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Ala fire delfmpem, un vento debole fresciava altraverso ke
vesti of Salai. &a una semta tamuilla e i contomo Nvidi viola
de! soke al tamonto era ancora visiie allonzzonte. Una serata
fatta of contemplazions calwa & la pace.

lvece non b ea.

Perla maggior parte della sua etd adulta, Salai era venuto su
questo balcone perrespiare ana pulita & ammiame & luei dela
cittd Mecatol. Eppure questa sem, ke ki erano poche e vaghe,
i traffico of softo vivace e scarso, e landa ema contaminata da
urr acre odore of bruciato e of presagio. Salai, b sguamlo #isso
ad ovest, dove brtano colonme df scwn fumo msato,
oscuavan ke stele del'ovest

Vostra Alezza?"

Salai nor 5i voltd verso la voce. Apparteneva al'akto Consighere
Verss 08 Ishnu. U'Alto Consiglere sapeva del fastidio amecato
aliperatore peressere stato indeqotto dalla sua passeggiata
serale sul bakone, da mesi succede. Salal scuote dolcemente fa
testa e sospia. FRusciva a stendo a biasimare i swo vecchio
anmico. Eanmo tempi dificil.

N fwoco continua.” Limperatore fece wr gesto verso § penmacchi
oi fumo @ ovest, € Stato amlente permesi. T prego, divm ohe
Stiamo facendo pmgresso? ©

Verus emerse dalla porta e Si avvicind al suo inperatore. “Hannmo
cortenuto la propagaziore del fwoco, ma # lavom va avanti. La
Sala della Cartografia & immwensa, e ke nosie fAsorse Sono or@
limiate. ... °

‘La chiamata continug per rservisti ha drenato § nosto seltore
pubblico”. Salai scrolla la testa. b & forse quelo che diemo ai
cittadini?”

&3 wuna domanda a cul Verus 0B Ishnw sapeva of dover
rispordlere. lerss e@ cooso da wia vibrante pawa che si stava
difordendo i ki da quardo la Sala della Cartogradia & stata
distrutta. La fastidiosa pawa af ci che non poteva accadere.

‘€ Bra?” Salai Sa Coran, Vukino inperatore Lazax, si volo verso
il sw0 consigher.

“ressuna pamia da bra el Syd.” Veres non capiva e
apprezzava l'empatia delliwpeatore perd glovane Assessore.
Anche prima del swo dadivento, la presenza of bra e diventata
distredtiva i tibunale. Le sue estemazioni rervose, al fmie del
panico, e@m state huitalto che wili 3 procurare qualsiasi
solyzione 8 go demmine della onsi.

E ke sue navi?® Salai sqguamo verso ke stelle, dprendendo # suo
fento cammino kigo & dalcone seguito da Verus.

Arcoma dispersi, temo. L3 nosta manna mitare ... 7

S, %o s0,” Salai sospin: pocke speranze.” ! swoi occhi
semdravan vitrei mentre studiavano §solf distandi che brilavano
nel ciefo poltumo Mecatol. Ak, bra. Dove sei andato? “Salai
abbasso gk occhi per guarmare i swo vecchivo amico. Lo invidio,

Verus. *
.

“Que! taditore 77 Verus nusciva a malapena a cordensre fa sua
frustazione . ) mlti fuggono dalla mave che afonda, mio Sigaome,
ron wr capitano) “Mentre padava, si penti inwediatamente delle
sue paroke. La pawra acida dentmo o ki bo fece contrame of

L0 YO,

te labbra deliwperatore siamcciamno in un divedio somiso. “La
nosta nave che affonda, Vems?”

“Certo che mo, mo sigrore! Cerdamente mon ... ©

“Quelo che vogho dire, Verus & che invidio la ibedd del topo”.

Verus saette di cammimare. Nbn usermi queste parke rel suo
discorso seale, mo Sigrome

Limperatore scopphd i una fragomsa rsata, i suo spidto &
soflevato per i momento. b, megho of no. Linpeatore prese #
braccio del 500 amico mentre camminavano. “Sono felice of aver
assunto wr cosi stimato consighers. Specialwente quando mi
salva dalla retorica follia che coinvolge | paassiti *.

Verus somise, era bello vederm scherzare Salai, non capita
5pesso.

Condinuamno i o camming i wr /@m moaento of pace. I
somiso dellimperatore ben presto svam. b sto con la mave,
Vemes. Affordi o meno. b sto com la mave! ©

Tatualmente, mo Sigrome. £ noi siamo con voi ©.

Limpeator fece un cenmo. “Bene, Verus. Vuwoi perifavore dimi
perche hai interrotto la mia passeggiata seralke questa voka? *

Verus portd Vimperatore nella sala del trono. v una notte
romake, 3 sala sarebbe brulicande of consighen, anbasciaton,
wiicial militan e mppresentanti provenenti da ogai angolo della
Galassia. Agenti della Corte samebbem occupatli a rempie coppe
e fomire pasti kggen a uma folla drlicante of intrighi e manove
af potere.

fnvece, questa sem 13 stanza e poco Muminata e stramamente
calda, solo i cerchio intermo dei consighen of Salai e presente.

£ i visitatore.

Lo straniem era pit alto anche de! Lazax. Interamente alboggiato

i e Sarcofago of orm-dmnzo metalo, solb # suo sguamio
imguetante si poteva vedere bruciae softo ! inespressiva
maschem dom. Salai poteva sentie # cabre emanato dalla

strana creatua, # pulsare, i calore of vita, diverso doa fadti guell
che Salai aveva conosciuto i passato.

La creatura, un po' goifamente mela sua amatura pesante, si
inchind leggemente. | suoi occki, stavilanrdi vivido 7woco, di oscum
rispetto.

Un servo portd a Salai i swo dispositivo di draduzione Su i vasson
d'om. Salai coloca d disposiivo al suo oecchiv. Chi sei?” La voce
oi Salai era gentile.

“Soro Femmon AZH.7 La voce dello stranem em come quella of
caron mofali in wma formace. o sono del batano popolo Gashial
NMuaat”




Salai allamgd ke braccia mel tradizionale benvenuto. “Siate ben
accolto qui @ Mecatol. Anche in quest tewpi difiedl, Hnpem
& conrtento de! vostm amivo e della voska presenzal ©

“‘Chiediamo # vosto aiwto, Comine®d # Gashlai. “Siamo i
popolo schiavo.” La creatura avanzava kentamente verso
{peatore, | suoi occki o fwoco inploranti.

Limperatore ascolta i mcconto de! Gashiai e dei maltrattamenti
sudii da pacrte dei Jo! Nar. Cose fa crealva conclue # swo
racconto, Salai muwove verso of essa, amivando a foccare la
sua armatua, ma come senti # cabre bollente del metall,
fentamente Amise fa manmo su fanco.

“Siamo in guema contro g Myvlar. Mo abbiamo alowr conmtolo
sulle boro azioni °, disse limpeatore . Calakta parte dela
stanza, consighen annuimn it Sieazio

La delusione regh occhi de! Gashlai era evidente. 1V tu sei
liwpeatore! Seiforte! *, ha continuato. “Puoi emm Muaat, e
i Gashiai ¢ aitteranno v guemal *

U ammiagho Lazax venme a sussumare qualkcosa alomcchio
delliwperatore, ma Salai fece cenno of andarsene. “Le noste
forze sono soviaccanche, Femamon. Nbrostante la aia
compassione perla om stuazione, ron POSSIAM0 iwpegnarne
fENALE Wha S0l nave. ©

Ma dovete aitarci!” § Gashlai avanzava kentamente o muovo.
‘L3 speranza della mia la gente & rposta mella fia missione Qui.
Nbr posso falie!”

NS dispiace, amico mo.” Linpeatore Lazax em inpotente.
Sembrava che lntera Galassia stesse imploando aito, mente
era limperm che aveva malwente disogno of aito dala
Galassia. Questa wienza e finita.

Gl occhi de! Gashlai si oscuramao ancom dal disappunto, wa
non fece passo indiedo. Aspeltal” G fu un accenvo di
tensione mella sua voce, un sentore df disperazione. ta *
creatura toccd wn piccol controfo al swo flanco, e con i
siilo of ara cakla una piccola porta si apri el petto dell sua
amatura. La guamlie del palazzo inperiale si plazzarmno davanti
all' mperatore.

Lentanente { Gashiai i fwori un congegno of natura
tecrologica dal varm. “Se ke salvi i Gashiai, H dammo questo”.

Salai prese i dispositivo e guardd gf schemi Hvlar. Linperators
fece un gesto allAmmiagho a venie avanti ancora una volta. |
Yo occki sgranali dallo stupore appena compresem cosa
vokeva dire b schema.

* Gl Hylar stanno costruendo questa mostrwosita ?” Chiese
Salai. ¥ Gashlai ammiccd e anmet. "N mio popok é stato rdodto
i schiavite per costruie questa nave peranni’, disse
tristemente fa creatura.

Limperatore guarmd lammiagho, che guamiava con desileno b
schema e la poterde arma che proaedeva.

Limperatore stava per padare of nwovo quando 18 porta della
sala de! tono i api con fragore. Guidali dall” Ao comandarte’
delle forze Lazax, un gruppo del personale navak e diplomatico
iruppe rella stanza. oo voltigmno g, accenn di sudome
impedato sula fonte. CRfenti delalieno al centro della sala,
FAko Comandante siavvicina a Verus, sussumanmio qualkcosa
red' oecchio del consighers.

“§i 7% Chiese Salai. Qualcosa mom andava.

Mo sigrore, ” comineid Verss © Hacan Wor ... ¥ bom interm
contingente diplmatico... som segretamente paddi. | Lom
quartien sono vaoli ©

Ma perche ?” Chiese Salai. Ma merdre guamava in faccia FAko
Comamdantde, o sapeva. “Siamo stali taddi?”

Soko Ao Comandante abbasso g.;f occh, Itmbammzzo el
proifordo el Suo wWiso.

Salai ardd cor calma verso fa grande finesta occidentale.
Avvicimatosi al welo, cadde fa prima bombda. Cfvidendo fa nolte of
giall & am@ncione. Mipoment! omdre si spamono el salone.
Sopra, el ciel noftumo, Salai poteva vedere i contormo
delememente folta si Sol. Come wio sciame vasto oi wccell
e, & navi presto OSCLBDD e stele.

Salai 5i gid guamdando ke persore rella sala. Lom b guamamino
corn occhi apprensivi, come se qualche metaggio segreto del
sangue ipedalke potesse scatune e sconfiggere i fmeamico.
fnvece videm sok ke lacrime.

Salai andd cor calia verso d Gashlai, chiaramente scosso dall’
iprovyiso volgersi degh eventi. /ai a casd, amico M@,
Spem che fu e i o popolo possiate fovare la via od'uscita dalla
distruziore regh anni @ venie. Se sopravviviai a questa notte, of
ala fua gende che devono crearsi da solf i propao destine ©

Lukimo mperatore estiui b sehema tecrolbgico alla la creatura.
Posando la mano con forza sul swo bracci metalico, Salai igrom
e vesciche fogwatesi allistante sulla sua dela pele. “Questo
sapere & amivato droppo tami per i, Conservalo. Potebbe
esserme wtile al two popok! *

N Gashlai si fitird in frefta, la sala divenne sensbilwente pit fredda
alla sua partenza. Un'akm esplosione scosse la ciftd e la Tore
Impedale tremd, Finperatore strappo la Collana impedalke dal colo,
metal preziosi e piete peziose sisparsem sl pavimento.
‘Questo imperm decadente non esiste pit. Salvare B voste
fanighe

Tutti venmem colli da wr panico improvyiso, la maggior parde a si
precipitd ala rnfusa verso ke porte. “Ricomate la pace deglhf
imperator)” Salai grdd oo,

A fare da eco alle sue parok mela stanza, # cupo e proifordo
doato dei bombamament dswond mela sala. ' Alte Comandante,
dopo aver scancato la sua pistola of servizio su se stesso,
immediatasente crol. ¥ swo sangue keatarente intise | tappeti
impedali. Salai appena ko ok, 2

Verus si portd al fianco del swo Mmpeatore un ultina volla.
nsikeme, mela

tremante torme, sienzioso testivone of un fone of incend?
crescente nella o citd, come un Giamlino della Distruzione.
ta successiva ondata of bombamament! distrusse W palazzo
lperiale ettt quell al swo intermo.




Benvenuto

Bertormati el universo TWILIGHT IMPERIUNS. L3 wostra copia di SHATTERED BWPIRE

NeNespansiore SHYTTERED EMPIRE la
Galassia é pit grandle e pi pericolosa -e la
gloria

della conquista & maggiore rspetto al passato.
Adesso quattm muove @2ze S iSersCon
rela bolta perd Trono ipedalke, e fino 3 offo
civitd possono conterdersi i controfo della
Galassia. ¢ sono nuovi piamedi da comuistare
& nuove aromale spaziali da afontare, ma cf
Son0 anche

nwove tecrologia - tra cul auove tecrologie
speciiche perogni mzza nuwove Carde Politica
e nuove Carde Azione a vivacizzam i gioco. !
giocator possono anche scegliers df wtiizzare
nuove vamant strategiche, auwovi obieltivi
pubblici e molte nuove megolke opzional.

Infuria la guera da decine df piamed, & sol
und razza emergerd per controlare Miupem.
Veoi sottometteddi, o portare galassia i una
nwova e@?

Panoramica dell’ espansione

In questa espansione troverste una sene di
aggiunte per l'universo di Twilight Imperium,
nonché nuove regole opzionali & vananti. L3
prima sezione del regolamento illustra le
novita (tra cui vi sono nuove razze, pid
sistemi, & molte nuove carte & segnalini),
mentre Ia seconda sezione illustra le molte
nuove regole opzionali che possono essers
aggiunte 3 discrezione dei giocaton,

contiene i seguenti componenti:

+ 28 Nuovi Pezzi Esagonali Del Tabellone.

» 2 Nuovwi Set Di Componenti In Plastica In
Due Nuovi Colori

* 4 Nuowve Schede Delle Razze

« 64 Segnalini Di Comando (16 Per Ogni
Nuowa Razza)

+ 88 Marcatori Di Controllo (14 Per Ogni
Nuowva Razza Pil 2 Marcatori Addizionali

Per Le 10 Razze Orginali)

« 12 Segnalini Dei Leader (3 Per Ogni
Nuowva Razza)

« 8 Nuowe Carte Strategia In Cartoncino

» 1 Nuova Carta Strategia Impenale
Whdificata

+ 8 Nuowve Carte Commercio

» 28 Nuove Carte Obiettivo

» 40 Nuove Carte feione

+ 32 Nuove Carte Politica

= 98 Carte Tecnologia (Inclusi Due Nuovi
Mazzi In Grigic E In A@ncione).

« 14 Carte Tecnologia Specifiche Per Ogni
Razza

+ 28 Nuove Carte Pianeta

= 16 Carte Infrastruttura (8 Colonie & 8
Raffinerie)

+ 8 Schede Di Rifeimento Unita

« 12 Segnalini Truppe D'Aesalto

« 12 Segnalini Mna Spaziale

» 2 Segnalini Custode Di hzcatol

» 8 Segnalini Atefatto

« 1 Segnalino Alerta

« 22 Segnalini Dominio

» 12 Segnalini Caccia Supplementan (In 35)

+ 12 Segnalini Forze Di Terra Supplementari
(In 3s)

= 12 Segnalini Beni Di Commercio

3 Segnalini Tunnel Spaziale

Contenuto dell’ espansione (L'icona Shattered Empire )

Tutte le carte in questa espansione sono
contrassegnate con il simbolo SHATTERED
BWPIRE sulla loro faccia e consentono di
separarle faciimenta da quelle del gioco
base TWILIGHT IMPER UM,

L'icona SRATTERED EMPIRE

RIMPIAZZO DELLE CARTE

hbolte carte incluse in questa confezions
wvanno 3 nmpiazzare quelle della versione
Twilight Imperium 3a Edizione gioco base.
Acune di queste carte sono state riviste per
comeggere le erata, mentre altre sono state
riviste per agire al meglio con questa
espansione. Per utilizzare le carte impiazzo
& sufficiente imuowere le carte originali dal
loro mazzi e sostituide con le nuove
versioni. Le carte da impiazzare sono:

CARTE TECNOLOGIA

& Combattimento fvanzato (1 per ogni
colore) - (Advanced Fighters)

B Micro Tecnologia (1 per ogni colore)
[Micro Technology)

& Cannoni d'f8ssalto (1 per ogni
[Assault Cannon)

CARTE AZIONE

4 Carte Colpo Diretto Hit (Direct Hit Cards)
1 Carta Tanffa Rovinosa (Ruinous Tanff
Card)

colore)

CARTE POLITICA

1 Carta fprire Rotta Commerciale
[Open the Trade Routes Card)



Nuove Carte Strategia e la

Un Occhiata ai Variante Carta
Componenti

Qui di seguito una breve descrizione di ogni

componente. W -
NI.IOVi sistemi "‘ i o | nuovi set Fase | e Fase |l di Obiettivi

Nuove Carte Obiettivo

Strateqi eriale

i Segralino Alerta Pubblici possono opzionalmente essens
{The Hgh Alert Token) utilizzati al posto dell'originale ruhzzo.omemm.
Queste carte tendono a concentrarsi

. maggiommente sul conflitto militare rispetto
SHATTERED BWPIRE presenta una nuova  alla serie originale. ‘“dere a pagina 7 peri
serie di otto Carte Strategia, a sfondo dettagli. Inoltre sono fomiti 3 nuove Carte
bianco, che generano strategie diverse Obiettivo Segreto, da mescolare con il set
rispetto alla serie originale. Inoktre, vi & un onginale. Infine, sono stati inclusi gli Obiettivi
Segnalino Alerta da utilizzare con |a nuova Speciali da utilizzare con due nuove regole
Carta Strateqgia 1. Per tutti i dettagli sulle opzionali: Artefatti (dettagli alle pagine 9-10) &
nuowve Carte Strategia, vedere alle pagine Ia “oce del Consiglio (dettagli a pagina 11).

nuovi in SHATTERED EMPIRE, che includono |+ 17~ 13 Variante Carta Strategia Imperiale,

tempeste ioniche (un nuovo tipo di Sistema a fondo nero, pud evertuaimente essere
Speciale), tra i nuovi sistemi & presente anche iutizzaajoon le-bauts Strategi Briginall, Nuove Carte Pianeta

Hope's End, il campo di allenamento impenale. ) dettagln i c!uesta SIS 008
2 oS0 sl ¢ essere trovati 3 pagina 18.

Uno dei nuovi sistemi & il Tunnel Spaziale

Nexus, che & facimente distinguibile per la sua Nyove Carte Tgcno|og|a

forma non-esagonale. L'utilizzo di questo ~

sistema & facoltativo, e quando il regolamento
fa rifedimento 3 “"sistemi”, il Tunnel Spaziala
Nexus dovrebbe essere escluso se non
diversamente specificato.

Ci sono 28 tasselli esagonali per il tabellone

Queste schede comispondono ai pianeti dei
nuovi Sistemi.

Quattro nuovissime tecnologie sono incluse  Capte Infrastruttura

per ogni giocatore, cosi come due mazzi
completi di Carte Tecnologia in grigio e
arancione.

Tecnologie Specifiche delle

Razze Queste carte rappresentano e raffinere e le
colonie che i giocator possono costruire su
un pianeta per aumentame le risorse o
l'influenza. (Wedere pagina 11 per i dettagli).

Quattro razze mai viste prima si uniscono alla )
lotta per il controllo della Galassia. Marcatori  0gnuna delle 14 razze ha ora una Tecnologia Carta Riassuntiva

di Controllo aggiuntivi, Segnalini di Comando, 25¢lusiva. Queste Carte Tecnologia opzionali R
e ader e oot P e ioli‘e ano oot possono essere acquisite solo dalla razza delle Unita
previsti per ciascuna delle quattro nuove appropriata (vedi pagina 9).

razze. Queste funzionano esattamente come

nel gioco base. Nuove Carte Azione e

Carte
Nuovi Componentiin Plastica pgjitica

Questa carta fomisce ai giocaton un
immagine di ogni tipo di unita presente e le
sue statistiche di gioco.

e : : ~ Segnalini Truppe
Atre Carte Politica e Aecione fomiscono ai

giocaton una pil ampia vaneta durante il d’'Assalto
Consiglio Galattico con nuovi eventi di gioco.
Per utilizzadi mescolateli con i mazzi Aeione &
Politica originali.

Le Truppe d'Assalto appresentanc agguemiti

Sono in dotazione due nuovi set di pezzi di veterani delle Forze di tema. Queste Forze di
plastica in due colon che rappresentano Tema Speciali sono molto potenti & sono
personale militare, sistemi di difesa e disciplinate da speciali regole (che puoi
astronavi. Questi pezzi consentono ai trovare 3 pagina 10).

giocator di giocare a Twilight Imperum fino a
un massimo di otto giocaton.



Segnalini Mina
Spaziale

Con |a nuowva opzione hine Spaziali, gli
Incrociaton hanno |a capacita di rilasciare le
hdne Spaziali. Navi in movimento in un
sistema che contiene hine Spaziali potrebbero
essere distrutte prima del combattimento. Le
hine Spaziali sono descritte in dettaglio a
pagina 10.

Segnalini Custode di
Mecatol
Rex

Questi segnalini Appresentano i guardiani di
Mecatol Rex. Il loro utilizzo opzionale &
desertto a pagina 11.

Segnalini Artefatto e Carte

Teao

Questi segnalini Appresentano quattro antiche

Reliquie del Potere che sono nascoste da
qualche parte nella la Galassia. Ogni Atefatto
ha anche una comspondente Carta Obiettivo
Speciale che conferisce 1 Punto “fttona al
suo controllore. Per ulterion informazioni sugli
Actefatti, vedere 3 pagina 9.

Segnalini Tunnel Spaziale

0066

Speciali Segnalini Tunnel Spaziale sono stati
inclusi per essere utilizzati nelle
configurazioni mappa opzionali che sono
disponibili al sito wab

www . fantasyflightgames.com.

Segnalini supplementari Forze
diTerrae
,3*

Caccia

Questi Segnalini funzionano come quelli nel
gioco base tranne che ogni Segnalino conta
per 3 Unita. Potrebbe essere necessario

o
o

3

apportare modifiche quando si utilizzano questi

nuovi Segnalini.

| Bacini Spaziali Saar

Come descritto nella loro Scheda della Razza, i
Bacini Spaziali del Clan dei Saar hanno un
movimento di base di 1. le seguenti regole si
rferiscono quindi ai soli Bacini Spaziali Saar:

-1 Bacini Spaziali Saar possono essere costruiti
solo in un sistema contenente un pianeta
controllate almeno da un tumeo di gioco.

-| Bacini Spaziali $aar non contano come navi
&, pertanto, non contano ai fini del conteggio
dei segnalini di comando della flotta & non
partecipano alle Battaglie Spaziali.

-1 Bacini Spaziali $3aar non wengono mai
bloceati, sono semplicemente distnutti in
presenza di navi nemiche.

-Forze di terra e unita PDS costruiti in sistemi
contenenti i Bacini Spaziali Saar possono
essere collocati su qualsiasi pianeta
controllato del Sistema o possono andare
direttamente su un Trasporto. S& non si
dispone di un pianeta o di un Trasporto nel
sistema Forze di Terra o unita PDS non
possono essere costruite.

| nuovi Segnalini Dominio sono Utiliz2ati con
l'opzione Soli Distanti per ospitare una Galassia
pill grande e fomire una pil ampia varieta di
situazioni. “adere le pagine 11 e 20 per ulterion
informazioni sui nuovi Segnalini Dominio.

Beni di Commercio

L5

Questi Beni Commercio aggiuntivi ampliano le

limitate scorte dei Beni di Commercio del gioco
Base, permettendo ai giocaton di accumulame
di pit.

Nuove Aggiunte

SHATTERED BWPIRE comprende cinque
importanti aggiunte progettate per amicchire I3
vostra esperienza di gioco di Twilight Imperium.
Le seguenti pagine illustrano dettagliatamente
queste aggiunte, tra cui nUoVe razze, nuove
tessere, & una vasta gamma di nuove carte.
~

( LeNuove Razze )

Questa espansione comprende quattro razze
che sono nuove nell' Universo di Twilight
Imperium: Ia Confratemita di Yin,

il Clan dei Saar, The Embers of Muaat, e i
Winnu. Quando si gioca questa espansions, |
Sistemni Nativi di queste razze wengono inclusi
nella pesca per determinare quale r3zza sara
controllata da ogni giocatore durante il gioco.

-:Huoue Tessere Sistema Spaziale )

Questa espansione include 28 nuove Tessere
Sistema. In questo mix ci sono 2 tessere
Tempesta di loni (lon Storm), un nuovo tipo di
Sistema Speciale. In aggiunta, molti dei nuovi
Sistemi classici dispongono di una Abilita di
Aggiomamento (Refresh Ability)e /o di
Stazione Commerciale (Trade Station). Questi
nuovi elementi sono descritti di seguito.

Tempesta
di loni

Tempesta
T ; .. diloni & un
| componenti di base seguenti sono fomiti in nuovo tipo di

dotazione per ogni nuova razza: Sistema Speciald

1 Scheda Della Razza (con bordo rosso)

1 Tessera Esagonale Sistema Nativo disciplinata dalle seguenti regole:
16 Segnalini Di Comando -Le navi non possono muoversi attraverso una

15 Marcatori Di Controllo Tempest'a.dl loni 1(}uttav:. I:. l']a'l.‘:l poss&ono
2 Carte Commercio muowversi in una Tempesta di loni tramite una
nomale attivazione).

b ataens Cannoni POS non possono mai fare fuoco contro
La speclale Tecnolog|a Gialla navi nemiche all'intemo di una Tempesta di ioni.
dei Winnaran -1 Caceia non effettuano alcun tiro di dadi durante

un combattimento all'intemno di una Tempesta di
loni. Tuttavia, | caccia possono ancora essere
colpiti come casualties.

Abilita di Aggiomamento

Acuni Sistemni regolari possiedono una Abilita di

Il Pianeta natio dei Winnaran & unico in
quanto & il solo pianeta con una tecnologia
qgialla (generica) speciale. Questa
specialita tecnologica gialla funziona

esattamente come |a ros=a, la verde 13 aggiomamento che pud essere usata durante Ia
Fase di Status. Una abilita di Aggiomamento &
indicata sulla Tessera Esagonale da un'icona alla
destra del nome del pianeta e viene descrtta
nello specifico nel testo della comispondents
Carta Pianeta.

blu salvo che non conta al fine di
adempiene gli obiettivi.




Durante |a Fase $tatus, subito dopo la -Fppropriarsi di una $tazione Commerciale di un Ite con Galassie piu GSrandi
sequenza di ricarica delle Carte Pianeta, si pud 3VVersario non comporta Ia rottura di un accorde  In partite da cinque o sei giocatori, i giocaton

esaurire uno o pid pianeti utilizzando la Capacita commerciale con quell’ avversario. potrebbero voler impostare un ulteriore anello

di Aggiomamento per acquisire le abilit3 speciali -Forze di Terra, Bacini Spaziali @ PDS non possono estemo. Per fare questo, vengono rimosse meno
elencate sulle comispondenti Carte pianeta. essere piazzate sulle Stazioni Commerciali. Tessere esagonali durante |3 preparazione della
Quando =i esaurisce un pianeta per ottenere [a -Aparte le eccezioni di cui sopra, le Stazioni Galassia.

sua Abilita di Aggiomamentao, non guadagnate le Commerciali vengono considerate come Pianeti 5 giocatoni: distribuisci tutte le tessere, in modo
sue risorse. (con schede pianeta) ai fini di 2bilita e di Carte che ogni giocatore ne abbia 11. Quindi creare una
L'abilit3 di Aggiomamento pud fomire 2 Beni che hanno come obiettivo un Pianeta. Per Galassia come di consueto. (Adifferenza della

Commercio, 2 Truppe d'Bite, 2 Forze di Tema, esempio: un giocatore Pué avere co.rne.bers.aglio configumzione standard '3.5 (?iocatori de;crina a
oppure 2 Caccia. Se I'abilita di aggiomamento  4UN3 Stazione Commerciale come obiettivo di una  pagina 32 delle regole originali, nessun sistema
fomisce le unitd, esse devono essere immesse ~nessione Pacifica (un potere sulla nuova Carta casuale viene piazzato vicino a Mecatol Rex.)
sul pianeta che & stato esaurito per produrle. Se Strategia Diplomatica in questa espansione) o 13 § giocatori: Rimuovere 1 tessera esagonale a
non si sta giocando con l'opzione Truppe d'Bite C3rta Acione Agitazione Locale (Local Unrest). (3 caso e poi distribuire tutte le attre in modo che
{vedi pagina 10), allora I'Abilita di noti, tut‘tama. cI'!e‘ l'utilizzo di una capa.cna COMe  ogni giocatore abbia O tessere.
Aggiomamento fomisce Forze di Tema invece ﬂnne.sswne f'acnflca % c.he penmette dllcon.trolla.re Quindi creare la Galassia come descritto 3 pagina
che Truppe d'Bite. un pnar.meta -in l:mla S}azmne Commerclale. incuiun g 4 golamento originale. Tuttavia, al purto 3
A0 ooson e.l DORClpIRRaIte SO ] della "Creazione della Galassia, "continuare a
sistema, risulta inutile, dal momento che il immettere i sistemi fino 3 quando ci sono 4,

gzr:::;i;?gem immediatamente il controllo piuttosto che solo 3, anelli attomo hecatol Rex.

Eseiipio. il giocatore Sol attiva un sistema ch: — “Nyoye Azioni. La Politica. E le
contiene W Stazione commerciale. SN muwove una

Torpediniera rel sistema. ol momento che eghié  \Carte Qhiettivo Segqreto. /
ora tumico giocatore com wa mave el sistema, eghf

pone wr suo Maratore of Contmllo sula Stazione Questa espansione comprende 40 nuowve

Commerciak e guadagna la comispondente Carda Carte Aeione, 32 nuove Carte Politica, e 3
Pianeta. Successivamente in quel tumo, i nuove Carte Obiettivo Segreto. Queste carte
giocatore Muaat attiva i sistema e Si muove con hanno lo scopo di offrire ai giocaton una
ura Morte NBra. Chpo una vittoria schiacciante, maggiore varieta di scelte giocando 3
: ora i Muaat é il sok occupante del sistema, cosi Twilight Imperium. Per utilizzarle basta
L'Abilta di Agglormanento End's Hhpe consente ouadagna subito il controdo della Stazionme aggiungere le nuove Carte nei mazzi

al suo contmllore of guadagnare 2 Trippe o' EWte. oy pmerciale. Fmuove la bandier de! Sol, mefte i  esistenti e mescolarie bene.
Esempio: # giocatore Muaat contmlla Hhpe's End.suwo Maratore of Controlo personale e guadagna
Curante 3 sequenza di icanca dela fase status, poi la comisporente Carda Planeta.

decidle df esaunino imediatamente e guadagrae 2t - :

D T ol o rearp Pl Ulteriori nuovi Sistemi
iediatamente sy Hhpe's End.

Fra le nuove tessere ¢i sono anche nuove
TG, 5 . Tessere Esagonali regolani, 4 nuovi Sistemi
Stazioni Commerciali (Trade Stations) Nativi per le nuove razze, e 1 Tessera Tunnel

Due Sistemi Regolan contengono Stazioni Spaziale Nexus, un nuovo sistema unico che &
commerciali (Tsion & Sumeran). Le Stazioni usato solo quando si gioca con l'opzione Tunnel
Commerciali hanno una casella col nome in Spaziale Nexus spiegata in dettaglio a pagina 10.

bianco & uno spazio per un hMarcatore di Controllo .
Le Stazioni Commerciali sottostanno alle seguenti
regole:

Preparazione del Gioco con i Nuovi Sistemi
Acausa dell'aggiunta di molti nuovi sistemi, i
o 0 -~ . giocaton dovranno rimuovers pit Tessere
-Nessun Segnaline di Dominio Soli Distanti pud  esagenali pima di impostare Ia galassia come
essere pizzato sulle Stazioni Commerciali specificato sul regolamento Base. Il primo

-Le Stazioni Commerciali hanno una particolare  giocatore deve rimettere le Tessere nella scatola
#bilita di Agaiomamento che da al suo controllore senza guardarie.

2 Beni di Commercio se si esaurisce il pianeta  Rimuovere i sequenti sistemi al posto dei sistemi

durante Ia Fase di Status. “edi Abilita di specificati a pagina 31 del libro delle regole Base:
Aggiomamento (vedi sopra). Le Stazioni

Commerciali non possono mai essere invase.
Invece, ogni volta che un giocatore invia Navi in
un Sistema in cui non sono presenti navi nemiche,
egli pone immediatamente un suo harcatore di
Controllo sulla stazione (ottenendo I3
comispondente Carta Pianeta nello stato esaunto).
Il Marcatore di Controllo imane sul Pianeta fino a
quando un altro giocatore non diventa l'unico
giocatore con navi nel sistema (3 questo punto
quest'ultime pone il proprio Marcatore di Controllo
nel sistema e ottiene |a comispondente Carta
Pianeta nelle stato esaurto). Marcaton di Controllo
possono anche essere imossi dalle Stazioni
commerciali da certe Abilita e da Carte Aeione.

3 giocaton: Rimuovere 7 Sistemi “oti, 6
Sistemni Speciali, 18 Sistemi Normali (con i
pianeti).

4 giocatoni: Rimuovere 4 Sistemi “oti, §
Sistemni Speciali, 14 Sistemi Normali (con i
pianeti).

5 giocatoni: Rimuovere 4 Sistemni “oti, §
Sistemni Speciali, 14 Sistemi Normali (con i
pianeti), & 1 Sistema a caso.

6 giocaton: Rimuovers 4 Sistemi “Joti, §
Sistemni Speciali, 14 Sistemi Normali (con i
pianeti), & 2 Sistemi 3 caso.



{ Le Nuove Carte Tecnologia ) p— 1 I, .

SHATTERED BWPIRE include 7 nuove Carte
Tecnologia per ogni colore. Dopo aver

mescolato queste nuove carte con i mazzi del A UG AL LR L EREE I ERTE R AR M el To:1 {e]4]

colore appropriato, & imuovendo le vecchie
versioni delle Carte come descritto 3 pagina 4,

ogni mazzo dovrebbe avere 1 copia per o~
ciascuna tecnologia. Uno schema ad albero ﬂ ‘ ﬁ\
comprensivo delle 4 nuove Tecnologie disponibili & NS S

oL

si pud trovare alle pagine 18-19.

Questa espansione comprende anche due set
completi di Carte Tecnologia con dorso grigio
& arancione, per il settimo e |'ottavo
giocatore. Questi mazzi non hanno bisogno di
alcuna modifica.

{ LaPartitain 7 e 8 Giocatori )

Inclusi in questa espansione, troverste 2 nuovi r
set di componenti di plastica con colon nuovi, (
comispondenti Mazzi Tecnologia, Segnalini di

Controllo, Segnalini di Comando e Tessers

|
Do SN Il s
Esagonali sufficienti 3 giocare in 7 o & giocaton. LN e
Quando si gioca in 7 o 8 giocaton, utilizzare le !

sequenti modifiche al setup e al regolamento. /- gz -
Mappa per 7 Giocatori

Primo, Amuoven: 2 Tessere Sistema a caso.

Quindi, il Pimo Giocatore (Speaker) mescola le
restanti 5 Tessere Sistema. Ne Toglie 2 (in 7
giocatori) o 3 sistemi (in & giocaton), mettendoli
nella scatola senza guardarle. Il Primo ~ N Mecatol Rex
Giocatore mette poi 4 Tessere 3 ¢aso in una
posizione a sua scelta, coperte accanto a X - X s .
Mecatol Rex. Gli spazi restanti wengono | 1 Sistema Nativo
occupati 3 tumo dalle Tessere dei giocaton.
Oani giocatore avra 7 Tessere Sistema se si i L

gioca in 7, o 6 se =i gioca in 8. - ‘ g Anello 1
| giocatori ora creano la Galassia come di & .
consueto, terminando con il posizionamento del i : Anello 2
Sistema Nativo ai bordi della Galassia come R

nel diagramma comispondents in figura qui 3
Iato "Configurazione della Galassiain 7 e 8 . " | Anello 3
giocaton”. Una volta completata la H
configurazione, scoprite le 4 Tessere coperta

intomo 3 hiecatol Rex. : Anello 4
Acausa della natura della configurazione a 7
giocaton, i giocaton nelle posizioni 1 e 2
ricevono 4 Beni di Commercio, mentre il
giocatore in posizione 3 riceve 6 Beni di
Commercio prima che |3 partita cominci.

Le Carte Strategia in una Partita SRR | iaastly

a7 o8 Giocatori

In 7 o 8 giocaton giocaton, per le Carte
Strategia vengono usate le stesse regole come
in una partita standard a 6 giocaton.

Tuttavia, tutte le Carte Strategia saranno
selezionate in 8 giocatori. L'ottavo giocatore &
quindi un po' ' simile al 4 giocatore in una partita
3 4, e I'azione Carta "Strategia Flessibile" e
Carta "Cambiamento Strategico” deve essere
rimossa pima di iniziare una partita per 8
giocator. (come da emata per 4 giocator! a
pagina 13).




Nuove Varianti e

Regole Opzionali

Proprio come in TWILIGHT IMPERIUM 3
EDIZIONE Gioco Base, SHATTERED BWPIRE
comprende una moltitudine di regole opzionali.
Dalle Carte Strategia alle hine Spaziali alle
Truppe d'Assalto, ¢'é qualcosa per ogni fan TI.
| giocaton dovrebbero concordare in anticipo
quale di queste opzioni si desidera utilizzane.

/ Opzione 1: La Variante Carta
\____ Strategia Imperiale V.

SHATTERED BWPIRE include una “arante
Carta Strategia Impenale da utilizzare con il gioco
base, denominata “Impenial |I". Per giocare con
la variante 1SC (Imperial Strateqy Card), &
sufficiente utilizzare la nuova Carta Strategia
Imperial Il al posto di quella originale. Inoltre, per
giocare con |a Impenal || & necessario utilizzare
anche la Vanante “eta dell' Impero " descritta a
pagina 33 del regolamento Base.

Si noti che questa Vanante Carta Strategia
Imperiale & intesa solamente come una
sostituzione opzionale dell'originale Carta
Strategia Impenale. Non fa parte della nuova
serie di 8 Carte Strategia discusse nell' opzione
2, qui sotto.

'/Opzione 2: La Variante Carte
\_ Strategia )

Questa espansione comprende & Nuowve Carte
Strategia, che si distinguono dallo sfondo bianco
(mentre |2 originali Carte Strategia la vanants
Carta Strategia Impenale |l hanno uno sfondo
nero). | giocaton possono decidere di giocare con
queste 8 Carte Strategia al posto delle originali 3.
hentre [a maggior parte di queste carte hanno lo
stesso scopo delle originali, molte funzionano in
modo diverso e favonscono stili di gioco
laggermente differenti. Quando si gioca con le
Carte Strategia di questa vanante, si effettuano
le seguenti modifiche durante |3 preparazione del
gioco:

--Ogni giocatore all'inizio del gioco riceve 2
Carte Politica. | giocator avranno una mano di
Carte Politica in aggiunta alla loro mano di Carte
Feione

durante il gioco. Queste carte andranno giocate
quando vema utilizzata la nuova Carta Strategia
Assemblea, come spiegato a pagina 15.
--Quando si costruisce il Mazzo degli Obiettivi
(punto 7 della preparazione), aggiungers un
ulteriore Carta Obiettivo Fase |l al Mazzo Fase
Il

--Dopo |3 costruzione del hMazzo degli Obiettivi,
rivela la prima carta e mettila scoperta nell'area

di gioco comune.
--Acune Carte Strategia di questa espansione

hanno lo stesso nome delle Carte Strategia Base,
ma sono seguite dal numero romano |1, Quaste

--Infine, come spiegato a pagina 16, si
consiglia ai giocaton di giocare per 1 punto
vittoria in meno quando si gioca con la nuova
Carta Strategia Burocratica.

“edere alle pagine 14-17 per ulterion dettagli
sulle nuove Carte Strategia.

Nota: Se in qualsiasi momento qualsiasi
giocatore pesca una Carta Aeione o una Carta
Politica che si riferisce a una Carta Strategia
non utilizzata nella partita comente, scartarla e
pescare una nuowa carta.

Strategia Opzionale:
Sostituzione Carta

| giocaton che utilizzano il set orginale di Carte
Strategia possono, se lo desiderano, sostituire
qualsiasi delle carte originali con |a sua nuova
controparte con lo stesso nome. Per esempio,
un giocatore potrebbe wvoler giocare con la
serie originale di Carte strategia, ma scegliers
di sostituire la Carta Strategia "Tecnologia” con
la nuova Carta Strategia “Tecnologia 11" e |a
Carta Strategia “Imperiale” con Ia nuova Carta
“Impenal II".

| giocatori possono anche wvoler provare a
giocare con le nuove carte, sostituendo alcune
delle nuowve carte con le loro controparti
oniginali. In entrambi i casi, se si desidera
effettuare mix di Carte Strategia, basta
scambiare le carte con lo stesso nome.

(Opzione 3: La Variante Obiettivi)

Questa espansione comprende due nuovi hazzi
Obiettivo per quasta vanante. Questi hiazzi
Obiettivo si concentrano maggiormente sulla
quema

e favoriscono pil conflitti Aspetto al hazzo
Obiettivi onginale. | giocaton che desiderano
utilizzare questi nuovi obiettivi dovrebbero
sostituire entrambi | mazzi nuovi al posto dei
vecchi Mazzi Fase | e Fase |l fomite con il

ioco onginale. Al -
S B eRivo Speciale incluse in questa

espansione sono separate dalle nuove Carte
Obiettive Pubblico. Le carte Obiettivi Speciali
sono utilizzate solo quando si gioca con le
opzioni Aetefatti (vedi pagina 9) o Woce del

Consiglio (vedi pagina 11).
Opzione 4: Tecnologie

( Specifiche delle Razze

)
"N S
| giocaton che vogliono Abilita pil varie per le
razze possono godere di questa opzione. Ogni
Razza ha una Carta Tecnologia specifica che
pud essere acquistata al posto di una Carta
Tecnologia regolare. Ogni volta che si ha dintto
ad acquistare una Carta Tecnologia, &
possibile acquistare I3 Carta Tecnologia
specifica della tua Razza. |l costo di una Carta
Tecnologia Specifica equivale al costo per una
Carta Tecnologia Regolare pill il costo indicato
sulla Carta Tecnologia Specifica.

carte sono influiscono in tutte le Abilita e in tutte le

Carte come le loro controparti con lo stesso nome.

Esempio. # giocatore Samatls Norr sta eseguendo
V'aziore primana dela Carda Stategia Tecnolbgica.
&) scegle la sua Carta Tecrolgia Speciica,
“Berserter Genoma *, che ha wr costo of 5. Eglf
deve spendere S Asorse peracquistae Genoma
Bersener.” Se i giocatore Samlalds Mo stesse
eseguendo l'aziome secondania della Carta
Strategia Tecnologica, dovmebbe pagare 13 Asorse
per ‘Genoma Bersener”,

Le Carte Tecnologia Specifica delle Razze non
hanno prerequisiti. Non hanno un colore
specifico delle Carte Tecnologia regolan & quindi
il loro costo non pud essere ridotto utilizzando le
£bilita Tecnologiche o la Carta Politica"Researh
Grant ". Pertutti gli altr aspetti quaste carte
sono trattate come nommali Carte Tecnologia.

3

( Opzione 5: Gli Artefatti )

Questa espansione comprende 8 Segnalini
FAtefatto, 4 comspondenti Carte Obiettivo
Speciali. Quando si gioca con l'opzione Atefatti,
includere |2 4 Carte Obiettivo Speciale che hanno
le immagini degli artefatti nella parte frontale.
Come descritto sulle 4 Carte Obiettivo Speciale
“Atefatto”, tali manufatti valgono 1 Punto Mttoria
per il giocatore che controlla il pianeta dowe il
manufatto si trova. Gli Atefatti non possono mai
essere trasfenti o distnitti.

4 Segnalini Atefatto rappresentano gli Actefatti
effettivi, mentre gli altr 4 si sono Segnalini

“fittizi" (Dummyy).

Atefatto Atefatto Fossile Atefatto
Retro  Precurson “erde “Fittizio™”
Se ron ¢ @ wn Simdolk cobrato sul lato anterore
de! Segralino Artedatto, sitralta di un Segralino
Titizio®, che sipnaiica che non of sono Artelatli
presenti sul piareta. 3 c
Preparazione degli Artefatti
All'inizio del gioco, subito dopo aver configurato
|a mappa (punto 9 del setup), ogni giocatore (3
partire dallo Speaker), sceglie un pianeta. |
giocaton non possono scegliere Mecatol Rex,
qualsiasi Sistema adiacente ad un Sistema
Nativo, o un pianeta in un Sistema che & gia
stato scelto. Quindi, piazza a caso Faceia in gid
un Segnalino Atefatto sul pianeta scefto.

Giocare con gli Artefatti
Quando un giocatore acquisisce il controllo di un
pianeta che contiene un Segnaline Atefatto
coperto, I'Atefatto viene immediataments
scoperto. Se il Segnalino & effettivamente un
artefatto (I Segnalino & colorato), allora il giocatore
controlla immediatamente Ia Carta Obiettivo
Speciale comispondente ponendolo davanti a lui e
guadagna 1 Punto ‘dttoria. Se il giocatore perde il
controllo del pianeta con |'Atafatto (e pertanto,
non soddisfa pil le condizioni della Carta Obiettivo
Speciale), perde subito |3 Carta e 1 Punto “Wttoria.




Una volta che un Atefatto & rvelato, imara
scoperto per il resto del gioco. Se viene
scoperto un Segnalino Atefatto Fittizio pud
essere immediatamente scartato.

Se un giocatore prende il controllo di un pianeta
che ha un Segnaline Atefatto scoperto, egli
reclama immediatamente |a comispondente
Carta Obiettivo Speciale (prendendola da un
altro giocatore se necessanio) e guadagna 1
Punto ‘ttonia.

Eseqipio: § glocatore Sol assume # controlo of
thpe's End. Sigia # Segralino Artefatto e si
scopre I'Artefatto Fsso Amory Lazax). &gl
reclama imwediatamente i3 comispondente Carta
Qbietivo Speciale e la colloca df fronte a se.
Poi aggiunge 1 Punto Vitora swl Percorso dei
Punti Vittoria. Successivamente in quel tumo,
giocatore Muaat prende i controlo de! piameta
contenente MAfefatto. Prende la Carta
Obieltivo Speciake dal giocatore Sol. I
giocatore Sol perde quindi 1 Pundo Vittorda e i
Muaat e guadagna 1.

lfOpzione 6:Le Truppe d’AssaIto\)

Come le guerre in Twilight continuano, cosi i
guemieri danno prova di se in battaglia. Una
nuova classificazione delle Forze di Terra &
sorto, sono conosciute come Truppe d'Assalto.
Le Truppe d'Assalto sono truppe d'elite, soldati
esperti che si rivelano temibili avversan. Le
regole per Truppe d'Assalto sono le seguenti:

Acquisire Truppe d’Assalto

Se una Forza di Tema tira un 10 in battaglia,
diventa una Truppa d'Assalto, dopo che sono
state imosse le perdite, alla fine del tumo di
combattimento. Sostituire |a Forza di Terma con
un Segnalino Truppa d'Assalto. Se non ci sono
Segnalini Truppa d'Assalto disponibili, Ia Forza di
Temra imane tale.

Utilizzo delle Truppe d’Assalto

--Le Truppe d'Assalto hanno un valore
Combattimento di § (un incremento significativo
rispetto |I' 8 delle Forze di Tema standard).

--Dopo un Combattimento d'invasione
vittorioso, se almeno una Truppa d'Assalto &
sopravvissuta alla Battaglia (insieme ad almeno
una Forza di Tema, vedi sotto), l'invasore pud
catturare sia il Bacino Spaziale che le unita
nemiche PDS presenti sul piansta.
(Normalmente tali unita sarebbero state
distrutte dopo l'invasione). Immediataments ,
senza alcun costo, sostituire le unita nemiche
con parn unita dell'invasore.

Truppe d’Assalto: restrizioni Attivare le Mine Spaziali

~Le Truppe d'Assalto devono essere sempre  non (3 fase di Fuoco dei Pds di un sistema
considerate come wittime prima di ogni altra attivato in cui un giocatore muove le Navi in un
Forza di Tema durante il Combattimento sistema contenente un avversaro che possiede
d'Invasione. Cié esclude ogni altra situazione g o Spaziali , egli deve tirare 1 dado per ogni
dove le Forze di Terra possono essere colpite  po o pon moc o che entra nel sistema il
(bombardamenti e ! Giocatore Attivo deve annunciare prima di ogni
Fuoco dei FD.S' per esempio). tiro per quale nave sta lanciando il dado). Per
~Le Truppe d'Aszatto devona essere ogni 9 o 10, |a nave & immediatamente colpita.
accompagnate da almeno una Forza di Tema oo che sono fanciati i dadi per tutte le navi,

amica in plastica. Se una Truppa d'Assalto rimuovere i Segnalini Mina Spaziale dal Sistema e
viene lasciata da sola, diventa una Forza di riprendere I'azione.

Tema regolare e il Segnalino Truppa d'Assalte . 5io 1o tia i dadi solo una vokta per ogni
viene sostituito da una Forza di Temra in plastica Nave, anche se ci sono piti Segnalini Mna

del °°'f"'e dellpmprietario. : : Spaziale nello Spazio attivato. Se ci sono pil
Esenpio: # Glocatore 1 ha 2 forze di Tema it nfne Spaziali, il Giocatore Ativo pud deciders

battaghs. Egli tira ur 9 & un 10. Eglf quindi quale Segnalino hina Spaziale imuovere dopo il
infhgge 2 centrd e una delle swe forze of Tem@  |3ncio dei dadi.

diventa una Truppa o'Assalto. I swo avversano
fa 1 Certm . Ala Amozione delle fruppe colpite,
al Giocatore 1 rmane wia Forza of Tema, 1
sarebbe doveta diventare wia Truppa d'Assalto,
#a 0ra o & pit presente alouna wnitd df
plastica delle Forze di Teqa, quindi gF dmanme wha
forza of Tema nomake.

Le Truppe d'Assalto sono trattate come le Forze ESefipio i giocatore Saar decide df spostare
di Terra ai fini delle Carte e delle 2bilit3. Sinoti CPr@zzata, 1 Tasporto e 2 Caccia in un sisteda

Importante: i giocaton lanciano i dadi per le Mine
Spaziali solamente se finiscono il loro
movimento in un sistema contenente le Mne. |
giocaton possono Muoversi attraverso un
sistema contenente hine Spaziali senza effetto
alcuno.

che ci sono altd modi per acquisire Truppe contenente Mine Spazial fﬁ ur avyersario. Tia 1
d'Aszalto (come da Hope's End o da alcune dado perfa Coazzata (i ”5”*5“\9 un 1l)e 1
Carte Acione). dado per il Trasporto (@ risultato & wr 9). !

Trasporto & quindi distndto e la Corazzata &
danmeggiata. Sebbene non ha doveto lanciare |
dadi peri Caccia, essi sono distdti, dato che non
son0 supportali (da we Tasporo, un Bacim
Spaziake, o dalla Tecnolbgia Caceia Avanzati).

( Opzione 7: Le Mine Spaziali

J

(Opzione §: Il Tunnel Spaziale Nexus)

Col protrarsi delle guemre, risulta evidente che i
cannoni PDS non sono pit sufficienti per
difendere i Sistemi Nativi. Le Mine Spaziali sono
esplosivi autoguidati che si agganciano ai
segnali priman di registrazione delle navi
nemiche tentando di fare esplodere. Esse sono
state sviluppate per integrare gli altn sistemi di
difesa.

Piazzare le Mine Spaziali

Durante I'attivazione di un Sistema contenente
un Incrociatore amico, durante Fase di

Produzione, il giocatore attive pud spendere 2 |3 Tassera Tunnel Spaziale Nexus rappresenta
Beni di Commercio per produme 1 Mna Spaziale yn gistema unico al di fuori della Galassia

nel sistema. Nessun giocatore pud produrre conosciuta. Questa Tessera & posta fuori dalla
Mine Spaziali se non possiede Beni di htappa della Galassia, e un Giocatore pud
Commercio. Egli pone un Segnalino hina viaggiare verso di esso utilizzando un Tunnel

Spaziale allintemo del Sistema insieme 3 un U0 gpagiale Afa o Beta. | giocator possono sempre
Marcatore di Controllo. | giocaton non possono scegliers se vogliono raggiungere il Tunnel

produrre pit di una hna Spaziale nel corso di  gpaziale Nexus o un altro Sistema con un Tunnel
una singola attivazione. ogni volta che usano un Tunnel Spaziale.
Esempio i Giocatore Muaat attiva il proprio Il Tunnel Spaziale Nexus viene trattato come un
Sichema NEkvo e vi muove un lnormciatore da wr qualsiasi altro sistema, ma & considerato vicino
sistema adiacente. Dwvante la fase of ad ogni sistema che contiena un Tunnel Spaziale

Pmduzione produce una Mina Spaziale dal suo  Apha o Beta.

fncmciatore e mette i swo Marcatore of Cordrodo Nota: il Tunnel Spaziale Nexus non deve essens

Su i eSS0, controllato per soddisfare I'Obiettivo speciale
"Guardiano dei Cancelli" (Keeper of Gates), ma
pud essere piu facile realizzare questo Obiettivo
se giocate con il Nexus.




e T > = |
| Opzione 9: Infrastrutture 3
| giocatori che preferiscono partite con pil
nsorse possono utilizzare questa opzione.
Questa espansione comprende 16 Carte
Infrastruttura: & Colonie & 8 Raffinere. Questi

impianti possono essere costruiti su ogni pianeta
al di fuon del Sistema Nativo al prezzo di 1 Bene

di Commercio. Le Infrastrutture aggiungono 1
Risorsa supplementare o 1 Influenza peril
pianeta su cui sono costruite.

Le Colonie aumentano il valore Influenza di un
pianeta di 1, mentre le Raffinere aumentano il
valore delle Risorse di un pianeta di 1.

Costruire Infrastrutture

Un Giocatore pud costruire Infrastrutture durante
lo step Produzione Unita di una Acione Tattica. Le
Infrastnutture sono costruite seguendo le stesse
regole dei Bacini Spaziali & possono essere
costruite solo su un pianeta che & stato
controllato I3 per tutta |a durata di un Tumo. Un~
Giocatore non pud costruire una Infrastruttura in
caso un avversario abbia delle Navi nel sistema
o se non sono pil disponibili Carte Infrastruttura
del tipo scelto. Le Infrastnutture non possono
essere costruite sulle Stazioni Commerciali.
Importante: Costruire una Infrastruttura su un

Infrastrdttu re

Carta
Infrastruttura Pianeta
Esaurito con

Infrastruttura

Pianeta con
Infrastruttura

/ Opzione 11: Nuovi Segnalini\)
\_ Dominio Soli Distanti /

pianeta esaurisce quel pianeta, se non & gia state  Questa espansione include ulteriori segnalini di

esaurto. Potete esaurine un pianeta per costruire

Dominio che possono essere usati quando si

una Infrastruttura su quel pianeta, ma non si riceve gioca con Galassie pil grandi per aggiungere

I'Influenza extra o le Risorse per quel Tumo.

Una wvolta costruita, pome I3 Carta Infrastruttura
sotto la Carta Pianeta, con il bordo inferiore
sporgente ad indicare che pud fomire un ulteriore
Influenza (Colonia) o Risorsa (Raffinera) nei

futuri tumi di gioco.
Le Carte Infrastruttura non si esauriscono mai.

Invece, quando si esaurisce un pianeta con una
Infrastruttura, il pianeta viene trattato come se il
numero sulla Carta Pianeta (Influenza per le
Colonie o le Risorse per le Raffinerie) sia
maggiore di 1 Punto.

Ogni pianeta non pué avere pid di un
Infrastruttura su di esso in un dato momento. Se
un giocatore invade con successo un pianeta
che contiene una Infrastruttura di un avversarnio,
l'impianto viene immediatamente distrutto.

Eccezione: Un impianto pud essere catturato da
Agenti o da Truppe d'Assalto come se fosse un
Bacino Spaziale.

4 - “gw - =\
| Opzione 10: Ritirate Tattiche )
Con questa opzione, aggiungete la seguente
regola per quanto riguarda le ritirate:

“Quando si annuncia un rtiro, il difensore pud
utilizzare un Segnalino di Comando dalla sua
#eea di Alocazione Strategica per attivare un
Sistema adiacente disattivo, che tu controlli (o
che & vuoto). Ala fine del Round di
combattimento, deve rtirarsi in questo
sistema. | giocaton possono ancora tentare
ftin normali. *

vivacita all' I'Universo. | nuovi Segnalini sono

descritti in dettaglio sul retro di questo

regolamento.

(Opzione 12 Territorialiti dei Soli Distanti

Questa opzione consente di mantenere tutte

le emozioni dei Soli Distanti niducendo i rischi

della pima espansione. Seguire quaste

istruzioni al posto della configurazione dei

Segnalini Dominio come di consueto:
1.Formare una Pila che include tutti i
seguenti segnalini di Dominio. Questa pila
viene definita "a basso rischio™

~fanessione Pacifica (Peaceful Aanexation)

«2 Beni Di Commercio) Ricchezza Naturale

(Natural Wifealth)

*Spionaggio Dei Nativi (Native Intelligence)

«Forza 1) Indigeni Ostili (Hostile Locals)

+Rischio Biologico (Biohazard)

+Ostaggi (Hostage Situation)

«Forza 1) Imboscata Dei Caccia (Fighter

Ambush)

«Coloni (Settlers)

2. Piazzate tutti i restanti Segnalini di
Dominio in un'altra Pila.

3.Piazzate in modo casuale i segnalini
Dominio dalla Pila “a basso rischio” su tutti
i pianeti dell'anello estemo nonché su
eventuali pianeti adiacenti ai Sistemi
Nativi.
4.Mescolare tutti | Segnalini Dominio
rimanenti insieme & distribuiri in modo
casuale tra i restanti pianeti.

/" Opzione 13: | Custodi di \)
k Mecatol Rex 7

Litilizzando questa opzione, una Forza di Terma
singola non pud pid invadere Mecatol Rex. Ora
i Custodi Winnaran proteggeranno la Capitale
con forza e coraggio.

Quando si usa questa vanante, piazzate
entrambi i Segnalini Custode di hMecatol su
Mecatol Rex durante |a preparazione del gioco.
| Custodi di Mecatol Rex dispongono di 2 Forze
di Temra e di 3 Caccia in grado di proteggere il

pianeta dalle invasioni dei giocatori.
Un giocatore che tenta di invaders Macatol Rex

deve prima combattere con il Segnalino Caccia
in agguato & poi sconfiggere |a popolazione
locale ostile con le sue Forze di Tema. Le norme
specifiche per l'incontro con questi Segnalini
sono le stesse della loro controparte dei
Segnalini di Dominio & possono essere trovate
sul retro di questo regolamento.

Una volta che questi segnalini vengono
sconfitti, sono nmossi dal gioco. Se si gioca
questa opzione con i Soli Distanti, non
posizionate un Segnalino di Dominio su Mecatol
Rex.

(Opzione 14: La Yoce del Consiglio )

| giocaton che desiderano aggiungers i vantaggi
all'Influenza e alle Carte Poltiche possono
utilizzare la Carta Obiettivo Speciale L3 VWoce
del Consiglio. Questo Obiettivo Speciale
funziona nel modo seguente.

Prima di attivare I'abilita primaria della Carta
Strategia Politica o della Carta Strategia
fesemblea, il Giocatore Ativo pud richiedere
una votazione per stabilire chi diviene "1a “oce
del Consiglio™. Tutti i giocaton quindi votano un
giocatore a loro scelta (come se fosse la
votazione di un ordine del giomo). Il giocatore
che riceve il maggior numero di voti (§ pareggi
sono risolti dallo Speaker), ottiena il controllo
dell' Obisttivo “oce del Consiglio (ponendola di
fronte 3 lui). Egli guadagna subito 1 Punto
‘Mttoria, e il precedente proprietario della Carta
Obiettivo perde 1 Punto ‘dttoria.

Eseapio: # Glocatore Sol wtilizza la Carta
Strategia Assemblea e decide o ichieders ura
votaziome peria Voce OBl Consigho. I Giocatore
Sol vince fa votazione e guadagna fa Carda
Obieltivo imwediatamente offiene 1 Punto
Vitora). Al Termo successivo, # Giocatore
Muaat vince una voltazione perda Voce del
Consigho. § Glocatore Sol pemle 1 Punto
Vittoria e i Giocatore Muaat guadagna 1 Punto
Vitora.




Esempio di Turni Simulati Iniziali

Il Giocatore Muaat & attualmente il Pimo
Giocatore (Speaker). Dopo aver
impostato la mappa, il giocatore huaat
controlla un sistema che & adiacente al
suo Sistema Nativo, mettendo uno dei
suoi Segnalini di Comando su di esso.

Dopo che gli altd giocaton hanno scefto
anche loro un ma adiacente alla loro
ema Nativo, il giocatore huaat
secondo sistemna. Questa
& un sistema adiacente al
sistema reclamato al punto 1.
Durante |3 regolare preparazione del gioco,
il Giocatore Muaat rceve le sue unita di
partenza, rappresentate nella figura.

)

.3)

Dopo che tutti i giocator hanno
nvendicato 2 sistemi, il Giocatore hMuaat
rceve 7 rnisorse (4 dal suo Sistema
Nativo pid 3) con cui costruire ulterion
unita. Egli costruisce 2 Caceia, 1
Incrociatore, 1 Trasporto, & 2 Forze di
Tema.

Dopo che tutti hanno costruito le unita, il
giocatore huaat piazza le sue unita (e
sue unita normali di partenza cosi come
le unita agaiuntive che ha appena
costruito). Egli pud mettere nel suo
Sistemna Nativo efo nei 2 sistemi che ha
nvendicato. Bgli sceglie di piazzare le sue
unitad tra tutti & 3 i sistemi. Si noti che
deve piazzare un Bacino Spaziale sSuo

Sistema Nativo, e tenere le Forze di
Tema, i Caccia, & i PDS (che sono fuon
dal suo Sistema Nativo) con navi che i
possono trasportare. Si inoftre che in
questo esempio particolare, il giocatore
huaat pone anche un Segnalino di
Controllo sulla Stazione Commerciale
Tsion, dato che & l'unico con le navi in
quel sistema.

Infine, il giocatore iceve le Carte
Pianeta peri pia ntrolla e
Amuo uoi 2 Segnalini di Comando
dalla mappa.




Comando dalla Plancia di Gioco & li ipone
nuovamente nella sua riserva.

9.Rivelare gli Obiettivi
Rivelate |a pima Carta dal hazzo Obiettivi
Pubblici & piazzatela nell'Area di Gioco comune.

6.ILa Prima Fase di Status
Abbreviata

(Opzione 15: Tumi Simulati Inizali )
Questa opzione & per i giocatori che
desiderano accelerare il gioco. Utilizzando
questa opzione, i giocator possono deciders
rapidamente dove voglione espandersi nelle
prime fasi del gioco.

Per utilizzare questa opzione, eseguire |3
sequente procedura subito dopo |a regolare
preparazione del gioco. le sue Carte Pianeta. Poi il gioco procede alla
1.Reclamare i Temitori prima Fase della Strategia come di consueto.
Dopo |a preparazione, a partire dallo Speaker e Nota: | giocatori non possono utilizzare le
procedendo in senso oranio, ogni giocatore Abilita Speciali durante questa procedura
mette un Segnalino di Comando dai suoi {trattare le "Abilta Speciali” sulla Scheda della
rinforzi su un sistema adiacente al suo Razza come se non ci fossero). | giocatori che
Sistema Nativo. Dopo che ogni Giocatore ha  iniziano con Beni di Commercio possono usardi
piazzato il proprio segnaline di Comando, ogni  per I'acquisto di ulterion unita di partenza.

Giocatore, nello stesso ordine, pud piazzare un
ERRATA

secondo Segnalino di Comando. | giocaton
possono piazzare il secondo Segnalino di

Di seguito sono elencate le emata comige del
Gioco da Tawvolo base di TWILIGHT

Comando adiacente al loro Sistema Nativo o
adiacente al sistema in cui & stato piazzato il

IMPERIUM 3 EDIZIONE.
Carte

Segnaline di Comando piazzato in precedenza.
Apartire dallo Speaker e procedendo in senso Canta Politica: Adtico Atefatto (Aacient Adtifact

Ogni Giocatore imuove poi i suoi Segnalini di || Libro delle Regole

La Partita 3 4 Giocatori

Le Carte Acione Flessibilita Strategica e
Cambio di Strategia devono essere imosse
prima di iniziare una partita a 4 giocaton.

L'Opzione B3 dell'Impero

Quando =i gioca con 'opzione "B3 dell'Impero”,
i giocatoni non possono fruire degli Obiettivi
Fase || durante i primi tre tumi di gioco.

Ogni Giocatore riceve 1 Carta Aeione e riattiva Dadi da Combattimerto (combat rolls

Il termine "dado da combattimento” & inclusivo.
Esso comprende qualsiasi caso in cui si tira un
dado e si confronta il Aisultato al walore di una
unita da combattimento per determinare se una
unita nemica & stata colpita o meno. Si noti che
questo esclude specificamente gli aktn tin di
dado, come ad esempio quelli di sabotaggio
lanciati contro |3 Morte Nera.

ol testo dell'Abilita Speciale Sardakk N'Om va

inteso come: “"Ricevi un +1 ai tuoi Dadi da

Combattimento

ol testo dell’Abilita Speciale Jol-Nar va inteso

come: “Ricevi un -1 3i tuoi Dadi da

Combattimento

)Gli effetti che aggiungono o modificano i

2 Costruire Unita e comprare Tecnologia

orario, ogni Giocatore Aceve Risorse pan al s ter.ml-ne Flag:}anf Ut Fdov?bube er S

totale delle Risorse del suo Sistema Nativo pid sosmun? °°," ane}a.ry A RS

3. Queste possono essere utilizzate per Planetana viene definita come Il numerno
complessivo di Forze di Tema e Truppe

acquistare ulterion unita di partenza efo 1 o Aesalt | oi , g |
Tecnologia di avanzamento. Ogni Giocatore S plat?eta 0 questlope. & ques'to
modo, le Forze di Tema su un pianeta colpito

pué acquistare una Carta Tecnologia per 4 : o binate: ditre dadi
risorse. Questo costo non pud essere ridotto, il B e O  ralds

Giocatore dewve avere i pre-requisiti necessar, !'ne.mre I precedente_ fcfrmulazuopt.t ; "
ed i giocatori non possono acquistare Carte indicherebbe che ogni singola unita di Forze di
Tecnologia Specifica delle Razze. Tutte le Jea:dovrebhs subire tra tanol controdl gssa.

Risorse non utilizzate sono perse. PDS e Bacini Spaziali non sono influenzati da

H . H® uesti lanci.
3-Pl,ament° delle UI‘IIta. noltre, su questa carta, quando i giocaton
Apartire dallo Speaker & procedendo in senso

K R 2 ik o tirAno un risultato di 6-10, le due Carte
orario, ogni Giocatore piazza le sua unita di - Tacnglogia che wengono assegnate a ciascun

panen?a nel suo S!ster.na Nativo efo in qua!Siasfgiocatone wengono prese una dopo I'altra, in
altro sistema in cui egli ha posto un Segnalino di 40 e |3 prima Tecnologia possa essere
Comando. Due limitazioni importanti sono: un prerequisito per la seconda.

1)Un giocatore deve piazzare un Bacino Spaziale Se si gioca con I'opzione "Leader”, i Leader

in uno dei suoi pianeti del Sistema Nativo, & vengono distrutti con  un risultato di 1-5 e son
2)Un giocatore & libero mettere le Forze di Terra compresi nella definizione di “Planetary Force
e i PDS sui pianeti del suo Sistema Nativo.

Tuttavia, tutti i Caceia, le Forze di Tema = i PDs SChede delle Razze

che sono posti all'estemo di un Sistema Native Costo dei POS

del Giocatore devono essere posizionate con Il costo esatto di acquisto una unita POS & 2
navi che sono in grado di trasportare tutti i (come scrtto nelle regole, ma emoneaments
Caccia, Forze di Tema e POS nel sistema. Navi indicato sule Schede della Razza originali ).
in grado di trasportare queste unita nei sistemi | vopins weaha

S0no i ngporti.. le Morti Nere, & le navi con m\e cometta della prima Abilit3
Capsule di Stasi.

Esempio: Quante | T Simwali iniziall, we
giocatore vuolke posizionare 1 Trasporto con 3
Caceia i wv Sistema non NBtivo, inskeme con 4
forze df Tema su un pianeta mello stesso sisteqa.
Questo non & legalke perche i Trasporto mon & in
grado of trasportame hutti | Caccia e fulte & Forze
df Terra mel sistema. z

4.Ricevere i Pianeti

Ogni giocatore reclama le Carte Pianeta per ogni
pianeta con una delle sue Forze di Tema su di esso.

esegue I'Abilita Secondaria della Strategia
Diplomatica, puoci eseguire invece I'2bilita
Primaria. "

fisultati durante un "Combattimento Spaziale
(Space Combat) " vanno intesi come durants
una "Battaglia Spaziale (Space Battles)'. Gli
effetti che hanno luogo durante le"Battaglie
Spaziali* o i " Combattimenti d'Invasione
(Invasion Combat)' fanno rnferimento
specifico solo agli effetti wanabili all'intemo
della sequenza della Battaglia Spaziale & della
sequenza di Combattimento d'Invasione. Cosi,
se un'abilita dona un +1 ai tuoi dadi durante una
Battaglia Spaziale , questo bonus viene
applicato solo durante |a fase 2 della sequenza
della Battaglia Spaziale “Lancio dadi da
combattimento'(Roll Combat Dice), & non
hanno effetto su qualsiasi altro lancio,
compresi i lanci pre-combattimento: PDS,
bombardamenti, ecc..

L'Opzione Soli Distanti

L' Aanientamento dewve avwenire all'inizio dello

%barco Planetario, non durante il

Combattimento d'Invasione.

Eliminazione
Un Giocatore che non controlla alcun Pianeta e

non ha unita sulla Plancia di Gioco & eliminato
dalla partita. Egli non pud giocare Carte Azione
o scegliere Carte Strategia. Dopo che un
Giocatore & stato eliminato, gli altr giocaton
proseguono il gioco normalmente, senza
alcuna modifica al numero di Carte Strategia

Speciale }xcha "Regno speciale” &: "Quando S5 prendere, ecc..

Ritirate

Quando si effettua una ritirata, il Giocatore
che si ritira deve fado verso un Sistema
Ativato in precedenza che non contiene navi
nemiche (ma pud contenere pianeti con Forze
di Terra, PDS, e Bacini Spaziali nemici).




L’Ordine di Gioco in 3 ¢ 4 Giocatoni
Per determinare I'ordine di gioco in 3 0 4
giocaton (nel quale i giocaton hanno 2 Carte
Strategia) utilizzate solo il Valore Iniziativa pid
basso delle due per determinare 'ordine di
gioco.

Sommario delle Carte

Variante Strategia
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{.ILa Strategia di Comando (The
Leadershir Strategy)

La Strategia di Comando fomisce du
importanti wantaggi strategici. In primo luogo,
permmette al Giocatore di cominciare per primo
il round, che pud essere fondamentale.

In secondo luogo, 12 scheda Carta Strategia di
Comando fomisce al Giocatore Ativo 3
Segnalini di Comando, che sono sempre di
vitale importanza. Questa Carta Strategia
permette al Giocatore Ativo anche di poter
utilizzare I'2bilita Secondaria della Carta (che di
noma & vietato). Cié pud potenzialmente
permettere al Giocatore di icevers fino a 6
Segnalini di Comando (3 gratutamente & 3
pagando il Costo).

L'Abilita Secondaria della Strategia di Comando
& il modo pit comune per gli altd giocatori di
accumulare ulteriori Segnalini di Comando. E
pili conveniente che dalla Strategia Logistica,
ma limita i giocaton nel numero di Segnalini che
si possono acquistare.

IMPORTANTE REGOLA SPECIALE
PER LA STRATEGIA DI COMANDO:
A differenza di quasi tutte le
Carte Strategia, i giocatori non
hanno bisogno di spendere un

segnalino di Comando della 1oro .3 Canta Diplomazia Il, deve spendere un Segnaline di
Area di Allocazione Strategica per Comando dalla sua feea di Allocazione Strategica. (Se
eseguire questa abilita
secondaria.

2 DIPLOMACY |l
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2.La Strategia Diplomatica Il
(The Diplomacy Il Strateqy)

L'opzione "a" dell'bilita Primaria permette al
Giocatore Attivo di scegliere un Sistema, e
quindi posizionare un Segnalino di Comando
preso dalle riserve di tutti gli altr giocaton in
quel Sistema. In questo modo sara
impossibile peri giocaton avwversan
I'attivazione del Sistema durante il loro
tumo. Se un Giocatore non possiede
Segnalini di Comando nella sua riserva,
quel Giocatore deve scegliere un Segnalino
di Comando da qualsiasi Area della sua
Scheda della Razza e collocarlo nel

Sistema.
L'opzione ‘b" permette al Giocatore Ativo

l'utilizzo immediate della Abilita Secondaria
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3.1La Strategia Assemblea (The
s ssembly Stiategn)..

L'Abilita Pimana di que

Carta Politica e 2 Carte Aeione. Ancora pil
importante, consente ad un Giocatore o il
controllo di cié che sara votato nell'ordine del
giomo o di ottenere il prezioso Segnaline dello
Speaker. |l Giocatore Attivo deve decidere se
a) eqli diventa immediatamente Speaker, quindi
sceglie un altro Giocatore che dovra giocans
una delle sue Carte Politiche dalla sua mano o
b) sceglie un qualsiasi Giocatore il quale
prendera lo Speaker, quindi il Giocatore Ativo
gioca una Carta Politica dalla sua mano. Wdi la

bama laterale per ulterion informazioni.
Importante: Quando un Giocatore sceglie

I'opzione 'b", egli non pud scegliere se stesso e

senza pagare alcuna Influenza o Segnalino di Prendere lo Speaker. L'opzione "a" non pud

Comando. Indipendentemente dall'opzione
scefta dal Giocatore Attivo, gli altri giocator
possono quindi utilizzare I'2bilita Secondaria

essere scelta se il Giocatore & gid lo Speaker.
L' #bilita Secondana della Carta Strategia
Fesemblea permette ad ogni altro Giocatore di

di questa Carta. Questa capacitd permette ai SPendere un Segnalino di Comando al fine di

giocaton di spendere un Segnalino di

ricarcare un qualsiasi numero di Carte Pianeta

Comando & 3 Influenza al fine di ivendicare (compresi i Sistemi Nativi), 3 condizione che il

un Pianeta “oto (senza Forze di Tema,
Leader, PDS, o Bacini Spaziali su di esso)
adiacente a un sistema da esso controllato,
anche se un altro Giocatore controlla il

totale combinato del Valore Influenza e del
“Jalore Risorse sia 6 o meno.

Eseqpio: ¥ Ghocatore Yssan! sta eseguendo
lAbilita Secondaria della Carta Strategia

pianeta. Una volta che un Giocatore esegue Assemlea. Decide df Acaricare ke Carte
questa Abilita, lui o lei pone immediatamente Fianeta di Ametze (2 rdsorse, O influenza), Cal

un Segnaline di Comando sul pianeta &
prende Ia Carta Pianeta comispondente (che
il Giocatore riceve nel suo stato esaurito).
Importante: Un Giocatore non pud annettere

un pianeta che un altro Giocatore ha annesso

in questo tumo, & nessun Giocatore pud
annettere hiecatol Rex.

sceglie I'opzione 'b" dell'Abilita Primaria, l'unico reale
vantaggio & che non ha biso.

ana di pagare Influenza).

Bootha (0 Asorse, 2 infwenza), e Gral (1
rsorsa, 1 infwenza).
Il Giocatore Xxcha & I'Assemblea: il
Giocatore ¥xcha pud usare la sua
£bilita Speciale (spendendo un
Segnalino di Comando dalla sua Area
di Allocazione Stratagica) per far

Il Giocatore #xcha e la Diplomazia |1: se il Giocatore ¥xcha seartare Ia Carta Politica dopo che &
usa la sua Abilita Speciale di eseguire I'Abilita pimaria

stata letta ad alta voce dal Giocatore
scelto. Dopo di cid il Giocatore scelto
pesca la pima carta dal hazzo delle

Carte Politica, lo legge ad alta voce,

e lo risolve.




Le Carte Politiche e la Carta
Strategia Assemblea

Quando si utilizza 1a nuova Carta Strategia
Assemblea, le Carte Politiche funzionano in
maniera leggemente diversa rispetto al Gioco
Base Originale.

Giocare le Carte Politica

Ogni Giocators inizia |3 partita con 2 Carte
Politica. Queste vengono giocate solamente
quando |3 Carta di Strategia Assemblea lo
specifica. Le Carte Politiche funzionano nel
modo seguente.
1) In base all'opzione che viene scelta sulla
Carta Assemblea, un Giocatore dovra giocare
una Carta Politica a sua scelta da quelle in suo
possesso. Se il Giocatore non ha alcuna Carta
Politica in mano, pesca |a prima Carta dal hazzo
delle Carte Politica e |3 gioca.
2) Il Giocatore che ha giocato la Carta Politica,
la legge ad alta voce e I'agenda wviene risolta
normalmente (pag. 23 delle regole originali).

Ogni Giocatore pud avere in manao fino @ un
massimo di § Carte Politica. Se un Giocatore si
trova ad avere pit di § Carte Politica egli deve
immediatamente scartare quelle in eccesso.

Spendere Carte Politica per
avere Beni di Commercio

Un Giocatore pud, in qualsiasi momento,
scartare una Carta Politica dalla sua mano al
fine di ottenere 1 Bene di Commercio.
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4.1La Strategia di Produzione (The 5La Strategia Commerciale Il (The Trade Il

Production Strategy)

La Carta Strategia Produzione permette al

Giocatore Ativo di produre Unita da uno o pid de

suoi Bacini Spaziali senza dowver attivare il
Sistema. In aggiunta il Giocatore Ativo riceve 2
ulteriori Risorse per la costruzione delle Unita. Il
Giocatore Ativo pud produme Unita anche in un
Sistemna gia attivato.

W
La nuova Carta Strategia gommen::iale & diversa

da quella originale in diversi modi. In pimo
\uogo. il Giocatore Ativo ha la possibilita di

scegliers immediatamente di acquisire 3 Beni di
Commercio o I3 cancellazione fino a 2 Accordi
Commerciali. Se decide di annullare gli Accordi
Commerciali, ogni contratto scelto viene
restituito al suo proprietario in cambio dei propni.

Cid risulta estremamente utile sia nelle situazioni Si noti che gli accordi commerciali Hacan non

offensive che difensive. Un Giocatore pud, per
esempio, costruire Navi & muovere nel
medesimo Round.

L'Abilita Secondaria permette agli altd giocatori
di oftenere Unita da uno dei loro Bacini Spaziali
(attivato o meno), ma con una capacita di
produzione limitata a 3 Unita.

Importante: Sia eseguendo I'Abilita Primaria
che quella Secondana della Strategia di
Produzione, il Giocatore non pud oltrepassare Ia
capacita di produzione nel quale sta
producendo le unita.

possono essere rotti con questa Abilita.

Esempio: |l Giocatore Ativo decide di rompers
due Accordi Commerciali e sceglie entrambi gli
accordi del Giocatore L1Z1X. |l Giocatore L1Z1X
restituisce gli Accordi Commerciali ai loro
proprietan oniginali, & riceve i suoi Accordi
Commerciali indietro. Se uno degli Accordi
Commerciali del Giocatore L1Z1X viene stipulato
con gli Hacan, non si pué rompere.

In secondo luogo, ogni Giocatore guadagna i
Beni di Commercio dei suoi Accordi Commerciali
attivi, senza spendere alcun Segnalino di
Comando. Tuttavia, mentre il Giocatore Ativo
riceve tutti i Beni di Commercio dai propn
Accordi Commerciali, gli altn giocaton devono
sottrame 1 dal numero totale dei Beni di
Commercio indicato su entrambi i loro Accordi
Commerciali.

Esempio: un Giocatore ha due Accordi Commerciali del
valore di 3 e 2 Beni di Commercio. Quando si utilizza la
Strategia Commerciale |l & non si & il Giocatore Attivo,
il Giocatore ricevera solamente 4 Beni dallo scambio.

Infine, nuovi Accordi Commerciali possono essers
aperti. Questa funzione & identica a quella della
Strategia Commerciale del Gioco Base Orginale, il
Giocatore Ativo deve approvare ogni nuovo Accordo
Commerciale, o non pud essere stipulato,

La Carta Strategia Commerciale |l non ha
una Abilita Secondaria.




WAREARE 1

6

Primary Abl ity
High Nert
Plax s High Amt nbce ma
ssaern Your suips e sysien
Wity e ke pan +| movemon
o =1 o all coostar s 1w
rove iy Ahow firons this wsten,
you way mone the tohem wilh therr
Rermo v the saboy from e hasad o
the st of Bhe neaz Semes Fhase

Sccondary Abiky: Ranforcs
Soonl | Corveund Crunter Sory your
Srmegy \l acation s @ mave W ¥ 140
of puat feym Bocn wanti sted

Syeaom (D By ASA00S) T

you ool Thas doos et sl

7 TECHNOLOGY B 8 sureaucracy

e Anilty.
Tw:;d 4'2’.
Rooeine ome Tochmlogy
sdvarcz. Yoa may than buy a
second Tachmology advance &t
e sout of X resacicee., Yoo miet
have (e meccssary preregquisisy
for ech [echology

SPECIAL
Az whasey Ge My Cal
reveal sards e e Ubpocing
ook el 1 By waroer of borms
Contien (0 Qb esd
Brimay Andity.
Sengtoral Control

Racn o | Doemrnind Covw e yous
wrfovenenm. Thin dove e tep o
Gands o (e Do dosk Macs o
T 1 60 Con maon play won med hy
ot o fle lop 00w derk. You muy A
s fity caatm o2 pubile oot e

Acvancer Development
Spead | Command Cosnter froen your
Strmbegy Alloestion aren pad 6 resources
10 reecive ooe Tedelog)

advarce (for which you Jeve

the necewsary prerginiies)

e devtimtnn svaiomi sl

— L —

7.La Strategia Tecnologica ll
(The Technology Il Strategy)

La Strategia Tecnologica |l permette ai

giocaton di otteners tecnologia in pit modo

rapido ed economico rispetto alla Strategia

Tecnologica originale. L'abilita principale

: non fomisce solo una tecnologia libera, ma
¥ Segnalino. gl Alert da anche al Giocatore Attivo 'opzione di

La nuova Carta Strategia di Guema |l pemmette  acquisto di una seconda tecnologia al costo

al Giocatore Ativo di posizionare su uno dei di 8 risorse.

propri Sistemi il Segnalino "High Alert”. Tutte le  |mportante: Ricordate che un Giocatore pud

Viarfare |l Strategy)

your STy Al oceien e o dree
oo Pl s Cond o N

Cad
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8.La Strategia Burocratica (The

Bureaucracy Strategy)
Importante: se |3 Strategia Burocratica ha dei

Segnalini Bonus su di essa quando viene
scelta, un numero di Carte Obiettivo wengono
immediatamente rivelate pan al numero di
Segnalini presenti sulla Carta Strategia
Burocratica.

L'Abilita Primaria della Strategia Burocratica
fomisce al Giocatore Attivo un Segnalino di
Comando, un certo controllo sulla Avelazione

navi del Giocatore che sono nel Sistema di High acquistare una Carta Tecnologia solo se ha ildell'Obiettivo che sara rivelato e poi la capacita

Aert ricevono un Bonus di +1di Movimento @ prerequisito tecnologico necessario. Se un
sul Lancio dei dadi durante 13 Battaglia Spaziale. Giocatore usa I'4bilit3 Pimarna per

Questo Bonus non si applica alle Abilita acquistare due tecnologie, |3 prima potrebbe
pre-combattimento e non influisce le Forze di  asszers usata come prerequisito perla

Temra durante un Combattimento d'Invasione. | seconda.

Giocatore Attivo pud opzionalmente spostare il |*Abilita Secondania della Strategia
Segnalino "High Alert” insieme alle navi che si Tecnologica Il permette agli altri giocaton di
muowvono fuor dal Sistema, o pud lasciare il acquistare un avanzamento tecnologico al
Segnalino dov's. Il Segnalino viene rimosso costo di 6 risorse (3 differenza delle &
allinizio della Fase di Status. risorse della Carta Strategia Tecnologica
L'Abilita Secondaria Guema |l permette agli altri originale).

giocaton di muowvere due delle loro navi da
Sistemi Inattivi in un Sistema adiacente o Il Giocatore Jol-Nar pud usare la sua Abilita
sistemi che controllate. Questo non attiva il Speciale quando si sta eseguendo |'Abilita
sistema di destinazione, il che significa che se il Secondaria Tecnologia 1l al fine di ottenere
sistemna di destinazione non & gid attivato, le  una tecnologia libera. Egli pud quindi

Navi ivi trasferite saranno in grado di spostarsi acquistare una seconda tecnologia al costo
piti avanti in quel round. (Inoltre, dato che il di 6 risorse, e una terza tecnologia al costo
sistemna di destinazione non & attivato, questo  di 8 risorse.

tipo di spostamento non innesca il fuoco dei

cannoni POS).

Importante: le Forze di Tema possono essens

prese a bordo o sbarcate durante una Aeione

Tattica o di Trasferimento. Quando utilizzate

I'Abilita Secondaria, i giocatori non possono ne

canicare ne sbarcare Forze di Tema.

| Jol-Nar & |a Carta Strategia Tecnologica |l:

di realizzare un Obiettivo Pubblico al di fuor della
Fase di Status. A fine di adempiere un
obiettivo, il Giocatore Ativo deve soddisfame i
requisiti. Piazza quindi un suo hMarcatore di
Controllo sull' Obiettive & guadagna i Punti
‘ttoria. Se questo da al Giocatore Ativo i Punti
“dttoria necessan a vincere il gioco, 13 partita
Un Giocatore che usa la Strategia Burocratica
per adempiere un Obiettivo Pubblico pud ancora
compiere un altro Obiettiva Pubblico durante |a
Fase di Status. Un Giocatore non pud usare la
Strategia di Burocratica per realizzare un
Obiettivo Segreto.
hentre questa Carta Strategia non prevede
Punti Mttoria immediati, da al Giocatore Ativo la
possibilita di qualificarsi per un Obiettivo in pid.
Poiché i Punti “ttoria addizionali della Carta
Strategia Impenale non sono ancora stati
assegnati, si ccomanda di giocare per un solo
Punto “Mttoria quando si utilizza Ia Carta
Strategia Burocratica.
Nota: se la Carta Obiettivo Pubblico “Imperum
Rex" viene rivelata, il gioco termina
immediatamente, pima che il Giocatore Ativo
possa soddisfare un Obiettivo.
L'Abilita Secondaria permette agli altd giocatori
di spendere un segnalino di Comando per
pescare 1 Carta Aeione e 1 Carta Politica.
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La Strategia Imperiale Il (The
Imperial Il Strategy)

L' Abilita Primaria della Carta Strategia Imperiale
Il offre al Giocatore Ativo una doppia scelta.
L'opzione "a" da al Giocatore Ativo Ia possibilita
di soddisfare Obiettivi multipli durante Ia
seguente Fase di Status e fomisce 1 Punto
‘ttoria se il Giocatore Attivo controlla Mecatol
Rex. Queste Abilita permettono ad un Giocatore
esperto di ottenere Punti “Wttoria Extra decisivi.
L' Opzione 'b" dell'Abilita Primana consente al
Giocatore Ativo di eseguire immediatamente
I'Abilita Secondaria senza dover pagare alcun
Segnalino di Comando. Se viene scelta questa
opzione, nessun altro Giocatore pud eseguire
I'Abilita Secondaria in questo round.

L'Abilita Secondaria della Carta Strategia
Imperale Il & uguale all'Abilita Secondaria della
Carta Strategia Impenale originale: ogni
Giocatore pud spendere 1Segnaline di Comando
per produrme unita in un sistema che ha gia
attivato, o produme unita in un sistema
disattivo senza doverlo attivare.
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Effetti dei Domini (Opzione Soli Distanti)
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quindl scartate querto Segnalino.

Indigeni Ostili Societa Industriale Ostaggi
- La popola done locals non vuole aniers —- Una popolaaone amichevols 8 ' % lvortro gruppo dl sbarco é preto In

1ottomerea. 1 numero Indicato, di A 8, Indunirions, vi da Il benvenuto. 7N ortagglo dagll Indigenl. Pagats un
E}-‘ 3) §Foras di Term, combatterd contro Pazzate un BACINO SPAZIALE -’;’_" ] numesro di Bsnl dl Commerclo pari al
{ 3~ Squaluaslinvarors. $e un tentativo di )’gmmlto (18 volsts ) GuIndl prendets . ® Snumero di Forzs di Terra che
‘\_‘ # Invaulone fallixce, gil Indigeni ritorano "™ " 1a Carta di questo planetama a ‘\_‘ J#° barcano, oppurs perderets TUTTE s
*= alla loro forza InlAale (come Indicato N facclain w (ovvero non Ewaurita) "~ unitd che 1ono barcats (Il planeta
1ul Segnalino} Non poriono aiiers Scartate querto Segnalino. rerta non controllato } Guindi,
bombardatl. Scartats Il Segnalino dopo cartats querto 1egnalino.
che un'invailone 1l conclude con un
CcCa IO,

Sopravissuti Lazax (Imperiali) Annessione Pacifica Sistema di Difesa Automatica
. La scoperta di un'antica profe a. 47 ==\ Lo barco procede 1enza Incldent. ’ ~%_ Lanclate 2 dadl. Per ognl fultato di€ o
Potsts prendsre qus to Segnalino per r’ ’ } Scartats querto Segnalino. g =y pl0, perdets 1 Nave In querto dtemae
ricavers 3 voil addidonall In tutts le : ! § 1 Forza di Terra atterrate . Se nenuna
futurs votadonl per atfarl politicl (Pag %, v’ \ P, Forza di Terra rimane sul planeta,
/' 42-43 del regolamento per veders Is N o Qquerto resta neutrale. Da adeno, I
altre fundoni di qusito wegnalino} primo glocators che lo Invaders,
rmuoverd quetto Segnalino e potrd

plazzarvi un PDS gratulto.

Coloni Scoperta di Tunnel Spaziale Imboscata dei Caccia
¢ '\ Riportats tutts le vortrs Forzs di Terra # _»\_ Unnuovo Tunnel Spa3ale § 1tato . ~ . Dopo Io wbarco, Inlda Immediataments
\‘ alle loro Navi di provenlienza. Lanclate Y 1coperto vicino a queto planets. . una Battaglia contro | CACCIA
un dado. Con un riwultato di 6 o pla, l €1 % EPazaatec Il relativo Segnalino per ‘{J Indigenl, Indicatl wu querto segnalino
\ plazaats 2 Foras di Terra prendendols \ "% ' " Jindicarms la presen 2. Querto Tunnel \ # (un altro glocators lancerd | dadl perle
N/ dal voutrl Rinfora. Con un fwitato s’ Spadale é collegato al o gemslio . foraindigens) Non sl pud utilizzare la
Inferiors, wcagliets a caso un vortro [Alfa o Bata) recondo ls normall regols Barriera Anti-Caccla, per queits
avveriario. Gue st plazaerd 2 delle sus perl Tunnsl Spa3all. battaglla. Se perdets questa battagila,
Forzs di Terra (press dal Rinford} il lo wbarco non andrd a buon fine &
planeta. Quindl scartate questo perderete tutts I8 Foras di Terra
segnalino. ibarcate. |Caccla Indigen! itomano
alla loro plena forza e |l planeta rerta
neutrale. Scartate querto Segnalino
10lo dopo che un Invaslone ha avuto
ailto pontivo.




