino =
turno sul tracciato turno. Se nessun gioca- "

tore contrasta |'offerta del giocatore che ha
dichiarato l'intento di reclutare, questo gioca- =
tore recluta 'unita senza pagare. Se il gioca- |
tore che ha dichiarato l'intento di reclutare

esce dall'asta, rimane comunque il giocatore

di turno. Questo giocatore seleziona un altro
gang member per tentare di reclutarlo.
Il procedimento si ripete finché il
giocatore di turno recluta con suc-
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Una volta che il gang member é stato re-
clutato il giocatore aggiunge la carta unita
alla sua mano e posiziona una miniatura
nella sua gang member pool.Se non ci sono
carte gang member disponibili nella riserva
quando un giocatore annuncia un'azione di
reclutamento, questo giocatore deve rivelare
la prima carta dal mazzo gang member e
tentare di reclutarla.

Buy ACTION (Comprare)

Per effettuare un'azione Buy un gioca-
tore sceglie una carta black market fra le 4
disponibili vicino al mazzo black market. II
giocatore ne paga il prezzo in ARCs e la
aggiunge alla sua mano. Se non ci sono
carte black market a faccia in su, un gioca-
tore non pud comprare carte black market.

="
v

In aggiunta, durante l'azione buy, un ‘,y
giocatore pud comprare segnalini renown al
costo di 3,000 ARCs I'uno. Durante ogni &
azione buy che effettua un giocatore puo "
acquistare un numero di punti renown pari
o inferiore al suo livello di influenza attuale. &
PRODUCE >> DEVELOP ACTION #
(Produzione >>> Insediamento) E;

Alcuni development hanno un'abilita speciale ©
che si attiva quando viene eseguita un'azione %
Produce>Development. Quando un giocatore {
esegue un'azione produce>development puo '
utilizzare gli effetti di ogni development che
controlla che ha un'abilita speciale di questo
tipo. Questo giocatore pud successivamente
costruire un nuovo development, pagandone
il costo in ARCs indicato su di esso, e posi-
zionarlo sul tabellone. Non si pud posizionare |
un development in uno o pill spazi gia occu- &
pati da altri development. Il development deve
essere posizionato negli spazi che coincidono
con il livello di restrizione dello stesso. (Vedi
anatomy of a development tile pag.4).
Un development puo essere posizionato in
uno spazio che contiene delle miniature,
le quali verranno semplicemente
messe sul development appena /
posizionato. :

<l
e i
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SELL HACTION (Vendere)

Quando si effettua un'azione Sell, un
giocatore puo vendere (scartare) segnalini
Product che ha sui development che con-
trolla per guadagnare ARCs. Durante I'azio-
ne sell, un giocatore pud vendere un numero
di segnalini product pari alla sua attuale in-
fluenza. Le tessere development che hanno

prodotti su di se indicano quanti ARCs e

vengono guadagnati dalla vendita dei se-
gnalini product da esse generati.

REFRESH HACTION

L'azione Refresh permette ad un giocatore
di rinnovare le proprie carte esattamente
come viene fatto nella fase reset di ogni -
round. Per eseguire un'azione refresh un
giocatore puo scartare tutte la carte che
vuole dalla propria mano ponendole nel
proprio mazzo degli scarti. Quindi mescola il
mazzo scarti e lo pone a faccia in giu sotto al
proprio mazzo di pesca. Infine pesca carte
dalla cima del mazzo fino a raggiungere un
totale di carte in mano pari ai propri attuali
punti influenza.

MOVE HACTION (Movimento)

Durante un'azione Move, un giocatore

pud muovere un numero di proprie miniature
pari al valore attuale della sua influenza.
Ogni figura pud muovere fino a 3 spazi.
(Esempio: Se la tua influenza é 4, tu puoi
muovere un massimo di 4 miniature fino a 3
spazi di distanza ognuna). | giocatori devono
completare il movimento di una miniatura
prima di muovere la successiva. Una minia-
tura non puo finire il suo movimento in uno
spazio che contiene gia 2 miniature che il
giocatore controlla. Le miniature non
possono muovere in diagonale. 3 By

Moving Fiqures onto the Gameboard £

(Muovere le miniature sul tabellone) o ¥
Quando ha scelto la miniatura da muovere
durante I'azione movimento, un giocatore
pud muovere una miniatura:

> da uno spazio nel tabellone ad un
altro (legale) spazio, o



> dalla propria gang member pool
al tabellone.

Per muovere dalla propria gang member pool

al tabellone, un giocatore rimuove una

miniatura dalla sua riserva e la posiziona nel

proprio spazio d'entrata (lo spazio lungo il

~ proprio lato del tabellone contrassegnato dal

- crosshairs). Questo spostamento conta come
se avesse mosso la miniatura di 1 dei 3 spazi
permessi durante I'azione movimento.

SRS | LT

Moving into Spaces with Enemies
(Muovere in spazi contenente nemici)

- Durante un'azione movimento, se un gioca-
_ tore muove una miniatura all'interno di uno

. spazio contenente una o piu miniature ne-
~ miche ne blocca immediatamente il movi-
S mento (tutte le miniature degli altri giocatori
! sono considerate nemiche, anche i segnalini
YCU sono considerati nemici). Non si pud
mai muovere le proprie miniature in piu di
uno spazio contenente nemici piu di 1 volta
durante un singolo turno. Alla fine dell'azione
movimento, una battaglia inizia in ogni
spazio conteso (ogni spazio che contiene
- miniature di pid di un giocatore)..

A2 Ed Il SRR L ooe Tt 2o

OVEMENT EXAMPLE |

Battling Another Player

(Combattere con un altro giocatore)
Combattere con un altro giocatore &€ una
parte importante del gioco. Permette non
solo di indebolire le forze degli avversari sul
tabellone, ma anche di acquisire il controllo = =
dei development che fino ad ora erano sotto =
il controllo degli avversari.Quando 2 giocatori
combattono per uno spazio conteso, il gio- |
catore di turno viene considerato I'attaccante. ,1'.‘
L'attaccante iniziera la battaglia ponendo
tutte le carte che vuole utilizzare in battaglia
sul tavolo di fronte a sé ed a faccia in giu.
Egli pud decidere di posizionare un numero
massimo di carte pari al valore della propria
attuale influenza. Le carte possono provenire
sia dalla mano del giocatore che dal suo
mazzo di pesca o in una combinazione di
entrambe le cose. (Un giocatore non puo
guardare le carte che vengono mandate in
battaglia dal proprio mazzo di pesca).
L'altro giocatore coinvolto nella battaglia &
considerato difensore. Dopo che l'attaccante
ha posizionato le sue carte a faccia in giu, il
difensore a sua volta posizionera le carte
che vuole mandare in battaglia seguendo lo
stesso procedimento dell'attaccante, rispet-
tando sempre il limite massimo di numero
dato dal valore della propria influenza.
Una volta che entrambi i giocatori hanno
posizionato le proprie carte, I'attaccante
rivela le proprie ed attiva tutte le abilita
speciali “Battle”. Quindi il difensore rivela
le proprie carte e fa lo stesso. Successiva-
mente, entrambi tirano un numero di dadi
pari al numero di miniature che controlla
nello spazio conteso ed in ogni spazio adia-
cente ad esso. (Gli spazi connessi diago-
nalmente NON sono considerati adiacenti).
| giocatori sommano i risultati dei dadi da
loro lanciati al valore di attacco totale delle
carte giocate che riportano un valore di
attacco per la battaglia. (Ricordare che il
valore di attacco di una carta unita dipende
dal colore del giocatore). Chi ottiene il valore
piu alto & il vincitore della battaglia. 1
In caso di pareggio vince il difensore.

o belis L. !

{3




oAt Battling Yugai Control Units
Il giocatore che perde la battaglia deve (Combattere con le Yugai Contrl Units)

~ rimuovere 1 delle proprie miniature dallo ~ Quando si combatte con le YCU, prima di

spazio conteso del tabellone (posizionandola r“’ tutto determinare il loro valore di attacco. I

nella riserva di miniature inutilizzate non . valore di attacco delle YCU ¢ indicato sui

la propria gang member pool) ed eliminando rispettivi segnalini. In ogni caso, un segnalino

dal gioco 1 delle carte unita che ha utilizzato | YCU viene supportato dagli altri segnalini

durante la battaglia (la carta va rimessa nella § YCU nello stesso spazio. Sommare i valori di

scatola). Se il giocatore che ha perso non ha | attacco di tutti i segnalini YCU nello spazio

giocato carte in battaglia, deve scegliere e conteso. Il risultato € il valore d'attacco delle

rimuovere una carta gang member dalla sua & YCU. (In caso di vittoria si rimuove uno dei

pila degli scarti. Se il giocatore non ha nes- segnalini YCU e si continua la battaglia con

suna carta nella pila degli scarti, deve sce- il/i imanenti).

gliere e rimuovere una carta gang member ~ Se un giocatore ha piu spazi contesi dalle

dalla propria mano oppurepud sceglieredi & YCU, ne risolve i combattimenti uno alla volta

cercare nel proprio mazzo di pesca una carta flm scegliendo I'ordine che preferisce.

gang member e rimuoverla dal gioco.  Una volta che & stato determinato il valore di

(Se il giocatore sceglie di cercare nel proprio /| attacco del segnalino YCU che si sta combat-

, mazzo, lo deve mischiare dopo aver ~ tendo, il giocatore puo posizionare le carte

. rimosso la carta scelta). che vuole mandare in battaglia contro questo

Nota: Quando un giocatore rimuove una | segnalino (dalla sua mano e/o dal suo mazzo

E carta dal gioco deve rivelarla a tutti i pesca, seguendo le stesse regole che si uti-
giocatori. Dopo la battaglia se lo spazio = lizzano nella battaglia con un altro giocatore)

continua ad essere conteso, iniziera e le rivela. Successivamente, lancia un nume-

- immediatamente una ro di dadi battaglia uguali al numero delle

J‘ , & nuova battaglia e si miniature che controlla nello spazio conteso e

‘ g continuera finché nello

AL

T,

L

=, SP pei

in ogni spazio adiacente ad esso.

spazio rimarranno solo Sommare il risultato del lancio di dadi al
valore di attacco delle proprie carte. Se il
totale & uguale o superiore al valore di attacco
del segnalino YCU, il giocatore ha sconfitto le
YCU. Rimettere il segnalino YCU sconfitto nel
sacchetto e lanciare 1d6. Far riferimento alla
carta YCU Alert e attivare I'effetto corrispon-
dente al risultato ottenuto. Puo accadere che
il risultato faccia apparire nuove unita YCU sul
tabellone. Se questo ¢ il caso, risolvere le
battaglie con le nuove unita cosi generate con
le stesse modalita della fase Yugai Patrol.
Vedere la Fase Yugai Patrol a pag.10.

Se il valore di attacco € piu basso del valore
di attacco YCU il giocatore & sconfitto. Egli
- deve rimuovere una delle sue miniature dallo y
spazio conteso sul tabellone (riponendola '
nella riserva delle miniature inutilizzate non

nella propria gang member pool) e rimuovere

dal gioco una delle carte unita che ha giocato
durante la battaglia (riponendola all'interno 7
della scat@la oy T L (Y P PR

unita di un unico
‘ giocatore.
2 W 0 Nota: | diagrammi di
/ Battaglia con una altro
giocatore sono alle pag. 16 e 17.

C TR T SR

b9




Se il giocatore non ha utilizzato carte in bat-
taglia, egli deve scegliere e rimuovere una
carta gang member dal suo mazzo scarti.
Se non ha carte nel mazzo degli scarti, deve
scegliere e rimuovere una carta gang mem-
ber dalla sua mano o dal suo mazzo di
pesca.

Proprio come nelle battaglie con le altre
miniature, se dopo aver risolto la battaglia
ci sono ancora spazi contesi sul tabellone,
si combattera finché non ci saranno piu
spazi contesi.

Invece di combattere una YCU un giocatore
puo tentare di corromperla (bribe). Per cor-
rompere una YCU, pagare un numero di
ARCs uguali al valore di Bribe della

YCU e piazzare questo segnalino YCU al-
I'interno del sacchetto. Quando si corrompe
una YCU non si tira alcun dado.

GARINING INFLLUENCE

(Guadagnare Influenza)
Durante la partita ci sono alcuni incarichi
che un giocatore pud completare per guada-
gnare influenza. Appena raggiunte una di
queste condizioni, il giocatore deve annun-
ciare di averla raggiunta e avanzare il suo
segnalino influence di uno spazio sul trac-
ciato. (Il tracciato influence si trova sulla
player mat). Non si pud mai perdere influen-
za una volta guadagnata, anche se si perde
la condizioni che ha fatto guadagnare i punti
influenza. Non si pud mai ottenere due volte
influenza con la stessa condizione. Una
descrizione dei modi per incrementare la
propria influenza & indicata sulle player mats.

PLAYER DECKS

(Mazzi del gicatore)

In City of Remnants i giocatori creano il
proprio mazzo. Le carte che sono contenute
nel mazzo pesca, mazzo degli scarti e in
mano sono tutte considerate parte dei

mazzi del giocatore.

VICTORY (vittoria)

L'ultima fase di ogni round & la fase premi
renown (vedere Fase Premi Renown a
pag.11). Se non ci sono abbastanza segna-
lini renown per i giocatori che devono rice-
verne in questa fase, questi sommano hai N
loro attuali segnalini i punti renown che

avrebbero dovuto prendere ottenendo cosi |
il proprio punteggio finale. Il giocatore col ,
valore piu alto di punti renown vince la partita.
(Ricordare che ogni carta black market

s

s

, che un giocatore possiede alla fine della .
\ partita vale un punto renown per questo ,-'Je :

giocatore). Se due o pili giocatori hannolo =
stesso punteggio finale, tra loro vince il [rt;"
giocatore che ha piu ARCs. Rk
o
 NOTA. B
La presente traduzione non sostituisce in alcun
modo il regolamento originale del gioco.
Il presente documento & da intendersi come un
aiuto per i giocatori di lingua italiana per 4
comprendere le regole di gioco.
Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono
. detenuti dal legittimo proprietario.

| ba Tona
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BATTLE EXAMPLE

e e

Jake sta giocando con il gang leader Gallius Regallas
(rosso) e Sam sta giocando con il gang leader
Sempento Roden (blu). Jake ha appena spostato le
sue miniature nello stesso spazio di quelle di Sam.
Questo dara inizio a una battaglia dove Jake sara
I'attaccante e Sam il difensore.

1- SELECT
CARrDS:

Scegliere quale carte
unita si vuole mandare in
battaglia. Si pud scegliere
un numero massimo di p
carte pari al valore influenza| |
attuale. Queste carte
possono essere prese dalla
mano O poSsoNo essere
prese senza guardarle dalla
cima del mazzo di pesca.
l g ' T Giocare queste carte a

! = faccia in giu.

S

s g

Jake ha un'influenza di 4. Egli € I'attaccante quindi gioca le sue carte per primo. Gioca 2 carte dalla
sua mano e, senza guardarle, anche 2 carte dalla cima del suo mazzo pesca. Sam ha influenza 4.
Egli gioca 4 carte dalla sua mano.

2 - REVEAL CARDS: !

Rivela le tue carte e attiva tutti gli effetti Battle presenti su di esse. |
Sia Jake che Sam hanno rivelato le proprie carte. Jake ha 2 abilita battle sulle sue carte: i

Brute Strenght e Eager. Jake non raggiunge le condizioni di Brute Strenght, ma se vincesse
la battaglia I' abilita Eager gli permettera di riprendere in mano Scrapper. Sam ha 1 abilita
battle sulle sue carte. Egli scarta 1 punto renown per attivare la sua abilita Unpopolar,
aggiungendo 2 punti al valore di attacco totale della sua carta Enforcer.

T — T T T R I



3 - ToTAL CARD POINTS:

BATTLE EXAMPLE [Continuecl

-

T A AT

8 Una delle carte giocate da Jake dalla
cima del suo mazzo si é rivelata non
essere una carta unita, quindi non ha |

g (I'abilita Unpopolar fa salire a 4 il valore
| di attacco della carta Enforcer,).

Contare tutte le miniature nello spazio conteso e negli spazi
adiacenti. Tirare un dado da battaglia per ogni miniatura.
Jake controlla 2 miniature nello spazio contesto e 1 in uno
§ spazio adiacente. Quindi Jake tira 3 dadi battaglia totaliz-
B zando un valore di 4. Sam ha 1 miniatura nello spazio

"W conteso e 3 negli spazi adiacenti, tira quindi 4 dadi

W= IR totalizzando un valore di 5.

5 - ADD EVERYTHING:

' Sommare il risultato dei dadi con il valore totale di attacco
delle carte giocate.

Jake aggiunge al suo valore di attacco delle carte 14 il

W valore di attacco dei dadi 4 oftenendo un totale di 18. Sam
aggiunge al suo valore di attacco delle carte 16 il valore di
g aftacco dei dadi 5 oftenendo un totale di 21.

6 - WINNER:

I |l giocatore che ottiene il valore totale piu alto vince. In

| caso di pareggio vince il difensore.

B /l totale del valore di attacco di Sam ¢ piu alto di quello di
Jake quindi vince la battaglia.

1 - LOSER:

fl ;4

- ' Lo sconfitto deve rimuovere una miniatura dallo spazio
| conteso e una carta unita che e stata giocata in questa

.y ;lﬂ battaglia. Rimuovere dal gioco la carta.

i' S8 Jake ha perso la battaglia quindi rimuove una della sua

o W miniature dallo spazio ponendola nella riserva delle

B miniature inutilizzate (non nella propria gang member pool)

4

'd

o
:

"

-~

* B8 - REPEAT:

"S 8 ¢ rimuove la sua carta Scrapper dal gioco riponendola nella scatola.
.

Return 1 figure to
unused unit pool

Remove a unit card from game

1 Se lo spazio continua a essere conteso ripetere il procedimento.
& Dato che Jake ha sposato 2 miniature all'interno dello spazio continua rimanerne 1.
[ Si svolgera immediatamente un‘altra battaglia nello stesso spazio.
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