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".. sembra essere un ammasso denso di stelle e
Pulsarehe orbifano atfforno ad un buco nero. Chi
- Jo sa cosaici pofremo trovare ?”

PANORAMICA

Siamo nell‘anno 2849 e sta per cominciare il boom dell'energia inferstellare. Le corporazioni rivali hanno inviato delle astronavi sonda ai margini di un
ammasso ricco di Pulsar, pronte a sfruttarne le ricchezze.

| giocatori espanderanno il campo delle loro corporazioni costruendo enormi megastrutture nello spazio. | generatori girodinamici (Girodine) ruoteranno
atforno alle Pulsar e trasmetteranno subifo la loro energia verso grandi distanze. Le matfrici di frasmissione energetica ridisfribuiranno questa energia ai
pianeti remoti che le astronavi di rilevamento hanno scoperto di recente. Ora, la frontiera & aperta agli affari.

COME GIOCARE

Una partita si svolge in 8 round. Ogni round & diviso nelle seguenti Fasi, nell'ordine indicato:

1. Fase dei Dadi: i giocatori eseguono il loro turno scegliendo dei dadi.

2. Fase delle Azioni: ogni giocatore esegue un turno spendendo tufti i dadi che ha scelto per eseguire delle azioni.
3. Fase della Produzione: i giocatori guadagnano dei punti vittoria e si preparano per il nuovo round.

| punti rappresentano il successo di una corporazione per aver soddisfatfto il suo ruolo nell'industria della distribuzione energefica. A fine partita, i giocatori
guadagneranno ulteriori punti per i vari aspetti delle loro prestazioni, e chi ne avrd ottenuti di piti vincerd la partita.




PREPARAZIONE

Mappa Stellare: piazzatela al centro del tavolo.

Potete usare entrambi i lafi. Un lato contiene

dei vicoli ciechi (confrassegnato con l'icona &=

). € questo porta ad un diverso approccio tat-

__ fico. Vi consigliamo di non usarlo nelle vostre
~ prime partite.

Mappa dei Dadi: voltatela sul lafo corretto e sistematela
da qualche parte vicino alla Mappa Stellare. Questa &
I'unica mappa influenzata dal numero dei giocatori.

ﬂ In una partita con 4 giocatori usate questo lato.

® é In una partita con 2-3 giocatori usate questo
lafo.

Preparate le Astronavi e i geftoni come descritfo a pa-
gina 6.

Dadi: il numero dei dadi da usare dipende dal nume-
ro dei parfecipanti.

@ 4 Glocatorl: usate tutti e 9 i dadi argentati
e il dado rosso.

S (7," 2-3 Glocatorl: usate 7 dadi argentafi e il

dado rosso. Lasciafe gli alfri nella scatola.
| dadi iniziano nel buco nero centrale, sulla Mappa.

Segnalino Media: per ora lasciate-
‘...’ lovicino alla Mappa.

Tessere Sistema Planetario: coprite e
mischiate queste tessere, poi distri-
buitene 16 sulle stelle rappresentate
sulla mappa.

Riportate la restanfe nella scatola,
senza guardarla.

qualche parte vicino alla Mappa Stel-

lare. Mappa dei Modificatori Dado: piazzatela da qualche

Tessere Giroding: separatele per tipo parte vicino alla Mappa Stellare.

e piazzate ogni gruppo al suo posfo Segnalini Modificatore Dado: datene uno ad ogni gio-

sulla Mappa delle Girodine. catore. Raggruppate i restanti nello spazio corrispon-

Tessere Ricompensa sulla Costruzione: dente, sulla Mappa dei Modificatori dei Dadi.

fate tre pile, ognuna delle quali conterra Segnalini Modificatore Dado +2: poneteli nello spazio

una tessera da 7 punti sopra una fes- corrispondente.

sera da 4 punti, e ponetele sugli spazi Tessere Bonus Esplorazione:

indicati della Mappa delle Girodine. mescolatele e formate una pila
coperta, raggiungibile da tutfi i

giocatori.
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3 di 6 tessere Obiettivo: per la vostra prima partita, vi consi-
gliamo di usare le fre fessere Obiettivo che hanno il simbolo
~%. Ponetele vicino alla Mappa Stellare, scoperte. Per una
partita standard, sceglietene 3 a caso e riponete le altre

nella scatola. ,_P’
LS
i P E

3 di 6 Mappe delle Tecnologie: le Tecnologie
sono di fre categorie - I, Il e Ill. Avrete bisogno
di una Mappa per ogni categoria. Nel gioco
standard pofete scegliere a caso ogni Mappa.
Ad esempio, DI, All, e CllI. Tuftavia, per la prima
partita vi consigliamo di usare le Mappe Al, All
_ — e Alll. Queste sono descritte nella prima pagina
Segnalino Tempo: indica il round del Manuale delle Tecnologie. Ponetele vicino
aftuale. Orientatelo in modo che alla Mappa Stellare, in ordine, con la Mappa |
punti verso la riga pit in basso. « allinterno e la Mappa |11 all'esterno.

!

Cubetti Ingegneria: poneteli
in un luogo raggiungibile da
tutti.

Segnalini 4 Cubetti: ognuno rap-
presenta 4 cubetti Ingegneria. |
giocatori possono scambiarli a
piacere durante la parfita.

Tessere Trasmettitore: raggruppatele
in base alle loro lettere: A, B e C. Poi,
mescolate ogni gruppo. Create quindi
una pila con tutte le tessere C in basso,
futte le tessere B sopra le prime ed infi-
ne tutte le C pill in alto. Pescatene 3 e
ponetele sotfo la pila, in modo che tutfi
possano vedere i dadi argenfo stampati
su di esse.




PREPARAZIONE DEI GIOCATORI

COMPONENTI DEL GIOCATORE

ceglie un colore. Ogni colore ha i seguenti componenti:

3 Astronavi: (solo 2 6 Anelli di Comrollo Pulsar 1 tessera 100 punti

sono usate nelle par-
fite in 3-4 giocatori). E_‘ 1 segnalini Modificatore Dado

1 Mappa HQ: per la prima partita la-
sciate le Mappe HQ nella scatola. In
una partita standard, ogni giocatore
riceverd una Mappa HQ a caso e deci-
derd quale lato usare. Questa decisio-
ne dovrd essere presa prima di lancia-

Gettoni Giocatore

POSIZIONI INIZIALI

Piazzate un’Astronave del colore di ogni giocatore sulla Mappa dei Dadi, in un  quello dell‘ultimo sard pit in alto, come indicato.
ordine deferminafo a caso, come illusrato qui soffo. Quesfo defermina 'ordine  queste pile andranno negli spazi iniziali, come in figura.

di gioco durante il resto della preparazione e durante il round 1. Al fermine di ) ) 3 qi - — .
ogni round, Fordine di gioco pofra cambiare. La preparazione nelle Qorh’re con 3 giocatori rimane invariata. Assi-
N ) . b - curatevi solo di usare I'alfro lafo della Mappa dei Dadi. La prepara-
Ogni giocatore ha anche due gettoni sulla Mappa dei Dadi, uno sul Tracciato zione per le partita con 2 giocatori & descritta a pagina 19.
dell'Iniziativa e uno sul Tracciato dell'ingegneria. Tali geftoni sono impilati in
ordine di gioco inverso, dove quello del primo giocatore sar@ pit in basso e

Le Astronavi negli spazi in
base all'ordine di gloco.

Gettoni dei Giocatori Tracciato dell'Iniziativa

usati come segnalini

Iniziando dall'ultimo giocatore
e procedendo in ordine inver-
S0, ognuno sceglie un Porfale
di Entrata vuoto e ci piazza
una delle sue Astronavi.

@ Nofa: in una partita con 3-4 giocato-
ri-ognuno ha 1 Asfronave nello spazio
dell'ordine di gioco e un‘alfra su un Porfa-
le di Enfrafa. Lasciafe la ferza nella sca-
fola perché verra usafa solo nelle parfite
con 2 giocarori, come descriffo a pagina
19,

i sono usati anche per registrare il punteggio attorno ai lafi della Map-
el ore Il primo giocatore inizia la porhTo con 5 punti, |I secondo con 6




FASE DEI DADI

SOMMARIO DELLA FASE

Ogni round inizia con un lancio di dadi. In una partita con 4 giocatori usate
tutti e 9 i dadi argentati. In una partita con 2-3 giocatori usate solo 7 dadi
argentati.

Ogni giocatore sceglierd due dadi che potra usare per fare delle azioni durante
la Fase delle Azioni. La scelta dei dadi influenzerd le posizioni dei giocatori sul
Tracciato dell'Iniziativa e sul Tracciafo delllngegneria. Quando tutti i giocatori
avranno scelto i loro dadi, rimarrd solo un dado argentato (oppure 3 dadi
argentati in una partita con due giocatori). Questo dado potrd essere “copiato”
come dado Bonus durante la Fase delle Azioni.

LANCIARE | DADI

II'primo giocatore (quello la cui Astronave si frova nel primo spazio pit
sinistra dell‘ordine di gioco) prende tufti i dadi argentati e li lancia. Questo de-
ferminera i risultati per l'infero round. Quindi, ogni dado dovra essere piazzato
nello spazio sulla Mappa dei Dadi che corrisponde al suo valore.

Nofa: il dado rosso non deve essere lanciato. Per ora, lasciatelo nel buco nero.

DETERMINARE LA MEDIA

Il valore medio dei dadi & indicafo dal dado centrale.

Nofa: questo e un esempio ai una parfita con 3 giocafori. In 4 giocafori dovrefe
invece usare ftuffi e 9 i dadi argenfaf.

Quando chiarirete quesfo concetto ai nuovi giocatori, piazzate tutti i dadi in
una linea, in ordine. Il dado medio sard quello al centro della linea, con lo
stesso numero di dadi a destra e a sinistra.

‘La squaadrg di ingegneri afferma di poferio
costruire velocemente, in modo economico e
robusto - “scegliefene due su fre.

Piazzate il segnalino Media nello spazio che contiene il dado Media. Poi, usate
la mano per coprire tutti i dadi in quello spazio.

Pitl dadi a sinistra

Con lo spazio coperto, potete facilmente vedere se c¢i sono piti dadi a sinistra
o0 a destra. Se ci sono pil dadi a sinistra, spostate il segnalino Media di uno
spazio verso sinistra. Se ci sono pit dadi a destra, spostatelo di uno spazio
verso destra. In enframbe i casi, il segnalino Media terminerd tra due spazi.

Se a destra e a sinistra ci sono gli stessi dadi, il segnalino Media rimane dove
si frova.

2 o
&

Il segnalino resta dove si trova




a turno, iniziando dal primo giocatore. Quando
uno dei vostri due gettoni verso sinistra o destra,

0 il dado da uno spozio a destra del segnalino Media, spostate
[fone verso destra. Se avete preso il dado da uno spazio a sinistra,
| vosiro gettone verso sinistra. Il numero di spazi in cui sposterefe il
e deferminafo da quanti spazi ci sono dal segnalino Media al dado

— & == Tracciato dell'Iniziativa

Tracclato del'Ingegneria

1 spazio
a sinistra

a destra 3spazia

destra

Il giocafore Verde prende un dado 2 e sposta il suo geffone sul Tracciafo
delllngegneria di 2 spazi verso sinistra.

Se il segnalino Media & su uno spazio dado, non spostate il vostro gettone
quando prendete un dado da quello spazio, come nel prossimo esempio:

sinisfra —
. pazio a
4spazia movimento destra

Nota: spostare il geffone verso sinisfra su un fracciato é piu vantaggioso che
Spostario verso destra. Il Tracciafo delllngegneria vi permefte di guadagnare
ael cubetti Ingegneria. Il Tracciafo delllniziativa detfermina l'ordine di gioco per
il prossimo round. Questi benefici si ricevono adurante la Fase della Produzione.
[ deftfagli a pagina 16.

Raggruppamenti

Se quando spostate i vostri getfoni, sopra di questi ce ne sono aliri, lasciateli
nello spazio in cui si frovano e nello stesso ordine. Se lo spazio in cui avefe
spostato il gettone & occupato, piazzatelo sopra quelli gid presenti. Un gettone
& considerato “sopra” qualsiasi altro getfone che si trova “softo” di lui.

casi Speciali

Non vi & permesso spostare un getftone oltre lo spazio pit a destra di un frac-
ciato. Se un gettone non ha uno spazio verso cui muovere, dovete scegliere
un dado diverso.

Se gli unici dadi rimasti sono quelli che potrebbero spostare il vostro gettone
olfre lo spazio piti a destra di un tracciato, allora potete scegliere qualsiasi
dado e geftone. Ponete il vostro geftone nello spazio pit a destra sotto la pila.
Se il dado scelto vi richiederebbe di spostare il geftone olire lo spazio pit a
sinistra su un tracciato, allora spostate semplicemente il vostro gettone nello
spazio pill a sinistra.

Se il vostro gettone si frova in una pila nell‘ultimo spazio a sinistra e decidete
di spostarvi a “sinistra” sul quel fracciato, spostate il geftone sopra quella pila.

Esempio:

Il giocafore Rosso prende un dado che gli permettfe di spostarsi di 1 spazio
verso sinistra. Decide di spostarsi sul Tracciato dell'lniziativa.

Secondo Dado

Quando ogni giocatore ha preso un dado, futti pofranno prenderne un se-
condo, seguendo I'ordine inverso. Negli esempi in questa pagina, i giocatori
agiscono in questordine: Verde, Giallo, Rosso, Rosso, Giallo, Verde. Il primo
giocatore sceglierd quindi per ultimo il suo secondo dado.

Eccezlone: in una parfita con 2 giocatori, ognuno ha due Astronavi negli spazi
dell'ordine di gioco, quindi sceglieranno in questordine, come indicato a pa-
gina 19.

In una partita con 3-4 giocatori, un dado rimarrd sulla Mappa. In una parti-
fa con 2 giocatori, rimarranno invece 3 dadi. Quelli rimasti potranno essere
“copiati” per essere usati come dadi Bonus, spendendo 4 cubefti Ingegneria
durante la Fase delle Azioni. | dettagli a pagina 15.

I sinistra

VARIANTE SULLINIZIO STANDARD

re lanci esiremi nel primo round, potete impostare i dadi in questo modo (ma solo per il primo lancio):
-una partita con 4 giocatori, impostate sei dadi a questi valori: 1, 2, 3, 4, 6 e 6. Lanciafe solo i fre dadi rimasti.




‘Ascolra.

La nosfra §g§_n¢ﬂ§nerg/a é essenzialmente

illimitata:Nei pessiamo fare qualsiasi cosa.”

FASE DELLE AZIONI

SOMMARIO DELLA FASE

Durante questa Fase ogni giocatore effettua un furno, nel quale fard tutte le
sue azioni usando i due dadi che aveva preso nella Fase precedente. Il gio-
co prevede anche vari modi per oftenere un dado Bonus per fare un‘azione
aggiuntiva (solo una). In ogni turno & permesso usare un solo dado Bonus.

| giocatori faranno i loro furni in ordine, come indicato dalle Astronavi negli
spazi dell'ordine di gioco, iniziando dal primo giocatore.

PAGARE PER UN'AZIONE

Ogni azione del gioco richiede di usare un dado. Quando pagate per un‘azio-
ne, dovete usare un dado con esattamente quel valore.

Esemplo:

Per quest'azione avete bisogno di un 3.

Un dado che & stato usato per pagare un‘azione dovrd essere spostato nel
buco nero al centro della Mappa, ad indicare che non potra pill essere usato
per il round aftuale.

Modificare il valore di un dado

Ogni giocatore inizia la partita con 1 segnalino Modificatore Dado +/-1. Ci
sono aliri modi per guadagnare questi segnalini durante la partita. Tali segna-
lini pofranno essere usati per modificare il valore di un dado. Quando & sfato
usato, il segnalino ritorna sulla Mappa dei Modificatori Dado.

Esemplo:

Supponiamo che volefe brevetfare la Tecnologia dell'esempio precedente. Ave-
fe bisogno di un 3. Se avete un segnalino +/-1, pofete usarlo per cambiare il
valore di un dado dal 2 al 3 oppure dal 4 al 3, usandolo quindi per I'azione.

| segnalini non possono essere combinati. Quindi, non ¢’ modo di cambiare
un dado 3 in un valore 6. Tuttavia, certe Tecnologie vi permettono di eseguire
un‘azione con un dado pil alto o piti basso di uno rispetto al valore richiesto.
Queste Tecnologie possono essere combinate con un modificatore al dado.

E’ possibile cambiare un dado in un valore maggiore di 6. Molte azioni non
possono usare dei valori di 7 e 8, ma questi sono possibili per far volare la
vostra Astronave (vedere a pagina 10). Tuttavia, non ¢’& una ragione valida
per portare a O il valore di un dado.

PANORAMICA DELLE AZIONI

Nel vostro turno potete fare diverse cose:

= Volare con la vostra Astronave.

«  Controllare le Pulsar.

»  Costruire le vostre matrici di frasmissione energia.

»  Brevettare delle Tecnologie.

« Lavorare su dei progetti speciali nei vostri quartier generali.

Una lista completa delle azioni disponibili si trova sui Fogli di Riferimento.

Potete scegliere la stessa azione anche pitl di una volta. L'unica limitazione &
quella che richiede di pagare il dado corretfo per ogni azione.




‘Prima dli scoprire i Portali di salfo, i confini del nostro
sistema stellare erano froppo distanti. Poi ... linfera galassia
e diventata improvvisamente raggiungibile.”

Ogni giocatore ha un’Astronave sonda. Il suo scopo & quello di esplorare I'am-
masso stellare, controllare le Pulsar e stabilire delle Stazioni Spaziali sui vari
pianeti.

Portali di Ingresso

Ogni Astronave inizia in un Portale di Ingresso diverso. Questi
Portali sono scelti dai giocatori ad inizio partita, in ordine inver-
so. Rappresentano i luoghi iniziali dai quali iniziera il vostro pri-
mo viaggio. Non potete mai ritornare su un Portale di Ingresso.

Il Vostro Viaggio

Spostate la vostra Astronave pagando un dado di qualsiasi valore. Tale valore
defermina I'esatto numero di segmenti usati nel volo. Dovrete volare fino al
massimo delle distanza, non di meno e non di pit. Usando un segnalino Modi-
ficatore Dado, potefe anche portare un dado al valore di 7 0 8 (come descritfo
a pagina 9). | voli a distanza zero non sono permessi.

Un volo deve sempre seguire i segmenti di rotfa. Ogni segmento connette due
luoghi. | possibili luoghi sono i seguenti:

B Portae di Satfo [

Sistema Planetario

mento d roffa. oltele raggiungere queste Pulsar con il semplice sposta-

Nota: alcune Pulsar sono isolate - cioé non sono connesse da nessun seg-
mento della voshlronave.
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VOLARE CON LA VOSTRA ASTRONAVE

Queste sono delle roffe valide:

Con un dado 1 o un dado 2, il giocafore Rosso pud ferminare un volo su una
Pulsar. Puo ferminarlo su un Sistema Planefario con un dado 1 o un dado 4.

Durante un‘azione (un dado pit un modificatore), non potete usare lo stesso
segmento di rotta pid di una volta.

Queste sono delle roffe non valide:

Il Rosso vuole terminare il suo volo su una Pulsar. Un dado 3 e un dado 5 non
sono valori validi, perché la roffa ufilizzerebbe due volfe un segmento di roffa.

La limitazione riguarda soltanfo un volo - ciog, un dado. Se fafe un altro volo
nello stesso furno, potefe passare nuovamente sullo stesso segmenfo di rofta
che avevate usato nel volo precedente.




Pianeti

La vostra Astronave esplora i Sistemi Planetari. Dopo averla spostata, voltate
sull'alfro lafo la tessera Sistema Planetario che avete appena raggiunfo. Que-
sto potrebbe rivelare nuovi pianeti.

Quando ci sono meno di 4 giocatori, alcuni di questi pianeti possono essere
bloccati dai colori non ufilizzati. In una partita con 2 giocatori, biazzate un get-
fone di un colore non ufilizzato sopra ogni pianeta con Iicona &%). In una parti-
fa con 2-3 giocatori, piazzate un gettone di un colore non utilizzato sopra ogni
pianeta con Iicona ). Questi indicano che tali pianeti non sono disponibili.

Se siete il primo giocatore (o0 uno che ci arriva dopo) a scoprire un Sistema
Planetario, potete stabilire una Stazione Spaziale in uno dei suoi pianefi. La
disponibilitd dei pianeti & limitata dalle regole seguenti:

Per ogni pianeta & permesso un solo geftone.

In particolare, i pianefi @ non sono disponibili nelle partite con 2 gioca-
fori e quelli non sono disponibili nelle partite con 2-3 giocafori.

Se avete una Stazione Spaziale su un pianeta in quel sistema, non potete
stabilire un’altra Stazione su un pianeta diverso in quello stesso sistema.

Pianeta blu

Ogni Sistema Planetario offre un Bonus Esplorazione, come indicato sulla fes-
sera. Il Bonus & disponibile solo se ferminate il volo in quel sistema e avete
piazzato una Stazione Spaziale su un pianeta blu. In un sistema ci sard sem-
pre almeno un pianeta blu disponibile, quindi & sempre consigliabile arrivarci
per primi. Se nel sisfema sono disponibili un pianeta blu e un pianeta senza
vita, non potfete impossessarvi del pianefa blu a meno che non terminate qui
il vostro volo. Le seguenti sono le regole caso per caso:

Se non & disponibile nessun pianeta, oppure se & gid presente una Stazio-
ne Spaziale avversaria, allora potete piazzare una nuova Stazione Spazia-
le senza oftenere alcun Bonus.

Se & disponibile un pianeta, allora le vostre scelte dipendono se il vostro
volo & terminato qui oppure ci siefe solo passati attraverso:

Se volate atfraverso un Sistema Planetario, dovete piazzare il vostro get-
fone su un pianefa senza vita, se disponibile. Altrimenti, potefe piazzare il
geftone su un pianeta blu. In enframbe i casi non ottenete alcun Bonus.

Se il vostro volo termina su un Sistema Planetario, dovete piazzare
il vostro gettone su un pianefa blu, se disponibile. In questo caso,
ottenere il Bonus Esplorazione. Se non & disponibile nessun pianeta
blu, piazzate la vostra Stazione Spaziale su un pianeta senza vita e
non ricevete alcun Bonus Esplorazione.

Caso speciale: alcune volfe é possibile concludere un volo su un sisfema che
avefe gia visifato nello stesso volo. In fal caso, stabilite la Stazione Spaziale al
fermine del volo e ignorate ogni precedente visifa.

Bonus Esplorazione

Come gia detto, otfenete un Bonus quando ferminate un volo su un Sistema Plane-
fario e piazzate una Stazione Spaziale su un pianefa blu. In quel momento, potete
prendere il Bonus offerto dal sisfema, oppure pescare una tessera Bonus Esplorazio-
ne a caso. Molte di queste tessere offrono un certo numero di punti. Alcune offrono
altri benefici. Il significato dei simboli & descritto sul retro di questo manuale.

Esempio: se ferminate il volo in questo Sistema e stabilife
una Stazione Spaziale su un pianeta blu, pofete prendere
i segnalini Modificatore indicati. Se aeciaete di non pren-
derli, potefe invece pescare una fessera Bonus Esplora-
zione a caso e guadagnarne | suoi benefici.

Molte tessere Esplorazione sono risolte e scartate immediata-
mente. Se dovete pescarne una e non ne rimangono, rimescola-
fe gli scarti e pescate di conseguenza.

Controllare una Pulsar

La vostra Asfronave pud controllare una Pulsar. Se il vostro volo fermina su
una Pulsar non ancora controllata, la offerrete piazzandoci sopra uno dei
vostri Anelli di Controllo. Quando una Pulsar & di un giocatore, nessun alfro
potfrd impossessarsene o svilupparla.

Caso Speciale: se controllate gia 6 Pulsar, non avete pid Anelli di Confrollo e
quindi al fermine di un volo non poirefe piu confrollare alfre Pulsar.

Visite
Certe Tecnologie vi offrono dei benefici se visitate certi fipi di luoghi. Visitate
un luogo quando ci ferminate oppure ci passate sopra. Queste non compren-

dono il luogo dal quale la vostra Astronave & partifa (a meno che in qualche
modo non lo visiterete ancora durante un alfro volo).

Vicoli Ciechi

Un lato della Mappa ha dei Vicoli Ciechi. Il percorso verso un luogo di questi
& contrassegnato con un segmento di rotta doppio. Cid significa che enfre-
refe ed uscirefe usando quei segmenti come parte di un‘azione - usafe un

segmento per entrare e l'alfro per uscire.

Esempio:

Questo é un volo ammesso.

| Vicoli Ciechi vi deviano dal vostro percorso, ma ci sono dei
benefici in caso di esplorazione. Pescate una tessera Bonus
Esplorazione se la vostra Astronave si impossessa di una Pul-
sar in un Vicolo Cieco oppure se piazzate una Stazione Spazia-
le in un Sistema di un Vicolo Cieco (questa & in aggiunta a qualsiasi Bonus
Esplorazione che potreste otfenere da un Sistema Planetario).

Esemplo: nellimmagine precedente, se il giocatore Blu ufilizza un dado 3, sta-
bilisce delle Stazioni in aue Sistemi Planertari. Nel sistema in un Vicolo Cieco
pesca una fessera Bonus Esplorazione proprio perché si fraffa di un Vicolo
Cleco, poi puo ricevere il Bonus del Sistema oppure pescare un‘alira fessera
perché ha ferminafo qui il suo volo. Se il Blu usasse un dado 4, stabilirebbe
una Stazione Spaziale in enframbe i Sistermni e pescherebbe una fessere Bonus
Esplorazione perché uno di fali Sistemi é in un Vicolo Cieco. Se il Blu usasse
un dado 5, come raffiguraro, pescherebbe una fessera Bonus Esplorazione
per aver stabilifo una Stazione Spaziale in un Vicolo Cieco. Poi, quando riforna
sull'alfro Sistema, prenderebbe il suo Bonus oppure pescherebbe un‘alfra fes-
sera Bonus Esplorazione perché il suo volo sarebbe ferminato qui.

Sommario delle Attivita di un’Astronave
Muove lontano esaftamente di quanto indicato dal dado (modificato).
Rivela ogni Sistema Planetario che ha raggiunto/superato.

Se passa aftraverso un Sistema, ponete un gettone su un pianefa senza
vita presente. Se non ¢'& un pianeta senza vita, il gettone va posto su un
pianeta blu.

Se fermina il volo su un Sistema, ponete un getfone su un pianeta blu
ed oftenete il Bonus Esplorazione. Se non ¢'€ un pianeta blu, il gettone
andra posto su un pianeta senza vita, ma non otterrete il Bonus.

Se il volo fermina su una Pulsar, la controllerete.

Se controllate una Pulsar in un Vicolo Cieco oppure stabilite una Stazione in
un Sistema in un Vicolo Cieco, pescate una tessera Bonus Esplorazione.

.
.
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‘F semplice. Costruife un anello gigante
Questo inizierd a ruofare in risonanza con.

la Pulsar. Poi, qua/?_do fenfera di ryofgé
veloce della luce, la s energia ver
Verso

SVILUPPARE LE PULSAR

Sommario delle afttivita con le Pulsar

GCi sono tre passi per imbrigliare I'energia di una Pulsar:
1. Controllarla.

2. Iniziare la costruzione di una Girodina.

3. Iniziare la rofazione della Girodina.

Oftenere una Pulsar

Le Pulsar si controllano generalmente al fermine di un volo, come gid descriffo
nella sezione precedente.

Alcune Tecnologie e Trasmettitori vi permettono di
confrollare una Pulsar. In questo caso, dovete sce-

gliere una Pulsar isolata - ciog, una Pulsar che non
| ha un segmento di rotta connesso.

Quando un giocatore controlla una Pulsar, questa gli
apparterrd per il resto della partita. Nessun altro gio-
catore potrd impossessarsene o svilupparla. Potete
ottenere al massimo 6 Pulsar durante la partita, perché avete a disposizione
soltanto 6 Anelli di Controllo.

Prendere una Tessera Girodina.

Per sviluppare una Pulsar avefe bisogno di una tessera Girodina. Come azio-
ne, potete spendere un dado per prendere la fessera Girodina dalla Mappa
delle Girodine. Per una Girodina piccola avete bisogno di un dado di valore 1,
di uno di valore 2 per una Girodina media e di uno di valore 4 per una Girodina
grande. Questa informazione & stampata sulla Mappa delle Girodine.

Girodine medie
Girodine grandi

Tuftavia, & spesso piu efficace fare un‘azione diversa che
Vi permetta di avere una fessera Girodina gratuita piutto-
sfo che acquistarla. Cerfi Sistemi Planetari, progetti HQ, e
" Tecnologie offrono I'opportunita di prendere grafuitamente
una o piu fessere Girodina. Alcune volte, la dimensione
della Girodina & specificata, ma altre volte potete scegliere
‘quella che volete.

era Girodina anche se non avete ancora oftenuto

Iniziare la Cosfruzione

Potete iniziare la costruzione non appena avere una Pulsar e una Girodina.
, e 1 —:

i Quando una tessera Girodina viene gioca-

fa su una Pulsar, & posta con quesfo lato

verso lalto, ad indicare che & ancora in
cosfruzione.

Una Pulsar pud avere al massimo una Girodina, € una volta che l'avete asse-
gnato alla Pulsar non potete pit sosfituirlo con un altro. Tuttavia, non dovete
sviluppare la vostra Pulsar non appena ottenete la tessera Girodina. Potete
iniziarne la costruzione in qualsiasi momento del vostro furno (atfuale o suc-
cessivo). Iniziare la costruzione di una Girodina non & considerata un‘azione.

Ricompense per la Costruzione di una Girodina

Dato che le Girodine sono dei motori che guidano industria della distribuzione
dell'energia, per la costruzione di questi progefti ci sono delle ricompense
speciali. | criteri sono i seguenti:

»  Avete bisogno di almeno due Girodine della stessa dimensione.

*  Queste devono essere sulla Mappa, ciog, sulle Pulsar che controllate (ma
non imporfa se sono in costruzione oppure sono gid funzionanti).

Il primo giocatore a soddisfare questi criteri riceve 7 pun-
fi. Il beneficiario dovrd prendere la fessera Ricompensa
da 7 punfi dalla sezione corrispondente sulla Mappa
delle Girodine. Il secondo giocatore che ha soddisfatto i
criteri per quella dimensione delle Girodine riceve 4 punti
e prende la tessera Ricompensa da 4 punti.

Le ricompense da 7 e da 4 punti vengono guadagnate

per ogni dimensione delle Girodine. Potete ottenere la ricompensa per due
diverse dimensioni oppure per tufte e tre. E* anche possibile oftenere entrambe
le ricompense: se avete sulla Mappa quatiro Girodine della stessa dimensione
prima che qualsiasi alfro giocatore ne abbia piti di una di quella dimensione,
prendete anche la tessera da 4 punti.

Conservate le fessere Ricompensa che avete guadagnafo. In molte partite,

non avranno ulteriori effetti, ma ci sono delle Tecnologie che potrebbero farvi
guadagnare pitl punti di quelli oftenuti dalle tessere Ricompensa a fine partita.

Complefare una Girodina

Se avete una Girodina in costruzione su una Pulsar, potete
completarla con il dado indicatfo sulla tessera. Usate quel
dado e voltate la tessera Girodina sull‘alfro lato. Ora ini-
zierd a catturare I'energia della Pulsar.

» Usate un dado 3 per voltare una fessera Girodina pic-
cola.

»  Usatfe un dado 5 per voltare una tessera Girodina media.
» Usate un dado 6 per voltare una tessera Girodina grande.

Quando ¢ stata voltata, la Girodina inizierd a roteare e confinuerd a farlo fino
al termine della partita, producendo dei punti per voi. Riceverete questi punti
durante la Fase della Produzione, come descrifto a pagina 16.




COSTRUIRE UNA MATRICE DI TRASMISSIONE ENERGIA

Prendere un Trasmettitore

Il vostro sistema di frasmissione energia consiste in una o pitl matrici di Tra-
smettitori, divisi in vari stadi di costruzione. Per iniziare la costruzione, avete
bisogno di una tessera Trasmettitore.

In ogni round, & disponibile un diverso gruppo di fre Trasmettitori. Per prender-
ne uno, spendefe semplicemente un dado del valore tra quelli stampati sulla
tessera. Piazzate il primo Trasmettitore da qualche parte di fronte a voi. Per
indicare che avete pagato questo particolare dado, coprite I'icona con uno dei
vostri geftoni. Ora avete il primo Trasmettitore nella vostra matrice.

Trasmettitori Collegati

Ogni Trasmettitore pud essere collegato ad un altro. Alcuni possono collegarsi
ad altri due. | collegamenti sui lati della tessera. Tali lati possono essere colle-
gati e cid & rappresentato da un mezzo dado.

Quando ricevete un secondo Trasmettitore, potete collegarlo al primo. Cio for-
merd un dado infero che potrete usare come dado Bonus quando enframbe i
Trasmettitori sono stati completati. | Trasmettitori si collegano lato-contro-lato,
ma non devono essere orientati allo stesso modo. Alcuni possono anche es-
sere connessi capovolti, se volete. Ogni volta che prendete un nuovo Trasmet-
fitore, dovete decidere subito se collegarlo ad un aliro oppure se volete che sia
il primo di una nuova matrice. | Trasmettifori gid connessi non si possono pitl
sganciare. Un Trasmettitore che decidete di non collegare non pud in seguifto
essere collegato ad una matrice.

Beneficio immediato dopo
averne pagafo i costi

Si beneficia della produzione
dopo averne pagato i costi

=

qy/0r0 Sara.

Trasmettitori On-line

Per completare un Trasmettitore, dovete pagare ogni costo indicafo sulla tes-
sera. Uno di quei dadi era gia stato pagafo quando avevate preso il Trasmet-
fitore, quindi quel costo dovrebbe essere stato coperto (con uno dei vostri
geftoni). | costi possono essere pagati in qualsiasi ordine, anche in diversi
round. Ogni volta che pagate un costo, copritelo con un gettone.

Quando avete pagato l'ultimo costo, il Trasmettitore fornird un beneficio imme-
diato, indicato a sinistra sul fronte del segnalino, Poi, voltate quesio segnalino
(sul suo retro). A termine di ogni round, vi fornira il beneficio indicato sul retro,
a destra. Ora il Trasmettitore & considerafo on-line - raccoglie e distribuisce
I'energia tramite la sua griglia energetica.

Quando voltate un Trasmettitore sul retro, i collegamenti dovranno essere gli
stessi che aveva durante la costruzione; non & ammesso scambiare le termi-
nazioni. | mezzi dadi neri sul lato in costruzione cambieranno in mezzi dadi
rossi sul lato costruito.

Alcuni Trasmettitori hanno un solo dado nel loro cosfo. Se prendefe uno di
questi Trasmettitori, dovrete pagarne il costo intero e voltarli immediatamente.

| benefici indicati sulle tessere Trasmettitore sono descritti sul refro di questo
regolamento.

Dado Bonus dei Trasmettitori

Se avete voltato due Trasmettitori collegati, guadagnate I'eventuale dado ros-
so che si & formato dal collegamento. Nel furno aftuale potrd essere usato
come dado Bonus, come descritto a pagina 15. Se non lo utilizzerete entro la
fine del vostro turno aftuale, andrd perduto.

E’ possibile usare un dado che ha valore zero, ma probabilmente avrete biso-
gno di un segnalino Modificatore Dado perché serva a qualcosa. Ad esempio,
non potete usare un dado zero in un volo. Tuttavia, alcune Tecnologie vi per-
metftono di usare un dado zero per pagare determinate azioni.

”
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ingegnere aelle persone.

QUARTIER GENERALI

Il gioco comprende quattro Mappe
Quartier Generale a doppia faccia,
che offrono una varieta di azioni ag-
giuntive. | giocatori possono impa-
rare il gioco piu faciimente senza le
Mappe HQ, quindi vi consigliamo di
lasciarle nella scatola per la vostra
prima partita. Quando giocate senza
le mappe HQ, dovreste usare le Mappe Tecnologia Al, All e Alll.

Nelle partite standard, all'inizio ricevete una Mappa HQ a caso. Questa & unica
alla vostra corporazione, e nessun altro giocatore potrd utilizzarla.

Due Lati

Scegliefe a caso quale lafo della Mappa HQ volte ufilizzare nella partita, op-
pure, prima di lanciare i dadi, potete decidere quale lato utilizzare. Il lato 1 &
leggermente migliore per puntare sulla costruzione delle Girodine. Il lafo 2 &
meglio se pianificate di far volare molto la vostra Astronave.

La Piramide dei Progefti

| progetti vengono disposti a piramide. Ad inizio partita, solo la riga pit in
basso & disponibile. Una seconda riga di progetti diventerd disponibile quan-
do i due progetfti pit sotfo sono stafi completati. Un progetto nella terza riga
diventa disponibile quando quello direttamente sotto di lui € stato completato.

Il progetto pitl in alto sard disponibile solo se tutti gli altri sono stati completati.
Questa € un‘ottima opportunita per fare punti, quindi i giocatori che lavorano
nei loro quartier generali verranno ricompensati.

Completare un Progetfo

Ogni progefto pud essere completato una sola volta per partita. Per comple-
fare un progetto, spendete il dado indicato e contrassegnate il progetto come
- completafo ufilizzando un getfone del vostro colore.

pi di Progetti
progetti offrono un beneficio immediato. Questi sono simili ai Bonus che
janefi scoperfi dalla vostra Astronave. Sono descritti sul retro di

| progetti come questo vi offrono I'opportunita
di fare una Corsa Spaziale. Se tale progetto
e di guadagnare dei punti o alfri benefici, li ricevete
immediatamente. Tuttavia, i punti per una Corsa Spaziale

SSONO €sS uadagnati solfanfo quando spostate la
ostra Astron
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Corsa Spaziale

Questa Corsa vi da la possibilita di guadagnare dei punti visitando piti Portali
di Salto di uno stesso colore. Potete fare una Corsa Spaziale solo se avete
completato un progetto che vi permette di farla. Potete fare una particolare
Corsa Spaziale una volta per partita, ma dovete scegliere se usare tale oppor-
funita in un particolare volo oppure conservarla per un volo seguente.

Per fare una Corsa Spaziale, dichiarate quale progefto che avete completato
volete ufilizzare durante lo spostamento della vostra Astronave (la Corsa Spa-
ziale si applica ad un solo dado, anche se la vostra Astronave si € spostata
ancora nella prossima azione). Se avete completato pit progetti della Corsa
Spaziale che non avete ancora usato, potete sceglierne uno di quelli (ma non
pill di uno). L'obiettivo sara quello di visitare quanti pitl Portali di Salto riuscite
nello stesso volo. Non dovefe considerare quello dal quale siete partiti, ma
quelli sui quali vi siefe fermati oppure che avete aftraversato. Ogni Portale
conterd solo una volta, anche se lo avete visitato pit volte. Per ogni Portale
del colore indicato, guadagnate il numero di punti deferminati dal progetto.

Esemplo: il giocatore Verde  wmmssazasss
complefa quesfo progeffo
e guadagna subifo 4 punfi.
Pia avanti nella parfifa, de-
cide di usare la Corsa Spa-
Ziale. Usa un dado 5 per
spostare la sua Asfronave.

Visifa 3 Portali Arancio ed §
offiene 6 punti (nessun
punfo per il Porfale iniziale,
anche se é Arancio).

Ha ufilizzafo un dado 6, = 0% :
quindi pofra visifare due volfe un Porfale Arancio, ma cio non gii fornira ulferiori
punti perché ogni Portale confa solfanto una volfa.

. g o

Quando avete usato il progetto Corsa Spaziale completato, piazzate un getto-
ne sopra icona Corsa Spaziale per ricordarvi che non potrete usarlo ancora.
—— Quando usate questo progetto, scegliete il colore che vi
- frutterd dei punti per la Corsa Spaziale. Guadagnerete i

% punti solo per un colore.



BREVETTARE DELLE TECNOLOGIE

Progresso Tecnologico Ci sono due diversi processi di brevetto:

Ogni partita ufilizza 3 Mappe Tecnologia (una Mappa scelfa a caso per ognu-
no dei gruppi |, Il e IIl). Tutte le Tecnologie sono visibile gid ad inizio partita.

Nel primo round, tufte le Tecnologie
nella prima riga sono disponibili
(questo & I'arco pill interno, pitl vici-
no alla Mappa Stellare). Il segnalino
Tempo dovrebbe puntare a questa
riga.

Le righe oltre il segnalino Tempo non
sono ancora in gioco. Al termine di
ogni round, il segnalino Tempo deve
essere spostafo sulla prossima riga, ad indicare la disponibilitd di nuove Tec-
nologie. Tutte le righe prima di quella nuova continuano a restare disponibili.

Pagare i Brevelti

Nel vostro turno, potete spendere un dado per brevettare una Tecnologia di-
sponibile. Il costo & stampato a fianco della Tecnologia. Piazzate il vostro
segnalino sullicona del costo per indicare che avete brevettato la Tecnologia.

Una Tecnologia con un‘icona dado pud essere bre-
§ vetiata da un solo giocatore per round. Al fermine del
primo round in cui & stata brevettata, il gettone del
proprietario & spostato sotto I'icona dado in modo da
permettere ad un secondo giocatore di brevettarla.

————

Nofta: nelle parfife con 2 giocafori, le Tecnologie con unfcona dado pos-
sono essere breveffafe da un solo giocafore.

Una Tecnologia con due icone dado
possono essere brevettate da due gio-
catori diversi anche nello stesso round.

, Effetti dei Brevelti
D u_e Brevetti B . : Alcuni brevetti forniscono dei Bonus immediati. Aliri offrono un‘abilitd spe-
Nellinteresse della competizione, ogni Tecnologia pud essere brevetftata da ciale che potete usare per il resto della partita. Tutte le Tecnologie sono

due giocatori diversi. Quando due giocatori hanno brevettato una Tecnologia, descritte nel Manuale delle Tecnologie.
nessun altro potra avere accesso ad essa per il resto della partita. Un gioca-
tore non pud brevettare due volte la stessa Tecnologia.

COMPRARE UN MODIFICATORE DADO

Certi progetti HQ, Sistemi Planetari e brevetti possono offrirvi un segnalino | segnalini Modificatore Dado non sono limitati.
Modificatore Dado. E” anche possibile acquistarne semplicemente uno. Potete Se dovessero esaurirsi quelli disponibili, ufiliz-
acquistare un modificatore +/- spendendo un dado 1 oppure un dado 2. Pote- zate delle monete o alfri oggefti in loro sosti-
fe acquistare un segnalino Modificatore Dado +2 solo con un dado 2. fuzione.

DADO BONUS

Il Dado Rosso Usare un Duplicatore di Dadi

In ogni round potete usare al massimo un dado Bonus. Se avete accesso d Certi brevetti e progetti HQ vi permettono di
pitl di un dado Bonus, dovete scegliere quale usare. spendere un dado per oftenerne due. Il primo

| dadi Bonus sono rappresentati nelliconografica dai dadi rossi. Quando ne dado & un dado argentato regolare che po-
usate uno, potete prendere il dado rosso dal buco nero al centro della Mappa frefe ufilizzare come al solifo. Quando pagate

ed impostarne il valore. Dopo averlo ufilizzato, riportatelo nel buco nero. per questa azione, invece di riporfare il vosro
Il vostro dado B . i ) itro dado. | . dado argentato nel buco nero, impostatelo al
VOSITO 0ado Bonus puo essere usalo proprio come un aliro dado. In parl-— 60 valore e riprendetelo. Il dado rosso & un dado Bonus. Non potete

colare, pud essere usato con un segnalino Modificatore Dado. Non c'& limite
all'ordine con cui usate i vostri dadi.

Copiare Uno dei Dadi Avanzati

Quando i giocatori hanno scelto i loro dadi, ne rimane uno (o fre in una partita
con 2 giocatori). Durante la Fase delle Azioni del vostro turno, & possibile
copiare un dado avanzato ed utilizzarlo come dado Bonus. Pagate 4 cubetti
Ingegneria alla banca e impostate il dado rosso al valore che stafe copiando.

fare quest’azione a meno che non usate il dado rosso indicato.
Breveftare un Dado

Quando brevettate questa Tecnologia, dovete
pagare un cubetto Ingegneria e usare il dado
indicato come dado Bonus. Se non potete far-
lo, allora non potete brevettare questo dado.

L'attuale dado fisico argentato dovrd rimanere sulla Mappa dei Dadi. L'uso , Nota: in generale, pofefe breveffare una Tec-

da parte di un giocafore di questo dado non ne impedisce ad un altro di nologia oppure complefare un progeffo HQ anche quando non porefe

utilizzarlo. usarne i suoi benefici complefi. Quelle che vi offrono un dado rosso sono
un‘eccezione.

Usare un Dado Bonus nella vosifra Matrice di Trasmissione

Quando voltate una tessera Trasmissione,
pofete creare un dado rosso se le due tes-
sere adiacenti sono gid on-line. Pofete usare
subito questo dado come dado Bonus nel
turno (non potete conservarlo). Se create pill
dadi di questo genere, potete usarne soltanfo uno.

Bonus Esplorazione

Alcuni Sistemi Planetari offrono un dado Bonus. Se
vi viene offerto questo Bonus Esplorazione e non vol-
fe usarlo (ad esempio, perché avete gid usato un
diverso dado Bonus), ricordafevi che invece potete
sempre pescare una tessera Bonus Esplorazione.

-,
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ha eseguifo un turno durante la Fase delle Azioni,
a Fase della Produzione. | giocatori guadagnano alcuni
si preparano per il prossimo round. Nello specifico, dovre-
ni passi, in ordine:

il nuovo ordine di gioco.

ire i cubetti Ingegneria.

evere le penalitd sul Tracciato dell'niziativa e dell'lngegneria.
4. Guadagnare punti e cubetti per i Trasmettitori on-line.

5. Guadagnare i punti per le Girodine funzionanti.

6. Guadagnare i punti per certe Tecnologie.

7. Prepararsi al nuovo round.

Determinare I'Ordine di Gioco

Risistemate le Astronavi sugli spazi relativi all'ordine di gioco, in base all’or-
dine dei gettoni dei giocatori sul Tracciato dellIniziativa. Quello pit a sinistra
sard del giocatore che inizierd il prossimo round. Quello pit a destra sard del
giocatore che agird per ultimo. Se pit segnalini si frovano nello stesso spazio,
quelli in alto avra la precedenza rispetto a quelli che si frovano softo di lui.
Questo nuovo ordine di gioco si dovra applicare a partire dal prossimo round.

Dovrete risistemare le Astronavi anche se questa & la fine dell’ultimo round.
L'ordine di gioco risultante frutterd punti durante il calcolo finale.

Nofta: le Astronavi non corrispondono ai segnalini Iniziativa allinizio del round
1, ma allinizio ai ogni round successivo corrisponderanno.

Guadagnare Cubetti Ingegneria

| giocatori ricevono dei cubetti Ingegneria come indicato di fianco al Tracciato
dell'Ingegneria. Inolire, se i segnalini dei giocatori si frovano nello stesso spa-
Zio, i pareggi sono risolti a favore di quello che si trova pid in alto.

L'esatta natura dei benefici dipendera dal numero dei giocatori.

Esempio:

Il giocatore Rosso é in festa, quindi ri-
ceve 3 cubetti Ingegneria. Il Verde é il
secondo perché il suo segnalino si frova
sopra quello del Giallo. Il Verde giocaro-
re guadagna quindi 2 cubefti Ingegne-
ria, e il Giallo non ne riceve.

| cubetti Ingegneria possono essere
usati per vari scopi - comprare un dado Bonus, comprare dei punti da certi
Trasmettitori on-line e comprare dei punti Bonus dagli obieftivi di fine partita.

.F

Il Tracciato dell'Iniziativa e quello delllngegneria hanno degli
spazi sul lato destro con i valori -1 e -2. Un giocatore il cui
 geffone si frova in uno di questi spazi, perde il numero di punfi
indicato (se enframbi i getfoni sono sugli spazi penalitd, il
- giocafore riceve le penalitd per ognuno). Il punteggio non pud
scendere softo lo zero.

On-line

e viene voltato quando ftufti i costi in dadi sono stafi
enfo, tale Trasmettitore potrd produrre punti o cubetti

oducono dei cubetli Ingegneria possono essere
Jendere questi cubelti per acquistare punti.
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FASE DELLA PRODUZIONE

Guadagnare i Punti per le Girodine Funzionanfi

Una Girodina funzionante & stata piazzata su una Pulsar
che si confrolla ed e stata girata sull‘altro lato. In questo
momento fali Girodine producono dei punti.

Ogni Girodina funzionante produce la quantitd di punti in-
dicata sul suo lato, pit alfri punti indicati a sinistra della
riga delle Tecnologie del round attuale (il segnalino Tempo
dovrebbe puntare alla destra di questo valore).

Esempio:

La Girodina media
proaduce 6  punfi
4+2). Quella pic-
cola ne produce 5
“4+1). La proadu-
Zione fofale in punti
delle  Girodine del
giocafore  Giallo é
quindi di 11.

Nota: anche se la riga delle Tecnologie permefte ai guadagnare O punfi, le
Girodine funzionanfi producono comunque i punti indicati sui loro segnalini.

Questo simbolo indica che il numero dei punti dipende dal
lancio dei dadi. Se il segnalino Media & su uno spazio dado,
il valore 7 & uguale al valore dei dadi in quello spazio. Se
il segnalino si trova fra due spazi dado, usate il maggiore dei
due valori.

Esempio:

Ogni Girodina funzionante produce 5 punt;,
in aggiunta al valore indicato sui segnalini.

Guadagnare i Punti per le Tecnologie
- or————‘ Le Tecnologie verdi, contrassegnate con licona &,

-

possono offrire dei punti alla fine di ogni round. Ver-
ranno tfotalizzate in questo momento.

Preparare il Prossimo Round
Se non & I'otfavo round, eseguite la prossima preparazione del nuovo round:

«  Scartate ogni Trasmettitore che non & stato preso durante il round attuale.
Distribuite 3 nuovi Trasmettitori pescandoli dalla pila (le leftere sui 3 nuovi
Trasmettitori non sempre combaceranno. Ad esempio, all'inizio del round
3, avrefe 2 Tecnologie A e 2 Tecnologie B).

»  Per ogni Tecnologia che & stata brevettata per la prima volta nel round
attuale, spostate il geftone verso il basso ad indicare che un giocatore
diverso potra brevettare questa Tecnologia (fatelo anche per le Tecnologie
che possono essere brevettate due volte nello stesso round - & facile ve-
dere che uno spazio & vuoto). Sulle Tecnologie con i gettoni di 2 giocatori
non & necessario fare nulla, dafo che nessuno potrd pitl brevettarle.

Spostate il segnalino Tempo sulla prossima riga delle Tecnologie, verso
I'alfo. Questa nuova riga di Tecnologie entrerd in gioco a partire dal pros-
simo round.



SOMMARIO DEL PUNTEGGIO

Ci sono molfi modi per guadagnare punti durante la partita.
Durante la Fase delle Azioni:

»  Potefe ricevere un Bonus per essere il primo o il secondo giocafore ad
aver costruito due Girodine dello stesso tipo.

- Potefe guadagnare dei punti per aver voltato certi Trasmettitori.

*  Quando il vostro volo termina su un Sisfema Planefario con un pianeta blu
disponibile, guadagnate dei punti da una fessera Bonus Esplorazione.

»  Certi brevetti vi offrono dei punti immediati.

= Alcuni brevetti vi offrono dei punti per certe azioni.

»  Alcuni progetti HQ vi offrono dei punti immediati.

«  Alfri progetti HQ vi offrono I'opportunitd di guadagnare dei punti quan-
do volate e visitate dei Portali di Salto di un determinato colore.

Durante la Fase della Produzione:

«  Alcuni Trasmettitori on-line producono dei punti oppure vi offrono I'op-
portunitd di comprarne.

« Tufte le Girodine funzionanti producono dei punti.
«  Alcuni brevetti producono dei punti.

» Potefe perdere dei punti se vi frovate nell’'ultimo spazio a destra sul
Tracciafo dell'Iniziativa oppure sul Tracciafo dell'Ingegneria.

» In 2 giocatori, guadagnate 1 punto per essere il ferzo sul Tracciafo
dell'lngegneria.

A fine partita:

« Guadagnate dei punti come riepilogato sui Fogli di Riferimento. Questo
& descritfo nella prossima sezione.
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Nota: quando raggiungete 100 punfi o pid, prendefe la vosira
fessera da 100 punti e ponefela di fronfe a voi. Se raggiunge-
fe [ 200 punti, volfate questa tessera sull‘alfro lafo.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina alla fine dell'oftavo round. A fine partita, guadagnerete
dei punti per i vari raggiungimenti.

Tessere Obiettivo

Ogni partita ha tre Obiettivi, indicati dalle tessere Obiettivo. Per la vostra
prima partita vi consigliamo di usare solo le tessere Obiettivo con l'ico-
na %<. Nelle partite standard le tre tessere Obiettivo sono scelte a caso
(le altre tre ritornano nella scatola).

Una fessera Obiettivo offre vari modi per guadagnare punti a fine partita:

Se soddisfate I'Obiettivo raffigurato, a
fine partita guadagnerete il numero di
punti vittoria indicato. In quel momen-
to, avrete I'opportunitd di comprare
il primo Bonus spendendo il numero
A indicafo di cubetti Ingegneria. Se pa-

@)

) gate per il primo Bonus, avete I'oppor-
= 1 - tunita di comprare il secondo Bonus
(se c'®).

Esempio: se avefe breveftafo almeno
cinque Tecnologie, a fine parfifa gua-
dagnerefe 6 punfi. Inolfre, avrefe la
possibilitd di comprare 6 o pig punfi
con 4 cubefti Ingegneria. Se comprate
questo Bonus, offerrefe la possibilifa
ai comprare alfri 6 punfi per un cuber-
fo in pit. | Bonus sono disponibili solo
se avefe breveffato almeno cinque
Tecnologie.

| beni sono listati nella prossima pa-
gina.

Punteggio Finale

| giocatori totalizzano i loro punti a fine partita, come indicato sui Fogli di
Riferimento.

1. I brevetti viola vi offrono dei punti a fine partita. Molfi di questi potranno
essere guadagnati in questo passo. Alcuni incrementeranno il vostro
punteggio in uno dei prossimi passi.

2. Guadagnate i punti per le tessere Obieftivo.

3. Guadagnate 1 punto per ogni Pulsar che controllate e che non abbia
una Girodina oppure ne abbia uno ancora in costruzione.

4. Guadagnate 1 punto per ogni Girodina che avete ancora in costruzione
oppure sul tavolo di fronte a voi.

5. Guadagnate 1 punto per ogni coppia di cubetti Ingegneria rimasto (un
solo cubetto non vi frutta nulla).

6. Guadagnate dei punti per la posizione finale sul Tracciato dell'Iniziativa.
Il primo posto vale sempre 7 punti, mentre il secondo ne vale 4. Con
due o quattro giocatori, anche il terzo posta vale 2 punti. In una partita
con fre giocatori, per il terzo posto non guadagnate punti.

7. Infine, ogni giocatore guadagna dei punti in base al numero delle Sta-
zioni Spaziali che possiede sui Sistemi Planetari, come indicato sui Fo-
gli di Riferimento. Per 13 Stazioni guadagnate 50 punti, con un Bonus
di +3 per ogni Stazione olire la tredicesima.

Nofta: le fessere Bonus Esplorazione e le Tecnologie
con questa icona si applicano al passo 7 preceden-
fe. Non si applicano invece ad ogni alfra siftuazione
nella quale considerate le Stazioni Spazial.

Vifforia
Dopo aver sommato tutti i punti, chi ne ha di pit vince la partita. | pareggi
sono risolti a favore del giocatore pitl avanti sul Tracciato dell'Iniziativa.
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Oblettivo: avere
almeno 3 Girodine
funzionanti dello
stesso fipo.

Oblettivo: avere
almeno 2 Girodine
funzionanti dello

stesso fipo. diverso.

- TESSERE OBIETTIVO

8. wl)
§§

Oblettivo: avere
almeno 2 Girodine

funzionanti di fipo

Obiettivo: avere
almeno 4
Trasmettitori on-line

Oblettivo: avere
almeno 3
Trasmettitori on-line

Oblettivo: avere
almeno 3 Girodine
funzionanti di tipo

diverso.

Nota: in una partifa con due fessere Obieffivo che richiedono delle Girodine funzionanti, quella usatfa per
soddistfare un Obieffivo non polra essere considerata per soddisfare anche I'alfro Obieffivo.

Obietfivo: avere Obistfivo: avere qvggegnvn:}]o
almeno 9 gettoni almeno 11 gettoni 5 Tecnologle
sui pianeti della sui pianefi della breveiai.

Mappa Stellare. Mappa Stellare.

ta: le Tecnologie e le fessere
ione che possono essere
Stazioni aggiuntive duranfe il cc

Stazioni a fine partifa, non si applicc
sta fessera Obieffivo.

Obiettivo: Oblettivo: aver Oblettivo: aver
avere almeno completato almeno completato e usafo
6 Tecnologie 5 progetti HQ (i almeno 3 progetti

brevettate. progetti Corsa Corsa Spaziale

Spaziale completati (i progetti Corsa
contano anche se Spaziale usati in
non & stafo usafa un volo che ha
la Corsa Spaziale). fotalizzato O punti
confano ancora
come usati).
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PARTITE CON 2 GIOCATORI

Preparazione

Usate il lato della Mappa per le partite con 2-3 giocatori. Tutte le altre Mappe
rimangono le stesse, indipendentemente dal numero di giocatori.

In 2 giocafori, due Astronavi sono usate per I'ordine di gioco. Decidefe a
caso chi sard il primo giocatore. Piazzate le Astronavi del primo giocatore
negli spazi 1 e 3 dell'ordine di gioco e quelle del secondo giocatore negli
spazi 2 e 4 (I'Astronave rimanente sard quella che si sposterd sulla Mappa,
come al solito).

Ogni giocatore ha 2 gettoni sul Tracciato dellIniziativa e sul Tracciato dell’In-
gegneria. Questi sono impilati in ordine inverso rispefto I'ordine di gioco,
come al solito.

Esempio: se il giocafore Verde é il primo, i geffoni e le Asfronavi rispecchie-
ranno la prossima figura:

Fase dei Dadi

Il primo giocatore lancia 7 dadi argentati. | giocatori ne sceglieranno 2, come
al solito. Le scelte verranno fatte seguendo I'ordine di gioco. Quindi, & possi-
bile che il primo giocatore scelga anche il secondo, il terzo e il quarfo dado,
a seconda dell'ordine di gioco indicafo dalle Astronavi.

Quando sposta i geftoni per ricevere i guadagni e le penalitd, un giocatore

pud scegliere qualsiasi dei suoi quatiro geftoni, @ meno che non ne sposti
uno in particolare che termina nello spazio pill a destra sul fracciato scelfo.

Fase delle Azioni

Alla fine rimangono 3 dadi. Un giocatore pud usare 4 cubetti Ingegneria per
copiare un alfro dei 3 dadi rimasti, come un dado Bonus.

Il giocatore che & primo nell‘ordine di gioco fard il primo furno, poi 'avver-
sario fard il secondo turno (le posizioni delle alire Astronavi non dovranno
essere considerate durante questa Fase).

I'segnaliniin un colore non ufilizzato sono usati per occupare i pianeti con
le icone € e €. Le Tecnologie con un‘icona dado possono essere brevet-
tate solo da un giocatore.

Tutto il resto rimane identico. In particolare, il guadagno di 4 punti costruzio-
ne per essere il secondo giocatore ad aver costruito 2 Girodine delle stesso
fipo & ancora in vigore.

Fase della Produzione

Risistemate fufte e 4 le Astronavi in base ai 4 gettoni sul Tracciato dell'Ini-
ziativa (nella preparazione del round 1, i gettoni sono raggruppati in ordine
inverso). Ma all'inizio dei successivi round, I'ordine delle Astronavi dovra
corrispondere a quello indicafo sul Tracciato dell'Iniziativa. Questo sard il
nuovo ordine di gioco.

| guadagni per la posizione sul Tracciato dell'Ingegneria sono stampati sul
lato per 2 giocatori della Mappa:

» 2 cubetti Ingegneria per il giocatore il cui getfone € piti avanti.
» 1 cubetto per il giocafore con il gettone in seconda posizione.
= 1 punto per il giocatore con il geftone in terza posizione.

Notate che se un giocatore € primo e secondo sul Tracciato dell'Ingegneria,
riceverd 3 cubetti.

Un giocatore nell'ultimo spazio a destra di un fracciato riceverd le penalita
per ogni gettone su uno degli spazi penalitd.

Punteggio Finale

Il punteggio finale si calcolerd come al solito. Quando calcolate liniziativa,
guadagnate i punti come nelle partite con quattro giocatori. Un giocatore
ricevera i punti per le due posizioni.

PARTITE CON 3 GIOCATORI

Ci sono tre differenze sostanziali fra una partita con 3 giocatori e una con 4 giocatori:

La partita con 3 giocatori utilizza I'altro lafo della Mappa, che contiene diversi guadagni sul Tracciato dell'Ingegneria.

La partita con 3 giocatori utilizza solo 7 dadi argentati.

| geftoni del colore non ufilizzato sono usati per occupare i pianeti con l'icona o

Nel calcolo del punteggio finale, per la ferza posizione non si guadagnano punti




RIEPILOGO DELLE ICONE

Benefici Immediati

dagnate il numero indicato di punti.

Prendete il fipo indicato di fessera Girodina
dalla Mappa delle Girodine.

Prendete dalla Mappa delle Girodine 1
fessera Girodina di uno dei due fipi indicati.

Prendete 1 fessera Girodina a
scelta dalla Mappa delle Girodine.

Prendefe 2 fessere Girodina dalla Mappa delle
Girodine, che dovranno essere di fipo diverso.

Pescate una tessera Bonus Esplorazione (e
valutatela). Molte fessere devono essere subito
scartate. Se non ¢i sono pit fessere da pescare,
rimescolate gli scarti e pescate dalla nuova pila.

Guadagnate i segnalini Modificatore Dado
+/- indicati (se non ce ne sono pil, usate
degli oggefti qualsiasi in sostituzione).

Guadagnate i dadi indicati. Enfro il furno attuale
dovete usare il dado Bonus rosso, alfrimenti lo
perdete. | duplicatori di dadi sono descritti a
pagina 15.

Guadagnate il numero indicato di cubetti Ingegneria
(questi cubetti non si esauriscono. | segnalini che
rappresentano 4 cubefii sono usati per indicare 4
cubetti). Potete fare gli scambi di cubetti a piacere.

Guadagnate un dado rosso del valore indicato, che
potete usare come dado Bonus per il turno attuale
(ricordatevi, se non volefe o non potete usare un Bonus
Esplorazione di un Sistema Planefario, potete sempre
pescare invece una tessera Bonus Esplorazione).

Altri Benefici

S
w Questo progetto vi permette di fare una Corsa Spaziale.
) Queste sono descritte a pagina 14.

Questo progetto vi permette di fare una Corsa Spaziale di
un colore a scelta, come descritto a pagina 14.

Se pescate una di queste fessere Bonus Esplorazione,
fenetela per il resto della partita (questa & I'unica tessera
Bonus Esplorazione che non viene subito risolfa e
scartata). A fine partita, quando confate le Stazioni sui
pianeti, ognuna di queste fessere conta come una Stazione
aggiuntiva. Questo si applica solo nel passo di conteggio
delle Stazioni, non alle fessere Obiettivo.

o

Guadagnate Controllate subito Teletrasportate subito la vostra Astronave
subito i punti una Pulsar isolata. Su una Pulsar e considerarla come se
indicati. avesse terminato [i il suo volo.

(=« =

Teletrasportafe subito la vostra Teletrasportafe subito la vostra
Astronave su un Sistema Astronave in qualsiasi luogo e
Planetario e consideratela come considerafela come se avesse
se avesse ferminato fi il suo volo. terminafo i il suo volo.

Nota: non pofefe mai felefrasportarvi su una Pulsar isolata.

veie m3f

Durante ogni Fase ~ Durante ogni Fase Durante ogni Fase della Produzione,
della Produzione, della Produzione, potete usare 1 cubetto Ingegneria
guadagnate i punfi  guadagnate i per comprare i punti indicati.
indicati. cubetti Ingegneria Usabile una volta per round. Potete
indicati. usare un cubetto che & appena
stato prodotto da un Trasmettitore.
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