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Introduzione: InterSpace € un gioco di esplorazione e conqdsta a 6 giocatori. Prenderai il controllo di ompero
che si espande oltre il proprio pianeta natale.

Obiettivo: Vince la partita il primo giocatore che al termidel turno dell’'ultimo giocatore ha 50 punti vitto(ogni
livello di industrializzazione da diritto a 2 punittoria).

Definizioni (in parentesi quadre e scritta la traduzione sgyldella parola precedente):

Esagoni[Hex, Hexes] : la piu piccola parte in cui pug&® suddivisa lo spazio, vi si possono trovaregtiabuchi
neri...
Risorse[IOU] : le risorse possedute da un pianeta petrgins nuove unita (non si usano i segnalini riaarsl gioco
base)
Livello di Industrializzazione : indicaQUANTE unita possono essere costruite sul pianeta (pito éne@glio €),
concorre nel conteggio dei punti vittoria, ognelie di industrializzazione da diritto a 2 puntitetia.
Livello di Tecnologia: indicaQUALI unitd possono essere costruite sul pianeta (pitoéneglio &).
Livello di Civilizzazione : € il massimo Livello di Tecnologia fra i tuoigpieti, determina di quanti esagoni si possono
muovere le tue unita. (il movimento delle unitajigato con la lettera V, & uguale al livello diitazazione diviso 2
arrotondato per eccesso)
Pianeta madre[Home World] : primo pianeta del tuo impero
Colonia [Colony] : un pianeta che e stato colonizzato aoa Colonizzatrice [Colony Ship]
Pianeta Disabitato[Uninhabitated Planet] : un pianeta non ancorariakato pescato dal Box Esplorazione
Regione dello SpazigRegion] : un’area formata da 7 esagoni, in cuesagono e circondato da altri 6. All'inizio
della partita ogni giocatore inizia nella sua regiaello spazio, cheSEPARATA da quella degli altri giocatori
Esagono inesploratdUnknown Hex] : un esagono al di fuori della mapya ancora rivelato. Solo gli scout si
possono muovere al di fuori della mappa.
Box Esplorazione[Exploration Box] : contenitore opaco dal qualegeno pescati gli esagoni nella fase di
esplorazione [Exploration Step] per allargare |gppza
Unita [Unit] : esistono 2 tipi di unita : le Navi [Ships le Stazioni [Stations]
Navi [Ships] : si dividono in Navi civili [Civilian Sls] che non possono attaccare e Navi Militari [Wgos] che
possono attaccare,
Navi Civili : (in parentesi tonde I'abbreviazione, in quelledre la traduzione in inglese)

Scout(Sct) [Scout] : 'unica unita con cui puoi esplardo spazio. Inizi il gioco con 3 Sct

Trasportatore (Trn) [Transport] : puoi “trasportare” le risor&@nche se nel gioco base la loro funzione &
semplificata). Inizi il gioco con 2 Trn.

Bonus del trasporto[Transport Bonus] : nella fase [ yogo del Trn Bonus Risorse

economica [economy step] puoi costruire unitatedlpianeta 7 5 pianeta madrel Nessuno ma necessaria
madre (come tutti gli altri pianeti) ha un numeraeisbrse

S . - . A Tua colonia 2
pari al livello di industrializzazione, ma SOLOpilaneta Asteroidi 2
madre puo ricevere un bonus a seconda degli esegomi ci [
sono i tuoi Trn. Basta avere un trasporto in ogageno Pianeta madre 8

. P g ’ avversario*

metterne altri nello stesso esagono non aumertecaus.
* se il proprietario del pianeta madre si rifisiacommerciare con te, non ricevi il bonus di &rie
Colonizzatrice (Col) [Colony Ship] : puoi colonizzare i pianetsdbitati, quando fai cio la colonizzatrice
viene “assorbita dal pianeta” e quindi e distrute avviene nella fase di Colonizzazione [Colotitra Step],
semplicemente rimuovi la tua Col dall’esagono prémdarta corrispondente al pianeta, che iniziaittvello di
industrializzazione e di tecnologia entrambi pati a
Navi Militari : (in parentesi tonde I'abbreviazione, in quelladre la traduzione in inglese)
Caccia Leggero(PB) [Patrol Boat] : la piu piccola nave militai2eve rispettare la seguente regola per il
movimento
Movimento Caccia Leggero(PB) : quando questa nave si muove da un esagang € presente un
pianeta 0 una stazione alleata pud muoversi libenéen se invece parte da un esagono in cui NONsepte
un pianeta o una stazione alleata DEVE terminaedlmovimento in un esagono in cui & presentdamea
0 una stazione alleata, altrimenti & distrutta
Nave d’Assalto(AB) [Assault Boat] : 'unica nave capace di corsgare i pianeti secondo questa regola
Conquista di un pianeta[Planetary Conquest] : se nella fase di combatttm& tue AB si trovano
in un esagono in cui &€ presente un pianeta avvemsaon ci sono altre unita avversarie puoi costque quel
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pianeta se hai almeno un numero di AB pari alledndet Livello di Industrializzazione arrotondata pe
eccesso (es: se il Livello di Industrializzazion® Igai bisogno di almeno 3 AB). Se riesci a cortquésil
pianeta prendi la carta corrispondeiitpjaneta mantiene il suo liv di industrializzaziane e di tecnologia
Destroyer (DD) [Destroyer] : piu potente della Nave d'Assalt
Cruiser (CA) [Cruiser] : piu potente del Destroyer
Nave da Guerra(BB) [Battleship] : la nave militare piu potente

Stazioni: vengono utilizzate per difendere pianeti o navi
System Station(SS) : la piu piccolo
Region Station(RS) : di media grandezza
Galaxy Station (GS) : la piu grande

Unita Tech | Attacco | Difesa| Scud| Movimento Costo Nuax | Tipo

Scout (Sct) 1 0 1 0 V 6 6 Civile
Trasportatore (Trn) 1 0 1 0 V 4 12 Civile
Colonizzatrice (Col) 2 0 0 0 V/2 8 6 Civile
Caccia Leggero (PB) 2 1 1 0 V+1 2 18 Militare
Nave d’Assalto (AB) 4 2 2 1 V 6 14 Militare
Destroyer (DD) 5 3 3 2 \% 10 10 Militare
Cruiser (CA) 6 4 4 3 \% 14 4 Militare
Nave da Guerra (BB) 7 5 5 4 V 18 2 Militare
System Station (SS) 3 0 2 2 V/2 6 10 Stazione
Region Station (RS) 5 0 4 4 V/2 12 4 Stazione
Galaxy Station (GS) 8 0 6 6 V/2 24 2 Stazione

Tech : livello di tecnologia necessario per costrgjuella nave su un pianeta
Attacco : durante il combattimento, I'attaccantarido un dado, se esce un numero pari o inferloreraero indicato
allora il difensore subisce tanti colpi [hits] patinumero uscito sul dado

Difesa : durante il combattimento, il difensoreatim dado, se esce un numero pari 0 I(_:I|\\// v MEA R
inferiore al numero indicato allora I'attaccantéisee tanti colpi [hits] pari al numero .

uscito sul dado 1.2 1 1 2
Movimento : determinato dal livello di civilizzazie secondo questa tabella 3,4 2 1 3
Costo : risorse necessarie per costruire quelBunit 5,6 3 2 4
Num Max : numero massimo di unita che si possomoeaflimite determinato dai 7.8 4 2 S
segnalini)

Segnalini Unita: su ogni segnalino agli angoli sono rappresei¢atarie caratteristiche di quella {ca Y]

unita in alto a sx troviamo il tipo dell’'unita [urtype], in basso a sx troviamo il liv di tec nesaso
per costruirla, in alto a dx troviamo il movimeritnovement rate] dell’'unita, in basso a dx troviamo
I'attacco dell’'unita [combat rating] e fra parentsde il numero di scudi [shields]. Conviene asdr
la tabella che contiene anche altre informazioni. 6 4(3)
Carte Pianeta: nel gioco base si usa solo la parte superidie darte pianeta con i
numeri da 1 a 8 per indicare i liv di tec e di dwl pianeta tramite gli appositi segnalini,
non si usa il riquadro risorse e nuove unita [resesiand new units].

Setup Iniziale
Ogni giocatore inizia con il pianeta madre circandda 6 esagoni, 4 di spazio normale,
1 asteroide e 1 colonia, disposti a suo piacimdPdoprende le carte corrispondenti ai
pianeti e i segnalini per indicare i livelli di instrializzazione e di tecnologia, il pianeta
madre parte con tec. pari a 3 e ind. pari a 8llania con entrambi i livelli pari a 2. Ogni
giocatore ha inoltre 3 Scout 2 Trasporti e 1 Sysi&ation da disporre come vuole nei
suoi esagoni

Turno di Gioco
Il turno di ogni giocatore € diviso in 5 fasi [sfePn giocatore pud eseguire tutte le fasi o
puo saltarne alcune ma deve eseguirle in ordine.
1. Fase Economica [Economic Step]
2. Fase di Movimento [Movement Step]
3. Fase di Esplorazione [Exploration Step]
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4. Fase di Colonizzazione [Colonization Step]

5. Fase di Combattimento [Combat Step]

NON c’é un ordine fisso dei turni dei giocatori, adéa fine di ogni turno si sorteggia casualmerriesara il primo,
chi il secondo etc.. mettendo in un contenitorecopaa unita per ogni giocatore e I'ordine in @ns pescate
indichera I'ordine del turno (o usando un qualungii® metodo casuale). NON si decide all'iniziatpusara I'ordine
dei giocatori ma alla fine del turno del primo gitare verra sorteggiato il secondo e cosi via..

1. Fase Economica
Durante questa fase, per ogni pianeta che pogmiedeseguire UNA sola delle seguenti azioni :

A. Aumentare il livello di industrializzazione (di UlNello)

B. Aumentare il livello di tecnologia (di UN livello)

C. Costruire nuove unita

Aumentare il livello di industrializzazione : puoi aumentare il liv. di ind. solo se e pari teiiore al liv. di tec.

Aumentare il livello di tecnologia : puoi aumentare il livdi tec. solo se & pari o inferiore al liv. di irge

aumentando il liv. di tec. aumenti anche il livcdiilizzazione (in pratica se aumenti il liv. &ic. del pianeta col piu

alto liv. di tec.) quel pianeta saltera la faseneeoica nel prossimo turno.

Costruire nuove unita : un pianeta puo costruire tutte le unita il cuiditec sia pari o inferiore al liv di tec di quel

pianeta. Le unita costruite vengono posizionatkesalgono corrispondente al pianeta in cui sonie stastruite. NON

puoi costruire una certa unita se non hai piu degrth quella unita. Ad ogni turno, le risorse pianibili su un pianeta

sono pari al liv di ind di quel pianeta. Le risoisatilizzate in un turno sono perdute (NON si possaccumulare).

Le risorse NON possono essere trasferite da urefgiaad un altro. Solo il pianeta madre riceve flusdel trasporto,

che simboleggia lo spostamento delle risorse semzai sia un effettivo spostamento dei trasporitato

Bonus del trasporto[Transport Bonus] : nella fase economica Luogo del Trn Bonus Risorse

[economy step] puoi costruire unita e il tuo pianeiadre (come tutti

gli altri pianeti) ha un numero di risorse parliagllo di

Tuo pianeta madre| Nessuno ma necessaria

. A . I . Tua colonia 2
industrializzazione, ma SOLO il pianeta madre paévere un bonus Asteroidi )
a seconda degli esagoni in cui ci sono i tuoi Basta avere un Pianeta madre 8

trasporto in ogni esagono, metterne altri nellssiezsagono non avversario*

aumentera il bonus.
* se il proprietario del pianeta madre si rifisiacommerciare con te (in genere € cosi), non riteéwonus di 8

risorse, ovviamente anche tu puoi rifiutarti di ¢coerciare con un giocatore che ha un Trn sul tuogtéamadre per

non garantirgli il bonus di 8 risorse

Perdita del Pianeta Madre :se il tuo pianeta madre viene conquistato puggaee a pianeta madre una delle tue

colonie, per ricevere il bonus del trasporto

2. Fase di Movimento :puoi muovere tutte o alcune delle tue unita fintoed movimento [movement rate], i
diversi esagoni hanno diversi effetti sul movimedédie unita. Un esagono puo contenere un numérotndi
unita. Solo gli scout e le unita che si trovanoswe esagono possono spostarsi in un esagono sadodn
pratica possono andare al di fuori della mapgig)pssono esplorare
solo gli esagoni che hanno almeno 2 lati in comugen la mappaeil - ----- \ REF - X
numero di esagoni che vuoi esplorare deve essere pderiore al e\ OK e
livello di civilizzazione. / s

Movimento Caccia Leggero(PB) : quando questa nave si muove da".

un esagono in cui &€ presente un pianeta o unasealleata pud muoversi Ny $ e

liberamente, se invece parte da un esagono in©N Bl presente un pianeta o ‘

una stazione alleata DEVE terminare il suo movimémiun esagono in cui € ——
presente un pianeta o una stazione alleata, aittimalistrutta

Le unita militari avversarie bloccano il movimentodelle tue unita : se si vuole spostare le unita da un
esagono che contiene unita militari avversariednisoa lasciare in quell’esagono una unita miligeogni unita
militare avversaria (non & necessario che sianalj)gupoi le restanti unita si potranno muoveremedmente. Se cio
non & possibile le unita non si possono muoverainig civili avversarie NON bloccano il movimentes: in un
esagono hai 2 PB e 1 AB mentre nello stesso esd@guversario ha 2 BB, se vuoi muovere le tue udi&rai

lasciare in quell’esagono le 2 PB e quindi muoweie 1 AB, oppure lasciare in quell’esagono 1 PBAB e

muovere 1 PB; es2: hai 3 Trn 2 SS e 1 PB e ci 2ddD avversarie quindi NON puoi muovere nessuntaypgrché

le tue unita militari sono di meno di quelle avagis; es3: hai 3 Sct 1 RS 1 CA 1 DD e 1BB e ci sBiRB
avversarie, lasciando 2 navi militari a sceltaB& CA e DD potrai muovere i 3 Sct, 1 RS e la nanigare che non
hai lasciato)
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3. Fase di Esplorazione per ogni scout che si trova in un esagono sconsftinknown hex] pesca un esagono
dal box esplorazione, e segui le regole a secoelddpd di esagono pescato (se I'esagono pescat@ miportato
piazzalo semplicemente sotto il tuo scaulumero di esagoni che vuoi esplorare deve essgpari o inferiore
al livello di civilizzazione. Se viene pescato un esagono :

Un’altra regione [another region] : vuol dire che la tua regionsmhzio viene collegata con quella di un altro
giocatore, se le regioni sono tutte gia collegagétimn esagono di spazio vuoto e basta, altrimsagui le regole
riportate alla fine del regolamento sezione esagoni

Worm Hole [worm hole] : collega 2 regioni di spazio, anchessro gia collegate.

Pulsar [Pulsar] : € una stella instabile, tira un dadoggmi unita senza scudi [unshielded] che inizeuib
movimento in questo esagono o che entra in quasigoao, se il risultato & pari l'unita & distrult®N tirare il dado
per lo scout (e le altre unita che si trovano @osdout) quando una pulsar viene scoperta, titadb quando le unita
si muoveranno dall’esagono

Null Space[Null Space] : tutte le unita che si trovano in sigeesagono vengono distrutte (anche lo scout e
tutte le unita associate che hanno scoperto gessigono)

4. Fase di Colonizzazione :se hai una colonizzatrice [colony ship] nell’esagadi un pianeta disabitato, puoi
colonizzare quel pianeta rimuovendo la colonizzatdalla mappa e prendendo la corrispondente pianata.
Sia il livind che il liv di tec sono pari a 1.

5. Fase di Combattimento :se una tua nave militare si trova in un esagonaucita militari o stazioni avversarie
DEVI attaccare tutte le unita presenti nell’esaganche se appartengono a giocatori diversi. Sad@so
contiene solo navi civili avversarie puoi scegliseeattaccare 0 meno queste unita. Il giocatoredi- —_
turno e l'attaccante I'altro il difensore. Tuttednita iniziano con tutti gli scudi attivi (prenidi ,/ A
segnalini scudi necessari), gli scudi NON si rigane fra i round di combattimento ma alla fin 3|\Sh|eld/,
del combattimento. AN

Ogni round di combattimento é diviso in 3 parti:

1) Sparare [Fire] 2) Contare i danni [Resolve HEsRitirarsi [Retreat]

1. Sparare :l'attaccante tira un dado per ogni nave militageil sisultato del dado € pari o inferiore Alttacco

[Combat Rate] dell’'unita egli fa al difensore ummaro di danni [Hits] pari al risultato del dadoi Pdlifensore tira il

dado per unita che si difende (in pratica per tiettenita e per le stazione tranne la colonizzatpierché ha difesa pari

a 0) se il risultato del dado e pari o inferiora 8lifesadell’'unita egli fa all’attaccante un numero di dafHits] pari

al risultato del dado.

2. Contare i danni : per ogni danno inflitto, I'attaccante rimuove uregsalino scudo o un’unita del difensore (per

distruggere un unita con gli scudi bisogna primer alistrutto tutti i suoi scudi). Poi il difensgoer ogni danno

inflitto rimuove uno segnalino scudo o un’unital@laccante.

3. Ritirarsi : prima l'attaccante poi il difensore possono scegl&e ritirarsi, comunque chi sceglie di ritiratsve

lasciare nell'esagono una nave militare per oguemailitare presente e spostare le rimanenti tunitin esagono

adiacente, se non puo farlo non puo ritirarsi.

Fine del Combattimento :il combattimento puo terminare se : uno dei 2esetmenti & distrutto; dopo 3 round

consecutivi non viene inflitto nessun danno (inggaeaso l'attaccante DEVE ritirare tutte le sugauspostandole in

un esagono adiacente e non e necessario lascisaaaliesagono dove si e svolta la battagliagttiiccante perde
tutte le sue unita militari danno (in questo caattdccante DEVE ritirare tutte le sue unita spodtde in un esagono
adiacente e non € necessario lasciare unita redlbe® dove si € svolta la battaglia).

ESEMPIO : la flotta di Marco composta da 2 PB, 1 CA (3)BH (4) e 1Sct, attacca la flotta di Luca compostd.d

PB, 1 DD (2), 1 RS (4), 1 Sct e 1 Col. Tutte letapiartono con gli scudi che sono stati indicaidarentesi se

presenti. 1° round : marco tira un dado per ogaemailitare (N.B: non tira un dado per lo scouthd seguenti

risultati 3 per la prima PB, 1 per la seconda PBe2CA e 5 per BB, quindi in totale infligge 1+2=% danni. Luca
invece tira un dado per tutte le unita che difermdhB.: tira un dado per lo scout che ha Difesad non per la

colonizzatrice che ha difesa 0) con i seguentiteatu4 per PB, 2 per DD, 1 per RS e 1 per Scifigge 2+1+1 = 4

danni. Marco rimuove i 4 scudi della RS e la R2es¢udi della DD e la DD (totale 8 danni). Lugaubve le 2 PB e

2 scudi della CA. Marco non si ritira, Luca NON PUfTirarsi (non ha abbastanza navi militari daciase per salvare

lo Sct e la Col). 2° round : le nuove flotte sormw Marco 1 CA (1), 1 BB (4) e 1 Sct, Luca ha 1 RPEct e 1 Col.

Marco tira e ottiene 6 per CA e 3 sul BB, infliggielanni in totale . Luca invece ottiene 2 per PBper Sct. Marco

rimuove tutte le unita avversarie, e Luca rimuav&tt di Marco (N.B.: anche se tutte le unita didgono state

distrutte vengono comunque conteggiati i danni)rddavince.

N\
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Conquista di un pianeta[Planetary Conquest] : se nella fase di combatttm& tue AB si trovano in un esagono in
Cui € presente un pianeta avversario e non ci alreunita avversarie puoi conquistare quel pesethai almeno un
numero di AB pari alla meta del Livello di Industizzazione arrotondato per eccesso (es: se illbide

Industrializzazione e 5 hai bisogno di almeno 3 AR riesci a conquistare Anotiic|
il pianeta prendi la carta corrispondernlt@janeta mantiene il suo liv di ~
industrializzazione e di tecnologia .’
Esagoni e loro particolarita ~ ____. Reglon
Un’altra Regione [Another Region} quando peschi questo esagono non / '\
attaccarlo alla mappa, rimettilo nel box esploragie prendi invece un ' Q

esagono di spazio normale [empty space] e cormattBuo posto. Scegli
casualmente chi sara il giocatore a cui sara cearladua regione (es:
tirando un dado). Se non ci sono giocatori corcounettere la tua regione
non fare nient'altro (in pratica hai scoperto uageso di spazio normale).
Ora posiziona il tuo scout nell’esagono di spaziowale appena scoperto
in modo che il lato dove é scritto Sct — V siaitl f[pntano possibile dal tuo
pianeta madre (fig.1), se il lato Sct — V & puntaso un vertice
dell’esagono determina casualmente (es: tiranddado) verso quale lato
dell’esagono si orienta. Tira nuovamente il dadogapire verso quale lato
del pianeta madre dell’altro giocatore connettierdiia regione (fig. 2) (es:
devi connettere la tua regione con la regione djiSedopo aver capito
quale lato della tua regione si connettera comidatisi il dado ed esce 5
quindi connetti la tua regione con quella di Sergimmodo che il pianeta
madre di Sergio sia orientata verso il tuo scoutittato 5)(fig. 3). Se cio
non & possibile perché 2 o piu esagoni si dovrelbderrapporre non fare
nient’altro (in pratica hai scoperto un esagonspdizio normale)

Worm Hole [Worm Hole] : quando peschi questo esagono devi
determinare dove mettere il suo “partner”. In mae possibile viaggiare
da un worm hole ad un altro al prezzo di 1 punteimento e poi
continuare a muoversi liberamente (ma si puo anulneversi
normalmente verso gli esagoni adiacenti). Mettiakm hole prime nel
punto in cui e stato scoperto, poi scegli casualenehi sara il giocatore a
cui connetterai I'altro worm hole. Tira un dado papire a quale lato
(facendo riferimento al pianeta madre) si attactllexorm hole.
Allontanandosi dal pianeta madre lungo il lato zeleato mettete il worm
hole nel primo esagono inesplorato che incontrate

Asteroids

Nome Mov Effetto

Asteroidi 1-Stop Se c'e un trasportatore si ricemébonus di 4 risorse

Buco Nero 0-Stop Quando ci si muove da un buco nero tiraattodse il risultato e pari o

[Black Hole] inferiore al movimento dell’'unita allora puoi spadt in un altro esagono, ma
poi DEVI fermarti nel prossimo esagono

Nuvola Stellare 2 (un’unita con movimento pari a 1 puo entrarelirsio esagono spendendo

[Dust Cloud] I'unico punto movimento)

Spazio Normale 1 (stessa cosa per pianeti e piamedae) [Empty Space]

Nebulosa 1-Stop Non si puo combattere in quest’esagono. Quérsposti dalla Nebulosa

[Nebula] DEVI fermarti nel prossimo esagono

Stella al Neutrone| 0 Niente [Neutron Star]

Antimateria 1-Stop Tutte le unita vengono distriiNell Space]

Pulsar 1 tira un dado per ogni unita senza scudifielded] che inizia il suo
movimento in questo esagono o che entra in quasiyoao, se il risultato &
pari I'unita é distrutta

Worm Hole 1 Puoi viaggiare da un worm hole ad wroal prezzo di 1 punto movimento €
poi continuare a muoversi liberamente (ma si puwshamuoversi normalmente
verso gli esagoni adiacenti)

Mov: indica quanti punti movimento bisogna spengeeENTRARE in quell’esagono, se é c’e’ scritto anche “stop”
vuol dire che dopo che si entra in quell’esagosodma fermarsi
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