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Panoramica 

E’ stata la ĐoŶsegueŶza del teŵpo Ŷoto Đoŵe ͞GƌaŶde OŶdulazioŶe CosŵiĐa͟. Peƌ ƌagioŶi aŶĐoƌa poĐo Ŷote 
agli sĐieŶziati del teŵpo, gli iŵpeƌi dell’Aƌŵa si sƋuaƌĐiaƌoŶo e fuƌoŶo spaƌsi tƌa le stelle, Đoŵe sďallottati iŶ 

una grandissima scatola. 

Peƌ le ƌazze dell’Aƌŵa Voltaƌe, ǀagaŶti Ŷello spazio, ğ giuŶto il ŵoŵeŶto di ƌiuŶiƌsi ĐoŶ i pƌopƌi siŵili e 
ricostruire ciò che era stato distrutto. Potenti flotte spaziali stanno intraprendendo in questo istante 

missioni per ristabilire i loro imperi, conquistando quei sistemi stellari che capiteranno sulla loro strada. 

Il tuo oďiettiǀo ğ di guidaƌe uŶa delle sette ƌazze dell’Aƌŵa Ŷel ĐoŶsolidaŵeŶto del tuo iŵpeƌo e 
Ŷell’iŶǀasioŶe di Ŷuoǀi ŵoŶdi. Doǀƌai Đostƌuiƌe flotte di Ŷaǀi, ƌiĐeƌĐaƌe Ŷuoǀe tecnologie, pianificare 

stƌategie a luŶgo teƌŵiŶe e ĐaǀalĐaƌe le oŶde lasĐiate dalla ͞GƌaŶde OŶdulazioŶe CosŵiĐa͟. 
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͞A HaŶdful of Staƌs͟ ğ l’ultiŵo gioĐo della tƌilogia deĐk-ďuildiŶg Đhe ĐoŵiŶĐiò ĐoŶ ͞PoĐhi AĐƌi di Neǀe͟. 
Come tale condivide un certo Ŷuŵeƌo di ŵeĐĐaŶiĐhe ĐoŶ Ƌuest’ultiŵo e ĐoŶ ͞Mythotopia͟. Peƌ questa 

ragione, se hai già giocato con uno di questi troverai molti aspetti faŵiliaƌi iŶ ͞A HaŶdful of Staƌs͟. 

La plaŶĐia ǀieŶe, all’iŶizio della paƌtita, disseŵiŶata di sisteŵi stellaƌi ;tessere Sistema Stellare). Su alcune 

connessioni finiranno anche delle tessere Buco Nero. Quindi a ciascun giocatore verranno assegnati i 

sistemi di partenza tramite distribuzione di carte. 

I sistemi possono essere di due tipi: abitabili ed inabitabili. Quelli abitabili permetteranno di ottenere più 

punti e di costruire navi. I sistemi inabitabili invece tendono ad essere più ricchi di risorse. 

A ciascun giocatore verrà anche assegnata una razza aliena con poteri e abilità uniche.  

Ognuno mescolerà quindi le Carte Razza specifiche della propria razza con le carte Sistema che gli erano 

state distribuite, insieme ad altre carte di partenza e due carte pescate casualmente dal mazzo Tecnologia. 

Queste carte formeranno il mazzo di partenza. Poi pescherà dal proprio mazzo una mano di sei carte. 

Quello che si potrà fare sarà determinato dalle carte che vengono pescate. Se non si ha mai giocato ad un 

gioco deck-building il concetto principale da comprendere è che durante il corso della partita i giocatori 

aggiungeranno carte alla propria pila degli scarti e queste torneranno poi nella loro mano. Il mazzo di 

ciascuno ĐoŶtiŶueƌà a ͞ƌiĐiĐlaƌsi͟, peƌ Đui ƋuaŶdo un giocatore avrà giocato tutte le proprie carte nella pila 

degli scarti le rimescolerà per creare nuovamente il mazzo. Si potrà dar forma alla strategia che si vuole 

seguire attraverso le carte che saranno acquisite e aggiunte al proprio mazzo. 

Ci soŶo Ƌuattƌo ƌisoƌse Ŷel gioĐo: EŶeƌgia, Mateƌia, PopolazioŶe e RiĐeƌĐa. L’EŶeƌgia ğ usata peƌ ŵuoǀeƌe le 
flotte spaziali, uŶ’eŶeƌgia ŵuoǀe uŶa flotta luŶgo uŶa ĐoŶŶessioŶe. La Mateƌia ha due utilizzi, il pƌiŵo ğ Ŷel 
combattimento, dove un punto di Materia diventa un punto di Forza di Combattimento (puoi pensare che 

la materia viene convertita in bombe o proiettili). In secondo luogo, quando vengono costruite flotte e basi 

stellari, ognuna richiede che si spenda una Materia e una Popolazione. Anche la Popolazione ha due utilizzi: 

è richiesta per costruire flotte e basi stellari, ma serve anche per colonizzare i sistemi. Per piazzare un 

avamposto (cubo) su un sistema è richiesta una Popolazione, mentre per fondare una colonia (disco) sono 

richiesti 3 punti Popolazione. La Ricerca è usata per pagare le carte Tecnologia e per muoversi attraverso i 

wormholes (chiaramente!). Quando si dovranno spendere risorse dovranno essere scartate carte e 

segnalini con il simbolo della risorsa corrispondente. In ogni caso una carta o segnalino possono essere 

usati sempre e solo per un tipo di risorsa, o per il proprio effetto. 
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L’oďiettiǀo è di finire il gioco con più punti vittoria rispetto a qualsiasi altro giocatore. Ci sono due modi per 

guadagnare punti vittoria. Il primo è quello di espandersi in nuovi sistemi. Ogni avamposto piazzato farà 

ottenere tre punti vittoria, mentre ogni colonia fondata ne farà guadagnare cinque. Il secondo modo è 

quello di procurarsi carte Tecnologia e segnalini Sviluppo con i punti vittoria segnati sopra. 
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La struttura del turno è semplice. I gioĐatoƌi saƌaŶŶo a tuƌŶo il ͞gioĐatoƌe attiǀo͟. Quando sei il giocatore 

attivo puoi effettuare due azioni. Una volta che avrai completato le tue due azioni pescherai dal mazzo fino 

ad avere sei carte in mano, dopodiché il giocatore successivo diventerà il giocatore attivo. Ogni qualvolta il 

tuo mazzo di pesca termina, rimescola la pila degli scarti per formarne uno nuovo. Allo stesso tempo devi 

girare a faccia in su tutti i tuoi segnalini Sviluppo e muovere il segnalino Mescolata di uno spazio sul 

tracciato Mescolata. Il gioco sarà prossimo al termine quando il segnalino Mescolata raggiungerà un 

particolare spazio che dipende dal numero di giocatori. Una volta che quello spazio viene raggiunto bisogna 

terminare il round di gioco, così che tutti i giocatori abbiano giocato un ugual numero di turni, e quindi si 

procede ad un round addizionale di azioni per i giocatori. 

Puoi costruire flotte e basi stellari. Il costo è lo stesso, uno di Materia e uno di Popolazione per ciascuno. 

Puoi costruire un massimo di due di queste in una singola azione. La regola fondamentale da ricordare è 

che puoi costruirle soltanto sopra colonie o sul tuo pianeta Natìo, in pratica ovunque tu abbia un disco o un 

cilindro. Non puoi costruire sugli avamposti, mancano le infrastrutture necessarie. 

E’ possiďile ŵuoǀeƌe le flotte, ŵa ŶoŶ le ďasi stellaƌi. Muovere una flotta di un connessione costa una 

Energia. Puoi muovere tutte le flotte che vuoi, di quanto desideri. Ci sono solo due limitazioni. Prima di 

tutto, ŶoŶ puoi ŵuoǀeƌle luŶgo uŶa ĐoŶŶessioŶe su Đui Đ’ğ uŶ ďuĐo Ŷeƌo ;Ƌuesti soŶo piazzati ĐasualŵeŶte 

ad inizio gioco). Seconda limitazione: in una singola azione puoi muovere solamente su un singolo sistema 

neutrale o nemico occupato; in pratica muoviti come vuoi, ma se vuoi invadere puoi invadere un solo 

pianeta. Un combattimento si verifica se invadi un sistema occupato da un altro giocatore o un sistema 

neutrale abitabile. Il sistema di combattimento può essere visto come un tiro alla fune dove ogni giocatore 

ĐeƌĐa di iŵpegŶaƌe foƌze e ƌisoƌse Ŷella ďattaglia. L’EŶeƌgia può esseƌe usata peƌ ŵuoǀeƌe altre flotte in 

combattimento, mentre la Materia può essere giocata per aggiungere direttamente forza di 

combattimento. Ogni flotta ha una forza di combattimento di tre, ogni base stellare di cinque e ogni punto 

di Materia è convertito in un punto di Forza di Combattimento. Questo tiro alla fune continua fintanto che 

almeno un giocatore decide di continuare ad aggiungere forza o finché nessun giocatore può più farlo. 

Puoi un avamposto o fondare una colonia in un sistema su cui hai flotte. Questo ti permetterà di ottenere la 

corrispondente carta Sistema. La colonia che fondi viene prelevata dal tuo Schermo del Giocatore e lascerà 

uno spazio vuoto su di esso. Per riempirlo dovrai scegliere uno dei segnalini Sviluppo che ci saranno a 

disposizione. 

Ci saranno otto carte Tecnologia sul tavolo che potrai acquisire spendendo punti Ricerca. Quando acquisisci 

una carta quella va nella tua pila degli scarti. Come le carte sono acquisite, nuove carte vengono pescate. Se 

la ͞TeĐŶologia Woƌŵhole͟ ǀieŶe pesĐata, ǀieŶe suďito messa da parte. Da quel momento tutti i giocatori 

possoŶo aĐƋuisiƌe la ͞TeĐŶologia Woƌŵhole͟. Questa peƌŵette di ŵuoǀeƌe le flotte da uŶ ǁoƌŵhole ad uŶ 
altro wormhole (questi sono contrassegnati sulle tessere sistema). Per muovere una flotta attraverso un 

wormhole è necessario spendere un punto Ricerca. 

E’ possiďile Đhe tu ǀoglia ĐoŶseƌǀaƌe alĐuŶe Đaƌte peƌ i tuƌŶi suĐĐessiǀi. Sul tuo SĐheƌŵo GioĐatoƌe hai due 
slot di Riserva. Qualsiasi carta può essere piazzata nello slot Riserva Uno. Mentre nella Riserva Due possono 

esseƌe piazzate solaŵeŶte le Đaƌte segŶate Đoŵe ͞Riseƌǀa͟. Coŵe azioŶe puoi piazzaƌe ƋuaŶte Đaƌte 
desideri nelle tue riserve; ogni slot, però, può conservare solo due carte. Questo limite può essere 

incrementato se possiedi il segnalino Sviluppo che aumenta la capacità di riserva. Le carte nella riserva 



possono essere usate in qualsiasi momento, come se facessero parte della tua mano. Certe carte hanno 

effetto duƌatuƌo se soŶo posizioŶate Ŷella ƌiseƌǀa, Đoŵe, ad eseŵpio, ͞Space Mines͟. 

Molte delle carte hanno effetti specifici. Il giocare alcune di queste costerà una delle tue azioni, come 

indicato sulla carta. 

Le altre azioni che puoi fare hanno minore importanza. Puoi scartare carte, e non è certo una cosa che 

vorresti fare. Puoi anche snellire il tuo mazzo rimuovendo permanentemente una carta dalla tua mano. 

Infine, se non hai nulla di meglio da fare, puoi passare. 

Come è già stato detto, la fase finale del gioco comincia quando il segnalino Mescolata raggiunge un 

determinato punto del tracciato MesĐolata. E’ uŶa ďuoŶa aďitudiŶe peƌ i gioĐatoƌi Ƌuella di ƌegistƌaƌe il 
totale dei loro punti vittoria attuali sul tracciato Punti Vittoria durante il corso della partita. Comunque, alla 

fine del gioco è sempre meglio controllare che questi punti siano corretti. Come già immagini, il giocatore 

con più punti è dichiarato vincitore. 

Sul piano strategico è consigliabile giocare coerentemente con la razza con cui si sta giocando. Se si gioca 

con gli Aggroloids una politica aggressiva di espansione tenderà a dare i suoi frutti. Se invece si sta giocando 

con i CultureMoogs, più iŵpƌoŶtati sulla Đultuƌa, saƌeďďe ŵeglio ĐoŶĐeŶtƌaƌsi sull’iŶĐƌeŵeŶtaƌe tutte le 
possibilità di piazzare carte Cultura nella propria riserva o segnalini Sviluppo che garantiscono punti vittoria 

sul tracciato Colonia. Consiglio caldamente di analizzare la propria posizione e quella dei propri avversari 

all’iŶizio della paƌtita, peƌ foƌŵulaƌe uŶa stƌategia ďasata sulla speĐifiĐa situazioŶe. IŶ tutte le ĐiƌĐostaŶze ğ 
sempre bene avere i tuoi sisteŵi ĐoŶŶessi l’uŶo ĐoŶ l’altƌo, ƋuiŶdi ĐeƌĐa di ǀedeƌe ƋuaŶto ƌapidaŵeŶte 
riuscirai a connettere le parti più disparate del tuo impero. E quando hai impostato una strategia, seguila 

fino in fondo, concentrati su di essa, non distrarti. 

Questo è daǀǀeƌo l’ultiŵo gioĐo Tƌeefƌog. Mi piaĐe peŶsaƌe Đhe sia uŶo dei ŵiglioƌi Đhe siaŵo ƌiusĐiti a 
produrre. Spero che tu possa condividere la mia opinione. 

Vorrei ringraziare i miei più grandi amici, soci, legali e giocatori che hanno aiutato, supportato e 

incoraggiato me e Julia negli anni. 

Martin Wallace 
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Componenti 

Pezzi del giocatore – Quattro set di pezzi del giocatore, ognuno consistente di: 

 21 Segnalini Flotta 

 6 Segnalini Base Stellare 

 12 Dischi Colonia 

 1 Segnalino Pianeta Natìo 

 16 Cubi Avamposto 

 4 Carte di Partenza 

 1 Schermo Giocatore 

Altri componenti: 

 19 Tessere Sistema Abitabile 

 19 Tessere Sistema non Abitabile 

 18 Segnalini Alieno 



 33 Segnalini Sviluppo 

 4 Segnalini Wormhole 

 3 Segnalini Gioco 

 16 Dischi Buco Nero 

 19 Carte Sistema Abitabile 

 17 Carte Sistema Inabitabile 

 7 Carte Identità Razza 

 21 Carte Abilità Razza 

 41 Carte Tecnologia 

 Tracciato Punti Vittoria 

 Tracciato Combattimento 

 Spazo per i Sistemi 

 Connessione 

 Tracciato Mescolamento 

 Tabellone di Gioco 
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LE RAZZE 

Aggroloids 

Gli Aggroloids hanno problemi a gestire la loro rabbia, insieme ad un terrificante arsenale di armi. 

Bilderoids 

I Bilderoids non potrebbero essere più felici di quando costruiscono qualcosa, anche quando il qualcosa 

creato può portare morte e distruzione a chi incontra la loro strada. 

CultureMoogs 

I CultuƌeMoogs soŶo peƌ Ƌualsiasi Đosa Đhe Đ’eŶtƌi ĐoŶ la ŵusiĐa e l’aƌte, Đhe sia pƌodotta da uŶ altƌo 
CultureMoog o da qualche creature mutata alimentata da una rigorosa dieta di granate. 

Exploremords 

Gli Exploremords sono molto curiosi. Amano scoprire nuovi mondi e colonizzarli, che fossero già occupati 

oppure no. 

Peacenims 

I Peacenims sono una razza garbata a cui gli altri amerebbero far del male, ma per qualche ragione la 

diplomazia e le mine spaziali sembrano garantire il contrario. 

Storbots 

Gli Storbots sono incapaci di gettare via le cose. Tutto finisce in una scatola, nel caso possa essere usata per 

il pƌossiŵo gioƌŶo di ĐeleďƌazioŶe di uŶa ͞ƌeligioŶe a tua sĐelta͟. 

Technoids 

I Technoids amano mettere a puŶto Ŷuoǀe tegŶologie. NoŶ iŵpoƌta Đhe faĐĐiaŶo ͞ďaŶg͟ o Ŷo, tutto ǀa 
bene. 
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RISORSE 

Ci sono quattro risorse nel gioco, che sono: Energia, Materia, Popolazione e Ricerca. Ognuna ha un simbolo 

che la rappresenta, come mostrato qui sotto. I simboli delle risorse possono trovarsi sulle carte o sui 

Segnalini Progresso. Il numero nel simbolo ti dice quanti punti di quella risorsa sono disponibili. Ogni volta 

che è richiesto di spendere una risorsa puoi giocare una carta con il simbolo corrispondente o girare a 

faccia in giù un Segnalino Progresso. Puoi usare entrambi i metodi e combinarli a piacimento. Tutte le carte 

che giochi per questo scopo finiscono nella tua pila degli scarti. Puoi utilizzare solo un tipo di risorsa su ogni 

carta/segnalino. Se spendi più risorse del necessario non potrai riaverle indietro. 

 Energia 

L’EŶeƌgia ğ utilizzata peƌ ŵuoǀeƌe le flotte: uŶ’EŶeƌgia ŵuoǀe uŶa flotta di uŶa ĐoŶŶessioŶe. 
 

 Popolazione 

La popolazione è usata per installarsi sui sistemi con avamposti e colonie, e per costruire flotte e 

Basi stellari. 

 Materia 

La materia è usata per costruire flotte e Basi stellari. La materia è anche usata nei combattimenti: 

un punto di Materia vale come un Punto di Combattimento 

 Ricerca 

La ricerca è usata per acquisire le Carte Tecnologia e navigare attraverso i Wormhole. 

 

TIPI DI CARTE 

Le Đaƌte gioĐaŶo uŶ ƌuolo ĐeŶtƌale iŶ Ƌuesto gioĐo, ƋuiŶdi ğ ŵeglio daƌe uŶ’oĐĐhiata ai diǀeƌsi tipi Đhe potƌai 
incontrare. 

Ci sono sette razze nel gioco, ognuna con un set di quattro carte. Una di queste è la carta Identità della 

Razza. Questa rimane di fronte al giocatore ad indicare con quale razza sta giocando. Su questa carta ci 

sono anche informazioni riguardanti le restanti tre carte. Queste sono le carte Abilità della Razza, e 

andranno nel tuo mazzo di partenza. Queste carte riflettono le caratteristiche proprie della tua razza. 

Comincerai anche con quattro Carte di Partenza uguali alle quattro Carte di Partenza di qualsiasi altro 

giocatore. 

Ogni sistema ha una corrispondente Carta Sistema. Queste carte sono utilizzate per determinare 

casualmente dove comincerai la partita. Le carte dei sistemi che controlli andranno nel tuo Mazzo di 

Partenza. Le carte sistema neutrale abitabile ed inabitabile saranno messe vicino al tabellone a faccia in su, 

in modo da essere a disposizione se necessario. 
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Le carte tecnologia ti permettono di far progredire la tua razza, garantendoti specifiche abilità e poteri. 

Queste saranno piazzate su otto spazi appositi, da dove potrai acquisirle pagando il costo indicato su 

ognuna. Comincerai il gioco con due di queste carte, pescate casualmente. 



Le carte generalmente hanno più di una potenziale funzione; nella maggior parte dei casi avranno più 

simboli di risorse multiple e/o un effetto. In qualsiasi caso ogni carta può essere utilizzata in una sola 

ŵaŶieƌa, o peƌ UN TIPO di ƌisoƌsa oppuƌe peƌ ƌisolǀeƌe l’effetto sul TESTO della Đaƌta. 

 Azione 

Conta come una delle tue due azioni 

 Azione gratuita 

Non conta come azione di gioco. 

Puoi giocare quante carte di questo genere desideri durante il tuo turno. 

 Utilizzo unico 

Dopo aver giocato la carta bisogna rimuoverla dal gioco, dentro la scatola. 

 Combattimento 

Questa carta può essere giocata durante un combattimento sia dall’attaĐĐaŶte sia dal difeŶsoƌe. 

 Riserva 

La carta avrà un effetto persistente finché si trova nella tua Riserva. 

 

SEGNALINI E TESSERE 

Segnalini giocatore 

I segnalini flotta hanno una forza di combattimento di tre. 

I segnalini Base Stellare hanno una forza di combattimento di cinque. 

Tessere sistema 

Nome del sistema 

Forza di combattimento 

Indica che un buco nero deve essere piazzato sulla connessione corrispondente 

Un bordo verde e il simbolo Popolazione mostrano che questo è un Sistema Abitabile, quindi può essere 

colonizzato 

Nome del sistema 

Wormhole 

Un boƌdo ƌosso e l’asseŶza del siŵďolo PopolazioŶe iŶdiĐaŶo Đhe il sisteŵa ğ iŶaďitaďile, ƋuiŶdi potƌà aǀeƌe 
solo un avamposto costruito sopra. 

Altri segnalini 

Forza di difesa aliena 

Segnalino Alieno 

Risorse 



Segnalino Sviluppo 

Segnalino Wormhole 

 

Pagina 12 

INIZIO DEL GIOCO 

1. Ogni giocatore seleziona un colore e prende il corrispondente set di segnalini, pezzi di legno, carte e 

Schermo del Giocatore. Posiziona il tuo Schermo davanti a te. Piazza il tuo segnalino Pianeta Natìo 

sul primo spazio del tuo tracciato Colonia. Pizza un disco Colonia su ogni altro spazio sul tracciato, 

come mostrato qui a fianco. Nota che avanzeranno dei dischi. 

Piazza i rimanenti dischi Colonia, cubi Avamposto, segnalini Flotta e Base Stellare vicino allo 

Schermo di gioco, formando una riserva disponibile. 

2. Piazza il tabellone di gioco al centro del tavolo. 

Mescola tutte le tessere Sistema insieme, a faccia in giù. Pescane e piazzane una su ogni spazio 

Sistema del tabellone. Dopo averle piazzate tutte, girale a faccia in su. 

Metti un disco Buco Nero su ogni sistema che presenta un simbolo Buco Nero. Adesso muovi ogni 

disco Buco Nero sulla connessione indicata dalla lettere sul simbolo Buco Nero della tessera 

Sistema. Se non esiste tale connessione o quella esistente è già occupata, allora non piazzare il 

Buco Nero e mettilo da una parte. Ci sono potenzialmente quindici Buchi Neri, quindi ne avrai uno 

aǀaŶzato dopo l’iŶiziale piazzaŵeŶto delle tesseƌe Sisteŵa. 

3. Mischia le carte sistema Abitabile e distribuiscine un certo numero ad ogni giocatore, secondo la 

seguente regola: 

Due giocatori – cinque carte per giocatore 

Tre giocatori – quattro carte per giocatore 

Quattro giocatori – tre carte per giocatore  

Mescola le carte sistema Inabitabile e distribuiscine a ciascun giocatore seguendo la stessa regola 

seguita per la distribuzione delle carte sistema Abitabile. 

Tutti i giocatori piazzano uno dei loro cubi Avamposto su ogni tessera Sistema di cui posseggono la 

corrispondente carta. 

Le rimanenti carte Sistema devono essere messe vicino al tabellone, a faccia in su, in un posto dove 

i giocatori possano prenderle nel momento in cui acquisiscono il controllo del corrispondente 

sistema. 

4. Mescola le carte Tecnologia e distribuiscine due a ciascun giocatore. Non bisogna rivelare le proprie 

carte Tecnologia agli altri giocatori. 

Mischia le sette carte Identità Razza e distribuiscine una a ciascun giocatore. Quindi ognuno rivela 

la sua carta Identità Razza e prende le tre corrispondenti carte Abilità della Razza. 
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5. Ogni giocatore seleziona una carta Sistema abitabile tra le carte che gli erano state distribuite per 

farla diventare il proprio Pianeta Natìo. Questa operazione andrebbe svolta simultaneamente, 



affinché nessun giocatore sappia quali siano il Pianeta Natio degli altri giocatori. I giocatori rivelano 

la carta che hanno scelto e prendono il segnalino Pianeta Natìo dal proprio schermo per piazzarlo 

sulla corrispettiva tessera Sistema, rimuovendo il cubo Avamposto che vi ci era stato posizionato. 

Alla stessa maniera ogni giocatore sceglie uno dei propri Sistemi Abitabili per colonizzarlo. Questo 

significa rimpiazzare il cubo Avamposto con uno dei dischi Colonia presi dallo Schermo del 

Giocatore. 

Il tuo Pianeta Natìo comincia con una Base Stellare e due Flotte sopra di esso. Il tuo sistema 

Colonizzato, invece, con una Base Stellare e una Flotta. Ogni altro sistema con Avamposto comincia 

con sopra una flotta. 

6. Si determini casualmente chi sarà il primo giocatore. 

Mescola i segnalini Sviluppo a faccia in giù e poi forma con essi delle pile. Pesca sei di queste 

tessere e piazzale a faccia in su in bella vista, vicino al bordo del tabellone. 

Procedendo in senso orario dal primo giocatore, ogni giocatore sceglie un segnalino Sviluppo e lo 

mette nello spazio lasciato vuoto dal proprio segnalino Pianeta Natìo.  Quando un giocatore prende 

uŶ segŶaliŶo ďisogŶa suďito Đhe Ƌuest’ultiŵo ǀeŶga ƌiŵpiazzato pesĐaŶdoŶe uŶo Ŷuoǀo dalle pile e 
posandolo vicino agli altri. Si ripeta questo processo una seconda volta, piazzando la seconda 

tessera sullo spazio lasciato vuoto dal disco Colonia. 

7. Tutti i giocatori dovranno tenere conto dei propri punti Vittoria. Per questo ogni giocatore mette 

due dei pƌopƌi disĐhi ŶoŶ utilizzati sul tƌaĐĐiato PuŶti Vittoƌia, uŶo sul tƌaĐĐiato ͞ϭϬs͟ e uŶo sul ͞ϭs͟. 
Il segnalino su ogni sistema determina il numero di punti vittoria, come mostrato di seguito: 

Pianeta Natìo – 7 PV 

Colonia – 5 PV 

Avamposto – 3 PV 

Con due giocatori inizierai il gioco con trentasei PV, con tre giocatori comincerai con trenta PV e con 

quattro comincerai con ventiquattro PV. 
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8. Pesca e piazza otto carte Tecnologia sul tavolo vicino al bordo del tabellone. 

Mescola i segnalini Alieno a faccia in giù. Pescane e piazzane uno su ogni sistema neutrale abitabile, 

facendoli rimanere a coperti. 

Piazza uŶ segŶaliŶo GioĐo sullo spazio ͞zeƌo͟ del TƌaĐĐiato MesĐolaŵeŶto. 

Piazza uŶ segŶaliŶo GioĐo sullo spazio ͞zeƌo͟ del TƌaĐĐiato CoŵďattiŵeŶto. 

9. Mescola le tue quattro carte di partenza, le tre carte Abilità della Razza, le due carte Tecnologia e le 

carte Sistema Abitabile ed Inabitabile e impilale sul tuo schermo per formare il mazzo di pesca. 

              Pesca sei carte per formare la tua mano iniziale. 
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GIOCARE LA PARTITA 

Nell’oƌdiŶe di gioĐo, ĐoŵiŶĐiaŶdo ĐoŶ il pƌiŵo giocatore e andando in senso orario, ogni giocatore compie 

due azioni. Dopo che hai completato le tue due azioni pesca carte dal mazzo di Pesca per rifornire la tua 

mano fino a raggiungere sei carte. Ogni carta non giocata viene conservata in mano. 

NOTA: se non puoi pescare carte fino ad averne sei a causa dello scarso numero di carte del mazzo allora 

dovrai pescare carte addizionali dalla tua Riserva per bilanciare. Se ancora non riesci ad avere abbastanza 

carte, giocherai con quelle che hai in mano. 

Le due azioŶi da Đoŵpieƌe soŶo iŶdipeŶdeŶti l’uŶa dall’altƌa. Deǀi ƌisolǀeƌe la tua pƌiŵa azioŶe pƌiŵa di 
effettuare la seconda. Se lo desideri, puoi effettuare due volte la stessa azione. 

Se in qualsiasi momento devi pescare una carta e il tuo mazzo di pesca è terminato allora rimescola la tua 

pila degli scarti per comporre nuovamente il mazzo. Simultaneamente gira tutti i tuoi segnalini Sviluppo 

nuovamente sul loro lato originario e muovi il segnalino Mescolamento di uno spazio avanti sul tracciato 

Mescolamento. Tutto ciò è da fare al di là delle circostanze che ti hanno portato a dover rimescolare i tuoi 

scarti. 

Nota Đhe uŶ’azioŶe può faƌti gioĐaƌe più di uŶa Đaƌta. 

Le azioni disponibili sono: 

 Produrre Unità Militari 

 Muovere e Ingaggiare un Combattimento 

 Colonizzare un sistema 

 Acquisire una carta Tecnologia 

 Mettere una carta in Riserva 

 Scartare una carta 

 Rimuovere una carta dal gioco 

 Attiǀaƌe l’azioŶe di uŶa Đaƌta 

 Passare 

L’oƌdiŶe ĐoŶ Đui soŶo state eleŶĐate le azioŶi ğ Đasuale, ŶoŶ Đ’ğ alĐuŶ legaŵe ĐoŶ l’ordine con cui le azioni 

devono essere svolte. 

Queste azioni ora verranno descritte in dettaglio. 
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AZIONE: PRODURRE UNITA’ MILITARI 

Questa azione ti permette di costruire Flotte e Basi Stellari. Nel regolamento verrà utilizzato il termine 

͞UŶità Militaƌi͟ iŶ ƌifeƌiŵeŶto a Ƌuesti due tipi di uŶità. 

Puoi produrre una o due Unità Militari con una singola azione. Puoi scegliere se costruire Flotte e/o Basi 

stellari, come desideri. Per costruire una Unità Militare è necessario che tu spenda un punto di Popolazione 

e un punto di Materia. Per costruire due unità dovrai spendere due punti Popolazione e due punti Materia. 

Puoi costruire unità solamente sul tuo Pianeta Natìo o su Sistemi Colonizzati. 

Non puoi costruire unità su un sistema con solo un Avamposto. 

Prendi le unità che hai scelto di produrre e piazzale sul tabellone, in accordo con quanto appena detto. 



Il numero di segnalini Unità Militare è limitante e determina quanti ne puoi costruire. Se non ci sono più 

unità dalla tua riserva allora non potrai costruirne. Non è possibile rimuovere unità dal tabellone per 

costruirne in altri luoghi. 

AZIONE: MUOVERE E INGAGGIARE COMBATTIMENTO 

Puoi ŵuoǀeƌe ƋuaŶte delle tue flotte desideƌi duƌaŶte uŶa siŶgola azioŶe. E’ ŶeĐessaƌio speŶdeƌe uŶa 
Energia per muovere uŶa Flotta di uŶa CoŶŶessioŶe. NoŶ Đ’ğ liŵite al Ŷuŵeƌo di UŶità Militaƌe pƌeseŶti su 
un singolo sistema. 

NoŶ puoi ŵuoǀeƌe Basi Stellaƌi se ŶoŶ possiedi la teĐŶologia ͞MoǀiŵeŶto delle Basi Stellaƌi͟. 

Non puoi muovere unità lungo una connessione con sopra un buco nero. 
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UŶ’uŶità deǀe Đessaƌe il pƌopƌio ŵoǀiŵeŶto se ǀieŶe ŵossa su uŶ Sisteŵa Neutƌale o su uŶ Sisteŵa 
ĐoŶtƌollato da uŶ altƌo gioĐatoƌe. DuƌaŶte uŶ’azioŶe puoi ŵuoǀeƌe uŶità solo su UN sisteŵa di Ƌuesti tipi. 
In pratica non puoi invadere più sistemi neutrali/di altri giocatori in una singola azione. 

Se hai mosso unità su un Sistema Neutrale Abitabile o su un sistema controllato da un altro giocatore allora 

il combattimento comincerà non appena avrai completato tutti i movimenti che desideri fare. 

NOTA: un sistema è controllato da un altro giocatore se ha una qualsiasi marcatore sopra (segnalini pianeta 

Natìo, dischi colonia, cubi avamposto, unità militari). 

COMBATTIMENTO 

Dato che puoi muovere solo su un singolo sistema che non controlli durante la tua azione è impossibile 

venga risolto più di un combattimento durante la tua azione di movimento. 

L’attaĐĐaŶte e il difeŶsoƌe ĐalĐolaŶo la loƌo Foƌza di CoŵďattiŵeŶto. 

Il totale della tua Forza di Combattimento è calcolata in questo modo: 

Ogni Flotta ha una Forza di Combattimento di TRE 

Ogni Base Stellare ha una Forza di Combattimento di CINQUE 

Ci sono carte che modificano la Forza di Combattimento (Mine Spaziali, Dreadnoughts, Super 

Dreadnoughts) 

Se muovi su un sistema neutrale Abitabile gira a faccia in su il segnalino alieno presente sul sistema. La 

Forza di Combattimento di un sistema neutrale Abitabile è la somma dei valori sulla tessera Sistema e sul 

segnalino Alieno. Se sulla tessera Sistema non è presente un segnalino Alieno (questo può accadere se un 

giocatore rimuove il segnalino Alieno ma poi passa oltre senza colonizzare il sistema) allora la forza di 

Combattimento è uguale al valore indicato sulla tessera Sistema. 

Si calcola quindi la differenza tra le due forze di combattimento (quella dell’attaĐĐaŶte e Ƌuella del 
difensore) e si posiziona il segnalino Gioco sul Tracciato Combattimento per rispecchiare questa differenza 

in modo da evidenziare chi è in vantaggio. Se la differenza è maggiore di dieci, allora usa il secondo 

marcatore per tenere conto dei numeri dopo il 10 e dopo il 20 mentre il primo tiene conto delle unità. 

L’attaĐĐaŶte oƌa ha può ƌitiƌaƌsi seŶza suďiƌe peƌdite. Se l’attaĐĐaŶte sĐeglie di ƌiŵaŶeƌe sul sisteŵa alloƌa il 
difeŶsoƌe ha l’opzioŶe di ƌitiƌaƌsi, ŶuoǀaŵeŶte, seŶza perdite. Se entrambi decidono di restare e 

combattere allora la battaglia prosegue. Le regole per la ritirata saranno spiegate in seguito. 
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Il giocatore che sta attualmente perdendo il combattimento deve cercare di incrementare la sua forza di 

combattimento per portarsi in una situazione di vantaggio. Il difensore è considerato in vantaggio anche 

quando il segnalino combattimento è sullo zero, quindi in caso di parità di forze il difensore è in vantaggio. 

Peƌ Ƌuesta ƌagioŶe, l’attaĐĐaŶte deǀe ottenere un risultato minimo di +1 a suo favore per essere in 

vantaggio, mentre per il difensore basta uno zero. 

Puoi incrementare la tua Forza di Combattimento nelle seguenti maniere: 

Muovendo una o più Flotte fino al sistema dove sta avvenendo il combattimento. Per far questo devi 

spendere Energia – ƌiĐoƌdaŶdo Đhe uŶ’EŶeƌgia ŵuoǀe uŶa flotta di uŶa ĐoŶŶessioŶe. OgŶi Flotta Đhe ŵuoǀi 
nel sistema incrementa la tua forza di combattimento di tre. 

Spendendo materia – ricordando che ogni punto di Materia che spendi incrementa la tua forza di 

combattimento di uno. 

Giocando/usando carte che hanno effetto nel combattimento. Questo dipende molto dalle carte che hai in 

mano o in riserva. 

Puoi anche scegliere di ridurre la forza di combattimento muovendo Flotte verso altri sistemi, ma solo se 

facendo questo rimani in una posizione di vantaggio. Queste unità non possono muovere su un sistema 

Neutrale o controllato da un altro giocatore. 

Non puoi giocare carte che non contribuiscono direttamente al modificare la tua Forza di Combattimento, 

aŶĐhe se soŶo ŵaƌĐate Đoŵe ͞AzioŶe Liďeƌa͟. Ad eseŵpio ŶoŶ puoi gioĐaƌe uŶa Đaƌta Đhe ti peƌŵette di 
pescare nuove carte. 

Il combattimento continua in questa maniera, con i giocatori che ƌispoŶdoŶo all’auŵeŶto di foƌze 
dell’aǀǀeƌsaƌio, fino a quando un giocatore sceglie di non incrementare la propria forza di combattimento, 

o è impossibilitato a farlo. 

Se in qualsiasi punto del combattimento una delle due parti non ha più pezzi di qualsiasi tipo (unità 

militari/cilindri/dischi/cubi) sul sisteŵa iŶ ƋuestioŶe alloƌa peƌde iŵŵediataŵeŶte. L’aǀǀeƌsaƌio ŶoŶ soffƌe 
alcuna penalità. Questa regola non si applica quando stai attaccando un sistema neutrale. 

REGOLA SPECIALE PER IL PRIMO ROUND DI COMBATTIMENTO: all’iŶizio del ĐoŵďattiŵeŶto, se il gioĐatore 

che deve spostare il marcatore sul Tracciato Combattimento non può muoverlo fino ad una posizione che lo 

poƌteƌeďďe iŶ ǀaŶtaggio, alloƌa peƌde autoŵatiĐaŵeŶte e soffƌe peƌdite Đoŵe desĐƌitto di seguito. L’altƌo 
giocatore non subisce alcuna perdita. Quindi, il segnalino Gioco deve attraversare il confine tra le due parti 

del Tracciato Combattimento per portare ad una situazione dove entrambe le parti sono passibili di 

penalità. 

GLI EFFETTI DEL COMBATTIMENTO 

Il giocatore vincente perde tante Unità Militari quanto ammonta la metà delle unità che ha nel sistema, 

arrotondata per difetto. Ad esempio, con cinque unità presenti ne perderebbe due. Può scegliere quali 

unità perdere. 

Il giocatore perdente perde tante Unità Militari quanto ammonta la metà di quelle che possiede sul 

sistema, arrotondata per eccesso. Ad esempio, avendone cinque ne perderebbe tre. 

Il giocatore che perde deve quindi ritirare tutte le sue Flotte rimanente su un sistema connesso al sistema 

dove è avvenuto il combattimento. Una Flotta cessa la ritirata appena incontra un proprio sistema. Puoi 



ritirare le tue unità su differenti sistemi, purché tu li controlli e purché possano essere raggiunti secondo le 

regole (anche attraverso Wormholes). Non sono richiesti Punti Energia o Ricerca per questi movimenti. 
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Qualsiasi unità Militare che non può effettuare ritirata viene eliminata. Tutte le unità eliminate devono 

tornare nella riserva del giocatore. Nota che le Basi Stellari non possono solitamente ritirarsi e sono 

normalmente eliminate. Nota che il difensore perde le unità che non può ritirare anche se non erano per lui 

previste penalità. 

Il difensore, alla fine del combattimento, deve rifornire la sua mano fino ad avere sei carte. 

Se l’attaĐĐaŶte ǀiŶĐe ĐoŶtƌo uŶ altƌo gioĐatoƌe alloƌa il difensore deve rimettere la carta corrispondente al 

Sistema appena perduto nuovamente indietro nel mazzo dei Sistemi Neutrali. Se la carta si trovata nel 

ŵazzo di pesĐa, dopo aǀeƌ effettuato Ƌuest’azioŶe, il ŵazzo deǀe esseƌe ƌiŵesĐolato. Poi deǀe ƌiŵuoǀere il 

suo cilindro Pianeta Natìo/disco Colonia/cubo Avamposto dalla tessera. Non perde alcun segnalino 

Sviluppo, questi sono permanenti. Quindi modifica anche il suo punteggio di punti vittoria coerentemente 

con quanto accaduto, perdendo 7 PV se perde il Pianeta Natìo, 5 PV se perde un Sistema Colonizzato, 3 PV 

se perde un Avamposto. 

Nota che un giocatore può perdere il suo Pianeta Natìo e rimanere in gioco. 

Se l’attaĐĐaŶte ǀiŶĐe ĐoŶtƌo uŶ sisteŵa Ŷeutƌale Aďitaďile, alloƌa il segŶaliŶo AlieŶo sulla tessera sistema 

deve essere rimosso e messo da parte. 

L’attaĐĐaŶte adesso ĐoŶtƌolla il sisteŵa fiŶĐhĠ ha UŶità Militaƌi pƌeseŶti sullo stesso ŵa ŶoŶ può aŶĐoƌa 
pƌeŶdeƌe la Đoƌƌispettiǀa Caƌta Sisteŵa. Peƌ faƌlo deǀe Đoŵpieƌe uŶ’azioŶe di ColoŶizzazioŶe, Đome 

descritto in seguito. 

ESEMPIO DI COMBATTIMENTO 

Il rosso spende due energie per muovere due Flotte fino a Berylith, che è controllato dai Blu. Comincia quindi 

una battaglia. Il Blu ha una Forza di combattimento di cinque (una base stellare) mentre il Rosso ha una 

forza di combattimento di sei (due flotte). La differenza è uno in favore del Rosso. Il segnalino Gioco è 

piazzato sullo spazio ͞Uno͟ in favore dell’attaccante. 

Il Blu non può ritirarsi, avendo solo una Base Stellare. Risponde spendendo tre Energie per muovere due 

Flotte a Berylith, una da Ishtar e una da Hap. Questo porta in vantaggio il Blu, con il segnalino spostato di 

sei spazi. 
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Il Rosso risponde spendendo due Energie per muovere una Flotta da Boldar. Spende anche tre Materia. 

Questo muove il segnalino nuovamente a suo favore. 

Il Blu non può muovere altre Flotte in guerra, né ha materia da spendere, quindi perde il combattimento. 

Dato che ha tre unità, ne perde due. Sceglie di eliminare la sua Base Stellare (che sarebbe comunque stata 

distrutta) e una Flotta per soddisfare le perdite. La rimanente Flotta ripiega su Ishtar. Il Rosso deve perdere 

una unità militare. 

Il Blu cerca la carta Sistema Berylith e la rimette nel mazzo dei Sistemi Neutrali, infine riduce i suoi Punti 

Vittoria di cinque punti. 

AZIONE: COLONIZZARE UN SISTEMA 

Questa azione ti permette o di posizionare un disco Colonia o un cubo Avamposto su un Sistema dove hai 

Unità Militari ma non dischi o cubi, oppure di sostituire un cubo Avamposto con un disco Colonia. 



I dischi Colonia possono essere posizionati solamente su Sistemi Abitabili. I cubi Avamposto possono essere 

piazzati su qualsiasi dei due tipi di sistema. 

Per posizionare un Avamposto devi spendere un punto Popolazione. Quindi puoi poi piazzare un cubo sulla 

tessera Sistema. Dopo aver fatto questo, cerca la corrispondente carta Sistema e mettila nella tua pila degli 

scarti. Incrementa i tuoi Punti Vittoria di tre punti. 

Per posizionare un disco Colonia su un sistema Abitabile devi spendere tre punti Popolazione e prendere 

uno dei dischi Colonia dal tuo schermo e metterlo sul sistema. Poi cerca la carta Sistema corrispondente e 

mettila della pila degli scarti. Incrementa i tuoi punti vittoria di cinque punti. 

Se hai già un cubo Avamposto su un sistema Abitabile allora possiedi già la rispettiva carta Sistema. Puoi 

rimpiazzare il cubo Avamposto con un disco Colonia, ma i punti vittoria verranno incrementati di due punti. 

Nota che devi in ogni caso spendere tre punti Popolazione per rimpiazzare un cubo con un disco. 
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Se posizioni un disco Colonia dal tuo tracciato Colonia, seleziona un segnalino Sviluppo da quelli in mostra e 

piazzalo nello spazio appena lasciato vuoto. Pesca un nuovo segnalino Sviluppo per rimpinguare i cinque 

disponibili, facendoli tornare sei. 

Può succedere che tu abbia già usato tutti i tuoi dischi presenti sul tuo tracciato Colonia; in questo caso 

puoi usare uno dei dischi Colonia di scorta. In questo caso non otterrai alcun segnalino Sviluppo. Se non hai 

più dischi Colonia disponibili allora non potrai compiere questa azione. 

Se hai perso il tuo Pianeta Natìo non potrai posizionare il tuo cilindro Pianeta Natìo come fosse un disco 

Colonia. 

AZIONE: ACQUISIRE UNA CARTA TECNOLOGIA 

Questa azione ti permette di prendere una delle carte Tecnologia disponibili. 

Seleziona la carta che desideri prendere e paga il costo indicato, che sarebbe come spendere quelle risorse. 

Puoi quindi prendere la carta e piazzarla nella tua pila degli scarti. 

Dopo aver acquisito una carta Tecnologia bisogna pescare una nuova carta dal mazzo Tecnologia e far 

ritornare a otto le carte Tecnologia a disposizione. Se il mazzo Tecnologia è terminato, allora le carte 

disponibili rimarranno meno di otto. 

Se la Ŷuoǀa Đaƌta ğ ŵaƌĐata ĐoŶ ͞TeĐŶologia Woƌŵhole͟ alloƌa piazza da uŶa paƌte e pesĐa uŶ’altƌa Đaƌta. 
Le regole per i Wormholes sono spiegate più avanti. 

Se la Đaƌta ͞TeĐŶologia Woƌŵhole͟ ğ già stata pesĐata alloƌa puoi sĐeglieƌe di pƌeŶdeƌe uŶ segŶaliŶo 
Wormhole invece di una carta Tecnologia. Paga quindi il costo indicato sulla Đaƌta ͞TeĐŶologia Woƌŵhole͟ 
(due punti Ricerca) e prendi uno dei segnalini Wormhole per piazzarlo sullo spazio indicato del tuo 

Schermo. Non puoi mai avere più di uno di questi segnalini, così come a nessun giocatore può essere 

negata questa tecnologia. 

AZIONE: METTERE CARTE NELLA RISERVA 

Questa azione ti permette di piazzare quante carte desideri nelle tue Riserve, per poterle utilizzare in azioni 

future. Alcune carte si attivano solamente quando sono nella Riserva. 

Quando decidi di svolgere questa azione puoi scegliere una o più carte dalla tua mano e metterle nelle tue 

Riseƌǀe. Hai dispoŶiďili due spazi Riseƌǀa sul tuo SĐheƌŵo, Đhiaŵati ͞Riseƌǀa UŶo͟ e ͞Riseƌǀa Due͟. Puoi 



mettere qualsiasi carta nella Riserva Uno. Nella Riserva Due, invece, puoi mettere SOLO carte segnate come 

͞Riseƌǀa͟. Puoi ŵetteƌe Đaƌte iŶ uŶa o iŶ eŶtƌaŵďe le ƌiseƌǀe iŶ uŶa siŶgola azioŶe. 
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Normalmente ogni riserva ha la capienza di due carte. Questo limite può essere incrementato se possiedi il 

segŶaliŶo Sǀiluppo ͞Riseƌǀa +ϭ͟ sul tuo SĐheƌŵo. Peƌ ogŶuŶo di Ƌuesti segŶaliŶi il Ŷuŵeƌo di Đaƌte Đhe puoi 
piazzare in ogni tua riserva è incrementato di uno. 

La Đaƌta TeĐŶologia ͞EseƌĐiti di Massa͟ ŶoŶ ĐoŶta peƌ i liŵiti della Riseƌǀa. 

Qualsiasi carta nella tua Riserva può essere usata nelle azioni successive come se fosse presente nella tua 

mano. Quello che non puoi fare è di riprendere in mano la carta dalla Riserva. Puoi solamente prendere 

carte dalla tua Riserva se le giochi immediatamente. 

Quando metti delle carte nella tua Riserva puoi anche scambiare le carte tra la Riserva Uno e la Riserva 

Due. 

AZIONE: SCARTARE CARTE 

Come azione puoi scartare una o più carte dalla tua mano e/o dalla tua Riserva e metterle nella pila degli 

scarti. Ricorda: non puoi rifornire la tua mano di sei carte fino a fine turno. 

AZIONE: RIMUOVERE UNA CARTA DAL GIOCO 

Questa azione ti permette di snellire il mazzo, rendendolo più efficiente. 

Come azione puoi selezionare una carta dalla tua mano o dalla tua Riserva e rimuoverla dal gioco. Se è una 

carta Sistema questa torna nelle carte Sistema Neutrale. Se è una carta Tecnologia o una delle tue carte di 

PaƌteŶza alloƌa ŵettila ǀia Ŷella sĐatola del gioĐo. L’uŶiĐa Đaƌta Đhe puoi ƌiotteŶeƌe dopo aǀeƌla ƌiŵossa ğ 
una carta Sistema, e solamente se perdi e riottieni il controllo del Sistema. Nota che se un altro giocatore 

ottiene il controllo del sistema corrispondente alla carta che hai rimosso, semplicemente pescherà la carta 

dal mazzo delle carte sistemi Neutrali. 

AZIONE: ATTIVARE L’EFFETTO DI UNA CARTA 

Se l’effetto di uŶa Đaƌta ğ sottotitolato ͞AzioŶe͟ alloƌa doǀƌai usaƌe uŶa delle tue azioŶi peƌ gioĐaƌe la Đaƌta 
;se desideƌi attiǀaƌŶe l’effettoͿ 

AZIONE: PASSARE 

Se non hai niente di meglio da fare, puoi decidere di passare. 

WORMHOLES 

Se ottieni la tecnologia Wormhole allora sarai ricompensato e avrai accesso al movimento tramite 

Wormhole. I Wormholes ti permettono di muoverti da un qualsiasi Wormhole fino ad un altro Wormhole 

del tabellone. 

Un certo numero di sistemi è marchiato con il simbolo Wormhole. 
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Per muovere una Flotta da un sistema con Wormhole fino ad un altro sistema con un Wormhole è 

ŶeĐessaƌio speŶdeƌe uŶ puŶto RiĐeƌĐa. Se possiedi ͞MoǀiŵeŶto della Base Stellaƌe͟ puoi ŵuoǀeƌe uŶa Base 
Stellare attraverso Wormhole spendendo due punti Ricerca. 



Questa forma di spostamento deve essere considerata alla stregua di un movimento standard, con 

l’eĐĐezioŶe del pagaŵeŶto di RiĐeƌĐa iŶǀeĐe di EŶeƌgia, ed eŶtƌaŵďe le foƌŵe di ŵoǀiŵeŶto possoŶo 
essere combinate in qualsiasi modo desideri. Puoi usare il movimento via Wormhole per muovere, ottenere 

rinforzi nel combattimento e ritirare unità. Se il Wormhole viene usato per una ritirata non è necessario 

spendere punti Ricerca. 

TERMINE DEL GIOCO 

Il gioco è prossimo al termine quando il Segnalino di Gioco ha raggiunto un determinato punto sul tracciato 

Mescolamento. Quando il segnalino di Gioco raggiunge questo punto che dipende dal numero di giocatori, 

di continua a giocare finché tutti i giocatori non hanno terminato un egual numero di turni. Quindi viene 

completato un ultimo round di turni addizionale. Una volta che viene terminato anche questo ultimo giro, il 

gioco termina. 

Il particolare punto sul tracciato Mescolamento dipende dal numero di giocatori: 

 Due giocatori – quattordici mescolate 

 Tre giocatori – diciotto mescolate 

 Quattro giocatori – venti mescolate 

E’ uŶa ďuoŶa idea ƌiĐoŶtƌollaƌe il totale dei puŶti ǀittoƌia di ĐiasĐuŶ gioĐatoƌe. Il gioĐatoƌe ĐoŶ il più altƌo 
numero di Punti Vittoria è il vincitore. In caso di pareggio vince chi possiede più sistemi. Se il pareggio 

perdura, i giocatori coinvolti terminano in effettivo pareggio. 
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