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. REGOLAMENTO

Gli anni d'oro dell'Unione Stellare sono finiti. La detona-
zione di enormi Bombe Gravitazionali, create per aprire
fenditure spaziali che portassero a nuovi mondi, ha invece
prodotto il Collasso, e molti pianeti si sono ritrovati isolati
dalresto dell'lmpero.

Le fazioni sopravvissute hanno gradualmente iniziato a rico-
struire la civilta e a riscoprire tecnologie scomparse. Prima

facevano parte di un solo stato, ma ora dovranno ricongiun-
gersi e capire chi e meritevole di subentrare al grande potere.

Tu sei a capo di uno dei sei gruppi superstiti che hanno
deciso di esplorare i territori un tempo abbandonati
dell'Unione Stellare. La tua spedizione consistera nell'e-
splorare sette pianeti alla ricerca di risorse e tecnologie
preziose, combattere contro unita nemiche e prendere il
controllo di siti storici. Riuscirai a creare un nuovo mondo
dai frantumi del vecchio Impero?
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6 schede
Comandante
a doppia faccia

8 schede Obiettivo
1 indicatore Blocco

6 indicatori
“+504/+1004"

98 carte Pianeta
(7 mazzi Pianeta di 14 carte ciascuno)

28 carte Unita

21 carte Tecnologia

21 carte Sito Storico

28 carte Risorsa

30 segnalini di legno
(1 nave e 4 segnalini di
6 colori diversi)

Regolamento
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PANORAMICA DELLA
r v e
La partita si svolge in 7 round e durante ciascuno viene esplorato un
nuovo pianeta. Ogni giocatore puo condurre 2 esplorazioni su ciascun
pianeta. | giocatori ottengono punti Impero (¥) sconfiggendo Unita,
studiando Tecnologie, conquistando Siti Storici e svolgendo Operazioni
sui vari pianeti. Al termine della partita, i giocatori riceveranno altri
punti Impero se soddisfano le condizioni riportate su una determinata
. . . . . . MV N
scheda Obiettivo. Chi totalizza il maggior numero di m?ﬂ vince.




PREPARAZIONE

Posizionare la plancia Operazioni in mezzo al tavolo,
lasciando dello spazio vuoto attorno per poter disporre le
file di carte Pianeta.

Mischiare le schede Obiettivo e sceglierne una a caso. Posi-

zionarla scoperta accanto alla plancia Operazioni. Nella
parte inferiore di questa scheda sono riportate tre condizioni di
fine gioco per ottenere if&

Ordinare le carte Pianeta in 7 mazzi seguendo i numeri indi-
cati sul retro. Mischiare i mazzi separatamente e posizionarli
in fila sopra la plancia Operazioni in ordine crescente.
Cominciando dal piu giovane e procedendo in senso orario,
ogni giocatore sceglie una scheda Comandante. In alterna-
tiva, e possibile distribuirle casualmente, se si preferisce.

Ogni lato delle schede Comandante contiene un'abilita unica.
Anche i valori delle statistiche iniziali sono diversi. Per la
prima partita, si consiglia di giocare con il lato "A" delle schede
Comandante. In seguito, ogni giocatore puo scegliere il lato che
preferisce della propria scheda, a prescindere da quello che
decidono gli altri giocatori.

Ogni giocatore sceglie un colore e prende 1 nave a 4 segna-

lini del colore corrispondente. Uno dei segnalini va posizio-
nato sullo “0" dell'indicatore ﬁfﬁ, mentre gli altri tre segnalini vanno
posizionati negli spazi iniziali (i numeri sottolineati) degli indicatori
®, & e 4 della scheda Comandante.

Nota: se ci si vuole immedesimare ulteriormente nell'universo di
Age of Wonders: Planetfall, ogni giocatore dovrebbe scegliere la
nave illustrata nell'angolo superiore destro della propria scheda
Comandante; si tratta della nave della fazione corrispondente. In
questo caso, il giocatore prende i 4 segnalini del colore della nave.
Né la forma né il colore delle pedine di legno incidono sullo svolgi-
mento della partita.

STATISTICHE DEI COMANDANTI

Esperienza (®): aiuta i Comandanti durante le battaglie contro
unita neutrali. Questa statistica non puo diminuire.

Forza (\"): viene a sua volta utilizzata durante gli scontri con
unita neutrali, ma i suoi punti vengono consumati.

Energia (4 ): permette di studiare tecnologie e conquistare siti
storici. Anche i suoi punti vengono consumati.

Puntilmpero (ﬁfﬁ): determinanoilvincitore altermine della partita.

Il valore massimo dei livelli di esperienza, forza ed energia

viene determinato dalla casella pit a destra dell'indicatore

corrispondente. Non sono previsti limiti per i punti Impero: una
0 . N . u“ a n

volta arrivati a 50 mfﬂ, prendere una pedina “+50 mfﬂ dalla sca-

tola e, se si arriva a 100 ﬁ?ﬁ girarla sul lato “+100 ﬁfﬁ

Consultare la propria Iniziativa nel riquadro alla destra del

nome della fazione. Piu bassa e Ulniziativa, prima si gioca
il proprio turno nel primo round. Posizionare le navi dei giocatori
sull'indicatore di turno della plancia Operazioni, in modo che la
nave con l'lniziativa piu bassa sia su “1" e tutte le altri navi siano
allineate in ordine crescente di Iniziativa.
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ESEMPIO DI DISPOSIZIONE INIZIALE PER UNA PARTITA CON 3 GIOCATORI
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SVOLGIMENTO D :

La partita si svolge in 7 round e, durante ciascuno, c'e@ un nuovo pia-
neta da esplorare. Ogni round e composto da 5 fasi.

Scoperta

Reddito
Esplorazione: Parte |
Esplorazione: Parte Il
Migrazione

Alla fine del settimo round, non viene risolta la fase 5, ma si pro-
cede invece con il calcolo del punteggio.

1] SCOPERTA

Prendere il mazzo delle carte Pianeta sul cui retro e riportato il
numero di round in corso. A seconda del numero di giocatori, rive-
lare la quantita di carte indicate nella seguente tabella e posizio-
narle in tre file alla sinistra della plancia Operazioni. Mettere da
parte le carte rimanenti, che formeranno il mazzo Pianeta attuale.

NUMERO DI CARTE

4-6 giocatori

Numero di giocatori 2-3 giocatori

Fila superiore [

P I
» s

[ LIVELLOI

Fila centrale

[ LIVELLOII

Fila inferiore
[ LIVELLO 1Nl >>>> 2 3

Carte rimanenti 5 2

IL livello su cui si trova la carta ne
determina il costo o la ricompensa (a
seconda del tipo).

Ogni mazzo Pianeta consiste di 14 carte. Ogni tipo T
di carta e contraddistinto da un simbolo nell'angolo

superiore sinistro.
Q a5

4 carte Unita 3 carte Tecnologia

3 carte Sito 4 carte Risorsa

Storico

2| REDDITO

Se Aron Ardelli (Lato “B”) non & presente nella partita, saltare la
fase Reddito durante il primo round. Se invece e in gioco, risol-
vere solo la sua abilita.

®l1]z|3lalslsl7]l8l9l0 -1
44 | 22
43 (4111213 lalslel7l8lsl0lnlzlnlu) 23
42| (#1112]3lalslel7lslslw0[nlz|nlulslelnle) 24

?uopg‘aa EEGESENEEIES 3190‘29[23‘27[25@

Completare i seguenti passaggi:

1) Ricevere reddito per ogni settore annesso che eventualmente si
possiede (vedere “Cercare una Risorsa" a pagina 12).

2) Risolvere tutti gli effetti delle carte Tecnologia che devono
essere risolti durante la fase Reddito, se ce ne sono.

3) Risolvere l'abilita del proprio Comandante, se deve essere
risolta durante la fase Reddito.




3| ESPLORAZIONE: PARTE |

Iniziando dalla nave piu in alto sullo spazio “1" dell'indicatore di
turno e procedendo verso il basso, ogni giocatore gioca il proprio
turno: sceglie una delle carte Pianeta disponibili (o uno spazio Ope-
razione nella plancia Operazioni) e ci posiziona la propria nave.

Unavoltachetuttiigiocatorihanno giocatoilproprioturno, risolvono
le azioni corrispondenti (combattere contro Unita @', studiare
Tecnologie %. conquistare Siti Storici Q, cercare Risorse . e
svolgere Operazioni .). Queste azioni vengono risolte nell'ordine
in cui si trovano le navi dei giocatori, da sinistra a destra e dall'alto
al basso: prima si risolvono tutte le carte e gli spazi di Livello I, poi
quelli di Livello Il e infine quelli di Livello lll (vedere di seguito).

ORDINE DELLE AZIONI

Solo le carte Pianeta e gli spazi Operazione che non sono ancora stati
occupati da un altro giocatore (ossia quelli sui quali non é stata posi-
zionata una nave) possono essere scelti. Non & possibile scegliere una
carta di cui non si puo pagare il costo: e necessario avere abbastanza
punti & e 4 (vedere “Tipi di azione" a pagina 9-11). Le carte Risorsa e gli
spazi Operazione non hanno un costo, quindi possono essere sempre
scelti purché non siano occupati.

Quando si risolve un'azione da una carta Pianeta o da uno spazio
Operazione, rimuovere la propria nave e posizionarla nello spazio
libero pit in alto dell'indicatore di turno. In questo modo, durante la
fase successiva coloro che hanno occupato carte di Livello | gioche-
ranno il proprio turno prima di chi ha occupato carte di Livello Il o lll.

Quindi, conquistare la carta Pianeta scelta posizionandola sco-
perta davanti a sé. Risolvere tutti gli effetti delle carte conquistate
in precedenza e della scheda Comandante che devono eventual-
mente essere risolti quando si conquista una carta. Se si sceglie
uno spazio Operazione, non si riceve una carta.

Nota: e possibile raggruppare le proprie carte per tipo e sovrap-
porle una dietro l'altra in modo che le informazioni fondamentali
della carta restino visibili.
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SALTARE UN TURNO

In rare occasioni, potrebbero non esserci carte o spazi Opera-
zione disponibili. In quel caso, il giocatore salta un turno e posi-
ziona la propria nave nello spazio libero pit in alto dell'indica-
tore di turno. Eccezione: quando gioca con il lato “B", la nave di
Aron Ardelli va sempre posizionata nell'ultimo spazio.




4| ESPLORAZIONE: PARTE I

Ripetere la fase precedente con il nuovo ordine di turno. Ogni gio-
catore interviene secondo la posizione che occupa nell'indicatore
di turno, posizionando la propria nave su una delle carte Pianeta
rimanenti o su uno degli spazi Operazione disponibili. Quindi tutti i
giocatori risolvono le proprie azioni nell'ordine in cui si trovano le
navi all'interno delle file, come descritto nella fase precedente.

Importante: dopo Esplorazione: Parte |, non verranno posizionate
nuove carte Pianeta per completare le file, quindi ci saranno meno
carte disponibili tra cui scegliere durante Esplorazione: Parte II.

TIP1 DI AZIONE

Quando si risolve un'azione, bisogna fare riferimento al livello in
cui si trova la carta nel momento in cui si sta per conquistarla. Il
suo livello determina il costo da pagare per conquistarla o la ricom-
pensa della carta:

+ Costo — Carte Unita @, Sito Storico € e Tecnologia .
+ Ricompensa — Carte Risorsa . e spazi Operazione .
Esempio: al Livello | o ll, questa

carta Risorsa concede 5 4,
mentre al Livello Ill concede 6 4.

5 | MIGRAZIONE

Riporre nella scatola tutte le carte del pianeta corrente che non
sono state conquistate. Gli spazi Operazione restano in gioco fino
al termine della partita.

—etg m___ u

]

Ci sono 5 tipi di azione, che vengono determinati dal tipo di carta

scelto dai giocatori:
Combattere contro un'Unita
Conquistare un Sito Storico
Studiare una Tecnologia
Cercare una Risorsa

Svolgere Operazioni




1] COMBATTERE CONTRO UN'UNITA @

Combatti gli abitanti ostili di un pianeta esplorato.

Ci sono due modi possibili per conquistare una carta Unita: sconfig-
gendola o arruolandola (se é presente un effetto Diplomazia).

Nome unita

| mero pianeta
\Q INFERNOVOLANTE‘ Yyrmere-pl

Tipo di carta
(Unita)

Costo

Effetto
Diplomazia
(eventuale)

abbastanza @,
puoi spendere
4 4 anziché
ilnumero
indicato di &.

+5 +3 +4 +1

® 4/ ©®

R,\|/
Iicompensa

Per poter sconfiggere un'Unita, e necessario soddisfare due condizioni:

1) Spendere la quantita di punti & indicata nella parte sinistra
della carta Unita (il costo dipende dal livello della carta).

2) Confrontare la quantita di ® del proprio Comandante con la
quantita di ® indicata nella parte sinistra della carta (che, a
sua volta, dipende dal livello della carta). Se si dispone di meno
punti ® di quelli indicati sulla carta, & necessario spendere 1
per ogni punto ® mancante.

Promemoria: a differenza della forza e dell’energia, l'esperienza
non viene consumata.

Una volta sconfitta un'Unita, si riceve immediatamente la quantita
di ﬁ@. 4 e ® (se presenti) indicata in fondo alla carta.

DIPLOMAZIA BN

Alcune unita possono essere arruolate, quindi non c'e bisogno
di combatterle. In questo caso, sara presente un effetto Diplo-
mazia indicato dal simbolo EN. Per poter arruolare una di que-
ste Unita, e necessario soddisfare due condizioni:

1) La quantita di ® del proprio Comandante non pud essere
inferiore alla quantita di ® richiesta dall'Unita (che dipende
dal livello della carta). In questo caso, i punti ® mancanti
non possono essere compensati spendendo

2) Spendere il humero indicato di punti 4 anziché il numero
indicato di punti

Una volta arruolata un'Unita, si riceve immediatamente la
quantita indicata di ﬁ?& e @ (se presenti); in questo caso, hon
si ottengono punti 4.

Esempio: Sara ha 5% e 1®. Una carta Locusta Divoratrice e al
Livello Ill. Cio significa che Sara ha bisogno di 3 & per sconfiggerla
(ossia un costo di 2& e 14 per compensare 1® mancante). Sara

ottiene BQ@, 24 e 1® come ricompensa. A Sara restano 2 ¥, che
potra usare durante i combattimenti successivi.
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2| CONQUISTARE UN SITO STORICO @

Scopri una struttura funzionante, residuo del precedente Impero.

Ci sono due modi possibili per conquistare una carta Sito Storico:
impossessarsene in maniera pacifica o in maniera violenta (se &
presente un effetto Aggressione).

Nome Sito Storico

||
™

Tipo di carta | % Numero pianeta
(Sito Storico) VITAALIENA g™
A 7 . — — .
NCAE "] I numeri dei pianeti
T l; - successivi con Siti
Costo ————m 4 A Storici che hanno
-4 Tk lo stesso nome
- — &
Eﬁetto Puoi spendere (\; - v
Aggressione el & O
(eventuale) indicato di 4. #

Icona Sito Storico

+6 +2
$ P

Ricompensa Ricompensa per coppia

Per poter conquistare un Sito Storico in maniera pacifica, € neces-
sario spendere la quantita di punti 4 indicata nella parte sinistra
della carta Sito Storico (il costo dipende dal livello della carta).

AGGRESSIONE &

Alcuni Siti Storici possono essere conquistati anche con la
forza. In questo caso, sara presente un effetto Aggressione
indicato dal simbolo &. Per poter conquistare uno di questi Siti
Storici, e possibile spendere il numero indicato di punti
ché il numero indicato di punti 4 .

anzi-

Una volta conquistato un Sito Storico, a prescindere dal fatto che
siano state usate maniera pacifiche o violente, si riceve immediata-
mente la quantita di ﬁ?& e @ (se presente) indicata in fondo alla carta.

Tutti i Siti Storici con lo stesso nome sono contrassegnati dalla
stessa icona e potrebbero essere presenti su diversi pianeti. |
numeri di tutti i pianeti successivi su cui si trovano Siti Storici con
lo stesso nome e la stessa icona sono indicati nell'angolo superiore
destro della carta, sotto il numero del pianeta attuale.

Due carte con Siti Storici che hanno lo stesso nome e la stessa
icona formano una coppia. Non appena si entra in possesso di una
coppia, si ottiene una ricompensa aggiuntiva sommando i punti ﬁfﬁ
indicati nell'angolo inferiore destro di ciascuna carta. Se si conqui-
sta una terza carta Sito Storico con lo stesso nome e la stessa icona,
questa non verra associata alle due precedenti ma potra generare
punti ﬁ?ﬁ aggiuntivi se abbinata a una quarta carta.

Esempio: Paolo ha 6 4. Spende 4 4 per impossessarsi di una Rete
Sintetica dal Livello Il (gli rimangono 2 4 ). Paolo ottiene immedia-
tamente 5 ﬁ?ﬁ e 1® come ricompensa. E la sua seconda carta Rete
sintetica, quindi ottiene lm/?ﬁ aggiuntivi (2 ﬁf& +2%).
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Ogni volta che risolvi @), ottieni
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3] STUDIARE UNA TECNOLOGIA &

Scopri una tecnologia che era andata perduta dopo il Collasso.
Per poter studiare una nuova Tecnologia e conquistarne la relativa
carta, & necessario spendere la quantita di punti 4 indicata nella

parte sinistra della carta (il costo dipende dal livello della carta).

Nome Tecnologia

Lipo di carta \'%‘ LuNGlnnllkANZAEf- Numergen e
(Tecnologia)

' 4 5y

A i
COStO — II _7 "

i -6

+2

/t\ Al termine della partita, ottieni

p 1‘(@ per ogni . che ti rimane.

Ricompensa

N

Effetto Tecnologia

Una volta studiata una tecnologia, si riceve immediatamente la

s FRA 2 . . .
quantita di n?ﬁ e Y o @ (se presente) indicata in fondo alla carta
e uno speciale effetto Tecnologia. | pianeti da 1 a 4 forniscono un
effetto permanente che modifica le regole del gioco per chi la pos-
siede a partire dalla fase successiva del round. | pianeti da 5 a 7 for-
niscono una condizione grazie alla quale si ricevono punti ﬁfﬁ alla
fine della partita.

Esempio: Luca ha 44 . Spende 3 4 per studiare la tecnologia Raz-
zia Efficiente dal Livello I (gli rimane 14 ). Luca ottiene immediata-
mente 4 ﬁtﬁ e 2. A partire dalla fase successiva, otterra anche piti
energia quando conquista carte Risorsa.
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4| CERCARE UNA RISORSA @

ANNETTERE UN SETTORE ()

Scopri la scorta segreta di una civilta ormai dimenticata.
= Nella parte inferiore di alcune carte Risorsa, € ¢
Tipo di car ta\. RISORSA @_——Numer o pianeta presente un'‘area con due simboli @) Anziché =3 o
(Risorsa) & o ottenere immediatamente punti 4, si puo deci- e @
L ;"; R - dere di posizionare la carta sottosopra, ossia * %&& _

b 8+ i
. &~ con i simboli @) in alto. Durante ogni fase Red- %‘ = sa
Ricompensa ——; .4 dito, ciascun settore annesso genera la quan- “ 4
NI +5 tita di punti 4 indicata tra i due simboli (B). @ wos (@)
@ In questo modo, anziché esaurire le risorse del settore, e possibile
: conquistarlo per produrre energia, ricevendo un reddito stabile.
g) @ @ Importante: in tutti gli effetti, il simbolo . si riferisce a una
(4 carta Risorsa posizionata con il nome verso lalto. Il simbolo @
| \ si riferisce ai settori annessi del giocatore (le carte posizionate
Ricompensa Reddito dal settore con i simboli @ verso lalto). Il simbolo @/@) nel testo di un
aggiuntiva annesso effetto indica che l'orientamento della carta e irrilevante.

Quando si conquista una carta Risorsa, scegliere una delle seguenti azioni:

1) Ottenere immediatamente la quantita di punti 4 indicata nella
parte sinistra della carta Risorsa (la ricompensa dipende dal livello
della carta) e 1® (se indicato nella parte inferiore della carta).

OPPURE

2) Annettere un settore (se sono presenti due simboli nella
parte inferiore della carta)




SVOLGERE OPERAZIONI .

Ti prepari per un’Esplorazione imminente.

5
¥

/ 1* ) 1@
Sp azi Operazione {Max scambi = n* pianets sttusle)

1% Y14
24310

LIVELLO Il

Punti Operazione

[Max scambi = n° piancta attuale)
1% »14
2¢ 1@

LIVELLD I

Punti Operazione

7

¥
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{Max scambi = n* pianeta attuale)
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Anziché scegliere una carta Pianeta da conquistare, & possibile
decidere di svolgere Operazioni . posizionando la propria nave su
uno degli spazi Operazione nella plancia Operazioni. Proprio come
nel caso delle carte Pianeta, uno spazio Operazione pud essere
occupato da una sola nave.

Quando si svolgono delle Operazioni, si ottiene la quantita di punti
Operazione ¥ indicata nello spazio, che dipende dal livello dello
spazio prescelto. E necessario scambiare subito i punti ottenuti per
ricevere punti ﬁTﬁ, & o ® in qualsiasi combinazione (gli eventuali
punti ¥ rimanenti sono persi):

1% )19

(Max scambi = n° pianeta attuale)

+ 1% pud essere scambiato con 1
VA . . S
. It numero massimo di ¥ che &
possibile scambiare con ﬁtﬁ e parial
numero del pianeta attuale.

=

+ 1% puod essere scambiato con 1 .

+ 2¥ possono essere scambiati con1®.

Esempio: e il terzo round e Sara decide di svolgere Operazioni al
Livello II. Ottiene 6%; scambia 3% con 3¥ (il numero massimo
possibile di W su questo pianeta), 1% con 14 e 2¥ con 1®.

BERHANE KATLA
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Puoi considerare ogni carta come uj
cartaal Livello lll
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ESEMPIO DI TU

Paolo sta giocando con ' La sua nave si trova nel primo spa-

zio dell'indicatore di turno, quindi e lui a giocare per primo. Paolo
decide di prendere l'unica carta Tecnologia sul tavolo, Sviluppo
Energetico. Luca, che gioca con -, e il prossimo: sceglie un'azione
Operazione al Livello I. Sara, che gioca con ’, e l'ultima e sceglie
una carta Risorsa al Livello I

Quando tutti hanno posizionato la propria nave, le carte e gli spazi
scelti vengono risolti in ordine, da sinistra a destra e dall'alto
al basso. Sara risolve la sua carta per prima. Conquista la carta
Risorsa, ma anziché ottenere subito energia decide di annettere un

settore, quindi ruota la carta e la posiziona sottosopra, con i sim-

boli verso l'alto. Luca gioca per secondo e scambia i suoi punti
Operazione con punti ﬁ?ﬁ, & e ®. Poiché si tratta di un'azione dalla
plancia Operazioni, non riceve una carta. Paolo gioca per ultimo
Paga il costo della carta Tecnologia che ha scelto e la posiziona
davanti a sé.

Dopo aver risolto l'Azione, ogni giocatore sposta la propria nave
nello spazio libero piu in alto dell'indicatore di turno. In questo
caso, durante la fase successiva, Sara giochera per prima, Luca per
secondo e Paolo per ultimo.
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La partita termina subito dopo la quarta fase del settimo round e i

giocatori ricevono punti ﬁ?ﬁ per: o 3
> 4
1) Aver soddisfatto le condizioni della scheda Obiettivo attuale. / ,_?‘ o

2) Aver soddisfatto le condizioni di alcune carte Tecnologia (con-
quistate sui pianetida 5 a 7).

Il giocatore che ha accumulato piu punti ﬁ?ﬁ viene dichiarato vinci-
tore. In caso di pareggio tra due o pil giocatori, il vincitore e quello )
con la nave posizionata piu in alto nell'indicatore di turno.

Nota: durante la partita, e possibile tenere traccia dei punti ﬁfﬁ otte-
nuti svolgendo operazioni e risolvendo alcune abilita dei Comandanti
che generano ﬁ?ﬁ Tutti gli altri punti Qﬁ (per le carte e la scheda Obiet-
tivo) possono essere calcolati facilmente al termine della partita.

-~
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