COMPONENTI DI GIOCO

Questo set include tutto il necessario per aggiungere i
Ferengi alle tue partite di Star Trek: Ascendancy. Il set
include:

+ 10 Nuove Carte Esplorazione
10 Nuovi Sistemi Planetari, incluso Ferenginar
30 Navi Stellari Ferengi con 3 Carte Flotta e Miniature
10 Centri di Controllo Ferengi
15 Carte Avanzamento Ferengi
3 Carte Accordi Commerciali Ferengi
Carta Turno Ferengi
Consolle di Comando Ferengi con 2 Indicatori
19 Centri Risorse
76 Segnalini & 27 Canali Spaziali

AGGIUNGERE | FERENGI AL TUO GlOCO
Per integrare i Ferengi nelle tue partite di Star Trek:
Ascendancy, rimescola le 10 nuove Carte Esplorazione
nel tuo Mazzo Esplorazione ed aggiungi i 9 Sistemi
Planetari nella pila dei Dischi Sistema.

Aggiungendo i Ferengi al
gioco, il numero di possibili
giocatori aumenta di 1.
Ogni giocatore aggiuntivo,
aumenta di circaun'orala
durata della partita.

FERENGINAR
Ferengi Alliance

Il giocatore Ferengi inizia
con la quantita standard di
componenti di gioco: 3 di
ogni Risorsa, 3 Navi, un
Centro di Controllo, un Centro  Natale e Centro del

Fereginar, Sistema

Risorse per ognuna delle
risorse esistenti, posizionati
sul proprio Sistema Natale.

Commercio Ferengi
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BUSINESS

TATTICHE FERENGI

A prima vista, i Ferengi si basano

solamente sui Profitti di Produzione.

Molti dei loro Avanzamenti generano

in qualche modo Produzione. Ma prima di poter iniziare
a raccogliere Profitti, devi completare i Progetti, il che
significa investire presto in Centri Ricerca. La Ricerca
porta alla Produzione: la Produzione porta alla Cultura.

FLOTTE FERENGI

| Ferengi non hanno Flotte orientate

al combattimento. Cio che le Carte

Flotta Ferengi hanno & una serie di ESTRBLISHMENT
regole uniche che rafforzano i loro Wi moung
punti di forza.

Con la loro Flotta in Franchising,

i Ferengi possono lasciare navi nei
Sistemi durante gli spostamenti della

Flotta, permettendogli di lasciare
dietro di sé una scia di navi Ferengi pronte a speculare.

Cio che ai Ferengi manca nell'esperienza Militare, lo
possono compensare con in numeri. Con un’‘ampia
disponibilita di Produzione, solitamente i Ferengi
riescono sopraffare i loro rivali.
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La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del
gioco. Il presente documento é da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua
italiana per comprendere le regole di gioco.

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario.

» A GaleForce™

@nine

>y

fASCENDANCY

SET ESPANSIONE GIOCATORE

FERENGI ALLIANCE
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CONSOLLE OI COMANDO

Come le tre fazioni incluse nel set base, i Ferengi hanno una
loro Consolle di Comando con due Regole Speciali specifiche
dei Ferengi.
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SOLO IL LATINUM ODURA PER SEMPRE

Il profitto & cid che conta davvero! | Ferengi possono acquistare
un Segnalino Cultura spendendo 5 Segnalini Produzione - e
molte Carte Avanzamento Ferengi aumentano la quantita di
Segnalini Produzione che i Ferengi possono generare.

Nella loro ostinata ricerca del profitto, i Ferengi sono contenti
di abbattere paradisi naturali e depredare antiche rovine: i
Ferengi possono sempre costruire Centri Produzione in un
Sistema, indipendentemente dal tipo di Centri Risorsa previsti.
Non possono superare il normale numero di centri risorsa.

Ad esempio, se un Sistema puo normalmente contenere due Centri
Ricerca ed un Centro Cultura, i Ferengi possono riempire il Sistema
con un massimo di tre Centri Produzione.

IL PROFITTO PRIMA DELLA CONOSCENZR

La propensione al profitto dei Ferengi fa si che non passino
molto tempo a sviluppare grandi istituzioni culturali — i Ferengi
potrebbero anche non costruire mai Centri Cultura. Il loro
Centro Cultura di partenza su Ferenginar potrebbe essere
I'unico, a meno che assumano il controllo di altri Centri Cultura
tramite Invasione o Egemonia.

Tuttavia, le altre specie trovano estremamente sgradevoli i
Ferengi, rendendo difficile I'Egemonia. | Ferengi non
aggiungono i loro Segnalini Predominio quando tentano un
Egemonia. Possono ancora tentare un Egemonia, ma € molto
piu difficile senza I'aggiunta del loro Predominio fino a quel
momento accumulato.

Rule of
Acquisition

#168

SPIONAGGIO FERENGI o2

L’Avanzamento Spionaggio dei Ferengi
esaurisce alcuni tipi di carte. A differenza
di altre carte Spionaggio, i Ferengi
possono usare le loro carte piu volte per
turno, purché possano pagarne il costo di
Produzione.

CARTE ESAURITE

Quando una carta é esaurita, &
temporaneamente esclusa dal gioco fino a
guando non viene ricaricata durante la
Fase di Ricarica alla fine del turno.

Le carte esaurite non possono essere utilizzate in alcun modo: gli
Avanzamenti Esauriti non aumentano la distanza di Warp delle tue
Navi, gli Accordi Commerciali Esauriti non possono essere revocati,
scartati, scambiati, ecc.

WHISPER YOUR WRY
TO SUCCESS

On your turn, you
may pay 1 Production
to Exhaust any Trade

Agreement.

You may do this
multiple timeson
your turn.

ESPIONAGE

ACCORDOI COMMERCIALI FERENGI

Gli Accordi Commerciali Ferengi
funzionano in modo differente dagli
accordi degli altri giocatori. Piuttosto che
produrre un numero specifico di Risorse, i
rivali che detengono un Accordo
Commerciale Ferengi ricevono un numero
di Produzione pari al numero dei loro
Sistemi con navi Ferengi in orbita. A sua
volta, la carta Avanzamento Iniziale dei
Ferengi “Autorita del Commercio Ferengi”,
ha una regola simile: genera un numero di
Produzione per i Ferengi pari al numero
dei Sistemi controllati dai rivali, in cui i Ferengi hanno delle proprie
Navi in orbita. Profitti per tutti!
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Accordi Eummercial#

CARTE ESPLORAZIONE: ALLERATI
ey Tde cutch )

A reptilian species with a keen sense of
| | smell, long hunted by their enemies, the
Anticans.

| Ferengi introducono un nuovo tipo di
Carte Esplorazione: Alleati. Quando peschi
una carta Alleato, hai scoperto una fazione
0 una persona che potrebbe essere aperta
a stabilire un accordo.

Ogni Carta Alleato ha un Numero di
Diplomazia, un'icona verde nell'angolo in
alto a destra. Al fine di reclamare I'alleanza,
devi superare un Test Diplomazia.

TEST DIPLOMRAZIA

Per fare un Test Diplomazia, tira un dado e
aggiungi il tuo Predominio. Se il totale &
superiore al numero Diplomazia dell’Alleato, hai
superato il test e puoi reclamare la Carta Alleato.
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Se superi il Test Diplomazia, metti la Carta Alleato di fronte a
te. Le carte Alleato contano come Accordi Commerciali o
hanno una Regola Speciale che puoi usare. Se fallisci il Test
Diplomazia, metti la Carta Alleato sul fondo del Mazzo
Esplorazione - non nella pila degli scarti. Non rimescolare le
carte quando posizioni I'Alleato sotto il Mazzo Esplorazione.

MANDATO DI RESPONSABILITA
I Mandato di Responsabilita € una ; )

nuova Carta Crisi che ritorna nel
Mazzo Esplorazione dopo essere
stata risolta, invece di andare nella
pila degli scarti. Dopo aver risolto il
Mandato, lascia separata la pila
degli scarti senza rimescolarla,
rimetti il Mandato di Responsabilita nel Mazzo Esplorazione e
rimescola le carte. Cosi facendo, mescolerai anche le carte
Alleato non reclamate che si trovano sul fondo del mazzo.

the arrival of a \
Liquidator heraldsa |
loss of both profit and |

= 4 \\ With the power to ban
~— . \\ commerce and enforce)
> \ contractual penalties,
pride. ]

Roll a Diplomacy [6] Test: if you succeed, this card has |

no effect. If you fail, return or discard all Trade “‘
Agreements you hold. /
Succeed or fail, shuffle this card into the —_—
remaining deck instead of discarding it.

Anche le Carte Crisi richiedono un Test Diplomazia quando
vengono pescate, come mostrato nell'angolo in alto a destra
delle carte.

NUOUI FENOMENI INTERSTELLARI
BLACK HOLE

Questa espansione include due e
nuovi Fenomeni Interstellari, ‘@
entrambi con regole speciali. @ \/TARA NERHLA

Le regole di ogni disco indicano [ttt

gli effetti che hanno sulle Navi.

Queste regole speciali sono in

aggiunta a tutte le normali

regole per i Fenomeni Interstellari.






