
L’equipe medica del dottor Antonio Merz è impegnata da quattro an-
ni, a bordo dell’astronave SELVA, a cercare una cura contro il morbo di 
Bellavita, una malattia degenerativa del cervello che sta decimando la 
popolazione della Terra. Proprio nelle ultime settimane la ricerca aveva 
cominciato a dare buoni frutti tramite l’impianto di spore aliene diretta-
mente sulla corteccia cerebrale delle cavie.
La mattina del 26 luglio l’infermiere capo Fabrizio Miraggio è stato mes-
so in quarantena in seguito ad un incidente con una delle cavie: il per-
sonale di sicurezza ha dovuto bloccarlo con la forza mentre cercava 
di divorare viva Bibsy-332 , una scimmia cui erano state da poco impi-
antate le spore.

IL 28 LugLIo Sono cESSAtE tuttE LE comunIcAzIonI.

Fuga dagli Alieni nello Spazio Profondo è un gioco di strategia am-
bientato in un’astronave gravemente danneggiata e in black-out, 
dove un parassita alieno sta trasformando i membri dell’equipaggio 
in orribili mostri. I sopravvissuti hanno poco tempo per mettersi in 
salvo e fuggire: nell’oscurità gli alieni aspettano e osservano...
Affamati di carne umana.

Scopo del gioco
In Fuga dagli Alieni nello Spazio Profondo ogni giocatore può essere 
o alieno o umano. Lo scopo degli umAnI è mettersi in salvo raggiun-
gendo le scialuppe di salvataggio, mentre quello degli ALIEnI è dare 
la caccia agli umani. Ogni giocatore conosce solo la propria identità 
e la propria posizione e ignora quella degli altri; dovrà interpretare 
le mosse e il comportamento degli altri giocatori per capire dove si 
trovano realmente e chi sono le prede e chi i predatori. 

contenuti
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 6 Carte Scialuppa di Salvataggio
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 • Manuale di Gioco
 • Accesso online all’editor delle mappe  
  e all’editor delle missioni su
  WWW.EFtAIoS.com



obiettivi
• Ogni giocatore Umano gioca per sé, cercando di es-
sere il primo a raggiungere una delle scialuppe di sal-
vataggio, indicate dai Settori Scialuppa. 
• Gli Alieni devono collaborare per intercettare e uc-
cidere tutti gli Umani prima che raggiungano le scial-
uppe. All’inizio del gioco, però, nessuno sa quale sia 
la natura degli altri giocatori: dovrete dedurre la loro 
identità osservando le loro azioni.

Scheda giocatore
La BLACK EDITION include tre mappe.

La Scheda Giocatore riporta una Mappa che rappresen-
ta una zona dell’astronave. Una griglia a esagoni è sta-
ta sovrapposta alla mappa per monitorare I movimenti. 
Ogni esagono si chiama Settore ed è identificato da 
una lettera e da un numero; la combinazione di lettera 
e numero sono le Coordinate del Settore. I settori spe-
ciali, come il Settore Alieni, non hanno coordinate e so-
no identificati da un simbolo. Ogni mappa ha una ha 
un nome che indica la Zona dell’astronave dove avvi-
ene l’azione. Esistono diverse Zone. Se questa è la vos-
tra prima partita iniziate dalla Zona GALILEI.
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preparazione
• Ogni giocatore prende una Scheda 

Giocatore e una matita. Le Schede 
Giocatore devono riportare la stessa 
mappa; ogni mappa è contraddistin-
ta da un nome proprio. Se questa è 
la vostra prima partita iniziate dalla 
Zona gALILEI.

• Ogni giocatore piega verso di sé 
la SEzIonE tItoLo della Scheda 
Giocatore così da impedire agli al-
tri giocatori di vedere la SEzIonE 
moVImEntI.

• Mischiare le cArtE SEttorE (b) e po-
sizionarle coperte in un punto raggi-
ungibile da tutti i giocatori.

• Selezionare un numero di cArtE 
PErSonAggIo (c) pari al numero di 
giocatori; metà delle carte devono es-
sere Alieni e metà Umani. Nel caso 
i giocatori siano dispari selezion-
are una carta Alieno in più rispetto a 
quelle Umano.

• Mischiare le carte Personaggio selezi-
onate e distribuirne una coperta ad 
ogni giocatore. Ogni giocatore guar-
da la sua carta e la tiene coperta da-
vanti a sé, senza rivelare agli altri se è 
Umano o Alieno.

• Le cArtE ScIALuPPA (d) e le cArtE 
oggEtto (E) non vengono utilizzate 
nella Modalità Semplice, lasciatele 
nella scatola.



W02

W02

gALILEI - Zona ideale per giocatori novizi ed esperti. 
Perfettamente equilibrata per Alieni e Umani. Indicata 
per un numero di giocatori dai 4 agli 8 (Fino a 16 se si 
possiedono due edizioni del gioco).

FErmI - Zona tecnica per giocatori competitivi, molto 
strategica, è sconsigliata ai giocatori Umani alle prime 
armi. Indicata per un numero di giocatori dai 2 ai 6.

gALVAnI - Zona a corridoi per giocatori esperti, appar-
entemente semplice, le scelte iniziali si ripercuotono 
a lungo termine. Indicata per un numero di giocato-
ri dai 2 agli 8.

Su ogni scheda, sotto la Sezione Titolo, è presente una 
Sezione Movimenti con 39 spazi numerati che rappre-
sentano i 39 Turni di gioco. I giocatori devono segnare, 
turno dopo turno, le Coordinate del Settore che raggi-
ungono con il proprio movimento. Sulla Mappa, inol-
tre, è possibile annotare i presunti spostamenti degli 
altri giocatori e le loro possibili posizioni.

turno di gioco
Prima di iniziare la partita, sorteggiare il Primo 
Giocatore. La partita si svilupperà in una serie di turni.
A partire dal Primo Giocatore e proseguendo in senso 
orario, a turno ogni giocatore deve effettuare un mov-
imento. Il numero di Settori di cui un giocatore può 
spostarsi dipende da che  personaggio è: 

  • gLI umAnI muovono di un Settore.
  • gLI ALIEnI possono muovere di 1 o 2 Settori.

Non esistono pedine in questo gioco: per spostarsi il 
giocatore deve scegliere una posizione guardando la 
sua mappa e segnare nella Sezione Movimenti le co-
ordinate della sua nuova posizione.

Non si può concludere il turno nel Settore da cui si è 
partiti, è obbLIgAtorIo muoVErSI ognI turno.

ESEmPIo: Silvano Porpora (un Umano) si trova nel 

Settore D09 della Zona Galilei. Può decidere di spostarsi 

in D08, C09, C10, E10 o E09. Silvano decide di spostarsi in 

D08 e lo annota nello spazio corrispondente al turno in 

corso nella Sezione Movimenti.

Sulla mappa esistono cinque diversi tipi di Settori; pri-
ma di passare il turno al giocatore successivo, ogni 
giocatore deve verificare in quale tipo di Settore ha 
terminato il proprio movimento, e se necessario, risol-
vere gli effetti appropriati come illustrato di seguito:

• SEttorE SIcuro: Un giocatore che 
conclude il suo movimento in un Settore 
Sicuro passa il turno.
• SEttorE PErIcoLoSo: Un giocatore 
che conclude il suo movimento in un 
Settore Pericoloso deve pescare una 
Carta Settore, risolverne  gli effetti e solo 
in seguito passare il turno. 
Eccezione:   se il giocatore decide di attaccare 
alla fine del turno (vedi paragrafo “Attacco”) 
non deve pescare una Carta Settore.
• SEttorE umAnI: Settore di partenza 
degli Umani. Non può essere attraversa-
to e non può essere la destinazione di un 
movimento.
•  SEttorE ALIEnI: Settore di partenza 
degli Alieni. Non può essere attraversato 
e non può essere la destinazione di un 
movimento.
• SEttorE ScIALuPPA: Settori che gli 
Umani devono raggiungere per ottenere 
la vittoria. Possono essere destinazione 
di un movimento solo per gli Umani.



Dopo il movimento, se il giocatore è alie-
no, può decidere di attaccare (vedi paragrafo 
“Attacco”). Una volta che un giocatore ha ter-
minato il proprio movimento, o ha terminato 
l’attacco, e tutti gli effetti del Settore su cui si 
trova sono stati risolti, il turno passa al gio-
catore successivo 

ESEmPIo: Silvano si è spostato nel Settore D08, 
un Settore Pericoloso: per questo dovrà pescare 
una carta settore. Se invece si fosse spostato in 
D10 non avrebbe pescato una carta, perché D10 è 
un Settore Sicuro.

Settori pericoloSi
Se in un turno il movimento di un giocatore 
si conclude su un Settore Pericoloso,  il gioca-
tore è obbligato a pescare una Carta Settore, 
a meno che abbia perpetrato un attacco.
Esistono tre tipi di carta settore:

• rumorE nEL tuo SEttorE: il 
giocatore deve rivelare la propria 
posizione usando questa formu-
la: “rumorE In SEttorE [x,y]” dove 
“[x,y]” sono le coordinate del set-
tore in cui il giocatore ha concluso 
il suo movimento.

• rumorE In QuALunQuE SEttorE: 
il giocatore deve fingere di rivelare 
la propria posizione usando la for-
mula: “rumorE In SEttorE [x,y]” 
dove “[x,y]” sono le coordinate di 
un qualsiasi settore a scelta.

• SILEnzIo: il giocatore dichiara 
“Silenzio”.

ImPortAntE: le Carte Settore non vengono mai rivelate 
agli altri giocatori! Dopo l’uso vanno scartate a faccia in giù. 
Quando si esaurisce il mazzo delle Carte Settore bisogna rico-
stituire il mazzo mischiando le carte scartate.
notA: alcune Carte Settore possono riportare una specifi-
ca Icona Oggetto. Gli Oggetti si usano esclusivamente nella 
Modalità Completa e sono quindi illustrate nell’apposita sezi-
one del manuale.

ESEmPIo: Silvano, spostatosi nel Settore pericoloso D08, Pesca una 

Carta Settore: si tratta di un Rumore in Qualunque Settore, quindi può 

scegliere un Settore qualsiasi sulla mappa. Silvano annuncia “Rumore 

in N10” sperando di confondere I giocatori Alieni che lo stanno cercando.

attacco
Un giocatore Alieno può decidere di fare un Attacco alla fine 
del proprio turno, dopo aver effettuato il suo movimento. Un 
giocatore che abbia effettuato un attacco non deve e non può 
pescare la Carta Settore. Per effettuare un attacco seguire i 
seguenti passaggi:

1. Un Attacco avviene nel settore in cui il giocatore ha con-
cluso il suo movimento e va dichiarato nella seguente for-
mula: “AttAcco In SEttorE [x,y]”, dove [x,y] sono le Coordinate 
del Settore in cui il giocatore ha concluso il suo movimento.
2. Se uno o più giocatori si trovano nel settore in cui ha 
avuto luogo l’attacco devono dichiararlo: che siano Umani o 
Alieni sono morti e vengono eliminati dal gioco.
3. Tutte le carte rimaste in mano ai giocatori eliminati vengono 
scartate e le identità dei giocatori eliminati vengono rivelate.

ESEmPIo: Paolo Landon, il Quarto Alieno, non crede al sotterfugio 
di Silvano. Paolo si sposta in D08 perché è convinto che Silvano si 
trovi lì. Invece di pescare una Carta Rumore annuncia “Attacco in 
D08!”. Il povero Silvano è spacciato, viene divorato dagli Alieni ed 
eliminato dal gioco.



SuggErImEnto: Gli umani non possono 
attaccare: non appena un giocatore ef-
fettua un attacco rivela agli altri la pro-
pria posizione e la propria identità! Fate 
attenzione a non esporvi troppo presto!

Fine del gioco
Il gioco in Modalità Semplice termina 
quando si verifica una delle seguenti 
condizioni:

1. Un primo giocatore Umano raggi-
unge un Settore Scialuppa: EgLI è IL 
VIncItorE.
2.  Tutti gli umani vengono elimina-
ti prima che raggiungano l’uscita: LA 
SQuAdrA dEgLI ALIEnI è LA VIncItrIcE.
3.Alla fine del turno numero 39 nessun 
Umano è riuscito a scappare: LA SQuAd-
rA dEgLI ALIEnI è LA VIncItrIcE!

gioco in modalità completa
nELLA modALItà dI gIoco comPLEtA SI AggIungono ALcu-
nE rEgoLE ALLA modALItà dI gIoco SEmPLIcE E SI cAmbIAno LE 
condIzIonI dI VIttorIA, comE SEguE. tuttE LE rEgoLE dELLA mo-
dALItà SEmPLIcE SI APPLIcAno comunQuE.
Come nella modalità semplice l’obiettivo degli Umani è quello di 
fuggire dall’astronave mentre gli Alieni danno loro la caccia. Questa 
voltà però gli umani possono utilizzare preziosi oggetti che li aiu-
tano a sopravvivere. A differenza del gioco in Modalità Base il gioco 
non finisce quando il primo umano lascia l’astronave: si continua 
a giocare finché tutti gli umani sono fuggiti o sono stati uccisi da-
gli alieni.

preparazione
Seguire la Preparazione come nella Modalità Semplice, con l’aggiunta 
dei seguenti punti:

 • Le Carte Oggetto vengono mischiate e posizionate coperte sul tavolo
 • Le Carte Scialuppa vengono mischiate e posizionate coperte 
   sul tavolo

oggetti
Due tipi di Carte Settore, ovvero rumorE nEL tuo 
SEttorE e rumorE In QuALunQuE SEttorE, possono 
riportare, in alto a sinistra, un’Icona Oggetto. 

Se un giocatore, Umano o Alieno, pesca una Carta Settore con 
l’icona oggetto deve pescare una cArtA oggEtto. Le carte oggetto 
vanno tenute coperte di fronte a sé fino al loro utilizzo. Ogni gioca-
tore può conservare FIno A trE oggEttI; quando il giocatore pesca 
il quarto oggetto è obbligato a usarne o scartarne uno. 
SoLo I gIocAtorI umAnI PoSSono uSArE gLI oggEttI, ma gli Alieni 
possono comunque posizionare gli oggetti davanti a loro, allo sco-
po di dissimulare la loro identità, senza poterli usare. Gli ogget-
ti possono essere usati in un qualunque momento all’interno del 



proprio turno (ad eccezione della carta Difesa , che 
si attiva automaticamente quando si viene attaccati), 
anche dopo aver effettuato il movimento, ma prima 
di passare. Per usare un oggetto, il giocatore deve 
mostrare agli avversari la carta corrispondente in suo 
possesso e scartarla. Una singola Carta Oggetto può 
essere utilizzata una volta sola, ma il giocatore può 
possedere, contemporaneamente o nell’arco della 
partita, più carte oggetto dello stesso tipo. 
Quando si esaurisce il mazzo delle carte ogget-
to bisogna ricostituire il mazzo mischiando le carte 
scartate.

Esistono diversi tipi di carta oggetto:  

•  AttAcco: permette al giocatore umano di 
effettuare un attacco.

• tELEtrASPorto: cambia l’attuale po-
sizione del giocatore riportandolo al 
Settore Umani.

• AdrEnALInA: il giocatore si muove di due 
settori durante il turno; va utilizzata prima 
di effettuare il movimento.

• SEdAtIVI: il giocatore non pesca carte 
Settore in questo turno.

• LucI: il giocatore nomina un settore a sua 
scelta. Tutti i giocatori che si trovano in quel 
settore o nei sei adiacenti, devono rivelare 
le coordinate del settore in cui si trovano.

• dIFESA: si attiva quando l’umano che ne è 
in possesso viene attaccato. L’Umano so-
pravvive a un Attacco.

ESEmPIo: Julia Niguloti si trova nel settore T13 della Zona 
Galilei: l’uscita è così vicina! Fortunatamente Julia ha una 
Carta Adrenalina: gira la carta e questa le permette di 
muoversi di due settori anziché uno. Così facendo Julia ar-
riva nel Settore Scialuppa 3! 
SuggErImEnto: Se i giocatori usano una carta oggetto 
rivelano la propria identità: solo gli Umani possono usare 
gli oggetti! Fate attenzione a non farvi scoprire troppo 
presto dagli Alieni.

nutrimento alieno
Chi gioca nel ruolo di Alieno ha come obiettivo 
quello di nutrirsi di giocatori Umani. Se ci riuscirà di-
venterà più forte e potrà muoversi più velocemente 
sull’astronave. Dopo che un Alieno ha ucciso alme-
no un Umano, dal turno successivo in avanti Può 
SPoStArSI dI uno, duE o trE SEttorI.

Settore Scialuppa
Quando un giocatore umano raggiunge un Settore 
Scialuppa deve dichiarare in quale settore scialuppa 
si trova, pescare una cArtA ScIALuPPA e mostrarla 
agli altri giocatori.

Se la carta scialuppa è roSSA quell’uscita 
è stata danneggiata e non può essere 
usata. Per il resto della partita e per tutti 
I giocatori l’uscita resta chiusa. I giocato-
ri dovranno dirigersi verso un altro Settore 
Scialuppa.

Se la carta scialuppa è VErdE il giocatore 
vince e può lasciare l’astronave. Purtroppo 
il Settore Scialuppa utilizzato da un gioca-
tore per fuggire non sarà più utilizzabile 
dagli altri giocatori che dovranno ripiegare 
sui restanti Settori Scialuppa.



Può quindi capitare che un giocatore Umano non ab-
bia più alcuna possibilità di abbandonare l’astronave; 
in tal caso è da considerarsi morto ed eliminato au-
tomaticamente dal gioco.

ESEmPIo: Julia ha finalmente raggiunto il Settore 
Scialuppa numero 3. Trattenendo il respiro gira la prima 
Carta Scialuppa. La carta è Verde! Julia è fuggita dagli alie-
ni. Sfortunatamente, dopo la sua fuga, il Settore Scialuppa 
numero 3 non può più essere usato e gli altri giocatori 
dovranno dirigersi verso un’altra uscita.

Fine del gioco
Il gioco in Modalità Completa termina quando ogni 
giocatore umano è morto o ha lasciato l’astronave.

 1. Sono considerati vincitori gli Umani che hanno 
  lasciato l’astronave.

 2. La squadra degli Alieni vince se riesce a eliminare 
  l’ultimo giocatore che è rimasto sulla nave.

 3.  Se l’ultimo umano non riesce a scappare, il gioco  
  finisce comunque alla fine del turno numero 39 e  
  la squadra degli Alieni è considerata vincitrice.

IL gIoco Può FInIrE con ALIEnI E umAnI EntrAmbI 
VIncItorI se qualche umano è riuscito a fuggire e gli 
Alieni sono comunque riusciti ad eliminare l’ultimo 
umano rimasto sulla nave. In questo caso, co-
munque, gli umani che sono stati uccisi hanno perso.

membri dell’equippaggio
Questo è l’equippaggio dell’astronave di esplora-
zione SELVA, parte è stato già trasformato in alieno:

• IL cAPItAno, Ennio Maria Dominoni

• LA PILotA, Julia Niguloti 
 a.k.a. “Cabal”

• Lo PSIcoLogo, Silvano Porpora

• IL SoLdAto, Tuccio Brendon 
 a.k.a. “Piri”

• PrImo ALIEno, Piero Ceccarella

• SEcondo ALIEno, Vittorio Martana

• tErzo ALIEno, Maria Galbani

• QuArto ALIEno, Paolo Landon

Le Carte Personaggio riportano il grado del singolo 
personaggio in alto a sinistra nella carta. Il grado vi-
ene utilizzato in alcune delle missioni aggiuntive. Vai 
online su WWW.EFtAIoS.com e scopri l’Editor delle 
Missioni.

miSSioni aggiuntive
Vi presentiamo un esempio di Missioni Aggiuntive 
realizzate con l’Editor delle Missioni. L’Editor delle 
Missioni, disponibile online, consente di creare del-
le missioni di gioco alternative, utilizzando le carte e 
le mappe di FugA dAgLI ALIEnI nELLo SPAzIo ProFondo. 



Quando non specificato altrimenti, sono da considerarsi valide le regole 
definite nella Modalità Completa del Gioco.

oLd ScHooL
g.4) I giocatori non dichiarano quando usano un oggetto, ad eccezione della Difesa 

e del Teletrasporto.
H.1)  Il Capitano non pesca una carta sul primo Settore Pericoloso sui cui passa.
H.2)  Lo Psicologo parte dal Settore Alieni.
H.3)  Il Pilota quando trova l’oggetto Teletrasporto può riutilizzarlo fino a tre volte  

senza scartarlo.
H.4)  Il Soldato può trasportare fino a quattro Oggetti.
J.4)  Si ignorano le icone oggetto sulle Carte settore. Le Carte Oggetto si pescano 

quando si pesca una Carta Silenzio.
H.13) L’Ufficiale può restare fermo durante un solo turno a sua scelta. 
H.14) La Copilota parte con un oggetto Teletrasporto. 
H.15) L’Ingegnere pesca due Carte Scialuppa quando raggiunge un Settore Scialuppa.
H.16) Il Dottore può obbligare un solo giocatore a dichiarare la propria identità. 

InFEzIonE
b.3) I giocatori uccisi diventano Alieni e continuano il gioco dal settore in cui so-

no stati uccisi.
d.2) I settori scialuppa sono tutti aperti, si chiudono solo quando vengono usa-

ti da un umano.
c.3) I giocatori che elimino un umano non aumentano il numero di settori di cui 

possono spostarsi. 

ArEnA
b.6) Non ci sono giocatori umani.
c.6) I giocatori alieni partono da uno o più Settore Scialuppa definiti dai giocatori. 

[ScIALuPPA 1, 2, 3, 4]
A.4) Non è possibile spostarsi sui Settori Sicuri.
E.3) Vince l’alieno che ottiene un numero di uccisioni deciso dai giocatori. 

  [uguALE AL numEro dI gIocAtorI]
A.5) I giocatori uccisi ricominciano dal loro settore di partenza.
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