Setup Iniziale: ogni giocatore riceve 7 esagoni (1 pianeta matloentro, 1 colonia, lasteroidi e 4 spazio norinédecarte dei
rispettivi pianeti e i segnalini liv ind e liv tépianeta madre: tec=3 ind=8, colonia tec=ind=2Zgve 3 Scout (Sct),
2 Trasportatori (Trn) e 1 una System Station ($83istemare come vuole nei 7 esagoni.
Obiettivo: Vince la partita il primo giocatore che al termidel turno dell’'ultimo giocatore ha 50 punti viteo(ogni liv di ind da
diritto a 2 punti vittoria, quindi Punti Vittoria €Somma liv ind)*2)
Alla fine di ogni turno si decide in modo casualglg sara I'ordine dei giocatori nel prossimo tutd®N si decide all'inizio
guale sara l'ordine dei giocatori ma alla fine tleho del primo giocatore verra sorteggiato il s@me cosi via..
Un giocatore puo eseguire tutte le fasi o pud saftze alcune ma deve eseguirle in ordine.
1. Fase Economica puoi eseguire UNA delle seguenti azioni

A. Incrementare il liv di ind (se € pari o inferiodehadi tec)

B. Incrementare il liv di tec (se € pari o inferiotdvadi ind) se facendo cid aumenti il liv di ciidzkazione (= max liv di tec

da te controllato) quel pianeta salta la sua pnes$ase Economica)

C. Costruire nuove unita (considerando il costo &ifll tec richiesto)
2. Fase di movimento: puoi muovere tutte o alcune delle tue unita, ciérimite al numero di unita che puo essere
presente in un esagono, solo gli Scout possonorasplgli esagono sconosciuti (andare oltre i bdetla mappa) e devono avere
almeno 2 lati in comune con la mappa, e il numérsdgoni che vuoi esplorare deve essere paredané al livello di civlizzaz.

3. Fase di Esplorazione pesca un esagono per ogni esagono sconosciatn firai almeno uno Scout

4. Fase di Colonizzazione se una colonizzatrice si trova nell’esagonordpianeta disabitato puoi colonizzarlo, rimuovi la
colonizzatrice prendi la carta corrispondentei@h@ta che avra liv ind=liv tec=1

5. Fase di Combattimento: se una tua nave militare si trova in un esagamounita militari o stazioni avversarie DEVI

attaccare tutte le unita presenti nell’esagono eisehappartengono a giocatori diversi. Se I'esagontiene solo navi civili
avversarie puoi scegliere se attaccare o menoeajuagt. Il giocatore di turno € I'attaccante,tfalé il difensore, prendi gli scudi
se le tue unita ne hanno, NON si rigenerano duliaoiéend di combattimento. 1) L'attaccante tiradatdo per ogni nave militare,
fa un numero di danni pari al risultato del dadd sisultato del dado & pari o inferiore alttaccodella nave. 2) Il Difensore tira
un dado per ogni have e stazione (tranne la se&aalonizzatrice), fa un numero di danni parisiltato del dado se il risultato
del dado € pari o inferiore altifesadella nave. 3) per ogni danno inflitto, I'attacternmuove uno segnalino scudo o un’unita
del difensore (per distruggere un unita con gldstisogna prima aver distrutto tutti i suoi scudipi il difensore per ogni danno
inflitto rimuove uno segnalino scudo o un’unital@taccante. 4) Prima I'attaccante poi il difers@ossono scegliere se ritirarsi,
comunque chi sceglie di ritirarsi deve lasciard'@sdgono una nave militare per ogni nave milifaresente e spostare le
rimanenti unita in un esagono adiacente, se norfgrl@non puo ritirarsi. 5frine del Combattimento :il combattimento pud
terminare se : uno dei 2 schieramenti & distrattgo 3 round consecutivi non viene inflitto nesdanno (in questo caso
I'attaccante DEVE ritirare tutte le sue unita sposible in un esagono adiacente e non & necesssciare unita nell’esagono
dove si € svolta la battaglia); I'attaccante pdtdie le sue unita militari danno (in questo caattdccante DEVE ritirare tutte le
sue unita spostandole in un esagono adiacente € necessario lasciare unita nell’esagono doveswbka la battaglia).

Setup Iniziale: ogni giocatore riceve 7 esagoni (1 pianeta matloentro, 1 colonia, lasteroidi e 4 spazio norinédecarte dei
rispettivi pianeti e i segnalini liv ind e liv tépianeta madre: tec=3 ind=8, colonia tec=ind=2gve 3 Scout (Sct),
2 Trasportatori (Trn) e 1 una System Station (83istemare come vuole nei 7 esagoni.
Obiettivo: Vince la partita il primo giocatore che al termidel turno dell’ultimo giocatore ha 50 punti viteo(ogni liv di ind da
diritto a 2 punti vittoria, quindi Punti Vittoria €Somma liv ind)*2)
Alla fine di ogni turno si decide in modo casualglg sara I'ordine dei giocatori nel prossimo tutd@N si decide all'inizio
quale sara l'ordine dei giocatori ma alla fine wieho del primo giocatore verra sorteggiato il setme cosi via..
Un giocatore puo eseguire tutte le fasi o pud salt@e alcune ma deve eseguirle in ordine.
1. Fase Economica puoi eseguire UNA delle seguenti azioni

A. Incrementare il liv di ind (se € pari o inferiorehadi tec)

B. Incrementare il liv di tec (se & pari o inferiotdvadi ind) se facendo cid aumenti il liv di ciidkzazione (= max liv di tec

da te controllato) quel pianeta salta la sua pnes$ase Economica)

C. Costruire nuove unita (considerando il costo & itll tec richiesto)
2. Fase di movimento: puoi muovere tutte o alcune delle tue unita, cérimite al numero di unita che puod essere
presente in un esagono, solo gli Scout possonor@splgli esagono sconosciuti (andare oltre i bdetla mappa) e devono avere
almeno 2 lati in comune con la mappa, e il numersdgoni che vuoi esplorare deve essere paredané al livello di civlizzaz.

3. Fase di Esplorazione pesca un esagono per ogni esagono sconosciotn frai almeno uno Scout

4. Fase di Colonizzazione se una colonizzatrice si trova nell’esagonordpianeta disabitato puoi colonizzarlo, rimuovi la
colonizzatrice prendi la carta corrispondenteiahgta che avra liv ind=liv tec=1

5. Fase di Combattimento: se una tua nave militare si trova in un esaga@mounita militari o stazioni avversarie DEVI

attaccare tutte le unita presenti nell’esagono asehappartengono a giocatori diversi. Se I'esagontiene solo navi civili
avversarie puoi scegliere se attaccare o menoejuagt. Il giocatore di turno & 'attaccante,tfale il difensore, prendi gli scudi
se le tue unita ne hanno, NON si rigenerano duiiaoiend di combattimento. 1) L'attaccante tiradado per ogni nave militare,
fa un numero di danni pari al risultato del dadd sisultato del dado € pari o inferiore alttaccodella nave. 2) Il Difensore tira
un dado per ogni nave e stazione (tranne la se&aalonizzatrice), fa un numero di danni parisiltato del dado se il risultato
del dado & pari o inferiore altiifesadella nave. 3) per ogni danno inflitto, I'attactenmuove uno segnalino scudo o un’unita
del difensore (per distruggere un unita con glds@isogna prima aver distrutto tutti i suoi scudpi il difensore per ogni danno
inflitto rimuove uno segnalino scudo o un’unital@taccante. 4) Prima I'attaccante poi il difersg@ossono scegliere se ritirarsi,
comunque chi sceglie di ritirarsi deve lasciard'@sdgono una nave militare per ogni nave milifaresente e spostare le
rimanenti unita in un esagono adiacente, se norfgrl@non puo ritirarsi. 5fFine del Combattimento :il combattimento puo
terminare se : uno dei 2 schieramenti € distratb@o 3 round consecutivi non viene inflitto nesdanno (in questo caso
l'attaccante DEVE ritirare tutte le sue unita sposiole in un esagono adiacente e non & necesaseiarke unita nell’'esagono
dove si € svolta la battaglia); I'attaccante pdudi le sue unita militari danno (in questo caatidccante DEVE ritirare tutte le
sue unita spostandole in un esagono adiacente € necessario lasciare unita nell’lesagono doveswbka la battaglia).



