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Attenzione! Primo di leggere questo regolomenfo, leggere le regote bqse.

SpoS? Opero, un gioco di esplorozione e conquisto dello spozio, simulo lo loito tro più imperi spoziol i  per i l  posses-
so dello golossio.
l l  gioco è,strutturoto in modo do poter soddisfore sio le esigenze dei giocotori più espert i ,  sio quelle di chi, ol le prime
ormi, vuole possore semplicemente uno seroto diverso.

Componentì
Lo scotolo contiene:
* 1 moppo di gioco.
* 2 libretti di istruzioni (regole bose, regole ovonzote e opzionoli ).
* ó dodi o sei focce.
* ó fogli di pedine di sei colori (giocotori) diversi .
s I set di pioneti e civi l tò.
*e I tobello riepilogo tobelle.
u I schedo produzione.
* 8 scotoline porto pedine.
s 8 odesivi oer le scololine.

l l  regolomento è diviso in blocchi:
* Lo primo,porte contiene le regole bose, studiote per permettere un gioco ropido e semplice.
u lo secondo porte integro il regolomento bose, rendendo il gioco più oppogonte.
u Lo terzo porte contiene regole opzionoli, studiote per esoltòre le doti diplomotiche dei giocotori.

ll regolomento ovonzoto è pensoto per giocoti esperti che voglio oggiungere un tocco di reolismo (si fo per dire l) in
più ol le loro port i le.
Tutte le regole espresse nel regolomento bose sono volide onche in quello ovonzoto, con le seguenti modificne:

Le pedíne
Oltre o quelle usote nel gioco bose.vi sono onche le Citto (metropoli, megolopoli, orcologie).
Le cittò roppresentono grossi complessi obitotivi e industrioli che modificono io copocitò ài produrre dei pionefi.
Ogni pioneto può contenere uno solo citto. Si possono costruire solo in ordine (primo lo metropoli, poi lo megolopoli
ecc. ) .
Se costruite uno cittò di dimensioni suoeriori

Forze ínízialí

su un pioneto, quello di dimensioni inferiori  verrò r imosso dol gioco.

Ogni giocotore porte con 2 fonterie ed un trosporto.

- 1 .tequenze dt groco
ll turno del gioco ovonzoto si divide in:
* Determinozione dell 'ordine dei oiocotori.
* Produzione.
* Piozzomento.
s Ricerco.
a Movimento.
* Combottimento.
,s Nuovo furno.

gceccarelli
Casella di testo
ERRATA CORRIGE

Le fasi di Movimento e Combattimento vanno eseguite consecutivamente da ogni giocatore, che muove, combatte e passa la mano al giocatore successivo solo dopo aver completato entrambe le fasi.



Produzíone
Ogni pioneto e cittò produce:
* l l  cibo (C.), numero sullo pedino in olto o sinistro.
* [energio (E.), numero in olto o destro.

Ogni unitò ho un costo sio in C. che in E.; per ocquistorlo dovrete spendere entrombe le risorse. [tob. 3]Con l'obbre-
viozione p.p.(punti produzione) si intende sio cibo che energio.

Rícerca
Vi sono quottro livelli tecnologici e cinque differenti compi.
Tutti i giocotori portono dol livello zero (bose) in ogni compo tecnologico.
Duronte lo fose di ricerco ogni giocotore può cercore di ovonzore il iuo livello tecnologico di uno in un solo compo.
Per riuscirvi deve tirore un doto e eguogliore o superore il costo del livello e del compo scelto. ltob. I ]
Primo del tiro del dodo, il giocoto può spendere p p per oumentore il proprio tiro e quindi oumentore le proprie pos-
sibi l i ta di successo. Ogni p.p. speso oumento i l  t i ro del dodo di uno.
Ogni l ivel lo in ogni compo tecnologico oumento le prestozioni di tutte le unitò, onche quelle costruite primo dell 'ou-
mento di l ivel lo.
I compi sono:
* Attocco: Tutte le pedine del giocotore oumentono di uno per livello conseguito lo possibilitò di colpire unitò ower-
sorie (bombordomento escluso).
* Difeso: le pedine del giocotore oumentono di uno per livello lo copocitò di bloccore il colpo dell'owersorio.
* Bombordomento: come ottocco, solo volido per le novi duronte lo fose di bombordomento.
* Motore: ogni l ivel lo oumento di uno i l  numero di coselle percorribi l i  dol le novi.
* Scofo: ogni livello ottenuto permette ol giocotore di produrre nuovi tipi di novi.

Es. Allivello zero ilgiocotore può produrre solomente trosportí, ollivello due: trosporti, fregote, íncrociotori.
Le unitò di terro e le cittò possono essere costruite o quolsiosi livello tecnologico.

Tobello tecnologio [tob. I ]

osTo pose 5 l 0 20
ATTACCO 6 5 À 3

DIFESA ó 5 À 3
BOMBARDAMENTO ó 5 4 3

MOTORE 2 3 4 5
SCAFO Incrociotore CorozzoloTrosporto Fregoto

Att.z dif. bomb.:,uolo1q do eguogliare o superore. Motore! numero delle coselle tronsitobili do ogni nove
Scofo: novi costruibíli dol giocótoré (onche q'uelle dei lirelli inferiori).

Piazzqmento
Lo produzione mossimo per ogni pioneto non è più limitoto o dieci unitò mo dipende dollo citto che vi è costruito ltob. 4].

Tobello produttìvitò pioneiì [tob. 4].

MARINES I 2 X X
FANTERIA X X X

CITTA metropoli meooloool i orcolooio N

TRASPORTO X X
FREGATA I 2 X

INCROCIATORE N .)
CORMZATA N N I 2

1,2 = numero mgs.simo delle uníto costruibili per turno e per pionelo. n = nessuno unito del típo costruibile.
x = unifo costruibìle in quolsiosi numero. Pioheto, meirofoli ecc. = frbo di cilto presente'sul píoneto.

Movímenlo.
ll movimento non è più limitqto o tre coselle odiocenti, mo ollo velocitò consentito dollo vostro tecnologio (motore).

Combqtiímenlo.
Awiene come nel gioco bose, mo con le seguenti eccezioni:



Combotií mento spazíale
Ogni nove ho uno diverso potenzo di ottocco e difeso [tob. 5].

Tobello delle unitò lrob. 5].
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1,2, 3 dodi = numero dei dodi do firore. l, 2,3 zone = gittoto delle ormi nello bottoglio spoziole.(regolo opziono-
/e/.n.o. = non opplicobíle, l'unità non ho questo copocità.3 unifà = unítà trosportabili.

, Duronte l'oitocco ogni nove potrò sporore od un singolo bersoglio, onche quoloro crvesse più di un tiro di dodo.' Tutte le novi oltre od ottoccore, si difendono, owero ogni nove colpito potrò fore dei tiri di difeso. Se i tiri riescono lo
nove si solvo.

Attenzionel Ogni nove può fore come mossimo il numero ditiri specificoto nello tobello 5. Quindi, sio in coso i tiri
non dovessero overe successo, sio se riceve.sse più colpi di quanti ne posso porore,la nove verrebbe distrutto.

Es. lJn incrociolore ed uno fregofo del giocotore A (oftocco lívello uno) sporono od uno corazzoto del gíocotore B (di-
feso lívello tre). Il giocotore A tiro tre dodi (due per l'incrocíotore e uno per lo fregoto) focendo 5-ó-2.-
Lo corozzato viene colpito due volte. ll giocotore B tíro tre dodi per lo difeso (tre per lo corozzoto) focendo ó-4-t .
Lo corozzolo è so/vo. Se il giocotore A colpisse un'ohro volfo lo corozzofo, queslo sorebbe disfrutto, in quonlo non
potrebbe più tirore oltri dodi di difeso.

Bombordomenfo
Ogni nove può comunque bombordore uno singolo unitò (cittò comprese).

Combottimento terrestre
Anche le unitò di terro honno i l  t iro di difeso [tob. 5].
Duronte lo primo fose di combottimento, l'ottocconte può sborcore solo i morines. Nello successivo fose, potrò sbor-
core onche lo fonterio. Nel coso duronte lo primo fose di combottimento tutti i morines vengono eliminoti, lo sborco
follisce e il giocotore dovrò cessore l'ottocco.
Le cittò si difendono come se fossero unitò ltob. 5].
Le cittò combottono fino o quondo il difensore possiede fonterio o morines. Se il giocotore dovesse perdere tutte le unitò
che difendono un pioneto tronne lo cittò, questo verrebbe conquistoto doll'ottocconte, che ne entrerebbe in possesso.

, Cqlcolo della produzíone
I nicordotevi di segnore lo produzione sio di cibo che di energio, compreso quello delle citto.

t
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Possono essere usote singolormente. Vi consigliomo di usorle soprottuito se vi pioce lo diplomozio.

Determìndzíone dell'ordíne deí giocatorí
Ogni giocotore può spendere punti produzione per oumentore o obbossore sio il proprio tiro che quello degli ower-
so ri .
Ogni p.p. (punto produzione), modif ico i l  t i ro di uno.
Tutti i punti che i giocotori intendono spendere per modificore i tiri sono cumulobili e vonno sempre dichioroti primo
di ogni t iro.

gceccarelli
Font monospazio
difesa



Fqse di mantenímento
Questo fose precede quello di produzione. Ogni giocotore deue spendere dei p.p. per montenere in ottivitò le pro-

per montenerle tutte, deue scegliere quoli  smobil i tore (el iminore
non montenere unilò onche nel coso obbio obbostonzo p.p. per

prie unitò. Nel coso non ovesse obbostonzo punti
dol gioco). l l  giocotore può scegliere comunque di
forlo [tob. 2].

Tobello monlenimenlo ltob. 2l

Costo di monlenímento dí ogni uniÍà per turno.

Dìplomazîa
Ogni giocotore, in quolsiosi momento del gioco può fore potti, stipulore trottoti, olleonze, ecc. Nessun giocotore è te-
nuto o rispettorli (o proprio rischio e pericolo !).Siete liberi di controttore, vendere, comperore, complottore, coopera-
re, trodire, ecc.

Alleanzo formqle
Può essere dichioroto do più giocotori ol l ' inizio del turno. Dol quel momento in poi le fosi di combott imento e movi-
mento verronno svolte dogli olleoti come se si trottosse di un solo giocotore. Questo permette onche lo formozione di
flotle e eserciti composti do unitò di diversi giocotori.
Ogni giocotore potrò rompere l 'ol leonzo in quolsiosi momento. Nel coso unitò di diversi giocotori si trovino nello
stesso cosello (o pioneto) quondo l'olleonzo viene rotto, i giocotori potronno scegliere di ritirorsi. Quoloro non lo fo-
cessero, gli ex olleoti dovronno combottere, per decidere chi rimorrò nello cosello.

Attenzionel Un píoneto occupato do un esercito misto, non produce ne unifà, ne cibo o energio.

Regole opzíonc,lí dí combaltÍmenlo
Con l'oggiunto di queste regole, potrete simulore scontri tro flotte in modo più porticoloreggiolo.
ll combottimento owiene usondo lo schemo tottico.

Lo sehema ]atiíco
Roppresento lo porzione di spozio in cui si volge i l  combott imento. E' diviso in due settori,  quello dell 'ottocconte e
ouello del difensore.
Ogni settore è diviso o suo volto in tre zone, che roppresentono lo disposizione delle novi nello flotto.
Ogni giocotore può piazzare le proprie novi solo nel proprio settore, portendo dollo primo lineo.
Per poter piozzore unitò in secondo lineo, deve essere presente olmeno uno nove in primo lineo, e per piozzare unitò
in retroguordio, deue esserci olmeno uno nove in secondo lineo.
Nel coso non rimonessero più unitò in primo lineo , tutte le unitò di secondo lineo posserebbero outomoticqmente ed
immediotomente in primo lineo. Lo stesso regolo vole lro retroguordio e secondo lineo.

Es. ll giocotore dispone una nove ín prímo linea, due novi ín secondo e cinque novi in refroguordio. Duronte lo fose
di fuoco owersario, le due novi in seconda lineo vengono distrutte. lmmedíotomente il giocotore sposfo tutte le novi
dolla retroguordio ollo secondo lineo. Se onche lo nore in primo lineo fosse sfoto distrutto, tutle le novi in refroguor-
dio sorebbero possote in primo lineo.

Gìttota
Tutte le novi do bottoglio honno uno gittoto Itob. 5], che roppresento lo distonzo in zone ollo quole possono sporore.



Lq fose di combqttimento.
* oiozzomento difensore.
* piozzomento ottocconte.
u fuoco difensore.
* movimenfo difensore.
s ritiroto ottocconfe.
u fuoco ottocconte.
* movimento ottocconre.
* ritiroto difensore.
e nuovo fose.

Piqzzomento
ll Giocotore dispone tutte le unitò dello flotto nelle proprie zone.
Ricordotevi che le unitò di terro devono essere sempre imborcote ed oi fini del combottimento venoono considerote
tutt'uno con i irosporti che le osoitono.

Fuoco
ll giocotore opre il fuoco con le proprie novi contro le novi owersorie.
Ogni singolo nove onche se dispone di piO t ir i  di dodo per l 'ottocco, può colpire uno solo nove owersorio.
Ogni nove potrò sporore olle novi owersorie che si trovono nel suo roggio di fuoco (gittoto).

Es. una corozzoto posto in secondo linea, potrà sporore o lutte le noví owersorie in primo e secondo linea.

Movimento
ll giocotore potrò spostore o suo scelto le novi di uno zono.

Aftenzione! /n nessun coso pofrefe, né spostore novi nel seltore owersorio, né sposlore le noví ín modo che rimon-
gono zone libere o contollo con íl nemico.

Es. non pofete spostore le novi in modo che lo primo lineo rimonga vuoto menlre lo seconda è occupota do unifa.

La dísposízíone deí píaneti
l l  piozzomento iniziole dei pioneti è uno delle fosi più delicote del gioco. Vi consigl io per le prime port i te di usore i l
piozzomento stondord, che ossicuro uno disposizione equo dei pionèti ed evito che un giocotore risulti owontoggioto.
ln seguito, quo,ndo ovrete più dimestichezzo con le regole, vi consigl io di provore o voriore lo posizione déipio-
neti,  creondo degli  scenori.
Ogni scenorio potrò overe uno disposizione diverso dei pioneti e contenere oddir i t turo modif iche ol le regole, od
esemoro:

Scenarío " I'ímpero conlro iutti"
Pensoto per sei giocotori,  di cui uno "l ' impero " possiede tutt i  i  pioneti tronne quell i  ciui l tò degli  oltr i  giocotori.
I  pioneti dei cinque giocotori " r ibel l i  " vonno posizionoti sporsi ol l 'estremitò dello moppo, mentre i l  pioneto civi l tò
scelto come copitole dell'impero sorò posizionoto ol centro dello moppo. Sporgete gli oltri pioneti uniformemenre su
tutto lo moppo.

Regole specioli

Forze ínízíolí
Iimpero porte con: cinque fregote tre incrociotori ed uno corozzoto posizionoti in orbito ol pioneto civiltò, e due fon-
terie per pioneto.
I giocotori ribelli portono con due morines e un trosporto cioscuno.

Tecnología
[impero porte con tecnologio: ottocco zero, difeso zero, bombordomento zero, motore due, scofo tre.
lJimpero non può sviluppore ulteriormente lo tecnologio.



Possesso deí píanetí
limpero è in grove crisi di consensi, quindi se vuole montenere il possesso dei propri pioneli, deve montenere olme-
no due unitò di terro su ogni pioneto che possiede, più un'ulteriore unitò se sul pioneto vi fosse uno cittò.
Nel coso un pioneto imperiole non obbio obbostonzo truppe, diventerebbe outomoticomente neutrole (le truppe im-
perioli verronno rimosse dol gioco ed il pioneto smetterò di produrre)
N.B. - l l impero, portendo con 30 fonterie, non ho obbostonzo truppe per control lore 19 pioneti. . .

Produzíone
llimpero, doto il suo olto grodo di benessere, trovo sempre moggiori difficolta o reperire volontori per le sue unitò di
terro, che costeronno per tutto lo duroto del gioco il doppio (sio in energio che in cibo).

Condízíoní dí vínoría
Vince il giocotore che controllo il pioneto copitole ol ventesimo turno.
Questo scenorio è solo un esempio, quindi potrebbe non essere ben biloncioto. Serve soproitutto od indicorvi uno vio
per "personolizzore" le vostre portite.

SCRIVETEMI'
Vorrei che questo gioco non rimonesse immutoto nel tempo, mo che si orricchisse di nuovi elementi e di molti scenori.
E qui entri  in gioco tu.
Se ovessi idee, vorionti, scenori; scrivimi. Cercherò un modo per mettere o frutto le mie e le vostre idee, così che ci si
posso sempre più divertire (o botte di roggi loser!).Se oveste dubbi sulle regole, non esitote o scrivere.
Vi ringrozio per over comproto questo gioco e spero che vi divertiote o giocorlo, olmeno quonto io mi sio divertito od
inventorlo.

Ivan Arsuffí
5e volete scrivermi:
lvon Arsuff iVio Coscino Bionco 2ó Milono 20142.
(includete per lo risposto uno busto outoíndírizzonto ed offroncoto).
Oppure vio e'mqil:
orsuff i@iol . i t

Ci scusiomo ontìcipotomente per eventuoli errori od inesottezze presentì in queste regole

Ideozíone e svíluppo:
lvon Arsuffì.
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