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[SINTESI DI GIOCO)]

In seguito ad una devastante guerra nucleare, gli esseri umani sopravvissuti, divisi in sei gruppi, sono alla ricer-
ca di un rifugio nel Sistema Centauri. Sull’orlo dell’estinzione, I'umanita viene tratta in salvo da una civilta supe-
riore, presumibilmente i Centurian, e ad ognuna delle Fazioni viene data |'opportunita di un nuovo inizio su di
un nuovo pianeta. Cosi, I'esodo dell’'umanita sembra essere terminato tra i mondi orbitanti intorno alla stella
chiamata Proxima Centauri. Quando i Centurian annunciano la loro partenza, la lotta per il potere ha di nuovo
inizio.

In EXODUS: PROXIMA CENTAURI le sei Fazioni combattono per il dominio in un epico gioco di
civilizzazione, impegnandosi nella fondazione di un nuovo impero sulle ceneri della civilta Centurian. A bordo
di astronavi modificabili, ogni giocatore formera la propria flotta stellare alla conquista di nuovi pianeti, com-
battera contro la Resistenza Centurian e gli altri giocatori, negoziera e votera decisioni politiche, ricerchera tec-
nologie Centurian e molto molto altro.




LA STORIA]

In seguito alla devastazione nucleare della Terra nell'anno 2299, cio che rimase della razza umana salpo con una flotta di navi spaziali alla ricerca di un nuovo Mondo.

Il 3 November 2299, esattamente 83 giorni dopo dallimpatto della prima testata su Berlino, nove fazioni siglarono un cessate il fuoco. Ognuna composta da poche centinaia di
migliaia di superstiti, certamente meno di un millione, a rappresentanza di cio che restava della razza umana ancora non avvelenata dalle radiazioni. La storia non riporta signifi-
cative evidenze a supporto dell’etnicita di ognuna delle nove fazioni, ma vi sono speculazioni che tre di esse appartenessero agli USA, una alla Grande Cina, una alla Groenlandia
del nord (i norvegesi), una all’Antartide, una all’America Latina (Nueva Espagna), una all'Unione Africana ed una all'Europa.

A due giorni dalla sospensione delle ostilita, ancora incapaci di trovare qualsiasi fonte di cibo ed acqua potabile su di un pianeta inospitale, devastato dall'inverno nucleare e dal
tremendo livello di radiazioni, le nove fazioni decisero di utilizzare tutte le astronavi ancora funzionanti per una fuga d'emergenza, abbandonando definitivamente la Terra.
L’unico spazioporto ancora agibile si trovava nel cuore dell’Asia.

Tutti tentarono l'imbarco agli shuttle presso il Baikonur Cosmodrome, in quello che 200 anni prima veniva chiamato Kazakistan, ed ora teatro di un ultimo genocidio. Le sei
fazioni arrivate per prime, scoprirono alcune navicelle inagibili a causa del conflitto atomico e decisero arbitrariamente per uno scontro armato o un’estrazione a sorte, per chi
potesse partire e chi restare sul pianeta morente. Quel giorno abbatterono gli hovercraft delle fazioni di Antartide, Africa e Groenlandia. Presumibilmente, morirono pit di un
milione di persone. L'ultimo genocidio della razza umana fu registrato su videocamera ed in sequito utilizzato a favore della propaganda contro la guerra.

Dopo un anno di viaggio spaziale ed una pace precaria, gli esseri umani cominciarono ad adattarsi a qualsiasi necessita richiesta dal viaggio interstellare. Raggiunsero la deci-
sione comune di ignorare la terraformazione di Marte o Venere volgendo, invece, lo squardo al sistema stellare pit vicino, Alpha Centauri, alla ricerca di una nuova casa. La
durata del viaggio venne stimata in circa 400 cicli* alla velocita di 1800 miglia al secondo, un periodo abbastanza breve da permettere la sopravvivenza della razza umana e
lungo sufficientemente perché gli antichi rancori potessero essere sopiti.

* Il concetto di un ‘anno’, il tempo necessario ad una rivoluzione completa del pianeta Terra intorno al proprio Sole, non rappresenta pil nulla che I'umanita voglia ricordare, pertanto la nuova unita di
misura per un cosi lungo periodo di tempo é diventato il ‘ciclo’. Un ‘ciclo’ durava inizialmente un anno solare, ma a causa di errori di calcolo del fisico che misuré la dilatazione del tempo alle alte velocita
(errata interpretazione della teoria della relativita), un ‘ciclo’ venne successivamente fatto coincidere con 1,65 anni Terrestri.

Dalla fine del terzo ciclo, venne ratificato un sistema politico completo che tenne conto di vecchi interessi e conflitti troppo a lungo. Duré mezzo ciclo ed un ‘election day’, atto
a sobillare una nuova guerra. Pur senza atomiche, ma con armi ancora sufficientemente potenti, meta della flotta venne spazzata via in poche ore. Raggiunto uno stallo con iden-
tiche astronavi ed armi, i leader delle fazioni raggiunsero un nuovo accordo di pace, al prezzo di una totale separazione. L'unica cosa rimasta in comune fini per essere l'istinto
base di sopravvivenza e la promessa che, una volta trovata una nuova casa, le controversie sarebbero state risolte una volta per tutte. L'ultimo scenario di pace taglio, quindi, i
contatti al minimo e solo i leader legittimamente eletti avevano regolari incontri, una volta per ciclo, atti a deliberare su questioni comuni, solitamente riguardanti solo i calcoli
di rotta ed aggiustamenti di percorso per la flotta. Ogni fazione guidava il convoglio per un ciclo, a rotazione, fino al raggiungimento della meta finale.

| contatti tra le fazioni vennero ridotti ancora a quasi nulla piu. La popolazione delle singole fazioni comincié cosi ad evolvere separatamente, sviluppando caratteristiche ed abil-
ita uniche legate alle condizioni del viaggio interstellare.

Alla fine del 144esimo ciclo, cio che restava della flotta entro in contatto con una civilta superiore che erroneamente battezzarono Centurian (abitanti del sistema Alpha Centauri,
ma in effetti lontani pit di due anni luce e mezzo dal centro dell'ammasso). A quel punto divento chiaro per i leader delle fazioni che il piano originale presentava una falla. Le
loro astronavi non sarebbero mai durate cosi a lungo da raggiungere Alpha Centauri ed il loro combustibile nucleare sarebbe andato esaurendosi in meno di 50 cicli. Alla luce
della nuova situazione, questi si presentarono ai Centurian come un unico popolo.

In seguito allo stabilirsi delle comunciazione, ma senza mai un vero contatto, i Centurian convocarono i leader per un incontro (ma come infatti accadde, si ritrovarono soli in
una strana stanza rossa a bordo di una nave spaziale) di fronte all’Alto Consiglio. ll tempo sembrava trascorrere in modo diverso per i nuovi amici e salvatori, in un incontro che
pareva sarebbe durato per sempre. Senza mai aver veduto alcun Centurian, l'umanita imparo rapidamente il funzionamento di questa nuova avanzata civilta. Disponevano di
una impressionante tecnlogia - capaci di imparare la complessita del linguaggio umano in pochi minuti, sembravano aver scoperto il segreto del viaggio iper-luce, dotati di
grande spirito umanitario, non considerarono mai l'idea di uccidere o schiavizzare I'umanita e - pit importante di tutto - erano portatori di aiuto.

| Centurian guidarono la flotta danneggiata su di un sistema planetario in grado di ospitare la vita umana. Senza mai permettere a chiunque altro, tranne i sei leader, di ap-
prodare sulla loro nave, i Salvatori spesero circa mezzo ciclo per preparare la flotta al viaggio ad altissima velocita. Nessuno riusci a spiegarsi come o cosa i Centurian fecero alle
astronavi per permettere loro di viaggiare in questo modo né a che velocita in realta viaggiassero. L'unica richiesta da parte dei Centurian fu che ogni vascello sul quale dove-
ssero lavorare fosse completamente evacuato prima delle necessarie riparazioni. Questo permise il primo contatto di massa tra le fazioni da piu di 140 cicli. Le vecchie tensioni
crebbero rapidamente e si riportano sporadici conflitti, ma vennero immediatamente sedate e nessuna voce di questo arrivo ai Centurian.

Terminate le riparazioni, la flotta intraprese I'ultima parte del viaggio alla volta della nuova casa dell'umanita. Nessuno ebbe modo di capire se stessero viaggiando piu veloce
della luce né in che direzione. | leader annunciarono che si sarebbero insediati tutti insieme su di un pianeta nell’'orbita della stella Proxima Centauri. | primi ‘giorni’, la curiosita
prevalse e nessun colpo di arma da fuoco venne sentito a bordo di alcuna nave. L'umanita ricorda quest’ultima parte dell’'odissea come l'esilio.

I Centurian tendevano a conservare le distanze, senza mai interferire negli affari interni della popolazione umana. Sembravano ‘padri’ modello, donando ma senza mai nulla
chiedere in cambio. Gli ormai spossati esseri umani vennero provvisti di ogni tipo di nuove cose. Cose che avevano dimenticato o di cui non conoscevano nemmeno l'esistenza.
Questo aiuto a preservare I'apparente armonia per un po’, ma I'umanita era gia proiettata verso un imminente conflitto, una volta riconquistato il proprio benessere. L'orgoglio
mai sopito avvampo cosi un’ultima volta obbligando i Centurian a dividere la flotta, senza dare nessun‘altra comunicazione diretta, salvo per gli incontri periodici nell’Alto Con-
siglio. Ogni fazione venne destinata ad un differente pianeta, tuttavia sempre nello stesso sistema solare.

Il processo di colonizzazione duro quasi due interi cicli. Agli umani venne dapprima insegnato come sopravvivere sui loro nuovi mondi, quasi indenticil'uno all’altro, successiva-
mente venne loro fornita la tecnologia necessaria a renderli simili all'antica madre Terra. Le funzioni riproduttive umane erano ormai perse per via dell'alta esposizione alle radi-
azioni o per qualche altra ragione non documentata. L'unica possibilita per 'umanita di crescere era tramite clonazione, un processo in cui i Centurian li aiutarono mirabilmente,
I Centurian fecero tutto questo mantenendosi a distanza, senza mai interferire pit dello stretto necessario. La loro comprensione della razza umana sembrava molto pit pro-
fonda di qualunque aspettativa ed il loro rispetto per i valori umani, le abitudi e le tradizioni pareva infinito.

Con il passare del tempo, gli umani arrivarono molto vicino a considerare i Centurian come Dei. La percezione umana dei propri benefattori era davvero moilto vicina alla realta.
I Centurian erano una razza pacifica, sembravano onniscenti ed onnipotenti. Non avevano nulla di simile agli umani, non combattevano mai ed erano ancora in possesso di un
impressionante arsenale di guerra, il che contribuiva a renderli invincibili agli occhi degli umani.

In pieno accordo con la tradizione Centurian, i leader delle sei Colonie vennero riunificati in un Alto Consiglio, sul medesimo pianeta in cui I'Alto Consiglio Centurian aveva
sempre avuto luogo. Ebbero cosi l'opportunita di riconoscersi I'un l'altro, condividere le questioni pit importanti e ricordare che una volta erano fratelli.

| Centurian mantennero sempre neiloro confronti una politica di uguaglianza e supervisione a distanza, assicurando una pace duratura. Ad ogni colonia venne garantito accesso
alle stesse tecnologie, la medesima conoscenza, cosi che fosse mantenuto un certo equilibrio. Col tempo e la nuova tecnologia per scrutare I'universo, gli umani si convinsero
sempre piu che i loro salvatori erano davvero stati i Centurian e che la loro vita si svolgeva realmente sui pianeti in rivoluzione intorno ad una delle stelle del sistema di Alpha
Centauri.
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Iniziarono a presumere che le fre stelle (il sistema di stelle binarie Proxima Centauri e Alpha Centfauri) di cui gli umani erano a conoscenza fossero le uniche visi-
bili dalla Terra ma, in effefti, ce n‘erano molfe alire, la maggior parte di esse con pianefi abitabili, tutti simili e perfeffamente adath alla vifa vmana. In effefti,
gli esseri umani non erano del futfo a conoscenza del destino che li affendeva...

Durante il 296esimo ciclo, i Ceniurian giunsero a fuife e 6 le fazioni con un ferrificante annuncio, la loro razza era sull’orlo dell’estinzione. | Leader Supremi
dei Centurian approntarono un Alfo Concilio umano permanente, formato dai leader delle sei Colonie e supervisionato da un singolo Anziano. Quesfi assunse
il ruolo di preservare la pace e guidarli per vlteriori 10 cicli porfando a conclusione la fransizione e subenirando alla razza Centurian. In questo periodo, gli
esseri umani avrebbero avuto accesso a quasi fuffe le tecnologie Cenfurian, sarebbero stati in grado di espandere la propria esistenza su altri mondi e svilup-
parsi olire la propria immaginazione.

I Centurian partirono per cercare quello che, per gli umani, rappresentava un modo per prevenire la propria estinzione. Non sarebbero mai piv tornatfi... o cosi
fuifi credevano.

Con una profonda conoscenza della razza umana, i Centurian approntarono I’'Alfo Consiglio con lo scopo di dare agli umani I'opportunitfa di preservare la gloria
e la memoria del proprio antico popolo, designando ad un Anziano il compito di prevenirne I'autodisfruzione e di tragheftare la razza vmana verso una nuova
grande civilta. Il Concilio offenne il potere di deliberare su ogni quesfione politica delle Colonie e di suddividere la grande eredifa della civilta Centurian. In
seguito alla loro partenza, I’Anziano, come ulfimo di loro, assunse la carica di supervisore del Consiglio, del principio di maggioranza e del rispeffo decisionale
da parte delle Colonie.

Al termine dei dieci cicli, I'Alto Consiglio avrebbe nominato una Guida Suprema con la facolta di formare una dinasfia che avrebbe governato per sempre sul
nuovo Impero dell’'Umanita.

| Centurian

Sebbene gli umani avessero frascorso interi cicli al sequito dei Centurian, ne poterono vedere e foccare solo la fecnologia. Non vi fu, a memoria, mai nessun in-
confro fra un umano ed un Centurian e nessun umano ne ebbe mai a vedere alcuno. Taluni iniziarono a credere che | Centurian esistessero olfre un corpo fisico
ed una forma definifa, ma nessuno poté mai arrivare cosi vicino da provare alcun cheé.

La sola cosa che gli umani capirono davvero sui Cenfurian fu che esisteva una sorta di divsione inferna fra loro. Alcuni scenziati la definirono come una sorta
di differenziazione in specie, ma alcuni argomentarono che il termine ‘specie’ poco si addiceva alla natura di una tale superiore esistenza. | gruppi religiosi gui-
dati dagli psis (individui con abilita extrasensoriali) si convinsero che le quatiro ‘specie’ fossero in realta pura aura e che ognuna di esse avesse un diverso colore.
La cosa piv strana era che queste auree erano di colori complefamente differenti da quelle umane, non assomigliando a nessun alfra cosa che chiunque avesse
mai sperimentato. L’'unico modo in cui le ‘specie’ di Centurian si identificavano fra loro era framite un simbolo, inciso sulle proprie navi ed equipaggiamenio.

Gli umani vennero quindi a conoscenza di quatiro specie Centurian. | ¥ (aura bianca) erano conosciuti per l'invenzione della tecnologia di Occultamenio
(Cloaking) che li rese i soli Centurian a non poter mai essere differenziafi dalle alfre ‘specie’. A parte quesfta sforica distinzione, futfi gli altri vennero classificafi
dagli umani semplicemente secondo i propri criteri soggettivi. | X (aura grigia) considerati i pit ecleftici, non vennero quasi mai in contatto con gli umani menitre
futti diedero per scontata la loro padronanza negli armamenti piv potenti. | £ (aura viola) furono quelli con cui gli umani vennero maggiormente in contafto,
coloro che (immaginarono) li divisero su diversi pianefi provvedendo loro il necessario alla sopravvivenza. | 8 (aura bianca) erano i loro leader o cosi tulfi pen-
savano. Tulfo questo era perlopito un mito alimentato da coloro che credevano nelle auree dichiarando che la bianca fosse la pio potente di fuife.

[CONSIDERAZIONI GENERALLI]

* Una partita completa ad Exodus: Proxima Centaun durera circa 30min/giocatore una volta che avrete imparato le regole. Per una prima partita in cui nessuno
conosca il regolamento dovreie considerare circa 45min/giocatore.

* Una partita puod essere giocata da 2-6 giocatori. Onde evitare un'eccessivo allungamenio dei tempi di gioco nella prima partita, vi raccomandiamo di imparare
Exodus con un massimo di 3-4 giocatori.

= |l testo in corsivo &€ puramente descrittivo. Non ha nessuna influenza sul gioco ma provvede a fornire un‘ambientazione cosi da rendere una partita piv piace-
vole. Evitarne la lettura non avra nessuna influenza sul sistema di gioco, ma considerarlo potra renderne piv chiari alcuni concetti e meccaniche.

* || concetto “in ordine di turno” verra viilizzato in tutto il regolamento. Durante il gioco, alcune azioni necessiteranno di essere svolte “in ordine di furno” o “sec-
ondo l'ordine di turno”. Questo significa che tutti o solo alcuni dei giocatori svolgeranno una specifica azione a cominciare dal giocatore con il numero di caria
Ordine di Turno piv alta. Nel caso un'azione vada svolta da tutti 1 giocatori e non é specificato l'ordine, questa andra svolta in Ordine di Turno.

= |l termine “rimuovi” va inteso come “nporre nella nserva del giocatore” e viene utilizzato come tale durante il corso della partita. La frase “rnimosso dal gioco”
significa che lo specifico componente non pué e non verra piv utilizzato da quel momento fino al termine della partita e dovra essere messo da parte.

= |l termine “pianeta” viene ulilizzato nella maggior parte dei casi per riferirsi ad un pianeta (blu) o ad un asteroide (rosso o verde). Qualsiasi concetto riferifo
unicamente a pianeti o asteroidi verra sottolineato.

* Al cubetti popolazione ci si riferisce spesso anche come getioni popolazione.

* | componenti di gioco sono limitati alle quantita contenute nella scatola. Rappreseniano un'eccezione le risorse, i getioni danno e movimento considerabili
come illimitati. Se la quantita fornita non fosse sufficiente, | giocatori possono sentirsi liben di improvvisare.

* Insieme al regolamento, si prega di leggere anche gli esempi riportati, realizzah per rendere pio agevole I'apprendimento dei meccanismi di gioco.

* Se questa é la prima partita ad Exodus: Proxima Centauri, & caldamente consigliato lasciare al giocatore piv esperto del gruppo la possibilita di spiegare il fun-
zionamenio del gioco a tutti | partecipanti.

* Nel caso troviate regole o concetti all'apparenza poco chiari, si prega di leggere gli esempi e le FAQ e, nel caso la questione non sia del tutto esplicitata, visi-
tare il sito www.nskn.net e porre qui il proprio quesito.

= Si incoraggia i giocatori esperti ad adattare il presente regolamento secondo i propri gusti per rendere maggiormente soddisfacente l'espenienza di gioco. Sen-
tivi, quindi, liberi di apportare cambiamenti. Sistematie gli esagoni per creare scenari (preparazione della mappa) o cambiate il costo di tecnologie ed upgrade
per meglio venire incontro alle vostre necessita. Infine, abbiate cura di condividere i vosiri scenari e cambiamenti con lintera comunita di giocaton.
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[COMPONENTI DI GIOCO)]

*Esagoni
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[INTRODUZIONE ALL'UNIVERSO DI EXODUS E CONCETTI DI GIOCO]

L’ universo di EXODUS: PROXIMA CENTAURI e rappresentato
ta una mappa esagonale. Ogni esagono (ad eccezione dell'esagono Alto
Concilio) riporta un pianeta/asteroide nel centro. Vi sono tre tipi di pianeti,
blu, rossi e verdi, ed ognuno di essi fornisce risorse: CP (blu), Axinium(rosso)
e Phasium (verde). Tutti i Pianeti Madre sono blu. Molti pianeti forniscono PV
ai giocatori che li controllano con cubetti popolazione alla fine del gioco.

MNumero e tipo di risorse initial-
mente sul pianeta / asteroide

cubetti Popolazione ogni turmo
(Solo sui Pianeti Madre)

Il vostro impero e rappresentato da popolazione ed astronavi. La popolazi-
one ‘vive’ sui pianeti/asteroidi e vi viene trasportata con I'uso delle astronavi.
La popolazione aumenta tramite clonazione e riceverete cubetti popolazi-
one extra ad ogni turno, sui vostri pianeti madre. Avere popolazione sui pi-
aneti vi permette di raccoglierne le risorse (indipendentemente dalla pre-
senza di popolazione di altri giocatori sul medesimo pianeta). Avere la mag-
gioranza in popolazione su di un pianeta vi permette, inoltre, di con-
quistarne i Punti Vittoria al termine della partita.

|| gioco annovera tre diversi tipi di risorse. Il Platinum Cristallizzato (CP) e blu
ed e la moneta del gioco. Viene rappresentato in due modi, i cilindri CP blu
hanno valore 5, mentre i gettoni CP hanno valore 1. Molte delle azioni di
gioco ne richiedono l'utilizzo - pagare tasse, costruire, ricercare ed upgra-
dare. L'Axinium é rosso, ogni clindro ha valore 1 e viene utilizzato per costru-
ire astronavi. |l Phasium é verde, ogni cilindro ha valore 1 e serve ad acquis-
tare upgrade.

-0 0 B

Platinum Cristallizzato (C.P.) Axinium Phasium

Le astronavi servono in combattimento contro gli altri giocatori o contro le
navi della Resistenza Centurian, per mantenere il dominio di una regione di
spazio (esagono) e per trasportare |la popolazione. Esistono 4 differenti mod-
elli di navi ed ogni giocatore dispone di 2 navi per tipo. Ogni modello dis-
pone di una sagoma che ne permette la personalizzazione. Su di essa
viene anche rappresentato il costo di costruzione per ogni nave di quel tipo
e il numero di PV guadagnati dal giocatore avversario che ne distrugga una.

Modello di
Astronave

Costo di costruzione di
un War Cruiser

- |
Lt Sl A

Valore in Punti
Vittoria guadagnati da
chi distruggera tale nave

Upgrade: Cannoni

Upgrade: Scudi

Quantita massima di
cubetti Popolazione
trasportabili

War Cruiser |
Upgrade: Motori

| giocatori possono ricercare Tecnologie. Esse non danno punti vittoria di-
rettamente, rappresentano tuttavia un potente strumento per sviluppare il
vostro impero. Ogni giocatore dispone di un albero tecnologico sulla propria
plancia di gioco. Le tecnologie sono tutte disponibili durante il gioco. Sono
divise in relazione alla propria disciplina di appartenenza in tre gruppi, Civile,
Trasporto e Militare ed ulteriormente frammentate secondo la propria
origine Centurian in X*(grigio), ¥(marrone), £(viola) e 3(bianco). Ricercare
tecnologie di una disciplina o origine da uno sconto cumulativo per tutte le
tecnologie dello stesso tipo.

Costo di Divisione Tecnologica in Simbolo Tecnologia in
Ricerca Tec- relazione all'origine relazione al tipo
nologica  ¥(marrone) £ (viola) Militare  Civile Trasporto

(in
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Ogni modello di astronave ha una propria sagoma di riconoscimento.
Questa dispone di spazi vuoti per gli Upgrade. Le parti di astronave che
posso essere aggiunte alle sagome sono:

» Motori che permettono alle navi di muoversi di un certo numero di esagoni
+ Scudi che incrementano la quantita di danni che é possibile subire

« Cannoni da utilizzare per attaccare le altre navi

L'unico requisito @ che le diverse parti possano fisicamente combinarsi
all'interno della sagoma, negli spazi preposti. Inoltre vi sono Upgrade che
vengono piazzati sui pianeti invece che sulle navi. Si tratta di missili che pos-
sono essere lanciati su altri pianeti per distrugge risorse, popolazione o en-

trambi.

Motore — distanza in esagoni
per il movimento delle navi
(in questo caso 2 esagoni)

Cannone - numero di dadi
da tirare in attacco
(in questo caso 5 dadi)

| giocatori muovono le proprie navi in una Fase separata di ogni turno. Il
movimento avviene simultaneamente, simulando una situazione di guerra
in tempo reale. | gettoni movimento servono ad indicare la direzione di
movimento di ogni nave. Conta solo la destinazione finale della nave, due
navi nemiche non possono incontrarsi a meta strada (lo spazio € grande ab-
bastanza percheé non si entri mai in contatto, data l'alta velocita).

| ati di ogni esagono sono numerati da 1 a 6. Per spostare una nave da un es-
agono all‘altro, il giocatore piazzera un gettone movimento. Una volta rive-
lato, la nave seguira la direzione indicata sul gettone.

Scudo — quantita di danni
che pud assorbire
(in questo caso 3 danni)

Esagono Destinazione

Indicatore
di Direzione

Gettone
Movimento

MNave

Esagono di Origine

Il “motore” del gioco sono le Azioni. Ogni giocatore dispone di un set iden-
tico di sei carte azione. La scelta delle Azioni viene svolta simultaneamente e
ad ogni giocatore e permesso giocare lo stesso tipo di azione diverse volte
ogni turno. Vi sono 6 possibili azioni:

« Research (Ricerca) - studia una nuova tecnologia e traine vantaggio imme-
diatamente

« Build Ships (Costruire Astronavi) — aggiungi astronavi in gioco. Ogni gioca-
tore dispone di una sola fabbrica sul proprio Pianeta Madre, pertanto ogni
nuova astronave entrera in gioco su questo esagono

- Buy Upgrades (Acquistare Upgrade) — acquista e piazza parti di astronavi
sulle sagome o missili sui pianeti, in base alle tecnologie possedute

« Banking (Banca) - tira un dado per ricevere denaro extra

« Trade (Commercio) — scambia risorse sul Mercato Comune

« Mining (Estrazione Mineraria) — tira un dado per ripristinare risorse sui pi-
aneti

Il gioco prevede decisioni Politiche che influenzeranno tutti i giocatori allo
stesso modo durante il gioco. Ogni turno, i giocatori voteranno per una delle
tre proposte politiche disponibili e, successivamente, sceglieranno
un’Azione Bonus per velocizzare il gioco. Le decisioni politiche vengono rag-
giunte tramite offerte. Tutte le aste del gioco prevedono il pagamento a pre-
scindere dal risultato. Le decisioni politiche possibili sono:

« Laws (Leggi) - restano perma-
nentemente sul tavolo fino a
quando non vengono cancellate
da un’altra carta politica

« Resolutions (Risoluzioni) -
restano in vigore per un unico
turno, mantenedone l'effetto per
I'intera durata

- Executive decisions (Decisioni es-
ecutive) — |'effetto viene risolto im-
mediatamente, quindi vengono ri-
mosse dal gioco

ENWVIROMMEMNT
LA

Effetto Principale

Effetto Immediato
— applicare subito —

Tipo di decisione
(legge / risoluzione
/ decisione esecu-

tiva)

A prescindere dall'effetto principale, alcune carte ne riportano uno secon-
dario che, quando scelte, va applicato immediatamente.




Alcune navi presenti sulla mappa non appartengono ad alcun giocatore.
Sono l|la Resistenza Centurian e combatteranno chiunque entrera
nell'esagono con le proprie navi. Per verificare la forza di una nave nemica,
pescare una carta dal mazzo Resistenza Centurian del colore corrispondente.
Questa carta riportera i dati di potenza d’attacco e scudi della nave Centu-
rian, nonche i PV guadagnati dal giocatore in caso di vittoria in combatti-
mento.

[SETUP DI GIOCO)]

Jol=la =]
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« A seconda del numero di giocatori, scegliere una disposizione perla mappa
(vedi la pagina successiva). Piazzare I'esagono Alto Concilio al centro del
tavolo. Casualmente, scegliere pianeti rossi, verdi e blu in numero cor-
rispondente al setup e mescolarli insieme. Disporli (tutti visibili a faccia in su)
a caso e formare la figura indicata nel layout. Infine, piazzare gli esagoni dei
Pianeti Madre e le navi della Resistenza Centurian sulla mappa.

« Piazzare le risorse sugli esagoni della mappa (1). La quantita ed il tipo di
risorse per ogni esagono é indicata sull’esagono stesso. Disporre le risorse ri-
manenti (2) e tutti gli Upgrade (Cannons - Cannoni, Shields - Scudi, Drives -
Motori, Rockets - Missili) (3) sul tavolo da gioco.

- Piazzare la plancia Alto Concilio ben visibile sul tavolo (4). Mescolare le carte
Politiche (Political Cards) e piazzarle accanto a faccia in giu, nello spazio pre-
posto (5). Separare e mescolare i tre mazzi delle carte relative alla Resistenza
Centurian in base al numero sul dorso (I, Il or lll) e piazzarle anch’esse coperte
accanto alla plancia Alto Concilio, negli spazi preposti (6). Allo stesso modo,
piazzare le carte Azione Bonus (Bonus Action Cards) sul tavolo, nello spazio
corrispondente (7).

« Distribuire le carte Ordine di Turno (Turn Order cards) per il turno 1 (8). As-
segnare il numero piu basso ai giocatori meno esperti (raccomandato) o a
caso. Ottenere i titoli di Cancelliere e Vice-Cancelliere all'inizio del gioco, non
da alcun vantaggio.

Lo scopo del gioco & di accumulare Punti Vittoria (PV) e di affermare la pro-
pria supremazia sulle altr fazioni. Potete raccogliere Punti Vittoria vincendo
in combattimento contro gli altri giocatori o contro la Resistenza Centurian,
popolando pianeti, espandendo la propria flotta di navi ed ottenendo titoli
politici.
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« Ogni giocatore otterra tutti i componenti in base al colore scelto: 8 astro-
navi in plastica, 4 sagome di navi, 28 gettoni movimento, 25 cubetti pop-
olazione, 6 carte azione, 5 dadi, 3 gettoni voto e 1 plancia di gioco.

« Piazzare 3 cubetti Popolazione sul proprio Pianeta Madre (9) ed 1 Dark
Raider e 1 Battle Carrier (10) sul medesimo esagono. Notare che, anche se nel
medesimo esagono, la Popolazione e sul pianeta, mentre le astronavi or-
bitano nello spazio intorno al pianeta stesso.

« Ogni giocatore ottiene 5 CP dalla banca (11), 4 Motori Nucleari, 2 Cannoni di
Fase e 1 Scudo Elettromagnetico e li piazza sulle sagome delle astronavi (12).
CONSIGLIO: Per i giocatori alle prime armi, piazzare un Motore su ogni nave,

un Cannone ed uno Scudo sul Battle Carrier ed il Cannone rimanentesul Dark
Raider.

« Piazzare il Gettone Ordine di Turno (Turn Counter) sul tracciato del punteg-
gio sulla plancia dell’Alto Concilio (13) sullo spazio corrispondente ad 1 e
ricordarsi di spostarlo avanti ad ogni turno.

A questo punto siete pronti a giocare!




Disposizione della Mappa - Setup standard

2 Giocatori

1x Esagono Alto Concilio
2x Esagono Pianeta Madre
5x Esagono Pianeti Blu

3x Esagono Pianeti Rossi
2x Esagono Pianeti Verdi

2x Nave Centurian |
2x Nave Centurian |l
2x Nave Centurian lll

6 Giocatori

1x Esagono Alto Concilio

6x Nave Centurian |
6x Nave Centurian Il
E&x Nave Centurian I

[INIZIARE A GIOCARE]

Il gioco si dipana atraverso 7 turni. Ad ogni turno, i giocatori svolgono la
stessa sequenza di passi come illustrato dettagliatamente pit avanti. Ogni
turno consta 5 Fasi:

- Fase Mantenimento - i giocatori raccolgono le entrate, la popolazione au-
menta e gli & concesso riparare le astronavi.

» Fase del Concilio - i giocatori prendono una decisione politica, scelgono
una Carta Azione Bonus per quel turno e I'Ordine di Turno cambia.

l. Fase Mantenimento

- Ripristino del Mercato - Rimuovere tutti i segnalini piazzati sul mercato.
Durante il primo turno, saltare questo step, non c'é nulla da rimuovere.

» Incremento della popolazione - Ogni giocatore piazza 2 cubetti popolazi-
one dalla propria riserva sul proprio Pianeta Madre. Nel caso il giocatore
abbia ricercato la tecnologia Expert Cloning, potra piazzare 1 cubetto pop-
olazione addizionale.

- Aggiornare le entrate e pagare le tasse (in ordine di turno)

» Ricevere CP — Raccogliere 1 cilindro 5-CP da ogni pianeta blu in cui si
abbia popolazione e piazzarlo nella propria riserva personale. Nel caso si
abbia ricercato Advanced CP Mining, raccogliere 1 cilindro 5-CP addizion-
ale per ogni pianeta.

« Ottenere Axinium e pagare le tasse — Raccogliere 1 cilindro Axinium da
ogni Pianeta Rosso in cui si abbia popolazione e piazzarla nella propria ris-
erva personale. Nel caso si abbia ricercato Advanced Axinium Mining, rac-
cogliere 1 cilindro Axinium addizionale per ogni pianeta. Pagare alla
banca 1 CP per ogni cilindro Axinium ricevuto questo turno.

« Ottenere Phasium e pagare le tasse — Raccogliere 1 cilindro Phasium da
ogni pianeta verde in cui si abbia popolazione e piazzarlo nella propria ris-
erva personale. Nel caso si abbia ricercato Advanced Phasium Mining, Rac-
cogliere 1 cilindro Phasium addizionale per ogni pianeta. Pagare alla
banca 1 CP per ogni cilindro Phasium ricevuto questo turno.

« Nel caso non sia possibile pagare le tasse, non e possibile ottenere Ax-
inium o Phasium dai Pianeti.

3 Giocatori 4 Giocatori

1x Esagono Alto Concilio
3x Esagono Pianeta Madre
7x Esagono Pianeti Blu
5x Esagono Pianeti Rossi
3x Esagono Pianeti Verdi

1x High Council hex

9x Esagono Pianeti Blu
D * /x Esagono Pianeti Rossi
! 4x Esagono Pianeti Verdi

3x Nave Centurian |
3x Nave Centurian Il
3x Nave Centurian Il

EJ-: Mave Centurian |
4x Nave Centurian
2 @ 6x Nave Centurian lll

a

5 Giocatori

1x Esagono Alto Concilio
5x Esagono Pianeta Madre
12x Esagono Pianeti Blu
8x Esagono Pianeti Rossi
5x Esagono Pianeti Verdi

dx Nave Centurian |
5x Nave Centurian |l
6x Nave Centurian Il

« Fase Azione - i giocatori svolgono le azioni - ricercano nuove tecnologie,
costruiscono astronavi, comprano upgrade, estraggono risorse o le scambi-
ano al mercato.

» Fase Armi di Distruzione di Massa - i giocatori possono lanciare Armi di Dis-
truzione di Massa.

« Fase Conquista (x2) - i giocatori nuovono le astronavi e combattono.
Questa fase si svolgera due volte ogni turno.

- Riparare astronavi - | giocatori che hanno ricercato Basic Repairs possono
rimuovere 1 gettone danno da ognuna delle proprie navi. Notare che le as-
tronavi non possono ripararsi da sole.

Tassa da pagare
alla banca

B. John riceve 5 CP da ogni Pianeta Blu e

quindi piazza tutti e 3 i cilindri nella sva ris-
erva personale (vedi le frecce blu).

C. John riceve 1 cilindro Axinium da ognuno dei
suoi Pianeti rossi e li piazza nella propria riserva
(vedi le frecce bianche). Per 2 Axinium, deve
pagare una tassa di 2 CP alla banca.

A. John ha popolazione su 3
pianeti Blu (incluso il suo Pian-
eta Madre), 2 pianeti Rossi e 1
pianeta Verde. Ha ricercato

Advanced Phasium Extraction.

D. Jehn riceve 2 cilindri Phasium dal suo Pianeta Verde
(vedi le frecce rosse) e li piazza nella propria riserva. Per
2 Phasium deve pagare una tassa di 2 CP alla banca.

SETURPIDIGIOCONINIZIAREIAIGIOCARE FASEMANTGENIMENTO

4x Esagono Pianeta Madre



Il. Fase del Concilio

Una volta per ciclo, i leader delle 6 fazioni si incontrano con la supervisione
dellAnziano. Con lo sguardo colmo d'odio, si siedono all'enorme tavolo del
Concilio, gelidi come la pietra e desiderosi di riprendere il conflifto. Nessuno
osa sfidare 'Anziano o tanto meno rivelare le proprie inftenzioni. Non per ris-
petto, ma per paura. Gli umani hanno studiafo le fecnologie Centurian, cos-
fruito asfronavi Centurian ed estratio le preziose risorse Centurian. Il terrore di
perdere I favori dellAnziano e, di conseguenza, I'accesso allinimmaginabile
ricchezza e potere che ne deriva, li obbliga a deporre le armi e partecipare ad

una lotta di politica, compromessi e fradimenio.
A prescindere dalla decisione presa, ognuno di loro la ripetera alla letfera, ta-
cendo sulle conseguenze di una differente presa di posizione.

« Rimuovere dal gioco ogni carta politica Risoluzione.
- Risoluzione Politica

« Rivelare le prime 3 carte (3,4,5,6 giocatori) o 2 carte (2 giocatori) e piaz-
zarle negli spazi appositi accanto alla plancia comune.

« Aprire un negoziato tra i giocatori sulle proposte politiche che desid-
erano votare.

- Votare le Carte Politiche e designarne (vedi la sezione Procedimento
d'Asta in questa stessa pagina) quella vincente. Tutti gli spareggi saranno
decisi dal Cancelliere.

« Alla selezione della carta politica, i suoi effetti entreranno in gioco imme-
diatamente.

« Rimuovere le altre carte dal gioco.

Procedimento d'Asta

« Per le aste si utilizzano i CP. | giocatori hanno a disposizione tutti i CP accu-
mulati fino a quel momento. Ogni giocatore pud scambiare 1 cilindro da
5-CP in 5 gettoni singoli e viceversa in qualsiasi momento, compreso prima e
durante le aste. CONSIGLIO: durante i primi turni di gioco si raccomanda ai
giocatori di spendere meno di 5 CP durante le Fasi di Concilio.

« Assicurarsi che le 3 carte politiche sia poste in corrispondenza degli spazi A,
B e C e che tutti i giocatori siano a conoscenza dei loro effetti.

«Ogni asta necessita il pagamento di tutte le offerte. Ogni giocatore nas-
conde nella propria mano |'offerta desiderata assieme ad un apposito get-
tone segnato con le lettere A, B o C. Una volta deciso, I'asta e considerata
chiusa ed inalterabile e tutti i giocatori devono rivelare le proprie scelte
simultaneamente.

« Attenzione! Nel caso un giocatore mostri piti o meno di una (1) sola lettera
(A, B o Q), l'intera offerta in CP deve rientrare alla banca e i gettoni nella sua
riserva personale. Il voto non é considerato valido e dovra consegnare alla
banca 1 ulteriore CP, se possibile.

« Piazzare tutte le offerte (segnalini voto e CP) sulle carte corrispondenti. Con-
teggiare i totali, considerando che ogni CP corrisponde ad 1 voto.

« Selezionare la legge vincente. Nel caso due o piu carte pareggiassero con
uno stesso numero di voti, la decisione finale spetterebbe al Cancelliere.

lll. Fase Azione
- Giocare la 1" Carta Azione (1° Action)

« Ogni giocatore sceglie dalla propria mano di Carte Azioni una carta da gi-
ocare e la piazza coperta a faccia in giu sul tavolo. L'Azione da risolvere
sara quella sulla meta superiore della carta. CONSIGLIO: durante il primo
turno, evitare di scegliere “Mining” (estrazione mineraria) come Azione o
Reazione.

« Dopo che tutti i giocatori abbiano piazzato la loro carta coperta sul
tavolo, rivelarle simultaneamente (non potranno piu essere sostituite).

« In ordine di turno, ogni giocatore svolgera I'Azione Principale (meta su-
periore) indicata sulla propria carta. CONSIGLIO: anche se non é fonda-
mentale svolgere queste azioni in turno, i giocatori dovrebbero prestare
attenzione alle Azioni degli avversari.

- Reazione alla 1 Azione (1° Reaction)

«In ordine di turno, ogni giocatore puo scegliere ed attivare (reazione) una
qualsiasi delle Azioni Secondarie (meta inferiore) di qualsiasi carta pre-
sente sul tavolo. Per farlo, il giocatore dovra spostare uno o due cubetti
popolazione dal proprio Pianeta Madre sulla carta che desidera attivare.

NOTA: questo e |'UNICO caso in cui si utilizza la popolazione prelevan-
dola dal proprio Pianeta Madre!

» Decidere I'Azione Bonus - |l Vice-Cancelliere sceglie 2 Carte Azione Bonus
(3 in una partita a due giocatori) dalle 6 disponibili e le da al Cancelliere.
Questi ha facolta di sceglierne 1 o scartarle tutte.

Nel caso nessuna carta venga scelta, non si avranno azioni bonus per il turno
in corso.

Disporre la carta scelta visibile a faccia in su nello spazio preposto accanto
alla plancia comune e le altre carte di fianco ad essa. Non verranno piu utiliz-
zate per questo turno.

« Eleggere un nuovo Cancelliere e stabilire I'Ordine di Turno.

» Votare per I'Ordine di Turno. | pareggi verranno rotti dal Cancelliere
ancora in corso, il quale non potra mai scegliere in proprio favore per
I'intera sessione d’asta.

« Ridistribuire le carte Turn Order (Ordine di Turno) in base all'ordine sta-
bilito (il num.1 all'offerta pit alta e cosi via).

« | giocatori in possesso dei numeri 1 e 2 saranno il nuovo Cancelliere e
Vice-Cancelliere legittimamente eletti.

ESEMPIO - ELEZIONI

Esempio: In una partita a 6 giocatori (G1, G2, G3, G4, G5, Gb), G1 e il Cancelliere. | gi-
ocatori offrono come segque G1 -2, G2 -3,G3 -3, G4 -2, G5-2, G6 - 1. ll Cancelliere
(G1) rompe il pareggio tra G2 e G3 scegliendo il 1° giocatore (e quindi il nuovo Cancel-
liere) tra i due. Presumiamo che la scelta ricada su G2. Pertante G2 diverra il 1° giocatore
e G3 il 2" giocatore. Il Cancelliere rompera poi il pareggio tra Gl (se stesso), G4 e Gb5.
MNon potendo decidere in proprio favore, scegliera G5 come 3" giocatore e G4 come 4°
mentre lui, G1, diverra 5’ giocatore. |l minore offerente, G6, sara il 6" giocatore.

ESEMPIO — VOTAZIONI PER DECISIONI POLITICHE

A. Aste dei giocatori:

Sl: A+ 3CF
G2:B+ 4CP
53 A
+G4(Cancelliere): C
GH:A+B+ 1CP
«G6H: C+1CP.

i
L
G

VOTIN —tP OLITI

c ~OLITICAL
CARDS

GH COUNCIL -

D. Conteggio totale dei voti:

« Carta A: 5 voti
« Carta B: 5 voti
« Carta C: 3 voti

B. Rimuovere le puntate non valide — il
tentativo d'asta di G5 non & valido, il suo
CP ritorna alla banca e lui paga imme-
dioatamente una penalita extra di 1 CP.

Risulta un pareggio tra le carte A e B.

C. La puntate valide vengono posizionate E. Il Cancelliere rompe il pareggio tra le
p gono p pe il paregg

carte A e B scegliendo la A che diventeraq,

guindi, la risoluzione politica per il turno

in Corso.

sulle carte:

«Carta A: 2x A+ 3 CP
+Carta B: 1xB + 4 CP
«Carta C: 2xC + 1 CP

Attivare la propria carta richiede 1 cubetto popolazione, mentre quella di
un avversario 2 cubetti. Se non si dispone di sufficienti cubetti popolazi-
one non & possibile eseguire tale Azione!

IMPORTANTE: le azioni bloccate in questo modo, non saranno disponi-
bili per gli altri giocatori!

- Questo step non & obbligatorio! Un giocatore puo scegliere di non at-
tivare Azioni Secondarie.

« Al termine, riporre i cubetti utilizzati nella propria riserva personale (NON
sul Pianeta).

« Ogni giocatore che abbia ricercato la tecnologia ‘Basic Politics’ puo ripren-
dere in mano la carta appena giocata.

« Giocare la 2 carta Azione (2° Action)

» Ogni giocatore potra scegliere tra le proprie rimanenti Carte Azione una
seconda carta da posizionare coperta a faccia in git sul tavolo.




« Dopo che tutti i giocatori abbiano scelto una carta da giocare, queste
verranno rivelate simultaneamente e poste sopra la carta Azione prec-
edente, che non sara pil disponibile.

« In Ordine di Turno, ogni giocatore potra svolgere |'Azione Principale in-
dicata dalla propria carta.

- Reazione alla 2° Azione (2™ Reaction)

« In ordine di turno, ogni giocatore potra reagire all'Azione Principale di
una qualsiasi carta presente sul tavolo con un'Azione Secondaria. Ver-
ranno applicate le stesse regole precedentemente illustrate per la 1 Reazi-
one.

A. | giocatori scelgono la loro 1° Carta Azione

+Verde: Research / Trade
+ Giallo: Trade / Build Ships

+ Rosso: Banking / Research

B. | giocatori svolgono la loro 1° Azione

+ Verde: Research
+ Giallo: Trade
+ Rosso: Banking

A
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» [Giocare la 3 Carta Azione] (3™ Action)

» Potranno partecipare unicamente i giocatori che abbiano ricercato la
tecnologia ‘Master Politics’.

- Questi giocatori ripeteranno i medesimi step necessari per giocare la 2°
Azione.

« Nessuna Reazione verra applicata per questa 3° Azione!
- Giocare |'Azione Bonus

« In ordine di turno, tutti i giocatori svolgeranno l'azione indicata sulla
carta Azione Bonus scelta nella Fase di Concilio.

* Nel caso la carta azione sia ‘Move’ (movimento), questa turno conterra
una Fase Conquista supplementare.

« Non vi @ una Reazione per le carte Azione Bonus!

F. | giocatori svolgono la loro 2° Azione
*Verde: Research
+ Giallo: Mining
* Rosso: Build Ships
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C. In Ordine di Turno, i giocatori scelgono e svolgono la loro
1° Reazione (frecce blu)

+ Verde: Research (carta Rossa) al costo di 2 Popolazioni
+ Giallo: Build Ships (carta Gialla) al costo di 1 Popolazione
*» Rosso: nessuna Reazione

D. |l giocatore Yerde ha ricercato Basic Politics, cosi da poter
rivtilizzare la propria prima Carta Azione.

E. | giocatori scelgono la loro 2° Azione:

*VYerde: Research / Trade (di nuovo)
» Giallo: Mining / Buy Upgrades
» Rosso: Build Ships / Mining

Azioni

« Research (Ricerca)

« Con una Azione Research e possibile studiare 1 tecnologia (per I'elenco
completo, fare riferimento alla sezione Tecnologie alle pagine 10 e 11).

« Piazzare un cubetto popolazione dalla propria riserva (non dal proprio Pi-
aneta Madre) sulla tecnologia scelta e pagarne il relativo prezzo in CP alla
banca.

« Ogni tecnologia beneficera dello sconto di 1 CP per ogni tecnologia dello
stesso colore e dello stesso tipo (Militare, Civile, Trasporto) gia ricercata in

precedenza. Questi sconti sono cumulativi! Applicare eventuali sconti o
restrizioni dati dalle carte Politiche in corso.

« Le tecnologie scelte non possono essere successivamente annullate. |
benefici ottenuti verranno applicatiimmediatamente.

« Banking (Banca)
« Tira un dado ed ottieni dalla banca il corrispettivo in denaro.
« Build Ships (Costruire Astronavi)

« Questa Azione permette al giocatore di costruire tutte le astronavi desid-
erate, pagandone il costo indicato sulla relativa sagoma, e di piazzarle im-
mediatamente in gioco nell'esagono del proprio Pianeta Madre.

« Questa astronavi potranno essere attivate nella prima Fase Conquista
disponibile (quindi, nel medesimo turno). Applicare eventuali bonus,
sconti e restrizioni dati dalle carte Politiche in corso.
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G. In Ordine di Turno, i giocatori scelgono e svolgono la loro 2°
Reazione (frecce rosse)

«Verde: Trade (carta Verde) al costo di 1 Popolazione
« Giallo: Mining (carta Rossa) al costo di 2 Popolazioni
» Rosso: no Reaction

H. Il giocatore giallo ha ricercato Master Politics, cosi da poter
effettuare una 3° Azione:

+ Giallo: Research

|. L'azione Bonus precedentemente scelta & Research, per-
tanto tutti i giocatori potranno svolgere un'azione Research in

Ordine di Turno (Verde, Giallo e Rosso).

ESEMPIO — RESEARCH
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CONSIGLIO:

I costo della
ricerca puo essere
abbassato fino a
zerol

A. Il giocatore Verde pianifica una  B. Sconti per Marrone (stessa origine):

ricerca Solid-State Laser Cannon, una

+-1 per Basic Research
tecnologia Militare Marrone. Assumi-

+-1 per Fusion Drive
amo anche che sia in gioco la legge

relativa alle Tecnologie Marroni. D. Stointi per care Polifiche:

-1 per Military Tech Law

E. Il costo finale & 3 CP (costo originale 11
CP - 8 CP di sconto).ll Yerde paghera
questo prezzo e piazzera un cubetto pop-
olazione sulla tecnologia Solid-5tate
Laser Cannon.

C. Sconti per Militare (stesso tipo):

-1 per Electromagnetic Shield
-1 per Biochemical Rockets
-1 per Basic Research

-1 per Multipolar Grid Shield
-1 per Hypersonic Rockets




-Buy Upgrades (Acquistare Upgrade)

« Questa Azione permette ai giocatori di acquistare un qualsiasi numero di
Upgrade, dalla riserva comune. Le componenti di bordo ( Cannons - Can-
noni, Shields - Scudi, Drives - Motori) modificano le sagome delle navi.
Quando un nuovo componente viene aggiunto, tutte le navi di quel tipo
ne beneficiano istantaneamente.

« Una condizione necessaria a che sia possibile acquistare un nuovo Up-
grade é |'aver precedentemente ricercato la relativa tecnologia (ad esem-
pio, e possibile acquistare i Motori Antigravita solo dopo aver ricercato la
tecnologia Antigravity Drive). | Phase Cannons non hanno prerequisiti.

« Tutti gli Upgrade hanno un costo. Il giocatore dovra pagare il costo di
tutti gli Upgrade che desidera acquistare.

A. Navi appartenenti al giocatore Yerde, prima

dell’Azione Buy Upgrades.

Le sue tecnologie attuali includono:

» Eleciromagnetic Shield

» Multipolar Grid Shield

« Plasma Cannon

+ Solid-State Laser (S5L) Cannon
+ Fusion Drive

« Antigravity Drive

+ Biochemical Rockets

Per questo esempio considereremo solamente
due sagome di navi. Assumeremo che le alire
sarnno gia complete di tutte le parti.

» Tutti gli Upgrade vanno piazzati immediatamente sulle sagome delle
navi o sui pianeti. Gli Upgrade inutilizzati ritornano alla riserva comune.

« | giocatori possono spostare gli Upgrade tra le sagome delle navi come
desiderano in qualsiasi momento del gioco, tranne che durante |la Fase di

Conquista.

« Verranno applicati eventuali bonus, sconti e restrizioni in base alle carte

politiche in vigore.

« Vi puo essere un (1) solo motore per astronave!

» Mining (Estrazione Mineraria)

« Tirare un dado e distribuire fino a quel massimo di risorse sui pianeti su
cui si ha popolazione. Le risorse possono essere distribuite come si desid-
era, rispettando il massimo consentito su ogni pianeta.

B. Il giocatore Yerde esegue la sua Azione

Buy Upgrades, acquistando:

+ 1x Multipolar Grid Shield

» 2x Solid-State Laser Cannon
+ 1x Antigravity Drive

s+ 1x Biochemical Rocket

Il totale d edi 8 U N+50]).
TR L IR EEER~ N @ a » Sposta il Phase Cannon sul Fighter (4)

C. Il giocatore Yerde dispone le componenti delle sue navi in questo modo:

» Restituisce 1 Fusion Drive e 1 Plasma Cannon alla riserva comune (1)
» Sposta gli Electromagnetic Shield sul the Dark Raider (2)
» |l Multipolar Grid Shield andra sul Fighter (3)

«Un SS5L Cannon andra sul Fighter (5) e un 5L Cannon sul Dark Raider (6)

» L'Antigravity Drive andra sul Fighter (/)

« Trade (Commercio)

» Questa Azione permette di scambiare risorse al mercato comune, ven-
dendo Axinium/Phasium per CP oppure acquistando Axinium/Phasium
con CP.

« Per eseguire un'azione Trade, prendere un cubetto dalla propria riserva
(non dal pianeta) e piazzarlo al centro della colonna piu a sinistra. La ta-
bella da utilizzare é in relazione al numero di giocatori. Tirare un dado e
leggerne il risultato. Questo e il numero di scambi permesso. Uno scambio
permette di vendere 1 Axinium/Phasium per CP, O acquistare 1
Axinium/Phasium con CP, al tasso indicato dal valore bianco.

« Nel caso NON si abbia ricercato Advanced Trading, ogni singolo
scambio permette di vendere OPPURE comprare, non entrambi, al tasso
indicato dal valore bianco.

+ Nel caso Sl abbia ricercato Advanced Trading, ogni singolo scambio per-

mette di sia di vendere che di comprare, al tasso indicato dal valore rosso.

« Una volta terminata questa azione, la colonna utilizzata restera bloccata
ed interdetta fino alla fine del turo per tutti i giocatori (incluso il gioca-
tore che ne abbia appena beneficiato). In caso nessuno spazio fosse piu
disponbile, non si potra pil utilizzare I'Azione Trade.

Tecnologie
Civili

Advanced Trading - Puoi utilizzare il piu favorev-
ole tasso di scambio indicato in rosso, durante
I'azione Trade.

Advanced Phasium Extraction - Durante la Fase di
Mantenimento puoi ottenere un cilindro Phasium
supplementare dai pianeti su cui hai popolazione.

Advanced Axinium Extraction - Durante la Fase di
Mantenimento puoi ottenere un cilindro Axinium
supplementare dai pianeti su cui hai popolazione.

Advanced C.P. Extraction — Durante la Fase di
Mantenimento puoi ottenere un cilindro CP sup-
plementare dai pianeti su cui hai popolazione.

Advanced Banking - Tira 1 dado supplementare
quando eseguire un'azione o una reazione Bank-

ing.

ACQUISTIAREIURGRADEITRADEIMININGETECNOLOGIE

ESEMPIO - BUY UPGRADES

D. Il giocatore Verde piazza i Biochemical
Rocket su di uno dei suoi pianeti.

E. Ora, le sagome delle navi del giocatore Verde
ha assunto |"aspette che vediamo in figura.

ESEMPIO — TRADE

4 PLAYERS

A. | giocatori Blu e Viola hanno entrambi scelto di
eseguire Trade. Prima delle loro, un’altra azione
Trade e stata svolta nel turno in corso.

B. Il giocatore Blu ha ricercato Advanced Trading,
mentre il Yiola no. |l giocatore Blu svolge Trade
per primo, per via dell'ordine di turno - assumi-
amo che il Blu sia secondo ed il Viola terzo, in
una partita a 4 giocatori.

C. Il Blu piazza un cubetto nel secondo spazio
del mercato ed ottiene 4 il dado, pertanto potra
svolgere 4 scambi. Utilizzera i valori segnati in
rosso. Il Blu ha un totale di 2 LI e 1 5] prima
dello scambio:

- scambio 1: vende 15] per 5 ﬁ
»scambio 1: compra 18 per 5@
»scambio 3: vende 1 fj per 5 @
» scambio 4: compra ]. per 3@

supplementare.

D. Alla fine della sua Azione Trade,

il Blu ha 6 ﬁel B

E. Il Viola piazza un cubetto sul terzo
spazio del mercato ed ottiene 3 con
il dado. Potra svolgere 3 scambi, uti-
lizzando i valori riportati in bianco.

Il Viola dispone di 301 e 2@

prima dello scambio:

« scambio 1: vende 1 . per 4%

« scambio 3: vende 1 . per 4 L1

« non uvtilizzato

F. Al termine della sua Azione

Trade, ha 11 Q).

G. La successiva Azione Trade per-
mettera l'uvtilizzo dell’'unico spazio
rimasto sul mercato. Azioni Trade
successive non avranno effetto.

CONSIGLIO: Un'Azione Trade otte-
nuta con l'ausilio della tecnologia
Advanced Trading puo essere
un‘ottima fonte di entrate e
risorse.

Basic Politics — Durante la Fase Azioni, prima di
eseguire la seconda Azione, puoi riprendere in
mano la carta Azione appena giocata.

Advanced Politics - Non devi piu pagare tasse
per le risorse estratte.

Expert Politics - La tua Reazione costa un cubetto
popolazione in meno.

Master Politics — Puoi eseguire una terza Azione.

Expert Cloning - Durante la Fase di Manteni-
mento, la tua popolazione cresce di un cubetto




Militari

Hypersonic Rockets — Puoi acquistare missili e pi-
azzarli suoi pianeti. Gli Hypersonic Rockets sono
utilizzati per eliminare risorse su altri pianeti.

Gli Hypersonic Rockets sono missili in grado di passare attraverso I'atmosfera di qualsiasi pianeta.
All'impatto, rilasciano una grande quantita di onde super soniche ad alta frequenza che distrug-
gono i cristalli di CP, Axinium e Phasium. L'ammontare dei danni dipende dalla vicinanza del punto

d'impatto.

Biochemical Rockets — Puoi acquistare missili e
piazzarli suoi pianeti. | Biochemical Rockets sono

| Biochemical Rockets contengono una miscela di composti biochimici e batteriologici pre cedente-
mente sconosciuti agli esseri umani. Sembra che vengano utilizzati residui della lavorazione del
Phasium per alterare geneticamente batteri altrimenti inoffensivi che, una volta rilasciati
nell'atmosfera di un pianeta, uccidono qualsiasi essere vivente nellarco di pochi secondi, prima di

morire essi stessi. i : : = o : :
=N Graviton Rockets — Puoi acquistare missili e piazzarli

suoi pianeti. | Graviton Rockets sono utilizzati per an-

_ nientare un intero mondo.
Distruggono completamente qualsiasi cosa sul pianeta sul quale vengono

sganciati, senza alcuna distinzione tra esseri viventi e risorse minerarie.

Considerati per molto tempo non pia che un puro concetto scientifico, i Graviton Rockets sono stati sperimentati
dai Centurian su alcuni asteroidi, a riprova dell'effettivo potenziale. Gli esseni umani sospettano che un particolare
stato di eccitazione dei cristalli di Phasium possa generare una tale quantita di gravitoni sufficiente ad annichilire
un intero pianeta. Sebbene non abbiano mai compreso i dettaglitecnologici dietro la tecnologia dei Graviton Rock-
ets, ghi esseri umani sono comunque felici di poteme testare ulteriormente gli effetti.

Electromagnetic Shield - Puoi acquistare e piaz-
zare Electromagnetic Shield sulle tue navi. Questo
Scudo puo assorbire un totale di 1 danno.

Gli Electromagnetic Shield sono il modello pit vecchio tra gli Scudi contro le armi a particelle, svi-
luppato dai Centurian, immediatamente dopo la scoperta dei Phase Cannon. Vengono utilizzati
piccoli acceleratori di particelle per formare un campo di energia particolarmente denso intorno
alla nave, come difesa di base contro raggi di particelle di modesta entita.

Multipolar Grid Shield - Puoi acquistare e piazzare
Multipolar Grid Shield sulle tue navi. Questo Scudo
puod assorbire un totale di 2 danni.

Come upgrade all'uso degli Electromagnetic Shield, i Multipolar Grid incorporano cristalli di Pha-
sium permettendo la generazione di campi di particelle pit densi, rendendoli pit efficienti e ri-
ducendo notevolmente le dimensioni del generatore, Questo tipo di Scudo é massicciamente uti-
lizzato dai Centurian su tutte le loro navi leggere.

S Quark-Gluon Plasma Shield - Puoi acquistare e
piazzare Quark-Gluon Plasma Shield sulle tue navi.
Questo Scudo puo assorbire un totale di 3 danni.

Il Plasma Quark-Gluon & generato dalla collisione di ioni di Phasium con un potente acceleratore.
Avvalendosi di una notevole carica elettrica, il Plasma ricopre l'intera struttura della nave offrendo
una notevole protezione contro armi a particelle. Il QGP rappresenta la pili avanzata tecnologia
Centurian per la protezione di navi stellari.

Plasma Cannon - Puoi acquistare e piazzare
Plasma Cannon sulle tue navi. Quest'arma ti per-

mette di tirare 3 dadi in combattimento.

| Plasma Cannon sono ingombranti armamenti sperimentali che i Centurian non hanno mai effetti-
vamente utilizzato. | Plasma Cannon adoperano grossi acceleratori di ioni di Phasium ed un comp-
lesso di lenti per focalizzare il flusso di plasma. La tecnologia di costruzione non é mai stata com-
presa dagli umani, comunque entusiastidi poterle utilizzare grazie al loro costo ridotto. A causa del
loro ingombro, possono essere montate unicamente su navi di grossa stazza.

Solid-State Laser (SSL) Cannon - Puoi acquistare
e piazzare SSL Cannon sulle tue navi. Quest'arma ti

permette di tirare 2 dadi in combattimento.

Gli SSL Cannon utilizzano Phasium a stato solido ottenendo un mezzo di tremenda efficienza. Seb-
bene i laser a stato solido fossero conosciuti dall'umanita fin dal 20esimo secolo, senza i cristalli di
Phasium non sono mai stati dawero efficaci. La loro compattezza ne permette l'imbarco sulle navi
da ricognizione, rendendola una delle armi preferite sia contro gli umani che contro la resistenza
Centurian.

=8 Antimatter Cannon - Puoi acquistare e piazzare
Antimatter Cannon sulle tue navi. Quest'arma ti per-

mette di tirare 5 dadi in combattimento.

In tempi recenti, i Centurian hanno imparato come controllare I'antimateria e quest'arma rappre-
senta l'ultimo stadio raggiunto nello sviluppo di armamenti, gli Antimatter Cannon.

L'unico fatto noto é l'utilizzo di Anti-Phasium in sospensione magnetica in contenitori di Axinium.
| cannoni ad antimateria sono la piti devastante arma conosciuta ma, se non utilizzata all'interno di
involucri in assenza divuoto, pud causare la distruzione della nave che li ospita. Inoltre, trattandosi
di un'arma relativamente nuova, anche il suo ingombro é notevole.

utilizzati per eliminare popolazione su altri pianeti.

Trasporto

Advanced Maneuver - Tutti i tentativi di sbarcare
popolazione su asteroidi (esagoni rossi/verdi)
hanno successo automatico. Non € necessario
tirare il dado.

| Centurian non sono mai stati famosi per essere esperti navigatori, ma in fondo cosa sa esatta-
mente la razza umana su di loro? Pilotare le navi Centurian é un'arte che gli esseri umani iniziano a
comprendere solo ora.

Basic Repairs — Durante la Fase di Mantenimento,
rimuovi un (1) danno da ognuna delle tue navi

danneggiate.

Costruire astronawvi & risultato facile, mantenerle efficienti si é rivelato tutt'altra storia. | Centurian
utilizzano robot pre-programmati per reagire e riparare ai danni subiti.

Civilian Ships - Durante la Fase Conquista, puoi
spostare liberamente cubetti popolazione tra i pi-

aneti, ove siano gia presenti.

Ospitare civili a bordo di navi militari & sempre un peso. | Centurian hanno sviluppato una classe di
navidedicate al trasporto civile. Molto pit piccole e manovrabili delle navi militari, le navi civili non
dispongono di armi né di scudi, risultando completamente scoperte ad eventuali attacchi. Tuttavia
& piuttosto raro che vengano intercettate, proprio pervia della loro stazza e velocita.

Advanced Mining - Tira un dado supplementare
ad Azione o Reazione di tipo Mining.

Durante gli ultimi cicli i Centurian hanno sviluppato enormi elettromagneti in grado di far
emergere i minerali cristallizzati dalla superficie dei pianeti. Montati sulle astronavi, questi magneti
sono estremamente efficaci nel rilevare nuovi giacimenti.

Radar — Annulla gli effetti della tecnologia Cloaking,
rendendo le navi visibili per chi la utilizza. Inoltre,
quando effettui il check di distanza per le WDM, ag-

giungi 1 al tiro del dado.
In seguito allo sviluppo del Cloaking da parte dei §, I'Alto Concilio diede disposizioni ai §§ perlo svi-
luppo di una tecnologia che rendesse vano questo fondamentale vantaggio strategico. 5i presume
che questo sia stato I'unico momento della loro storia in cui si trovassero in disaccordo.

Cloaking - Le tue navi sono invisibili per chiunque
non abbia sviluppato la tecnologia Radar. Le navi
protette dal Cloaking non possono essere attac-
cate da chi non disponga di Radar e possono sceg-
liere se rimanere occultate o entrare in combatti-

mento al momento opportuno.
Inoltre, é possibile sbarcare popolazione in esegoni nemici mantenendo il vantaggio strategico.
Il Cloaking venne sviluppato in tempi antichi dai § ed usato dai Centurian in combattimento contro
altre razze. Gli umani sospettano di essere stati segretamente osservati dai Centurian fin dal loro
esodo dalla Terra, proprio per mezzo di questa tecnologia. Altri pensano che questo gli abbia
permesso di alimentare, di proposito, la guerra nucleare che ha portato alla devastazione della
Terra. Ma sono solo speculazioni... oppure no?

Fusion Drive - Puoi acquistare e piazzare Fusion
Drive sulle tue navi. Questo motore ti permette di

aumentare il movimento fino a 2 esagoni.

Fin dal 20esimo secolo, I'umanita ha rincorso il sogno dei reattori a fusione fallendo miseramente.
La tecnologia Centurian utilizza il principio della fusione controllata magneticamente, confinando
il nocciolo di plasma all'interno dai potenti campi magnetici. La potenza generata é in grado di
spingere ['astronave fino a velocita relativistiche. Questi motori sono relativamente piccolie molto
affidabili, rendendo le navi estremamente maneggevoli. | Fusion Drive Centurian possono pro-
durre un'accelerazione fino a 120milioni di mph.

Antigravity Drive - Puoi acquistare e piazzare An-
tigravity Drive sulle tue navi. Questo motore ti per-
mette di aumentare il movimento fino a 3 esagoni.
L'Antigravity Drive é il primo motore sviluppato dai Centurian per il viaggio verso Sistemi lontani.
Gli esseri umani non comprendono pienamente questa tecnologia, semplicemente assumo si basi
su una variante al principio dei campi gravitazionali di Einstein. Questi motori sono relativamente
ingombranti e permettono di viaggiare in linea retta a grandi velocita rendendo, tuttavia, vulnera-

bile la nave ad impatti con oggetti frapposti. Gli Antigravity Drive Centurian possono produrre
un'accelerazione fino a 6 10milioni di mph, pit del 90% della velocita della luce.

USO GENERALE

Basic Research - Fornisce uno sconto su tute le
ricerche di tipo militare, civile e di trasporto.

TECNOLOGIEIMILITARIITRANS 2O RTOVALT RE




IV. Fase lancio Armi di Distruzione di Massa (ADM)

Tutti i missili sono classificati come Armi di Distruzione di Massa (ADM).
Queste possono essere piazzate dai giocatori su pianeti/asteroidi dove abbi-
ano la maggioranza di popolazione. Le ADM possono essere lanciate solo dal
giocatore che le controlla con la maggioranza di popolazione, su altri
pianeti/asteroidi, con l'eccezione dei Pianeti Madre che dispongono di un ef-
ficace sistema antimissilistico, o detonate sul posto.

Un’'ADM puo essere lanciata fino a 5 esagoni di distanza massima. Il lancio
viene eseguito con un lancio di dadi, nel numero indicato sull'arma stessa.
Un risultato di 5 e 6 rappresenta un successo (non occorre un check se si
detona sul posto).

Per lanciare Armi di Distruzione di Massa, fare quanto segue:

- Assegnare un bersaglio - In ordine di turno, i giocatori possono asseg-
nare 1 bersaglio ad ogni ADM. Uno o piu missili possono essere assegnati
allo stesso bersaglio.

« Check di distanza - Lanciare un dado. Se il risultato e superiore al
numero di esagoni di distanza, il bersaglio e considerato colpito. In caso si
abbia sviluppato la tecnologia Radar, aggiungere 1 al tiro del dado.

« Assegnare il danno - Nel caso il missile abbia centrato il bersaglio, tirare
un numero di dadi per ogni tipo di missile (5 per Hypersonic, 3 per Bio-
chemical, 2 per Graviton). Un risultato di 5 o 6 rappresenta un successo.
Distruggere 1 risorsa per ogni successo con gli Hypersonic Rocket, 1 cu-
betto popolazione per i Biochemical Rocket e l'intero pianeta con tutto
la popolazione, le risorse ed i missili per i Graviton Rocket (girare
I'esagono). Le astronavi non riportano alcun danno.

IV. Fase Conquista

Durante la Fase di Conquista, i giocatori potranno spostare astronavi e pop-
olazione. Espanderanno il proprio impero e combatteranno per i Punti Vitto-
ria.

« Imbarcare popolazione (FACOLTATIVO) - | giocatori possono spostare cu-
betti popolazione dai pianeti/asteroidi alle astronavi con capacita di carico
(ogni War Cruise puo imbarcare 1 popolazione ed ogni Battle Carrier un mas-
simo di 3 popolazione) presenti nel medesimo esagono. Il numero di cubetti
popolazione per ogni nave non puo eccedere il limite indicato. A questo
punto, i giocatori che abbiano sviluppato la tecnologia Civilian Ships pos-
sono liberamente spostare popolazione tra i pianeti/asteroidi su cui gia siano
presenti.

- Piazzare gettoni movimento per le astronavi:

» Ogni astronave puo spostarsi di un massimo di 3 esagoni, relativamente
al tipo di motore utilizzato. | gettoni movimento possono essere comple-
tamente vuoti o riportare un numero. Un gettone vuoto indica nessun
movimento, mentre un numero specifica una rotta.

- | giocatori possono piazzare uno, due o tre gettoni movimento per ogni
nave, sempre in relazione al tipo di motore utilizzato. Questi verranno es-
eguiti in ordine, per ogni nave, dal primo in cima alla pila. Non piazzare
alcun gettone accanto ad una nave indica apertamente che non vi sara
movimento.

» Muovere tutte le navi - Rivelare ed eseguire i gettoni movimenti di tutte le
navi, dalla cima della pila verso il fondo. L'ordine di movimento delle singole
astronavi non e rilevante. Una volta svolto il movimento, riportare i gettoni
alla riserva del giocatore.

« UnCloaking (FACOLTATIVO) - Le navi occultate possono decidere di rive-
larsi oppure no. Una volta visibile non vi & modo di evitare un combatti-
mento. Cloaking ed UnCloaking funzionano simultaneamente su tutte le
navi di un giocatore presenti nello stesso esagono. Eventuali navi rilevate
tramite Radar risulteranno visibili a tutti i giocatori.

« Risoluzione dei Conflitti — Un conflitto avviene quando le navi di uno o pil
giocatori si trovano nel medesimo esagono. Queste combatteranno fino a
quando non resteranno navi appartenenti ad un unico giocatore. Le battag-
lie sono divise in Round di Combattimento. Ogni Round consiste in:

« Tirare un numero di dadi corrispondente al totale di attacco indicato dai
simboli sui Cannoni delle proprie astronavi (es. gli Antimatter Cannon
hanno 5 in attacco). Con 5 o 6 si colpisce, qualsiasi altro valore corrisponde
ad un fallimento. Tutte le navi fanno fuoco simultaneamente! Per ogni
colpo andato a buon fine, l'attaccante puo assegnare 1 danno (un cilindro
nero) alla nave del giocatore avversario (se sono presenti pitu di 2 giocatori
nello stesso esagono, il danno va assegnato in ordine di turno).

ESEMPIO — LANCIARE ARMI DI
DISTRUZIONE DI MASSA
A. |l giocatore Verde contreolla un
Graviton Rocket (1) e due Bio-
chemical Rocket (2),
mentre il giocatore

B. Assumiamo che tutti i
check di distanza siano
stati eseguiti con suc-
cesso e che fule le

AMD siano in grado di

colpire il bersaglio.
Rosso controlla un

Hypersonic
Rocket (3)

[

C. ll giocatore Verde & il
o, primo a scegliere il
bersaglio (vedi le frecce 1

& 2). Quindi tira i dadi:

*6 dadi per i due
Biochemical Rocket (2) (ottiene 1,3,4,5,6,6)
colpendo 3 volte. Dovra distruggere 3 cubetti
popolazione, due Rossi e uno Verde (proprio)

*2 dadi per il Graviton Rocket (1) (ottiene 2,5) ed
n successo. |l pianeta bersaglio viene distrutto, ma non prima che
il giocatore Rosso posso lanciare

Il Rosso & il prossimo a scegliere il bersaglio (vedi freccia 3). Lancia:
*5 dadi per Hypersonic Rocket (3) (ottiene 1,3,3,5,6) ottenendo

due successi. Distruggera due risorse di Axinium.

D. Girare |'esagono distrutto dal Graviton Rocket. Rimuovere la Popolazione, le risorse e
i Missili. Le astrnavi non sono coinvolte.

« Attenzione! Le ADM vengono lanciate simultaneamente. Pertanto,
anche se il pianeta oggetto di un attacco andato a buon fine con Graviton
Rocket venisse distrutto, i missili presenti negli arsenali potranno co-
mungque essere lanciati prima di girare I'esagono.

« Ricordate, per ogni ADM il lancio puo essere tentato una sola sola volta
per turno.

« Rimuore tutte le navi con danno superiore alla possibilita di assorbimento
dei propri scudi.

« Combattere la Resistenza Centurian — Quando saranno rimaste navi ap-
partenenti ad un solo giocatore, se nel medesimo esagono siano presenti
navi Centurian, avra luogo un'ulteriore battaglia:

« Identificare il tipo di astronave Centurian e rivelare la carta in cima al
mazzo corrispondente. Questa carta ne mostrera i valori in attacco ed in
difesa. La nave Centurian verra controllata dal giocatore alla sinistra
dell'attaccante.

« Combattere, rispettando le regole d'ingaggio giocatore vs giocatore
specificate precedentemente.

« In caso di vittoria, rimuovere il segnalino della nave sconfitta dal gioco e
conservare la carta corrispondente. E' possibile scartarla in qualsiasi mo-
mento (tranne che nella Fase di Conquista) per ottenerne il bonus oppure
conservarla per I'ottenimento dei Punti Vittoria a fine partita.

« In caso di sconfitta, rimuovere immediatamente tutti i danni dal segn-
alino della nave Centurian e riporre la carta in fondo al mazzo.

NOTA: Solo il vincitore finale di TUTTI gli scontri in un esagono ottiene i
Punti Vittoria di TUTTE le navi distrutte, anche da altri giocatori, tranne,
ovviamente, le proprie.

« Sbarcare la Popolazione (FACOLTATIVO) — Uno o piu cubetti popolazione
possono essere sbarcati sui pianeti, nell'esagono in cui si trovano le navi che
li trasportano. Gli sbarchi avvengono indipendentemente dalla presenza di
popolazione di altri giocatori.

« La popolazione puo essere sbarcata da ogni astronave, incluse quelle oc-
cultate con tecnologia Cloaking (mantenendo I'occultamento).

+ La popolazione pud sbarcare senza alcuna restrizione sui Pianeti blu
(Pianeti Madre inclusi).

« Per ogni cubetto popolazione che si intende sbarcare su di un asteroide
rosso o verde, tirare un dado e verificare il risultato. Un risultato 4-6 indica
un successo, pertanto quel cubetto popolazione puo essere sbarcato. Con
qualsiasi altro risultato, il cubetto popolazione resta sulla nave.

+ La tecnologia Advanced Maneuvers consente al giocatore di non effettu-
are check e di sbarcare la popolazione automaticamente.

Per ogni turno, i giocatori potranno eseguire due diverse Fasi Conquesta
consecutive. Nel caso in cui la carta Bonus scelta fosse MOVE (Movimento),
per il turno in corso si avra una terza ed ulteriore Fase Conquista.




A. MNotare le sagome delle navil
Il giocatore Verde ha ricercato la
tecnologia Cloaking,

nassuno I'H] ricercato

Radar.

* Verde (1):
* Rosso (2):
* Rosso (3):
* Rosso (4): <4>
* Rosso (0): <35>
*Blu(6): <l=<6>

<H>
<vyuoto>
<4

all’altro War Cruiser.

All'inizio della
Fase Conquista e prima
del movimento

La carta Resistenza

Centurian

del giocatore Blu

Le sagome delle astronavi
coinvolte nel combatimento

Regole aggiuntive per la Fase Conquista

- | giocatori possono scegliere di non utilizzare i gettoni manovra per spos-
tare alcune o tutte le proprie navi. Se scelgono questa opzione dovranno, in
ordine di turno, muovere le navi che non dispongono di gettoni movimento
PRIMA che questi vengano rivelati. Verranno applicate le normali regole per
il movimento.

- Nel caso navi appartenenti a due o piu giocatori, dotate di Cloaking ma non
di Radar, si trovassero nello stesso esagono al termine del movimento, non
potranno annullare il proprio occultamento ed ingaggiare battaglia. Nel
caso in cui le navi appartenenti ad almeno un giocatore fossero visibili, sia
per mancanza di Cloacking o perche scoperte da un Radar, tutti gli altri gi-
ocatori occultati potranno decidere di rivelarsi ed entrare in combattimento.

[VITTORIA]

Lo scopo del gioco é di accumulare Punti Vittoria (PV) per dichiarare la pro-
pria supremazia sulle altre fazioni. Alla fine del gioco, il giocatore con il mag-
gior numero di Punti Vittoria vincera il gioco.

Utilizzare il tracciato VP sulla Plancia di gioco Principale per tenere conto dei
progressi durante la partita e per conteggiare il risultato finale. In caso di par-
eggio finale, I'ordine di turno stabilira il vincitore.

Accumulare Punti Vittoria
« Cubetti Popolazione su pianeti/asteroidi (alla fine del gioco) :
- || giocatore con la maggioranza di cubetti popolazione otterra tutti i PV.

« In caso di pareggio tra piu giocatori, questi divideranno i PV spettanti. Ad
esempio, se su un pianeta da 1 PV 4 giocatori avessero 2 cubetti popolazi-
one, ed un 5 giocatore 1 cubetto, ai primi 4 giocatori spetterebbero 0.25
PV ciascuno.

ESEMPIO - MUOVERE E COMBATTERE

B. Tutti i giocatern assegnano i gettoni movimento alle proprie navi. |l Blu decide di raggruppare
le sue due navi e di muoverle insieme. Assegnera | solo set di gettoni movimento.

C. Tutti i gettoni movimenti
vengono rivelati ed eseguiti:

E. Combattimento (giocatore vs. giocatore) round 1 :

* |l Rosso ha un totale di 9 dadi da lanciare , il Blu lancia 12 dadi
* |l Rosso ottiene: 1,1,1,2,3,4,5,6,6, un totale di 3 successi tutti as-
segnati alla stessa War Cruiser Blu

* |l Blu ottiene: 1,2,2,2,3,3,4,4,5,5,5,6, un totale di 4 successi. As-
segna 3 danni al Fighter Rosso (distrutto) e 1 al Dark Raider

F. Combatimento (giocatore vs. giocatore) round 2 :

* |l Rosso lancia 4 dadi , il Blu lancia 12 dadi

* || Rosso ottiene: 1,5,5,6 un totale di 3 successi. 2 danni vengono
assegnati al War Cruiser Blu danneggiato e 1 viene assegnato

* || Blu oftiene 1,1,2,3,3,3,4,5,5,5,6,6, un totale di 5 successi. As-
segna 2 danni ad un Dark Raider e 1 al Dark Raider gia danneggia-

to. Entrambi vengono distruti.

|. Combattimento (giocatore Blu vs. Resistenza) round 2:

* |l Blue lancia 6 dadi, la Resistenza lancia 4 dadi

* |l Blu ottiene 1,2,2,3, 4,5 assegnando 1 danno alla nave della Re-
sistenza che viene abbattuta

* La resistenza ottiene 3,4,6, assegnando 1 danno al War Cruiser

J. Il giocatore Blu ottiene i Punti Vittoria per la vittoria nel combatti-
mento giocatore vs. giocatore (2 PV) ed ottiene la carta Centurian

CONQUISTYATIREGOLEIAGGIUNTIVE,

D. Il Yerde decide di restare
occultato. Fino a quando nes-
suno avra la tecnologia
Radar, nmarra invisibile fino
alla fine del turnoe.

G. Il Blu ingaggia la nave della Resistenza
Centurian. Gira la carta in cima al mazzo
Resistenza Giallo (ll).

H. Combattimento (giocatore Blu vs. Resist-
enza) round 1:

* || Blv lancia 6 dadi, la Resistenza
(controllata dal giocatore Bianco) lancia 3

dadi
* || Blu ottiene 2,3,4,4,5,6, assegnando 2

danni alla nave della Resistenza

* La Resistenza oftiene 1,1,2 fallendo

Alla fine della

Fase Conquista

« |l vincitore del combattimento (giocatore vs giocatore) & l'unico a ricevere
punti per la distruzione di tutte le astronavi nemiche (ad eccezione delle pro-

prie), indipendentemente da chi abbia assegnato il danno. Questi punti an-
dranno assegnati immediatamente sulla Plancia Principale.

Nel caso sia presente anche una nave della Resistenza Centurian, i PV ver-
ranno ottenuti solo alla fine dello scontro e solo in caso di vittoria.

» | cubetti popolazione possono essere sbarcati dalle navi con tecnologia di
Cloaking senza alcuna restrizione e senza interrompere |'occultamento. Ven-

gono comungue applicati le normali regole per lo sbarco.

« Prima dell'ultima Fase Conquista, alla fine della partita, tutti i giocatori gua-
dagnano la tecnologia Radar e non ci si potra piu avvantaggiare delle strat-
egie di occultamento.

« Dominio dello Spazio (alla fine del gioco) :

« Ogni giocatore riceve 1 PV per ogni esagono controllato da almeno
un'astronave.

- || giocatore che controlli I'esagono dell'Alto Consiglio ottiene 3 ulteriori PV.
» Carte Resistenza Centurian:

» Tutte le carte della Resistenza Centurian riportano un valore in PV. ll gi-
ocatore che non non le abbia scartate, pud guadagnare questi PV.

« Combattimento (durante il gioco) :

« [l vincitore finale di ogni scontro (I'unico che abbia ancora astronavi pre-
senti nell'esagono) ottiene tutti i PV derivati dalla distruzione di tutte le as-
tronavi (ad esclusione delle proprie, indipendentemente da chi abbia as-
segnato i danni). Il valore di ogni nave é sulla sagoma corrispondente.

« Cancelliere e Vice-Cancelliere (alla fine del gioco ):

« Chi detenga il titolo di Cancelliere alla fine del gioco ottiene automatica-
mente 3 PV, il Vice-Cancelliere 1PV (tali valori sono riportati sulle carte).

Congratulazioni
al vincitore!



[REGOLE FACOLTATIVE]
Variazioni sul Layout di Mappa

2 Giocatori
Setup Gioco Lungo

3 Giocatori
Setup Minimo

2 Giocatori
Setup Minimo

1x Es. Alto Concilio
3x Es. Pianeta Madre
5x Es. Pianeta Blu

4x Es. Pianeta Rosso
3x Es. Pianeta Verde

1x Es. Alto Concilio
2x Es. Pianeta Madre
4x Pianeta Blu

2% Pianeta Rosso

2x Pianeta Verde

1x Es. Alto Concilio
2% Es. Pianeta Madre
6x Es. Pianeta Blu

4x Es. Pianeta Rosso
A 2x Es. Pianeta Verde

3x Nave Centurian |
3x Nave Centurian Il
3x Nave Centurian Il

2x Nave Centurian |
2x Nave Centurian I
2x Nave Centurian |l

¥ 4% Nave Centurian |
2% Nave Centurian |l
2% Nave Centurian Il

3 Giocatori

Setup Gioco Lungo 4 Giocatori
Setup Gioco Lungo
1x Es. Alto Concilio
3x Es. Pianeta Madre
9x Es. Pianeta Blu

ex Es. Pianeta Rosso

3x Es. Pianeta Verde

1x Es. Alto Concilio
4x Es. Pianeta Madre
11x Es. Pianeta Blu
Bx Es. Pianeta Rosso
5x Es. Pianeta Verde
&x Nave Centurian |
3x Nave Centurian I
3x Nave Centurian I

2x Nave Centurian |
4x Nave Centurian |
6x Nave Centurian i

4 Giocatori
Setup Minimo

1x Es. Alto Concilio
4y Es. Pianeta Madre
6x Es. Pianeta Blu

5x Es. Pianeta Rosso

3x Es. Pianeta Verde

5 Giocatori
Setup Gioco Lungo

4x Nave Centurian |
4x Nave Centurian |l
4x Nave Centurian Il

1x Es. Alto Concilio
5x Es. Pianeta Madre

— 14x Es. Pianeta Blu
10x Es. Pianeta Rosso
E-:n: Es. Pianeta Verde

P

g

4x Nave Centurian |

<

o

9,

k

5x Nave Centurian I

@ E-x Mave Centurian I

.

L

6 Giocatori
Setup Gioco Lungo

1x Es. Alto Concilio
6x Es. Pianeta Madre
18x Es. Pianeta Blu
12x Es. Pianeta Rosso
6x Es. Pianeta Verde

6x Nave Centurian |

Gioco Lungo
6x Nave Centurian Il

« Per tutti i giocatori che abbiano tempo a disposizione e desiderano ottenere il 6x Nave Centurian Il
massimo dall'esperienza di gioco di Exodus: Proxima Centauri, consigliamo il
Setup di Gioco Lungo.

« Oltre 9 Turni di gioco!
« Iniziare la partita con solo 2 CP come risorsa di gioco.

« La tecnologia Basic Research non sara disponibile.

Gioco con Combattimento Intensivo
« Raccomandiamo questa modalita di gioco solo a giocatori esperti.

6 Giocatori

Setup Minimo
« Eseguire un setup minimo per incoraggiare i combattimenti. L Al CSRatis
6x Es. Pianeta Madre
10x Es. Pianeta Blu

Ox Es. Pianeta Rosso
5x Es. Pianeta Verde

» Giocare solo 5 Turni!
« Iniziare la partita con 10 CP come risorsa di gioco.

« Ogni giocatore disporra inizialmente di 3 tecnologie a propria scelta, per un costo
complessivo di non piu di 20CP. La tecnologia Basic Research non puo essere otte-

nuta in questo modo.

6x Nave Centurian |
6x Nave Centurian
6x Nave Centurian lll

« Ogni giocatore disporra fin da subito di un ulteriore Battle Carrier.
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Gioco breve / semplificato

» Questo setup e per chi desidera non perder tempo e terminare il gioco in non pil di 120 minuti con un regolamento pit semplice.

« Non utilizzare i gettoni per movimento durante la Fase Conquista, ma muovere in ordine inverso di turno (dal numero 6 al numero 1).

« Non pagare le tasse. Giocare sempre 3 Azioni per turno e non svolgere le fasi di Reazione! Verranno comungque applicati i Bonus Politici e |'Azione Bonus.

« Decidere per un limite di tempo o di turni di gioco. Raggiunto tale limite, svolgere I'ultimo turno di gioco.

[RISPOSTE A DOMANDE FREQUENTI (FAQ)]

D: Non ci sono piu upgrade del tipo che mi occorre. Cosa posso fareo?
R: Prova aricercare una tecnologia diversa ancora disponibile, che ti possa dare un up-
grade simile.

D: Devo pagare tasse anche per le risorse rimaste dal turno precedente?
R: No, si tratta di una tassa sulle risorse appena prelevate, non per lo stoccaggio. Le
tasse vanno pagate per quello che di ‘nuovo’ si ottiene nel turno in corso.

D: Cosa accade se vengo attaccato e tutte le mie navi e la mia popolazione vengono
distrutte?

R: Ogni turno, la fabbrica di cloni sul tuo Pianeta Madre produce due nuovi cubetti
popolazione. Questi possono rappresentare per te un nuovo inizio.

D: Lo spazio nell’'esagono del mio Pianeta Madre & occupato da navi nemiche. Posso
ancora costruire astronavi?
R: Si

D: Quindi, cosa accade? Si ha uno scontro immediato?

R: Non si combatte immediatamente. Durante la Fase Conquista, tutti possono muo-
vere |le proprie navi PRIMA del combattimento. Nel caso le navi nemiche siano troppo
forti, questo ti da la possibilita di fuggire. Potrai caricare popolazione sulle tue navi, pi-
azzare gettoni movimento e spostarti prima che qualunque combattimento abbia
luogo.

D: La mia riserva di cubetti popolazione si & esaurita. Sono tutti sui pianeti. Cosa posso
fare ora?

R: Questa riserva e limitata. La tua fabbrica puo produrre una quantita limitata di cloni
prima che si verifichino degenerazioni cellulari. Puoi solo imparare a gestire meglio la
tua riserva.

D: Nell’'ultimo turno, I'Azione Bonus scelta & ‘"MOVE’. Quante Fasi Conquista vanno ef-
fettuate e quando tutti i giocatori ottengono la tecnologia Radar?

R: Verranno svolte 3 Fasi Conquista. La tecnologia Radar sara disponibile per tutti
prima della terza Fase Conquista.

D: La popolazione di due o piu giocatori pud coesistere sul medesimo pianeta?
R: Si! Non ne saranno molto felici ma potranno sopravvivere.

D: Quindi, in questo caso, chi ottiene le risorse per primo? Ha a che fare con il numero
di cubetti popolazione che si hanno sul pianeta?

R: Le risorse vengono prelevate in ordine di turno. La quantita di cubetti popolazione
ha senso unicamente per la conta dei Punti Vittoria.

D: Mi trovo nel mezzo di un combattimento ed ho in mano una carta Resistenza Cen-
turian che darebbe degli scudi migliori. Posso usarla come upgrade per i miei scudi?
R: No,queste carte posso essere utilizzate solo al di fuori delle Fasi Conquista. Potrai
utilizzarla durante il prossimo turno.

D: Posso installare due Nuclear Drive sulla sagoma di una mia nave, dato che sarebbe
pit economico che acquistare un Fusion Drive?
R: Su ogni nave puo essere montato un solo motore alla volta. Quindi, no.

D: E' stata votata la carta ‘Abolish Law’ come legge esecutiva, ma vi sono altre leggi sul
tavolo. Cosa bisogna fare?
R: Niente. Limitatevi a rimuovere la carta ‘Abolish Law’ dal tavolo.

D: Non ci sono Pianeti Rossi nelle immediate vicinanze e non ho abbastanza Axinium
per costruire tutte le navi che mi occorrono. Cosa posso fare?

R: Utilizzare I’Azione ‘TRADE’. Per una maggiore efficienza, ricerca ‘Advanced Trading’,
in questo modo il tuo tasso di scambio sara migliore.

D: Ho molte navi ma sono facili da sconfiggere in combattimento. Dov'e il problema?
R: Prova ad aggiungere upgrade alle tue navi.

D: Posso ritirarmi da un combattimento?
R: No.

D: Ottengo sempre un risultato sbagliato quando eseguo il check per sbarcare la pop-
olazione sugli asteroidi. Cosa posso fare?
R: Ricercare ‘Advanced Maneuver’, cosi non dovrai piu lanciare il dado.

D: Avevo popolazione sulla nave appena distrutta in combattimento. Cosa accade ora
a quella popolazione?

R: La popolazione e rimasta uccisa nella distruzione della nave. Riporta i cubetti nella
tua riserva.

D: Durante lo scontro in corso io sono il ‘giocatore alla sinistra’ che controlla la nave
della Reistenza Centurian e non sono sicuro su come distribuire i danni che infliggo.
Cosa posso fare?

R: Prendi di mira le navi che trasportano coloni, se puoi arrecargli sufficienti danni da
distruggerle. Oppure occupati della nave piu costosa o di quella piu debole. Se sei
ancora in dubbio, colpisci pure qualsiasi cosa, sara divertente lo stesso!

D: Posso scegliere di non eseguire |'azione indicata dai miei gettoni movimento?
R: No. Una volta rivelati, la decisione é presa e va eseguita.

D: Alla fine del combattimento, nessun giocatore ha pit navi nell'esagono. Chi ottiene
| PV per gli scontri?

R: Nessuno. E' un caso raro, ma puo succedere. Se nessuno sopravvive, nessuno ot-
tiene la gloria.

D: Al termine di un combattimento contro la Resistenza Centurian, tutte le mie navi
sono state distrutte, ma anche quella Centurian. Ho diritto ad avere la carta?

R: No. Ma puoi imparare qualcosa di utile da tutto questo. Se nessuno resta vivo per
saccheggiare il relitto, andra tutto perso nelle profondita dello spazio.

D: Sono troppo pigro per usare i gettoni movimento. Posso semplicemente muovere
le mie navi senza utilizzarli?

R: Si, a patto di rispettare i valori di movimento delle tue navi e di farlo prima che gli
altri giocatori rivelino i propri gettoni movimento.

D: Su diun pianeta con ADM e presente la popolazione di tre giocatori. Il rosso ha 2 cu-
betti popolazione, il Blu altrettanto ed il Verde 3. Chi controlla le ADM?
R: Il giocatore Verde.

D: Come posso avere piu Azioni per Turno?
R: Ricercando ‘Master Politics’, che fornisce una terza Azione in piu.

D: Posso dismettere o perdere una ricerca precedentemente ottenuta?
R: No.

GIOCOIBREVEIFAQ




[MINI ESPANSIONE 'GENERALS']

Se avete acquistato la vostra copia di Exodus tramite la campagna Indie-
gogo, allora avrete la possibilita di giocare la mini espansione ‘Generals’, con
alcune carte extra.

Utilizza le 15 carte Politiche e le 6 carte Resistenza Centurian supplementari
insieme alle carte del gioco originale, per beneficiare di maggiore varieta.

Mescola le nuove carte Ability e danne 1, coperta, ad ogni giocatore (2 per il
Gioco Lungo e il Gioco con Combattimento Intensivo). Rimuovi le carte
restanti dal gioco, senza guardarle. Queste carte resteranno segrete per
tutta la partita.

La Info Card distribuita insieme alle carte, fornisce una dettagliata de-
scrizione su come i giocatori possono utilizzare le carte Ability. Nel caso una
di queste nuove carte sia in contrasto con il regolamento, il testo sulla carta
Ability ha la priorita.

Per ulteriori informazioni, aggiornamenti al regolamento e news su
EXODUS: PROXIMA CENTAURI
visitare www.NSKN.net
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