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Nel gioco, un giocatore sara al comando delle forze aliene,
e I'altro sara a capo delle forze di difesa del Regno Unito.
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Civili Britannici
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N VAN
DEL GIOCO

1. Decidete chi utilizzera gli Umani e chi gli Alieni, quindi prendete le carte, le tessere e
le miniature della fazione scelta.

2. Disponete la plancia di gioco al centro del tavolo.
3. Mettete 3 Segnalini Civili Britannici in ciascuna regione contrassegnata dal simbolo .'..

4. Mettete la tessera Nave d’Invasione nella regione terrestre contenente I'immagine
della Nave d’Invasione.

5. Mettete 1 miniatura Tripode e 1 miniatura UFO nella regione terrestre contenente
immagine della Nave d’Invasione.

6. Mettete 1 segnalino sul livello O del tracciato del danno.
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7. Ciascun giocatore estrae dal proprio mazzo le 10 carte di Partenza contrassegnate
nell’angolo in alto a destra rispettivamente dai simboli @ e @ le mescola e le
dispone coperte a formare il proprio mazzo Rifornimenti.

8. Successivamente ogni giocatore mescola il resto delle proprie carte e le dispone
coperte a formare il proprio mazzo Offerte.

9. Quindi ogni giocatore rivela le prime 5 carte del proprio mazzo Offerte e le dispone
in una fila a formare la propria Riserva, ovvero, le carte disponibili per essere acquistate
per rinforzare il proprio mazzo.

10. Ciascun giocatore pesca 5 carte dal proprio mazzo Rifornimenti, formando cosi la
propria mano di carte.

11. Ciascun giocatore assegna uno spazio sul tavolo al proprio mazzo degli Scarti.

12. Il giocatore Alieno inizia il primo turno.




Definizioni

- | “mazzi'Rifornimenti” sono i mazzi di carte da cui i giocatori pescano le carte.

- Le carte giocate, una volta risolte, vanno poste nei mazzi degli Scarti dei rispettivi proprietari.

- | “mazzi Offerte” sono i mazzi di carte utilizzati per formare e reintegrare le Riserve dei rispettivi proprietari.

- Le “Riserve” sono file di 5 carte scoperte disposte davanti ai giocatori.

- La plancia di gioco & una mappa divisa in 15 regioni terrestri e 6 regioni navali. Le forze militari dei giocatori si scontreranno sulla plancia di gioco.
- Le “regioni adiacenti” sono regioni sulla mappa separate da un confine comune.

Se due regioni si toccano agli angoli, ma non hanno un confine comune, non sono considerate adiacenti.

- Una “regione ostile” & una regione che contiene unita e/o edifici Alieni.

- La “Nave d’Invasione” & I’enorme navebase degli Alieni.

.

Obiettivo
del Gioco

Ne “La Guerra dei Mondi” ciascuna delle parti in conflitto persegue i propri obiettivi specifici.

L’obiettivo principale degli Alieni & di annientare completamente la popolazione della Gran Bretagna.
Per vincere, il giocatore Alieno deve rimuovere tutti i segnalini Civili Britannici dalla plancia di gioco.

Gli Umani devono infliggere danni sufficienti all’esercito Alieno. Per vincere, il giocatore Umano deve infliggere 30 danni alle forze d’invasione Aliene.

Svolgimento
del Gioco

Il gioco si svolge a turni alternati, iniziando dal giocatore Alieno.

- Ciascun giocatore inizia il proprio turno con una mano di 5 carte.

- Durante il proprio turno, puo giocare una o piu carte dalla propria mano ed esequire le azioni corrispondenti.

- Ciascun giocatore durante il proprio turno deve giocare tutte le carte della sua mano, se ne ha la possibilita.

- Le carte giocate vanno riposte nel mazzo degli scarti, scoperte, dopo che sono state risolte.

- Se alla fine del turno un giocatore possiede ancora delle carte nella propria mano che non sono state ancora giocate, anche queste carte verranno
riposte nel mazzo degli scarti, scoperte.

- Alla fine del proprio turno, il giocatore pesca 5 nuove carte dal proprio mazzo Rifornimenti.

- Se il mazzo Rifornimenti viene esaurito, il giocatore proprietario mescola il corrispondente mazzo degli Scarti e forma un nuovo mazzo Rifornimenti.




Ne “La Guerra dei Mondi: Nuova Ondata” le Riserve rappresentano le diverse decisioni proposte ai giocatori, in qualita di generali, dai loro consiglieri militari,

come ad esempio evacuare la popolazione, mobilitare un esercito, o costruire edifici difensivi. Ciascuna decisione presa avra un costo in risorse.

[ ]

- Durante il proprio turno, un giocatore puo acquistare un qualsiasi numero di carte dalla propria Riserva, pagandone il costo indicato sull’angolo in alto a destra.
- Per acquistare una carta dalla Riserva, il giocatore ne paga il costo giocando carte con il numero di risorse richiesto.
- Se rimangono risorse in eccesso dopo I'acquisto della carta, queste possono essere spese e suddivise liberamente per acquistare altre carte.
- Tutte le risorse inutilizzate sono scartate alla fine del turno. Nessuna risorsa puo essere trasferita al prossimo turno del giocatore.
- Dopo aver acquistato la carta, il giocatore la mette scoperta nel proprio mazzo degli Scarti (fatta eccezione per le carte Edificio); dopodiché, prende
la carta in cima al mazzo Offerte e la pone scoperta nella Riserva.
- Una volta per turno, il giocatore di turno puo scegliere di rimuovere una carta dalla propria Riserva e sostituirla con la carta in cima al mazzo Offerte.
La carta rimossa viene spostata sul fondo del mazzo Offerte.

Regola opzionale di sostituzione carte per giocatori esperti:

Una volta per turno, il giocatore di turno puo scegliere di rimuovere una carta dalla propria Riserva e sostituirla con la carta in cima al mazzo Offerte.
La carta rimossa viene eliminata dal gioco e riposta nella scatola!

Mazzo Offerta Riserva
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Anatomia
delle Carte

- Tutte le carte nel gioco (fatta eccezione per le 20 carte di Partenza) hanno il loro costo in risorse indicato in alto a destra.
- Ciascuna carta riporta in basso una descrizione con le azioni disponibili, le risorse guadagnate e/o gli effetti da risolvere dopo averla giocata.

- Se la descrizione elenca diverse azioni separatamente, il giocatore puo scegliere di effettuare solo una di queste azioni!
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: =, Costo in risorse della carta A
j »~~ Carta di Partenza Carta di Parp\

Tipo della carta
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Rimuovere la carta
dal gioco

nel mazzo

Tipi di Carte

Ci sono 3 tipi di carte nel gioco.
Il tipo di carta e indicato da un simbolo nell’angolo in alto a sinistra.

Carte Edificio




Carte Azione

A Le carte Azione consentono di eseguire determinate operazioni. Quando un giocatore gioca una carta Azione,
sceglie una delle azioni indicate sulla carta e la esegue.

no vuole giocare una carta “Trasferimento” dalla propria mano. Sceglie la prima delle
alino Civili) e sposta 1 segnalino Civili a sua scelta da una regione della plancia di gioco a
~ terrestre adiacente. Dopo averla risolta, posiziona la carta nel suo mazzo degli Scarti
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Mazzo
degli Scarti

i 1 unita Tripode in una
terrestre adiacente.

u dagna 2 Monete e rimuovi la carta dal gioco” dalla seconda carta. Pertanto guadagna 3

rta Azione dalla Riserva. Dopo averle risolte, mette la prima carta sul suo mazzo degli S
iponendola nella scatola. La carta Azione acquistata dalla Riserva viene invece riposta

Mazzo
degli Scarti

Civill - MUovi T segnayy :
Ni1 segnalino ino Civilf
reone terrestre adia e "‘fl“l‘estm;a diag el:l ;'e.

Riserva

PALLONI DI = T = s ] ST
SBARRAMENTO . a4 RIE ‘| i # re. FORTE

-
inuna e o | N _: .
diacente. ei massimo di 2 regioni terrestri, L il It ﬁ 3
g to 1P e i Jfione cost |
A i i mita . )
it i & | o segmalino Civilinuna ) : e ,,. 2 1 una regione con un Fortalll




Carte Edificio

e

2% Le carte Edificio consentono di piazzare delle tessere Edificio sulla plancia di gioco. Le tessere Edificio piazzate sulla plancia conferiscono
. ai loro proprietari dei vantaggi ad ogni turno, a partire dal turno in cui sono state piazzate.
L
_ Quando un giocatore acquista una carta Edificio dalla Riserva, piazza immediatamente la tessera Edificio corrispondente
< su una regione terrestre della plancia di gioco. La carta Edificio acquistata viene quindi rimossa dal gioco e riposta nella scatola.
‘o Ciascuna regione terrestre puo contenere al massimo 1 tessera Edificio.
L
Gli Umani possono piazzare tessere Edificio in qualsiasi regione terrestre contenente almeno 1 segnalino Civili,
purché non siano presenti nella stessa regione tessere Edificio o unita delle forze Aliene.
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Gli Alieni possono piazzare tessere Edificio in qualsiasi regione terrestre adiacente ad altre regioni contenenti Edifici Alieni,
purché non siano presenti nella stessa regione tessere Edificio, unita o Civili Umani.

lieno ha acquistato una carta Edificio “Generatore di Particelle” dalla propria Riserva. Lad

gia in piu ad ogni turno. La carta Edificio acquistata viene rimossa dal gioco e riposta nella st
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Carte Unita

Le carte Unita consentono di piazzare miniature di unita sulla plancia di gioco e di controllarle.
L
Quando un giocatore acquista una carta Unita dalla Riserva, piazza immediatamente una miniatura corrispondente sulla plancia di gioco.
La carta Unita acquistata viene quindi messa nel mazzo degli Scarti.
@
- Le miniature dell’Esercito degli Umani vanno piazzate in qualsiasi regione terrestre non ostile contenente un segnalino Civili.
- Le miniature Navali degli Umani vanno piazzate nella regione navale non ostile di Portsmouth (contrassegnata dal simbolo di un’ancora).
- Le miniature degli Alieni vanno sempre piazzate nella regione terrestre contrassegnata dall'immagine della Nave d’Invasione.
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Le Azioni sulle carte Unita consentono di muovere miniature o attaccare con esse.
L
Attenzione! Non é consentito giocare 2 o piu carte Unita uguali sulla stessa miniatura per turno! Non potete giocare
2 carte Unita dello stesso tipo per muovere due volte per turno o muovere e attaccare con la stessa miniatura.
" &
Attenzione! Se un giocatore ha una o piu carte Unita nella propria mano ma non ci sono in gioco miniature
sulle quali giocare le carte, il giocatore piazza una miniatura corrispondente sulla plancia di gioco invece di
risolvere le azioni delle carte! La carta Unita va quindi scartata nel mazzo degli Scarti, senza risolvere alcuna azione.

Mazzo
degli Scarti

Mazzo
degli Scarti

Muovere Unita e Attaccare.

B
- Le unita “Esercito” e “Tripode” possono muoversi soltanto in regioni terrestri e attaccare soltanto reqlonl terrestrl
- Le unita “Navali” possono muoversi soltanto in regioni navali e attaccare soltanto regioni terrestri adiacenti (costiere).
- Le unita “UFO” possono muoversi in qualungue tipo di regione e attaccare qualungue tipo di regione.
- Le unita si muovono tra regioni adiacenti (separate da confini comuni).
- Se due regioni si toccano agli angoli ma non hanno un confine comune, non & consentito muoversi dall’'una all’altra.

L

Attenzione! Ciascuna miniatura terrestre (“Esercito” e “Tripode”) blocca il movimento di una miniatura terrestre nemica
situata nella stessa regione!




Infliggere danni alle forze Aliene.

- Si infliggono danni agli invasori attaccando i Tripodi e gli edifici Alieni! Fanno eccezione gli UFO: gli UFO non possono mai essere attaccati dagli Umani.
- Le miniature e gli edifici degli Alieni non vengono mai rimossi dalla plancia di gioco.
- Per ciascun danno inflitto agli Alieni, muovete in avanti di 1 posizione il segnalino sull’indicatore del danno!

gioca una carta “Esercito” e sceglie la terza azione (Infliggi 3 danni in una regione con u
 carta dal gioco). Una miniatura Esercito € situata in una regione con un edificio Alieno. |

EICr 2t 4 AR - ; '
jioco e riposta nella scatola. La miniatura Esercito e la tessera edificio Alieno rimangono sul

-
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; Attenzione! | segnalini Civili possono attaccare le regioni terrestri. | Civili possono attaccare utilizzando le carte Azione “Guerriglia”;
tuttavia, un giocatore non puo giocare piti di una carta “Guerriglia” su un singolo segnalino Civili nello stesso turno.

iy -"-‘I‘n.." -
carte “Guerriglia” nella propria mano. Una delle regioni terrestri contiene 1 segnalino Civili e un edificio Alieno
ua mano e sceglie la prima azione (infliggi 1 danno in una regione con un segnalino Civili). Il giocatore infli
nalino sul tracciato dei danni Alieni. La carta viene quindi posizionata nel mazzo degli Scarti. La §écondq o

arti poiché il giocatore non puo esequire I'azione attacco indicata (non ci sono piti segnalini Civili in regioni o

-r

Mazzo
degli Scarti




Infliggere danni alle forze Umane.

- Si infliggono danni agli Umani attaccando i Civili, gli edifici e le unita degli Umani con i Tripodi e gli UFO.

- Ciascun segnalino unita, edificio e Civili degli Umani ha un valore base di Difesa di 1. Cio significa che é sufficiente 1 danno per distruggerlo. 3 nﬁ |

- Quando una regione viene attaccata, il danno viene inflitto prima agli edifici Umani presenti nella regione, poi alle unita Umane, e infine ai segnalini Civili.

- Tutte le unita, gli edifici e i segnalini Umani distrutti vengono immediatamente rimossi dalla plancia.

Esempio

Mazzo
degli Scarti




Edifici Difensivi Umani.
» &
- Alcuni edifici Umani hanno un valore di Difesa. Il valore di Difesa € indicato da un’icona a forma di scudo g;
- Per distruggere un edificio difensivo, gli Alieni devono infliggere con un singolo attacco danni pari o superiori al suo valore di Difesa
(utilizzando una o pill unita).

Attenzione! Non é consentito attaccare un edificio difensivo utilizzando una o piu carte di attacco se come risultato I’edificio non subisce
danni pari o superiori al suo valore di Difesa! In altre parole, se gli Alieni non sono in grado di infliggere un attacco abbastanza potente da
distruggere completamente un edificio difensivo in una regione specifica, quella regione non puo essere attaccata.

resentl anche un segnalino Civili e 2 miniature Tripode. Il giocatore Umano usa I'azione del Forte (In "-..; y
i n Forte) e qloca anche una carta “Guerrlqlla sceqhendo la seconda delle 2 aznonl p055|b|I| (Infliggi 2 dannl |ﬁ‘ -'"’"""’
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Attacchi Speciali Alieni.

L
Alcune carte Azione degli Alieni consentono di effettuare attacchi speciali o applicare condizioni speciali alle regioni sulla plancia.
Usate le tessere di Influenza Alieni per contrassegnare le regioni a cui si applicano queste condizioni.

iacente a un’unita Trlpode Durante il prossimo turno il giocatore Umano non puo usare le abilita di attacco dei suoi edifici ir
jiocatore Alieno piazza la tessera influenza “Nebbia Velenosa” nella regione attaccata, come promemoria deﬂ' a condizic
‘- Durante il turno successwo il giocatore Umano non potra usare I'azione deI proprio edificio “Arthllerlafé‘aante” D

S| gmﬁnua di gioco. La tessera Influenza Alieni viene rimossa dalla regione aII inizio del prossimo ti

o

Fine del Gioco

Se il segnalino danno Alieni raggiunge la posizione “30”, le forze Umane hanno vinto!
Gli invasori alieni si ritirano precipitosamente e la nave d’invasione lascia la Terra!

Se tutti | segnalini Civili sono rimossi dalla plancia di gioco, le forze Aliene hanno vinto!
La Gran Bretagna é conquistata. L’invasione aliena & cominciata!




Descrizione
Carte Umani

s Carte Az

Trasferimento (carta di partenza).

Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 —Muovil segnalino Civili in una regione terrestre adiacente.
2 - Guadagna 1 Moneta.

3 - Guadagna 2 Monete. Rimuovi questa carta dal gioco.

Guerriglia (carta di partenza).

Scegli una della 2 azioni sequenti:

1 - Infliggi 1 danno in una regione contenente un segnalino Civili,
se quel segnalino non ha inflitto danni in questo turno.

2 - Infliggi 2 danni in una regione contenente un segnalino Civili,
se quel segnalino non ha inflitto danni in questo turno. Rimuovi
questa carta dal gioco.

Attacco Aereo.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Dopo aver giocato questa carta, infliggi 1 danno alle forze
Aliene.

Marina Britannica.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti e piazza un’unita Navale nella regione navale non ostile di
Portsmouth.

Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 — Muovi 1 unita Navale in una regione navale adiacente.

2 - Infliggi 2 danni in una regione costiera adiacente ad una
regione navale contenente un’unita Navale.

3 - Infliggi 3 danni in una regione costiera adiacente ad una
regione navale contenente un’unita Navale. Rimuovi questa
carta dal gioco.

(Se non ci sono unita Navali sulla plancia: piazza un’unita Navale
nella regione navale non ostile di Portsmouth, senza eseguire
alcuna azione).

ione

IRAMEN

Evacuazione.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

Scegli una delle 2 azioni sequenti:

1 = Muovi fino a 2 diversi segnalini Civili nella/e regione/i
terrestre/i ad essi adiacente/i

2 — Guadagna 2 Monete.

Rischieramento.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

Scegli una delle 2 azioni sequenti:

1 = Muovi 1 unita Esercito di un massimo di 2 regioni terrestri.
2 —Muovi 1 segnalino Civili in una regione terrestre adiacente.

Esercito.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti e piazza un’unita Esercito in una regione terrestre non
ostile contenente uno o piu segnalini Civili.

Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 —Muovi 1 unita Esercito in una regione terrestre adiacente.
2 - Infliggi 2 danni in una regione contenente un’unita
Esercito.

3 - Infliggi 3 danni in una regione contenente un’unita
Esercito. Rimuovi questa carta dal gioco.

(Se non ci sono unita Esercito sulla plancia: piazza un’unita
Esercito in una regione terrestre non ostile contenente uno o
piu segnalini Civili, senza esequire alcuna azione).




BUNKER

Bunker.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza
una tessera edificio Bunker in una regione terrestre non ostile
contenente uno o piu segnalini Civili e priva di edifici.

- Il giocatore Umano guadagna Difesa 2 in questa regione.
(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver
piazzato il segnalino Bunker sulla plancia.)

Deposito Rifornimenti.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza
una tessera edificio Deposito Rifornimenti in una regione terrestre
non ostile contenente uno o piu segnalini Civili e priva di edifici.

= Ad ogni turno il giocatore Umano guadagna 1 Moneta
addizionale.

(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver piazzato
il segnalino Deposito Rifornimenti sulla plancia.)

Fabbrica di Carri.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e
piazza una tessera Fabbrica di Carri in una regione terrestre
non ostile contenente uno o piu segnalini Civili e priva di edifici.

- Tutte le unita Esercito aumentano la loro Difesa a un valore
di 2.

(Questa condizione ha effetto fintantoché il segnalino Fabbrica
di Carri rimane sulla plancia.)

Palloni di Sbarramento (edificio speciale).

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza una
tessera edificio Palloni di Sbarramento in una regione terrestre non
ostile contenente uno o pil segnalini Civili.

- Le unita UFO non possono entrare nelle regioni contenenti Palloni
di Sbarramento.

(I Palloni di Sbarramento possono essere piazzati in una regione
contenente edifici alleati! La tessera Palloni di Sbarramento viene
distrutta seguendo le regole per le unita degli Umani!)

ARTIGLIERIA

Artiglieria Pesante.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza
una tessera edificio Artiglieria Pesante in una regione terrestre non
ostile contenente uno o piu segnalini Civili e priva di edifici.

— Il giocatore Umano guadagna Difesa 3 in questa regione.

- Durante il proprio turno il giocatore Umano puo infliggere 1
danno in una regione adiacente, o 2 danni se ci sono unita terrestri
nemiche nella regione contenente I'Artiglieria Pesante.

(Queste condizioni hanno effetto immediatamente dopo aver
piazzato la tessera Artiglieria Pesante sulla plancia.)

Forte.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e
piazza una tessera edificio Forte in una regione terrestre non
ostile contenente uno o pil segnalini Civili e priva di edifici.

— |l giocatore Umano guadagna Difesa 4 in questa regione.

- Durante il proprio turno il giocatore Umano puo infliggere 1
danno alle forze Aliene se ci sono unita terrestri nemiche nella
regione contenente il Forte.

(Queste condizioni hanno effetto immediatamente dopo aver
piazzato il segnalino Forte sulla plancia.)

Campo Minato(edificio speciale).

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza
una tessera edificio Campo Minato in una regione terrestre non
ostile contenente uno o pil segnalini Civili e priva di edifici.

- Quando un’unita terrestre nemica entra nella regione contenente
una tessera Campo Minato, questo edificio infligge 2 danni
alle forze Aliene. Dopodiché, questo edificio viene distrutto:
rimuovi il segnalino dal gioco.

(La tessera edificio Campo Minato non puo essere distrutta in
nessun’altra maniera!)

(La tessera edificio Campo Minato non fornisce alcuna difesa
addizionale nella regione!)
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Descrizione
Carte Alieni

Sterminio (carta di partenza).

Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 — Distruggi 1 segnalino Civili non protetto in una regione
contenente un’unita Tripode.

2 — Muovi 1 unita Tripode in una regione terrestre adiacente.
3 - Guadagna 2 Energia. Rimuovi questa carta dal gioco.

Nebbia Velenosa.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Quando questa carta viene giocata, infliggi 1 danno in una
regione terrestre adiacente ad un’unita Tripode.

— Durante il suo prossimo turno il giocatore Umano non puo
usare le abilita di attacco dei suoi edifici (Artiglieria Pesante
e/o Forte) in quella regione!

— Come promemoria, piazza una tessera Nebbia Velenosa in
quella regione. Rimuovila all’inizio del tuo prossimo turno.

Suono Spaventoso.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Quando questa carta viene giocata, infliggi 1 danno in una
regione terrestre contenente un’unita Tripode.

- Durante il prossimo turno le unita Umane e i segnalini Civili
non possono entrare in quella regione!

— Come promemoria, piazza una tessera Suono Spaventoso in
quella regione. Rimuovila all’inizio del tuo prossimo turno.

Agente Nervino.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Quando questa carta viene giocata, infliggi 1 danno in una
regione terrestre contenente un’unita Tripode.

- Durante il prossimo turno le unita Umane e i segnalini Civili
non possono lasciare quella regione!

- Come promemoria, piazza una tessera Agente Nervino in
quella regione. Rimuovila all’inizio del tuo prossimo turno.

Carte Az

ione

SINTESI PLASMA

Rifornimento d’Energia (carta di partenza).

Scegli una delle 2 azioni seguenti:

1 — Guadagna 1 Energia.

2 - Guadagna 2 Energia. Rimuovi questa carta dal gioco.

Infrasuoni.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Quando questa carta viene giocata, infliggi 1 danno in una
regione adiacente ad un’unita Tripode.

- Muovi 1 unita Esercito Umana da questa regione ad una
regione non ostile adiacente.

Sintesi Plasma.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.Scegli una delle 2 azioni sequenti:

1 — Guadagna 2 Energia.

2 - Guadagna 3 Energia. Rimuovi questa carta dal gioco.

Raggio Infuocato.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti.

- Quando questa carta viene giocata, infliggi 2 danni in una
regione contenente un’unita UFO.

Rapimento Alieno.

¢ Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli

Scarti.
Scegli una delle 2 azioni sequenti:
1 - Distruggi 1 segnalino Civili in una regione con un’unita

& UFO (anche se é protetto)!

2 —Muovi 1 unita UFO in una regione adiacente.
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FABBRICA ALIENA |

UFO.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli Scarti
e piazza un’unita UFO nella regione della Nave d’Invasione.
Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 —Muovi 1 unita UFO di un massimo di 2 regioni (terrestri o
navali).

2 - Infliggi 1 danno in una regione con un’unita UFO.

3 - Infliggi 3 danni in una regione con un’unita UFO. Rimuovi
questa carta dal gioco.

Fabbrica Aliena.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e
piazza una tessera edificio Fabbrica Aliena in una regione
terrestre adiacente ad una regione contenente un edificio
Alieno e priva di unita Umane, edifici Umani o segnalini Civili.

- La potenza di attacco delle unita Tripode viene aumentata di 1.

(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver
piazzato la tessera“Fabbrica Aliena” sulla plancia.)

Rigeneratore.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e
piazza una tessera edificio Rigeneratore in una regione
terrestre adiacente ad una regione contenente un edificio
Alieno e priva di unita Umane, edifici Umani o segnalini Civili.
— Durante il proprio turno il giocatore Alieno puo spendere 4
Energia per abbassare di 1 I'indicatore di danno Alieni.
(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver
piazzato la tessera “Rigeneratore” sulla plancia.)

Tripode.

Dopo aver acquistato questa carta, mettila nel mazzo degli
Scarti e piazza un’unita Tripode nella stessa regione della
Nave d’Invasione.

Scegli una delle 3 azioni sequenti:

1 —Muovi 1 unita Tripode in una regione terrestre adiacente.
2 - Infliggi 2 danni in una regione con un’unita Tripode.

3 - Infliggi 3 danni in una regione con un’unita Tripode.
Rimuovi questa carta dal gioco.

Generatore di Particelle.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e piazza
una tessera edificio Generatore di Particelle in una regione
terrestre adiacente ad una regione contenente un edificio Alieno
e priva di unita Umane, edifici Umani o segnalini Civili.

- Durante il proprio turno il giocatore Alieno guadagna 1
Energia addizionale.

(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver
piazzato la tessera“Generatore di Particelle” sulla plancia.)

Reattore al Plasma.

Dopo aver acquistato questa carta, rimuovila dal gioco e
piazza una tessera edificio Reattore al Plasma in una regione
terrestre adiacente ad una regione contenente un edificio
Alieno e priva di unita Umane, edifici Umani o segnalini Civili.
— Durante il proprio turno il giocatore Alieno guadagna 2
Energia addizionali.

(Questa condizione ha effetto immediatamente dopo aver
piazzato la tessera “Reattore al Plasma” sulla plancia.)
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