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1 Obiettivo del gioco
Da 2 a 4 fazioni si contendono una galassia ancora inesplorata. Si esplora, si colonizzano pianeti, si
costruiscono fabbriche e difese, si armano flotte e si combatte. Vince l'ultima fazione rimasta in gioco: chi
elimina tutte le altre domina la galassia.

2 Iniziare una partita
Dalla schermata del titolo si sceglie Nuova partita, Multiplayer, Impostazioni o Esci. I loghi iniziali si saltano
con un clic o con il pulsante Salta.

Scelta delle razze
Ogni fazione ha una carta con il volto del consigliere della sua razza. Le razze sono quattro:

Pyrokratai Pagoedonti Lithauxi Antrophosi

La razza decide l'aspetto di navi, città, edifici e strade dei propri pianeti, e ha un tipo di pianeta affine: su
quei pianeti ogni materia prima rende 1 cubo in più per turno. Sugli altri pianeti non c'è alcuna penalità.

Razza Pianeti affini Bonus

Pyrokratai Fuoco +1 Carburante, +1 Metallo, +1 Pietra per turno

Pagoedonti Ghiaccio +1 Carburante, +1 Metallo, +1 Pietra per turno

Lithauxi Roccia +1 Carburante, +1 Metallo, +1 Pietra per turno

Antrophosi Terra +1 Carburante, +1 Metallo, +1 Pietra per turno

Il bonus vale per ogni pianeta affine che si possiede, colonizzato o conquistato, e nel gioco compare in verde
accanto alla resa (per esempio ×3+1). Il ? sulle targhe, e lo stemma in alto a sinistra durante la partita, aprono
la scheda della razza: città, flotta e consigliere. Sugli avversari del computer si sceglie la difficoltà.

Opzioni di inizio partita
Cela le città avversarie — non si può entrare nei pianeti degli altri per osservarne città, edifici e difese.
Cela le flotte avversarie — delle flotte nemiche si vede la posizione ma non la composizione (numero e
tipo di navi e carri).

Le opzioni valgono per tutti i giocatori e restano salvate con la partita.



3 Il tabellone
Il tabellone è una griglia di 11 × 7 esagoni (77 caselle). All'inizio sono visibili solo i 4 angoli, punti di partenza
delle fazioni: il resto si scopre muovendosi. Ogni casella inesplorata raggiunta rivela una tessera pescata dal
mazzo di 100:

Tessera Quantità Effetto

Spazio interstellare 45 Nulla: si attraversa liberamente.

Pianeta 32 Un mondo da colonizzare o conquistare.

Fasci di asteroidi 15 Si pesca una carta asteroidi quando si scopre e ogni volta che si attraversa.

Mercato 5 Si comprano unità e si scambiano materie prime.

Casinò Interspaziale 3 Zona neutrale: si gioca ai dadi, nessuno scontro.

Poiché le caselle sono meno delle tessere, una parte del mazzo resta sempre fuori gioco: ogni partita ha una
mappa diversa.

Carte asteroidi
Il mazzo contiene carte malus (la flotta perde da 0 a 3 unità) e carte bonus (da 1 a 3 cubi di una materia
prima, oppure 5.000 Ndri per unità). Le carte usate si rimescolano quando il mazzo finisce.

4 Preparazione
Ogni fazione riceve 50.000 Ndri e nessuna materia prima.
Ogni fazione parte dal proprio angolo con 3 Caccia e 1 Nave Colonia.
Ognuno lancia un dado: chi fa il numero più basso comincia e sceglie il verso di gioco (orario o
antiorario).



5 Il turno
Nel proprio turno ogni giocatore attraversa quattro fasi, sempre in quest'ordine. Si passa alla fase successiva
con il pulsante in basso o con la barra spaziatrice .

Fase Cosa si fa

1 · Riscossione Automatica: ogni pianeta posseduto versa Ndri e materie prime.

2 · Produzione Sui pianeti con fabbriche si producono navi e carri armati.

3 · Movimento Le flotte si spostano, esplorano, colonizzano, commerciano e attaccano.

4 · Costruzione Si costruisce al massimo un edificio per pianeta; si commercia al Mercato.

6 Flotte e movimento
Una flotta composta solo da Caccia si muove di 2 caselle per turno; qualsiasi altra flotta di 1.
In ogni casella può stare al massimo una flotta per colore: portando una flotta su un'altra propria, le due si
uniscono. Se una delle due ha già esaurito il movimento, anche la flotta unita resta ferma.
Il numero di flotte è libero e ogni flotta può contenere quante navi si vuole; il limite è per fazione: 20
Caccia, 15 Torpediniere, 5 Navi Colonia, 50 carri armati.
Entrare in una casella con una flotta nemica, o su un pianeta nemico, avvia uno scontro. Il movimento può
quindi essere anche un attacco.
Vinta una battaglia tra flotte sopra un pianeta libero, se nella flotta c'è una Nave Colonia si può
colonizzare subito, nello stesso turno.

Dividere una flotta
Con Dividi flotta si sceglie quante navi e carri di ogni tipo staccare. I passi già fatti in questo turno valgono
per entrambe le parti: se una flotta mista ha fatto 1 passo e si separano i Caccia, questi hanno ancora 1 solo
passo (2 meno quello già fatto), non 2.

Attaccare sul posto

Se una flotta nemica si trova nella stessa casella di una propria flotta — ad esempio su un proprio pianeta
dove si stanno producendo navi — si può attaccarla senza muoversi con il pulsante Attacca.

Carri a bordo

I carri armati viaggiano sulle navi: la Torpediniera ne porta 2, la Nave Colonia 3, il Caccia nessuno. Su un
proprio pianeta si usano Imbarca e Sbarca per spostarli tra la flotta e la guarnigione (massimo 10 carri di
guarnigione per pianeta).



7 Pianeti
Esistono 32 pianeti di 4 tipologie. Ognuno ha una carta con tre valori: il moltiplicatore di ogni materia prima,
la Produttività (quante unità può produrre ogni fabbrica per turno) e l'Economia (moltiplicatore del reddito).

Tipologia Materie prime Produttività Economia

Fuoco Variabili (1–3) 2× 1×

Ghiaccio Variabili (1–3) 2× 1×

Terra 2× su tutte 1× Variabile (1–3)

Roccia 1× su tutte Variabile (1–3) 2×

Reddito di un pianeta per turno: 5.000 Ndri × Economia, più 5.000 Ndri per ogni Tesoreria. Materie prime: 1
cubo di ogni materia × il suo moltiplicatore, più 1 se il pianeta è affine alla razza di chi lo possiede. L'elenco
completo è nell'Appendice A.

Colonizzazione

Per colonizzare un pianeta libero serve una Nave Colonia nella flotta: si preme Colonizza (oppure si lascia
libero).
La Nave Colonia si consuma, i suoi carri sbarcano e chi colonizza può rinominare il pianeta.
Il pianeta si attiva dal turno successivo: nel turno della colonizzazione non produce e non vi si costruisce.

Conquista
Un pianeta nemico si conquista distruggendone le difese spaziali e poi, se ci sono carri o Torrette,
vincendo a terra.
Pianeta indifeso: se sul pianeta nemico non ci sono flotte, Cannoni, Torrette né carri, chi ci arriva lo
conquista subito, senza combattere.
Gli edifici restano al nuovo proprietario; i carri sopravvissuti all'assalto diventano la sua guarnigione.

Gestione pianeta e città
Con Gestione pianeta si scende sulla superficie: si vedono la città della propria razza e i 9 lotti dove costruire.
Con Osserva la città si può visitare anche un pianeta avversario, per controllarne edifici e difese prima di
attaccare (non disponibile se la partita cela le città).

8 Materie prime e denaro

Risorsa A cosa serve

Carburante Produrre navi e carri armati.

Metallo Produrre navi e carri armati.

Pietra Costruire edifici.

Ndri La valuta: si paga tutto, si guadagna dai pianeti (tassazione) e dalle Tesorerie.

Le risorse si riscuotono automaticamente all'inizio del turno. Al Mercato ogni cubo si compra a 2.000 Ndri e
si vende a 500 Ndri.



9 Edifici e produzione
Ogni pianeta ha 9 lotti. Si costruisce nella fase Costruzione, un edificio per pianeta per turno. L'aspetto
degli edifici segue la razza del proprietario.

Edificio Costo Funzione

Fabbrica Navale 30.000 Ndri + 5 Pietra Produce navi.

Fabbrica Carri Armati 30.000 Ndri + 5 Pietra Produce carri armati (restano di guarnigione sul pianeta).

Tesoreria 50.000 Ndri + 5 Pietra +5.000 Ndri per turno.

Cannone Interstellare 30.000 Ndri + 10 Pietra Difesa spaziale: vale 2× in attacco e in difesa.

Torretta Terrestre 30.000 Ndri + 10 Pietra Difesa di terra: vale 2× in attacco e in difesa.

Limite di produzione

Ogni turno un pianeta produce al massimo (numero di fabbriche) × Produttività navi, e lo stesso per i carri.
Esempio: 2 Fabbriche Navali su un pianeta di Produttività 2 = fino a 4 navi per turno, se si hanno Ndri e
materie prime. Le navi prodotte compaiono in una flotta sul pianeta.

10 Le navi

Caccia Torpediniera Nave Colonia Carro armato

Attacco 1 (tira 2 volte) 2 0,5 1

Difesa 1 2 2 1

Movimento 2 se la flotta è di soli
Caccia

1 1 —

Carri trasportati 0 2 3 —

Costo 5.000 Ndri + 1 C + 1 M 20.000 Ndri + 3 C + 3
M

50.000 Ndri + 5 C +
5 M

10.000 Ndri + 1 C +
1 M

Dado Rosso Giallo Verde —

Limite di fazione 20 15 5 50

C = Carburante, M = Metallo. I costi sono uguali su tutti i pianeti.



11 Combattimento spaziale
La battaglia riempie tutto lo schermo: niente finestre, solo la scena con i dati in sovraimpressione (in alto gli
schieramenti, in basso i dadi di ogni lato e i comandi). Nello spazio si combatte fra stelle, asteroidi o stazioni,
secondo il luogo, ripresi dall’alto (col pianeta sotto le navi); la lotta di terra, e lo scontro coi Cannoni, si
combattono sulla superficie del pianeta. La camera è libera: pulsanti in alto, Q / E , R / F , + / − . Si
procede a round alterni; il primo round è dell'attaccante.

In ogni round scendono in campo fino a 3 unità per parte, le più forti per quel ruolo (attacco per chi
attacca, difesa per chi difende).
Chi attacca tira un dado per unità (i Caccia due) e moltiplica per l'Attacco; chi difende tira un dado per
unità e moltiplica per la Difesa.
I valori si ordinano dal più alto e si confrontano a coppie: se l'attacco supera la difesa, il difensore perde
un'unità (la più debole). A parità vince la difesa.
Nel round seguente i ruoli si invertono, e così via finché una parte resta senza unità.
Se per 4 round consecutivi nessuno perde unità, lo scontro finisce in pareggio: entrambe le flotte restano
dove sono.
Due flotte di colori diversi non stanno nella stessa casella (Casinò a parte): se succede, per esempio
con navi appena prodotte su un pianeta dove sosta una flotta nemica, all'inizio del movimento di chi ha il
turno la battaglia parte da sola.
Vinta la battaglia contro la flotta che sostava su un pianeta nemico, si può attaccare subito il pianeta,
senza uscire dalla casella.
Ritirata: chi ha attaccato può ritirarsi solo a scambio pari, quando i due lati hanno attaccato lo stesso
numero di volte (dopo aver colpito si subisce prima il contrattacco). La flotta resta dov'era, ferma per quel
turno; a terra i carri rimasti risalgono a bordo.

I dadi si lanciano con Lancia i miei dadi (o Lancia tutti, o la barra spaziatrice ); Risolvi round confronta i
risultati, Risolvi tutto (veloce) chiude lo scontro in un colpo. Le battaglie in cui si è coinvolti si vedono
sempre, anche quando attacca il computer: i propri dadi si tirano da sé, quelli del computer li tira il gioco.

Le battaglie degli altri
Quando si scontrano altri giocatori (anche due computer), sul tabellone le flotte si sparano in modo stilizzato
e sopra compare un'icona di guerra: cliccandola si guarda la battaglia con tutti i lanci di dadi, anche se è già
cominciata.

Visuale e scenari
La visuale si muove come sul tabellone, agganciata alla battaglia: rotella per lo zoom, tasto centrale per
girare attorno, tasto destro o tasti di spostamento per muovere, C  per tornare all'inquadratura. Ogni
battaglia usa uno schieramento diverso: blocco, linea, cuneo, arco, tenaglia, colonna, scala.



Cannoni Interstellari
Su un pianeta difeso i Cannoni si schierano con la flotta del difensore ma entrano in campo solo quando non
restano navi: sono l'ultima linea e cadono per ultimi. Se la flotta attaccante viene distrutta prima, l'assalto
finisce. I Cannoni che sparano sono gli edifici costruiti in città: quando uno viene distrutto crolla e il suo lotto
torna libero.

Esempio. A attacca con 2 Caccia e 1 Torpediniera; B difende con 1 Torpediniera e 1 Nave Colonia. A tira: Caccia
3 e 5 (×1), Torpediniera 2 (×2 = 4) → 5, 4, 3. B tira: Nave Colonia 4 (×2 = 8), Torpediniera 1 (×2 = 2) → 8, 2.
Confronti: 5 contro 8 regge, 4 contro 2 colpisce. Il 3 non ha avversario. B perde l'unità con la difesa più bassa: la
Torpediniera.

12 Combattimento di terra
Superate le difese spaziali, se il pianeta ha carri o Torrette l'attaccante può sbarcare i carri che ha a bordo
(oppure rinunciare). Lo scontro avviene sulla piana accanto alla città, più o meno lontano dalle sue porte
secondo lo scenario; le Torrette sono quelle costruite. Le regole sono le stesse del combattimento spaziale:

I carri valgono 1 in attacco e in difesa; le Torrette valgono 2.
Le Torrette sono l'ultima linea: entrano in campo quando al difensore restano meno di 2 carri e cadono
per ultime.
Se vince l'attaccante il pianeta è suo, con gli edifici; i suoi carri sopravvissuti diventano la guarnigione.



13 Il Mercato
Una flotta ferma su una casella Mercato permette di commerciare in quel turno. Entrando nella casella si apre
il molo di carico della stazione: sulla piattaforma ci sono le unità dell’offerta, ai lati i container delle materie
prime. Le unità comprate decollano dal portellone verso la tua flotta e la gru cala dall’alto l’offerta successiva;
le materie comprate cadono sui bancali (fusti di carburante, lingotti di metallo, blocchi di pietra).

Materie prime: si compra a 2.000 Ndri e si vende a 500 Ndri a cubo. Ogni Mercato parte vuoto: si può
comprare solo quello che i giocatori ci hanno venduto, e la scorta non si rinnova da sola. Quello che
compra uno non c’è più per gli altri.
Offerte: si pesca una carta del mazzo Mercato con un lotto di navi o carri a prezzo vantaggioso o
svantaggioso (dal −50% al +50% rispetto al costo base). L'offerta resta la stessa per tutto il turno,
qualunque flotta si selezioni: cambia solo quando la si compra (e ogni flotta compra al massimo una volta
per turno). La carta torna poi in fondo al mazzo.
Le navi comprate si aggiungono alla flotta; i carri solo se c’è posto a bordo per tutti. Le materie prime si
comprano solo avendo almeno un pianeta.

Il mazzo completo (55 carte) è nell'Appendice B.

14 Il Casinò Interspaziale
Casella neutrale: tutte le flotte possono sostarvi insieme e non ci sono scontri. Con una flotta sul Casinò si può
giocare ai dadi contro la Banca Interstellare (puntata minima 1.000 Ndri). Si punta e si lanciano due dadi:

Somma Risultato

7 o 11 Vittoria: si incassa il triplo di tutto il banco.

2, 3 o 12 Sconfitta: il banco è perso.

4, 5, 6, 8, 9,
10

Pareggio: si può rilanciare aggiungendo almeno quanto è già sul banco, oppure lasciare il banco (e
perderlo).

Esempio. Si puntano 1.000 Ndri → pareggio → si aggiungono 1.000 (banco 2.000) → pareggio → si aggiungono
2.000 (banco 4.000) → esce 7: si incassano 12.000 Ndri.

Quando qualcuno gioca al Casinò, gli altri giocatori vedono il tavolo e i dadi in diretta; sul tabellone, sopra il
Casinò, un'etichetta mostra quanti Ndri ci sono sul banco.

15 Eliminazione, resa e vittoria
Una fazione è eliminata quando non ha più né pianeti né flotte.
Bottino: chi la elimina (chi le ha tolto l'ultimo pianeta o l'ultima flotta) prende tutti i suoi Ndri e tutte le
sue materie prime.
Ci si può arrendere dalle Impostazioni (scheda Generale): i pianeti tornano liberi e le flotte spariscono.
Quando resta una sola fazione, la partita finisce e quella fazione vince.



16 Diplomazia: alleanze e non belligeranza
Con il pulsante Diplomazia (i due anelli, in alto a destra) si vede con chi si è in guerra, in tregua o alleati, e nel
proprio turno si fanno le proposte agli altri giocatori.

Patto Come funziona

Alleanza Non ci si attacca: le flotte stanno nella stessa casella senza combattere e si passa sopra i pianeti
dell'alleato. Con flotte nella stessa casella (o una flotta sopra un pianeta dell'altro) ci si scambiano
Ndri e materie prime. Si può rompere nel proprio turno.

Non
belligeranza

Come l'alleanza ma senza scambi, e dura il numero di turni scritto nella proposta (da 1 a 10). Non si
può rompere: finisce da sola.

La proposta arriva all'altro giocatore all'inizio del suo turno: Accetta o Rifiuta. Il computer risponde
subito.
Gli scambi si fanno dal pannello laterale: sotto la flotta dell'alleato c'è Scambia; si dà 5.000 Ndri o 1
materia alla volta.
Difesa comune: se un terzo attacca una flotta che ha un alleato nella stessa casella, l'alleato combatte con
lei (non può rifiutarsi) e ognuno tira i propri dadi.
Si vince comunque restando l'ultima fazione in gioco: prima o poi gli alleati dovranno affrontarsi.



17 Interfaccia e comandi
Tabellone: ogni casella mostra il numero di unità presenti — totale, oppure una cifra per tipo (vedi
Impostazioni). Passando il mouse su una casella compare la scheda di pianeta o flotta.
Colori: un pianeta prende il colore del suo proprietario; una casella senza padrone occupata da una flotta
prende il colore di quella flotta (al Casinò, con flotte di più giocatori, resta neutra).
Diario: in basso a sinistra; si filtra per razza e per ogni battaglia riporta forze in campo e perdite.
Visuale: la partita comincia con il tabellone ingrandito; girando la rotella all'indietro lo si rivede tutto, e ci
si può allontanare ancora parecchio: utile sugli schermi piccoli.
Avversari: i riquadri negli angoli con denaro, pianeti e flotte di ogni avversario sono sempre visibili. Un clic
su un riquadro lo fissa nell'HUD con i dettagli; un altro clic lo toglie.
Classifica live: il pulsante accanto al menu (o R ) apre la classifica militare, economica e industriale.
HUD dinamico: nel turno degli altri l'interfaccia si ritira per lasciare spazio al tabellone (si può tenere
fissa).
Pannelli ridotti: la barra in alto, il pannello laterale e le carte dei pianeti hanno un tasto − che li riduce a
una linguetta sul bordo; un clic sulla linguetta li riapre.
Avvisi: all'inizio del proprio turno compare la scritta È IL TUO TURNO; raccolte, guadagni e perdite (anche
negli asteroidi) si vedono con icone e quantità.
Visuale nel turno altrui (Impostazioni → Interfaccia): libera, oppure segue le mosse degli avversari,
portando la camera dove si muovono le loro flotte.
Selezione: un clic su una casella, un pianeta o una flotta porta la visuale lì e ce la tiene; spostando la
visuale si sgancia.
Fabbriche: selezionando una Fabbrica nella gestione del pianeta si vedono sempre cosa produce e quanto
costa, anche fuori dalla fase Produzione.
Carri sul pianeta: nella gestione del pianeta i carri della guarnigione sono parcheggiati sulla piana accanto
alla città.
Statistiche: il profilo mostra le tue statistiche di tutte le partite (battaglie vinte e perse, unità distrutte,
pianeti, Ndri guadagnati e spesi, dadi lanciati, sei usciti...). Le partite in cui si usano i trucchi non contano.
Profilo: il riquadro con la faccia in alto a destra (nel titolo e in partita) apre il profilo; con Personalizza si
cambiano nome, razza preferita (proposta per prima nelle nuove partite; il suo ritratto diventa la tua
immagine) e dadi: quelli della propria razza oppure dadi personalizzati, partendo da alcune basi e
scegliendo fantasia e colori. Online gli altri vedono i tuoi dadi.
Antialiasing (Impostazioni → Grafica): bordi puliti e niente tremolio dei palazzi muovendo la camera; si
può abbassare sui computer lenti.
Manuale: dal menu di pausa o dal titolo si apre questo manuale come un libro, da sfogliare con le frecce.



Comandi

Comando Azione

W  A  S  D  / tasto destro
trascinato

Sposta la visuale

Rotella Zoom

Tasto centrale trascinato Ruota la visuale

C  o Home Visuale di partenza: dall'alto, tabellone centrato

Spazio Conferma la finestra aperta (OK, Attacca, Colonizza…), lancia i dadi se ce ne
sono, altrimenti fase successiva

R Classifica live

Esc Menu di pausa / chiudi finestra

F10 Trucchi (solo partite locali)

Clic sinistro Seleziona flotta, pianeta o casella di destinazione

Clic destro Annulla la selezione



18 Impostazioni
Dalla schermata del titolo o dal menu di pausa. Le scelte restano salvate sul computer. La lingua si cambia
quando si vuole (alla prima apertura è quella del sistema); i tasti della tabella qui sopra, tranne Esc e il mouse,
si possono riassegnare.

Scheda Voci

Generale Lingua (italiano, inglese, francese, spagnolo, cinese, russo), animazioni, messaggi degli eventi,
Arrenditi (con conferma).

Interfaccia Dimensione del testo, HUD dinamico o fisso, numeri sul tabellone totali o per tipo.

Grafica Risoluzione, schermo intero o finestra, sincronia verticale, ombre, bagliore, correzione colore.

Audio Musica e volume, effetti sonori e volume.

Comandi I tasti di ogni comando: si clicca il tasto attuale e si preme quello nuovo (Esc annulla). Un pulsante
ripristina i predefiniti.

Dal menu di pausa si possono anche salvare e caricare le partite e riaprire le Regole rapide.



19 Partite online
Tutti scelgono Multiplayer, scrivono il proprio nome e lo stesso codice stanza (Genera ne crea uno
casuale da condividere), poi Connetti.
Chi crea la stanza è l'host. Nella sala d'attesa ognuno sceglie la propria razza sulle stesse carte della partita
singola; l'host può aggiungere avversari controllati dal computer e impostare le opzioni per celare città e
flotte.
L'host avvia la partita. Nei combattimenti ognuno tira i propri dadi in tempo reale.
Chi entra a partita iniziata assiste; l'host, dalla lista dei giocatori ( Tab ), gli può dare il posto di un bot o di
chi è uscito. Dalla stessa lista si invitano gli amici anche a partita in corso. In partita c'è una chat.
Stanze pubbliche: una stanza pubblica compare nell’elenco delle stanze aperte e chiunque può entrare
con un clic.
Amici: ognuno ha un codice amico (VOY-…) nella schermata Multiplayer; aggiungendo un amico col suo
codice si vede se è online e in quale stanza, e dalla sala d’attesa lo si può invitare.
Chi esce: se un giocatore si disconnette tutti vengono avvisati; dopo 15 secondi l’IA gioca i suoi turni
finché non rientra (con lo stesso nome e codice stanza, senza ritirare i dadi dell’ordine).

20 Avviare il gioco su Mac
Il gioco non è firmato da Apple, quindi al primo avvio macOS avvisa che non può verificarne lo sviluppatore.
Non è un malware: basta autorizzarlo una volta.

1. Estrarre lo zip e spostare Voyager.app nella cartella Applicazioni.

2. Clic destro (o Ctrl+clic) sull'app → Apri → di nuovo Apri nella finestra di avviso.

3. Se l'opzione non compare: Impostazioni di Sistema → Privacy e sicurezza, in fondo, Apri comunque.

4. In alternativa, dal Terminale: xattr -cr /Applications/Voyager.app

Dal secondo avvio in poi il gioco si apre normalmente.



Appendice A — I 32 pianeti
Pianeta Tipo Carburante Metallo Pietra Produttività Economia Ndri/turno Affine a

Pyrosphaira Fuoco 3× 1× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Thermodes Fuoco 3× 2× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Anthrakion Fuoco 1× 1× 3× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Phlogiste Fuoco 1× 3× 3× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Kaminos Fuoco 3× 1× 3× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Spinther Fuoco 2× 1× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Hephaistia Fuoco 1× 1× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Lampas Fuoco 3× 3× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pyrokratai

Krystallos Ghiaccio 3× 1× 3× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Psychrion Ghiaccio 3× 3× 3× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Chionodes Ghiaccio 2× 1× 2× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Pagetos Ghiaccio 3× 2× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Boreas Ghiaccio 1× 3× 2× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Hyalis Ghiaccio 2× 2× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Nephele Ghiaccio 1× 2× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Gaiarche Terra 2× 2× 2× 1× 1× 5.000 Ndri Antrophosi

Chloros Terra 2× 2× 2× 1× 2× 10.000 Ndri Antrophosi

Thalassion Terra 2× 2× 2× 1× 1× 5.000 Ndri Antrophosi

Anthemis Terra 2× 2× 2× 1× 2× 10.000 Ndri Antrophosi

Dryades Terra 2× 2× 2× 1× 2× 10.000 Ndri Antrophosi

Phyllon Terra 2× 2× 2× 1× 3× 15.000 Ndri Antrophosi

Eukarpos Terra 2× 2× 2× 1× 2× 10.000 Ndri Antrophosi

Hydrion Terra 2× 2× 2× 1× 1× 5.000 Ndri Antrophosi

Petraios Roccia 1× 1× 1× 3× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Lithodes Roccia 1× 1× 1× 2× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Orykteion Roccia 1× 1× 1× 3× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Kratos Roccia 1× 1× 1× 1× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Adamas Roccia 1× 1× 1× 2× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Tephra Roccia 1× 1× 1× 1× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Ostrakon Roccia 1× 1× 1× 3× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Kryos Ghiaccio 2× 3× 1× 2× 1× 5.000 Ndri Pagoedonti

Sideron Roccia 1× 1× 1× 2× 2× 10.000 Ndri Lithauxi

Chi possiede un pianeta affine alla propria razza riceve 1 cubo in più per ogni materia prima, ogni turno.



Appendice B — Mazzo Mercato (55 carte)
Percentuale rispetto al costo base (Caccia 5.000, Torpediniera 20.000, Nave Colonia 50.000, carro 10.000 Ndri a unità).

Unità Qtà Deal % Prezzo

Caccia 1 Vantaggioso -40% 3.000 Ndri

Caccia 1 Vantaggioso -20% 4.000 Ndri

Caccia 1 Svantaggioso +20% 6.000 Ndri

Caccia 1 Svantaggioso +40% 7.000 Ndri

Caccia 2 Vantaggioso -50% 5.000 Ndri

Caccia 2 Vantaggioso -40% 6.000 Ndri

Caccia 2 Svantaggioso +20% 12.000 Ndri

Caccia 3 Vantaggioso -40% 9.000 Ndri

Caccia 3 Vantaggioso -27% 11.000 Ndri

Caccia 3 Svantaggioso +40% 21.000 Ndri

Caccia 3 Svantaggioso +53% 23.000 Ndri

Torpediniera 1 Vantaggioso -50% 10.000 Ndri

Torpediniera 1 Vantaggioso -40% 12.000 Ndri

Torpediniera 1 Vantaggioso -40% 12.000 Ndri

Torpediniera 1 Vantaggioso -30% 14.000 Ndri

Torpediniera 1 Vantaggioso -20% 16.000 Ndri

Torpediniera 1 Svantaggioso +20% 24.000 Ndri

Torpediniera 1 Svantaggioso +30% 26.000 Ndri

Torpediniera 1 Svantaggioso +40% 28.000 Ndri

Torpediniera 1 Svantaggioso +50% 30.000 Ndri

Torpediniera 2 Vantaggioso -50% 20.000 Ndri

Torpediniera 2 Vantaggioso -40% 24.000 Ndri

Torpediniera 2 Vantaggioso -30% 28.000 Ndri

Torpediniera 2 Vantaggioso -20% 32.000 Ndri

Torpediniera 2 Svantaggioso +20% 48.000 Ndri

Torpediniera 2 Svantaggioso +30% 52.000 Ndri

Torpediniera 2 Svantaggioso +40% 56.000 Ndri

Torpediniera 2 Svantaggioso +50% 60.000 Ndri

Unità Qtà Deal % Prezzo

Torpediniera 3 Vantaggioso -50% 30.000 Ndri

Torpediniera 3 Vantaggioso -40% 36.000 Ndri

Torpediniera 3 Vantaggioso -30% 42.000 Ndri

Torpediniera 3 Vantaggioso -20% 48.000 Ndri

Torpediniera 3 Svantaggioso +20% 72.000 Ndri

Torpediniera 3 Svantaggioso +30% 78.000 Ndri

Torpediniera 3 Svantaggioso +40% 84.000 Ndri

Torpediniera 3 Svantaggioso +50% 90.000 Ndri

Nave Colonia 1 Vantaggioso -40% 30.000 Ndri

Nave Colonia 1 Vantaggioso -20% 40.000 Ndri

Nave Colonia 1 Svantaggioso +30% 65.000 Ndri

Nave Colonia 1 Svantaggioso +40% 70.000 Ndri

Carri armati 1 Vantaggioso -50% 5.000 Ndri

Carri armati 1 Vantaggioso -40% 6.000 Ndri

Carri armati 1 Vantaggioso -20% 8.000 Ndri

Carri armati 1 Svantaggioso +30% 13.000 Ndri

Carri armati 1 Svantaggioso +40% 14.000 Ndri

Carri armati 1 Svantaggioso +50% 15.000 Ndri

Carri armati 2 Vantaggioso -50% 10.000 Ndri

Carri armati 2 Vantaggioso -40% 12.000 Ndri

Carri armati 2 Svantaggioso +20% 24.000 Ndri

Carri armati 2 Svantaggioso +50% 30.000 Ndri

Carri armati 3 Vantaggioso -50% 15.000 Ndri

Carri armati 3 Vantaggioso -30% 21.000 Ndri

Carri armati 3 Svantaggioso +20% 36.000 Ndri

Carri armati 3 Svantaggioso +30% 39.000 Ndri

Carri armati 3 Svantaggioso +40% 42.000 Ndri


