Starship Combat

Versione 1 Beta 2

Starship Combat (SSC) € un gioco d combattimento tra astronavi li beramente ispirato a gioco da
tavolo Star Fled Battles. Si tratta di un gioco strategico su mappa esagonata, che utili zza segnalini
in catone o modellini tridimensionali per rappresentare i pezz del gioco. Il suo purio d forza con-
siste nella semplicita dell e regole, che mnsentono unosvolgimento veloce, privo d tempi morti, ma
ad alto contenuto strategico. Il gioco puosimulare gli scontri tra atronavi di qualsiasi serie fanta-
scientifica per adess e disponbil e I’ ambientazione per Star Trek[d.

Numero di giocatori

SSC vede mntrappasti due giocaori o due squadre di giocatori. In ura squadra, ciascun giocatore
puocomandare una atronave o tutta la flotta puo essre gestitain gruppo.

Materiale necessario

» Unamappa esagonata sufficientemente grande, circaun foglio A4 per ogni astronave
in gioco

» Ciascuna astronave deve essere rappresentata da un segnalino o da un modellino tri-
dimensionale

« Ad ogni modellino corrisponce una scheda che riporta le aratteristiche
dell’ astronave elo stato dei suol sistemi e le tabell e necessarie per giocare

* A ciascuna scheda arrisponce una tabella di comando su cui indicare, di nascosto
dagli avversari, gli ordini del capitano: manowre da eff ettuare earmi da usare. Per le
manowre el’ energiasi usano segnalini spedfici

e Matite egomma

* Alcuni dadi asel facce

e Un catoncino per nascondere le proprie schede nellafase di decisione degli ordini

* Eventualmente, segnalini o modelli che rappresentinoil terreno, in atre parole aste-
roidi, pianeti, tunrel spazidli...

Gran parte del materialerichiesto si puotrovare in appendice, pronto per essre stampato oppue ri-
creao conil replicatore di casa

Scopo e durata del gioco

Lo scopodel gioco noné vincere, € sgominareil proprio avversario, grazie a una perfetta strategia.
Lapartita edivisain quettro turni. Vincela partitail giocatore o la squadra de, alafine, ha mnse-
guito il purteggio piu alto infliggendo danni e perdite dl’avversario. Piu avanti, nella sezione Fine
della partita & indicao come cdcolarei purti.

Scenari

Eventuali scenari pasono stabilire delle restrizioni a regolamento o delle regale aggiuntive, ura
diversaduratadel gioco e degli obiettivi di primaimportanza e conferiscano purti bonus.

Starship Combat di Fili ppoe Paolo Amadini 1
www.amadzone.it/starship Versione 1 Beta3



Le astronavi, le razze e le serie

Le schede delle astronavi riportate nell’ appendice espongono tutti i dati che sono recessari a @n-
durre una partita. Per ogni astronave eriportata larazza dhe I’ha prodata ela serie in cui compare.
Le atronavi sono dvise in clasg i cui modelli si equivalgono sul piano tattico. Negli scontri, do-
vreste scegliere modelli che si equivalgono, che sono prodatti dalla stessarazza e ¢e compaiano
nella stessa serie.

LA SCHEDA DELL’ASTRONAVE
Ciascuna scheda dell’ astronave edivisain tre aeeprincipali:

1. Schema dell’astronave. | quadretti disposti all’ esterno dblla sagoma rap-
presentano gli scudi, mentre quelli disposti all’interno indicano gli atri si-
stemi. Quando gli scudi o i sistemi vengono danneggiati, i quadretti sono
contrassegnati a matita cn ura aocetta per indicare dhe sonostati distruitti

2. Areadi allocazione dell’energia. In quest’areavengono dsposti i segna-
lini che determinano quali sistemi sonoforniti di energia nel turno corren-
te, e dhe sono dunae ativi e utili zzabili

3. Tabdle delle armi e altre caratteristiche. In quest’area sono indicate
tutte le dtre informazioni necessarie per utili zzare I’ astronave

[l
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Indltre, ciascuna scheda di astronave di astronave éacmmpagnata da unatabella di comando, sulla
guale durante la fase degli Ordini si disporgono dei segnalini che stabili scono quale sara il movi-
mento della nave nel turno corrente e quando sparera. La descrizione del funzionamento della ta-
belladi comandoé riportata nell a sezione dedicaa d Movimento.

Posizione iniziale

Se non dversamente specificato dallo scenario, le astronavi si dispongono a turno su due lati con-
trappaosti dell’area di gioco, in uno agli esagoni che @nfinano conil bordo dgl campo. Ladirezio-
neiniziale verso la quale le navi guardano (uno cdi lati dell’ esagono che @ntiene i segnalini) € a
scdtade rispettivi comandanti.

Fasi di gioco

La partita edivisain quettro turni, ciascuno cei quali € asua volta diviso in tre fasi. Non si gioca
uno dopd’altro: ciascuna fase s svolge contemporaneanente per tutti i giocatori, e viene eseguita
per tutte le astronavi daloro gestite.

Lefas sona
1. Energia Si sceglie quanta energia destinare d movimento, ale armi e
ad dtri sistemi
2. Ordini Si assegnano gli ordini di manowra edi fuoco
3. Manovra Si eff ettuano movimento, fuoco e dl ocazione del danno

Le prime due fasi s svolgono segretamente; durante il | oro svolgimento i giocatori deddonocome
redizzare la propria strategia, disporendoi segnalini sull e proprie schede. All’inizio dellaterzafase
i giocaori mostrano le schede ele tavole di comando, ed eseguonoin modo gessoché aitomatico
le manowre ele aioni dedse in precedenza. Nella terza fase e obHigatorio mostrare agli avversari
la propria scheda dell’ astronave. Questo rappresental’ uso del sensori da parte delle navi avversarie.
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Laterzafase edivisain sedici sezioni dette impulsi. In ogni impulso alcune delle astronavi muove-
ranno, spareranno con le armi o uili zzeranno altre loro capacitd, in base agli ordini assegnati du-
rante lafase Ordini.

Al termine della terza fase di ciascun turno, i giocaori nascondono @ nuovo le schede per la fase

energia di quello successvo. Allafine del quarto turno la partita éterminata; si contano i purti e si
vede chi havinto.

Fase 1: Energia

Le astronavi dispongono d due tipi di sistemi: primari e secondari. | sistemi primari dell’ astronave,
che comprendonoin particolare le ami, richiedonoenergia per essere ativati. Anche il movimento
richiede energia Se un giocaore vude utili zzare un determinato sistema nel turno corrente, deve
provvedere ariservare la necessaria energiain questafase del gioco. L’ideabase del gioco e e si
deddain anticipo quanta energia riservare dl’ attacco (armi) e d movimento, e poi si veda quello
che succede.

QUANTITA DI ENERGIA DISPONIBILE (PE)
Per sapere quanta energia é disponbile dl’inizio del turno, kesta cntare sulla scheda il
totale di quadretti, non aénneggiati, relativi a sistemi Warp e Impulso. Le unita di energia
saranno chiamate Punti di Energia (PE). All’inizio d ogni turno d gioco, hisogna munirsi
di tanti segnalini energia quanti sonoi PE totali disponbili. Questo numero dminuirane turni suc-
cessvi, nel caso in cui i motori Warp e Impulso siano danneggiati. Come segnalini &€ posshile
stampare quelli riportati nell’ appendice Sampe.

Siccome I’allocazione di energia avviene una volta per turno, anche se i motori vengono danneg-
giati durante la fase di movimento, |’ energia gia dl ocaa rimane disporibile fino alafine del turno.
Se pero unsistema viene distrutto, non puo I essere utili zzato, anche se @a stata dlocaa energia
per es. Ad es. se gli ordini prevedevano d usare il teletrasporto nell’ impulso 9, ma questo e stato
colpito e distrutto nell’ impulso 5,1’ azione non pdra essere eff ettuata. Per i dettagli sugli impulsi, si
vedala sezione Ordini.

Non e obhigatorio uili zzare tutta |’ energia apropria disposizione. L’ energia in eaess, nondlo-
caaoppue dlocaa asistemi non sati, non puopero essere messa da parte per il turno successvo.
In altre parole, i PE inutili zzati durante unturno non peonoin acun modoessre mnservati. Tutti
I sistemi, per funzionare, vanno attivati di nuovoall’inizio del turno successvo, anche sein quello
precelente sono stati attivati e sonorimasti inutili zzati. Se i motori sono stati colpiti e I’ energia di-
sponbile epoca e passhile che nonci siano abbastanza PE da dtivare tutti i sistemi.

Un consiglio per chi inizia agiocare: di solito s attivano tutte le ami e si assegnano i PE rimanenti
al movimento.

ASSEGNARE L'ENERGIA PER | SISTEMI

In base dl’ energia apropria disposizione, il giocatore dedde di quanto I’ astronave dowa muoversi
e quali sistemi attivare, in previsione degli ordini che assegnera nella seconda fase. Per dare energia
ai sistemi, bastaporre i segnalini dei PE nell’area di allocazione dell’ energia presente sull a scheda
dell” astronave. Questa presental’ elenco d tutti i sistemi che posonoricevere energia, ed il 1oro co-
sto d attivazione in PE, rappresentato daunospazio per ogni segnalino.
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| PE rimasti potranno esere utili zzati per il movimento dell’ astronave. | segnalini disposti assegnati
al sistemi primari (come le armi) sono amai spesi, € non potranno essere utili zzati per il movi-
mento.

ATTENZIONE: Non e mai posshile dlocare frazioni di PE. In caso d dubho, il costo in PE per
attivare un sistemava cdcolato per ecces.

ENERGIA PER LE ARMI

Le ami sonosistemi primari, e dungte richiedonoenergia per essere utili zzate. L’ energia
DISG2 allocaa e disponbile solo per quel tipo d arma ai é destinata. L'area di allocazione
dell’ energia riporta uno spazio appasito. Dopoaver all ocato energia a uriarma, si prende
il relativo segnalino d fuoco, simile aquell o riportato in figura. Anche se estata dlocaa
energia per una determinata ama, non € obhigatorio sparare. Per una descrizione wmpleta delle
armi e del loro consumo d PE, vedere il capitolo Descrizione dei sistemi. Per una descrizione della
proceduradi combattimento, vedere la sezione Combattimento.

ENERGIA PER IL MOVIMENTO

| PE non dili zzati per I’ attivazione del sistemi primari pasono essere destinati al movimento. Per
ogni_unita di energia destinata & movimento, |’ astronave s spastera sulla mappa di un esagono.
Sullascheda eindicaa anche unavelocita massma, cioé il numero massmo d esagoni percorribili
dallanave in unturno, e quind il numero massmo d PE che epassbil e destinare d movimento. La
veocita d manovra, invece, determina il tipo d movimento, ma non influisce sul costo in PE.
L’ effetto della velocita di manovra edescritto nella sezione relativa dlafase ordini.

ALTRI SISTEMI PRIMARI

Ogni sistema primario richiede energia per essere utili zzato nel turno corrente. Posonoessrci atre
restrizioni al loro uso: ad esempio il teletrasporto richiede dhe gli scudi siano abbassati. Per una de-
scrizione completa dei sistemi primari, vedere il capitolo Descrizione dei sistemi. Anche se estata
allocaa energia per una determinato sistema, noné obHdigatorio uili zzarlo.

ENERGIA PER LE MANOVRE SPECIALI

Alcune aioni 0 manowe speciali richiedono PE per esere eseguite, pur non esendo asociate a
uno spedfico sistema della nave. A queste aioni non corrisponck di solito unospastamento fisico
del modelli no sulla mappa. L’ energia per attivare la manowa viene dlocata disporendoi segnalini

dell’ energia nell o spazio riservato sulla scheda dell’ astronave. L’ elenco delle manovre speciali e la
descrizione del loro effetto sul gioco si trova nel capitolo Descrizione dei sistemi.

ENERGIA PER IL CONTROLLO DANNI

E possbile riparare qualsiasi sistema distrutto, cio@ mntrassegnato con wna X sulla casellina arri-
sponcente della scheda, compresi gli scudi. Riparare una casellina costa 2 PE. Semplicemente, si
prende lagomma esi togliela X. Il controllo danni si effettua nella fase di all ocazione dell’ energia
e ha dfetto immediato. Un’arma riparata, ad es., puoessere utili zzata nel turno corrente, se le é
stata dl ocata sufficiente energia. Un motore riparato, pero, comincera al erogare energia dal turno
successvo.

SISTEMI SECONDARI

| sistemi secondari nonrichiedonoall ocazione di energia per funzionare, s considerano sempre d-
tivi fino a de non vengono colpiti e distrutti. Ad esempio se i Sensori vengono colpiti, S ha mag-
giore difficolta nel purtare le ami, il che s traduce in ura penalita sul tiro del dado. Gli effetti dei
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sistemi secondari sonoindicati nella sezione Descrizione del sistemi. Le penaita dovue dla perdita
di unsistema secondario s applicano nell’impulso successvo alla sua distruzione.

Scubl

Gli scud sono considerati sistemi secndari, quindi non richiedono PE per furzionare. E tuttavia
posshile disattivarli temporaneamente, come spiegato rella descrizione relativa (indovinate do-
ve...). E anche possbil eripararli tramiteil controllo danni.

Fase 2: Ordini

Gli ordini sono recessari per stabilire in precedenza le principali azioni che saranno eseguite du-
rante lafase di manowra, spedficandoin quale momento eseguirle. Per asegnare gli ordini basta di-
sporre gli appasiti segnalini sulla tabella di comando dell’ astronave. Poiché la fase di manowra
viene dtuata in sedici porzioni chiamate impulsi, ciascun adine verra eseguito solo durante un de-
terminato impulso. Una partita completa ammprende 16x4=64 impulsi.

Le azioni posshili sono(nell’ ordine):
Movimento e manovr e speciali

1.
2. Fuoco diretto
3 Utilizzo dei sistemi di bordo

ATTENZIONE: Il movimento d un esagono € eff ettuato sempre primadi tutte le dtre aioni.

LA TABELLA DI COMANDO E IL MOVIMENTO

[l movimento d tutte le astronavi avviene in modopropazionale lungo i sedici impuls dellafase di
manowra. Questo significa che un’astronave de viaggia avelocita maggiore S muovera piu spes
di una dhe viaggia avelocita piu bassa, matutte le astronavi concluderannoil 1oro movimento con-
temporaneamente, al afine dellafase di manowa. Ad esempio, se un astronave viaggia avelocita 8,
s muovera di un esagonoogni due impulsi, mentre un’ astronave dhe viaggia avelocita 4 st muove-
: ra di un esagono ogni quettro impulsi. Per sapere in quali impulsi s muovera
3@-""' un' astronave e viaggia, ad esempio, a velocita 6, basta osservare in quali righe
#13 14 | compareil numero “6” all’interno dell atabelladi comando(si vedalafigura).
131411516 Per indicare il movimento che s intende far eseguire dla nave, s dispongonoi se-
gnalini del PE lungo latabelladi comando.| segnalini da usare sono quelli che eano stati destinato
a movimento duante lafase di allocazione dell’ energia. | singoli segnalini vanno paizionati solo
in quelle righe della tabella dove compare il numero corrispondente d totale dei PE assegnati (nel
nostro esempio il “6”); la mlonmasu cui si poserail segnalino indicherala manowada dfettuare in
quell’impulso. Le dnque manowre passhili sonoindicae nellatavolal.

DIREZIONE DELL’ ASTRONAVE EROTAZIONE

In questo gioco € molto importante sapere in che direzione érivolta |’ astronave. La purta di ogni
modellino deve esere indirizzata verso uno e lati dell’ esagono che lo contiene. Larotazione @n-
siste nel cambiare il lato verso cui il modellino e girato. Essa honavviene mai da fermi, cioe nello
stessn esagono, ma comprende sempre uno spostamento in avanti.

Starship Combat di Fili ppoe Paolo Amadini 5
www.amadzone.it/starship Versione 1 Beta3



Tavola 1: Diagrammi del movimento

a) é b) é c) é d é €) é
a) Rotazione asinistra emovimento

b) Spostamento asinistra emovimento

c) Movimento frontale

d) Spostamento adestra emovimento
€) Rotazione adestra emovimento

VELOCITA DI MANOVRA

Se I'astronave viaggia auna velocita pari o superiore dlavelocita di manovra indicata sulla sche-
da, nonsara posshbil e eff ettuare due volte di seguito le manowe di rotazione. Se a esempio il pri-
mo movimento dell’ astronave segnato sulla tavola di comando e una rotazione asinistra (manowa
a), il movimento successvo dowa essere un movimento frontale oppue uno spostamento laterale
(manowre b, ¢ o d). Il movimento seguente potra essere un’atra rotazione. La prima manovra del
turno puosempre essere una rotazione, anche se I’ ultima manowvra del turno precalente éstata una
rotazione. La distruzione della plancia riduce la velocita di manowa di due purti; a questo propacsi-
to, sl vedaladescrizione del sistemi.

ACCELERAZIONE MASSIMA E VELOCITA MINIMA

Sulle scheda dell a nave eindicatal’ accderazione massmadi cui € cgace unanave. In pratica que-
sto numero indicala diff erenza massma che puoesserci tralavelocita della nave nel turno corrente
e quello precedente. Ad es. se lanave st muoveva avelocita 2 nel turno precedente ela sua accde-
razione massma e7, nel turno corrente pud muoversi a massmo avelocita 9.

Questa limitazioni non vale per il primo turno, in quanto si considera che lanave s Sia avvicinata a
velocita massma.

Non ci sonolimiti ala decderazione da un turno a quell o successvo. Non c'e dcuna velocita mi-
nima: e posshile deddere di stare fermi.

MANOVRE SPECIALI

Si tratta di manowre the posono essere eseguite solo da quelle navi sulla aui scheda sonoindicae.
Per esere eseguite, richiedonoall ocazione di energia, e die s dedda in anticipo in quali impuls
avverranno. Una manowra spedale sostituisce la manovra ordinaria the si doveva dtuare in un ce-
terminato impulso, e nonsi somma a essa. Cosi, se una nave dell afederazione hariservato 9 PE a
movimento, e 2 PE ad uma arva a dta velocita, s spostera omungte di 6 esagoni in totale, se-
guendole aituali limit azioni dovue dlavelocita di manowa. Muovera solo negli impulsi dellata
belladi comando corrisponcenti al numero “9”.

Lo schema delle manowre spedali € riportato nella Tavola 2. Una manovra speciale si puo eseguire
unasolavolta per turno.
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CURVA AD ALTA VELOCITA

Eseguire una arva a ata velocita significa ructare di un lato, avanzare, e poi ructare di nuovo.
Attenzione: riservare energia per questa opzione permette di trasformare unanormale arvache era
gia stata prevista sulla tabella d manovra in ura arva piu stretta. Essa non costituisce una mano-
vra aggiuntiva, ed é soggetta dle normali restrizioni dovue dlavelocita di manowa. Eseguire que-
stamanowa msta 2 PE.

CURVA AD UNCINO

Eseguire una arvadetta “uncing’ significa eseguire unarotazione extradi unlato d esagonoprima
di avanzare di unospazio. Attenzione: riservare energia per questa opzione permette di trasformare
unanormae airvache ega ga stata prevista sulla tabella d manovra in ura airva piu stretta. Essa
non costituisce una manowa aggiurtiva, ed é soggetta dle normali restrizioni dovue dlavelocita di
manowa. Eseguire questa manovra sta 1 PE.

ARRESTO TOTALE

Eseguire un arresto totale significa de la velocita dell a nave passa azero esattamente nell’ impulso
per il quale lamanovra eprevista. Dopo |’ arresto totale, per tutto il turno corrente, la nave non puo
piu muowersi, né sparare, né eseguire dcuna dtra aione. Gli scudi rimangono alzati se lo erano, e
abbassati se erano abbassti.

Eseguire questamanowa wsta 1 PE.

Tavola 2: Manovre speciali

1) 2)
QUESTE OZIONI RENDONO PIU EFFCACI UNA DELLE CURVE
GIA PREVISTE SULLA TABELLA DI COMANDO.

1. Curva a altavelocita
2. UncinoKlingon

Fuoco DIRETTO

Durante il turno pasono sparare solo le spedfiche cdegorie di armi a aui € stata data energia nella
prima fase. Per ogni arma dtivata, s prende un segnalino d fuoco (vedi figura). Per far si che
un’arma faccia fuoco in un determinato impulso, kisogna porre il segnalino d fuoco del tipo d ar-
ma prescelta sull a tabella di comando, nellariga corrisponcente dl’impulso scdto.

Normalmente, su ura nave sono pesenti diverse ami dell o stess tipo; anche se il capitano ca ordi-
nedi sparare in undeterminato impulso, I’arma dhe in effetti sparera sara scdta d momento. Poiché
le ami consumano energia in maniera differente, bisogna indicare in anticipo il tipo d arma. Ad
esempio, unincrociatore Klingon monta quattro pheser di tipo Il e due disgregatori. Se il cgpitano
di ha dedso che nel quarto impulso aprira il fuoco con i phaser, deve posizionare sull a tabella di
comando unsegnalino d tipo pheser. Solo a momento d sparare scegliera quale phaser attivare, tra
i quattro a disposizionre.

Ancheil bersaglio viene scdto liberamente nel momento del fuoco, nellaterzafase del turno d gio-
co. Laprocedura per farlo e descritta sotto la voce Combattimento.

Si puospararein uno qasiasi del 16 impulsi, anche senonci St muovwe.
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Nell o stes impulso € posshil e sparare pit armi contemporaneamente, sempre che si abbiano suf-
ficienti segnaini di fuoco. Un’arma non puoesere utili zzata nell’impulso corrente, se nella @rri-
sponcknte riga dell a tabella di comando none presente un adeguato segnalino d fuoco.

Lastessa ama puosparare unasolavoltanel corso dell o stes turno.

REGOLA FONDAMENTALE: IL TEMPO DI RICARICA

Tutte le ami impiegano quettro impulsi per attivarsi, anche se nel turno precedente non erano state
usate; cio significa dhe nei primi quattro impulsi noné possbil e sparare. Per questo le prime caelle
sullatabella di comando sonotratteggiate. Nei primi quattro impulsi € pero pcsshile usare gli altri
sistemi dellanave, comeil Teletrasporto o lI’uncino Klingon

ALTRE AZIONI

Le dtre aioni posshili in genere comprendonol’uso dei sistemi primari dell’ astronave, come il
Teletrasporto o il Labaratorio, azare o abbassare gli scudi, e wsi via. Anche queste aioni devono
avvenire in unimpulso predeterminato segnato sulla tabella di comando. Alcune di ess posno
avvenire solo se, nellafase di allocazione, e statariservatal’ energia necessaria.

CONTEMPORANEITA DELLE AZIONI

Le aioni che asrvengonoall’interno d unimpulso si considerano tutte mntemporanee. Ad esempio,
anche se una nave e olpita el esplode, prima di essre rimossada gioco hadiritto ad effettuare le
azioni previste per I'impulso corrente. | danni hanno effetto dall’ impulso successvo.

Fase 3: Manovra ed esecuzione degli ordini

Lafase di manovra viene dtuata in sedici porzioni chiamate impulsi, che rappresentano krevi in-
tervalli di tempo. Durante dascunimpulso ogni astronave esegue “meccanicamente” gli ordini che
sono stati asegnati nella fase precedente, e solo quelli. Non é piu passhile canbiare gli ordini 0
aggiungere dtre aioni. Questo rappresenta il fatto che I’ equipaggio impiega del tempo ad eseguire
gli ordini del cgpitano.

Come gia detto, ura partita mmpleta comprende 64 impulsi.

SITUAZIONE INIZIALE DELLE ASTRONAVI E DEL TERRENO

All’inizio d ciascuna fase di manowra, percio quettro vdte durante la partita, si determina lo stato
delle astronavi, le pendlita ei bonus che spetteranno duante I’intero turno, in bese dle aioni o ale
manowre specidi a wi é stata esegnata energia. Se si utilizzano le regole per il terreno, si effettua
lo spostamento d eventuali asteroidi, tunrel spaziali o stazioni spazali.

ESECUZIONE DELLE MANOVRE E DELLE AZIONI PREVISTE

Per ciascun impulso, dal primo al sedicesmo, s eseguono contemporaneanente per tutte le astro-
navi le aioni previste dall e tabell e di comando, dtre al altre azioni facoltative per cui noneé previ-
stal’assegnazione di un adine specifico. Per tenere traccia dell’impulso attuale, uno o pu giocatori
posono pare |’ appasito segnalino sullatabelladi comando,soprala wlonradell’impulso in corso.

Se nel momento d eseguire un'azione il sistema eventuamente richiesto &€ danneggiato, nonsara
posshile portarla atermine. Per esempio se un’arma dhe dovrebbe sparare nell’ impulso 12 € stata
distruttanell’impulso 7,1’ azione non iene eseguita el’ energia dl ocaava persa.
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L’ordinein cui le varietipologie di azioni vengono eseguite, durante ogni impulso, € il seguente:

* Siesegueil movimento d tutte le astronavi

» S effettuanotutti i combattimenti

» Al termine dell’impulso si rimuovonoi relitti delle astronavi eventualmente esplose e
tutti i danni inferti dal combattimento si considerano ricevuti.

MOVIMENTO

Se éprevisto il movimento dell’ astronave in un determinato impulso, e obbligatorio effettuarlo
come stabilit 0, e noné passhile rinurciarvi. Se, per effetto del movimento, la nave entrain untun-
nel spaziae, essa viene trasferita immediatamente a destinazione. Se, per eff etto del movimento (ad
es. per un errore del capitano) una nave esce dalla mappadi gioco, si considera fuggita enon pdra
piu rientrare. Questo influisce sul risultato dell a partita.

| tipi di movimento passhili sonostati indicai nelladescrizione relativa dlafase Ordini.

CORREZIONE DELLE MANOVRE

Per evitare dhei capitani inesperti perdano la propria nave acausadi un errore di manowra, € previ-
stala possbilita di correggere latabella degli ordini durante la fase di movimento. Lo spostamento
che arrebbe portato la miniatura della nave fuori dal tabellone non viene dfettuato (€ perso). Inve-
ce laminiatura viene ructata apiacere sul posto, in modo che i movimenti successvi le permettano
di rimanere in gioco. Avvalersi di questa opzione sta perd 5 puti vittoria dla squadra de ne fa
uso. Non e possbil e dfettuare la mrrezione nel sedicesimo impulso.

La correzione delle manowre estataintrodatta per aiutare i cgpitani pasticaoni; non dceve essere uti-
lizzata come opzione tattica Si applica esclusivamentein quei casi in cui lanave andrebbe persa, ad
esempio perché finirebbe wntro un paneta o fuori dal campo d gioco.

COMBATTIMENTO

SCELTA DEI BERSAGLI

Per ogni arma che puofare fuoco in quel momento, i giocaori prendonoi relativi segnalini di fuoco
diretto dalla propria tavola di comando e li mettono, accanto al modellino dell’ astronave scelta @-
me bersaglio. Questo gesto va esequito da tutti i giocatori nello steso momento. In caso d ambi-
guita, i segnalini si posono pare direttamente sull a scheda dell’ astronave scdta.

Per deddere il bersaglio, hisogna tenere in considerazione I’arco d fuoco dell’arma. Se nel mo-
mento dell o sparo nonci sono ravi avversarie dl’interno dell’arco d fuoco, nonsara posshil e spa-
rare eil colpo andra perduto. Non e obhigatorio fare fuoco con ura determinata arma, anche se
I’ordine éstato dato, il sistema ha ricevuto energia, e funzionante e ¢ sono & bersagli possbili.
Rinunciandoal fuoco il colpo andrapero perduto.

ARCHI DI FUOCO

L’arco d fuoco d un arma permette di capire se epasshile sparare aun’altra astronave dalla posi-
zione rrente. E spedfico d ogni arma. Gli archi di fuoco delle ami sono indicae sulle schede
delle astronavi, sotto formadi abbreviazioni, secondolo schema seguente.
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Tabella 2: archi di fuoco

AF = Arco frontale

AS = Arco sinistro AS AD

AD = Arco destro AF=AS+AD
LD =Tutto il | ato destro
LS=Tutto il lato sinistro
D = Arco destro

S = Arco sinistro RS RD LS=AS+S+RS
RD = Retro destro R=RS+RD

RS = Retro sinistro

R = Retro

S D LD=AD +D +RD

DETERMINAZIONE DELLA DIREZIONE DEL COLPO

| giocatori che gestiscono le astronavi che sono state scdte mme bersagli determinano, per ogni
colpo ricevuto, su quale scudo e arrivato il colpo. Per farlo basta tracciare una immaginaria riga
retta tra I’ astronave ataccante eil bersaglio. Il lato dell’ esagono su cui si trova il bersaglio che é
intersecdo da questa retta rrisponce dlo scudo colpito. Se la linea intersea un \ertice
dell’esagono a8 bersaglio, si tira una nuova linea apartire dall’ esagono che I’ astronave ataccante
occupava nell’impulso precedente.

LINEA DI VISTA

Trail centro dell’ esagono occupato dalla nave dataccante eil bersaglio deve essere possbile tirare
una linearetta priva di ostamli. Se un cstalo s frapporess dlalineadi vista, sarebbe lui ad as-
sorbire il fuoco. Attenzione: le astronavi non sono abbastanza grosse per ostruire la lineadi vista;
cio puoeszre fatto solo da stelle, pianeti, asteroidi ed altri tipi di terreno, oda parte delle stazioni
spaziali.

Selalineadi vista passa esattamente su unlato dell’ esagono accupato dall’ ostaalo, € possbil e spa-
rare.

Fuoco (TIRO DEL DADO)

Il dannoinferto dal colpo si determina utili zzando le tabell e riportate sulla scheda dell’ astronave.
Per prima @msa s verificala distanzatra lal’ attaccante eil bersaglio, contandoin linearetta il nu-
mero d esagoni tra le due navi, saltando il primo (ad es. due navi in esagoni adiacenti sono a di-
stanza 1). Poi si tiraun dado e si cercail dannoinferto dal colpo leggenddo sullatabella arrispon-
dente dl’arma usata. Il danno € il numero che si trova incrociandoiil risultato del dado con la di-
stanza. Per esempio, un plaser | adistanza 7 con untiro del dado pari alinfligge 4 purti di danno,
con untiro pari a 6 mancail bersaglio. Alcune armi non p@sono sparare se il bersaglio s trova
troppo vcino al’ attaccante (magari nell o steso esagong.

Si ricordi che sul tiro al dado pasnoapplicarsi dei modificatori dovui a situazioni previste in altri
purti del regolamento.

FUNZIONAMENTO DEGLI SCUDI

| giocatori attaccanti effettuanoi tiri del dado e annurtiano I’ eventuale dannoinflitto. Se gli scudi
sul lato colpito sonointatti, assorbonoil dannoricevuto fino a totale della loro capadta, nel senso
che seil dannoe 4 vannoanneriti quattro quedretti dell o scudo. Seil dannoecacede la cgadtadello
scudo,i purti rimanenti vanno segnati sullo schema interno dell’ astronave, a significare chei siste-
mi interni sono stati colpiti e danneggiati. Il modoin cui si dedde quali sistemi sono stati colpiti &
indicao nella prossma sezione.

REGISTRAZIONE DEL DANNO

| danni si allocano in base dladirezione dalla quale i colpi sonogiunti, ciascuna rrisponcente a
unoscudoe quindi ad uno ai lati dell’ esagono. Anche lo schema delle navi € diviso in sei parti. |l
danno si distribuisce sui sistemi interni dellanave in questo moda
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 Lametade purte, cdcolata per eaces, sui sistemi dalla sezione che wrrisponce dla dire-
zionedi arrivo dei colpi
» Cio cherimane vadistribuito sull e dtre sezioni

E evidente dhe sein corrisponcenza di unoscudo non v sono pu sistemi da wlpire, il dannoandra
asegnato drettamente nelle dtre sezioni della nave.

E sempreil capitano della nave che ha subito i danni a scegliere abitrariamente quali sistemi sono
stati colpiti al’interno dellasezione dellanave dowe il colpo va dlocao.

Il dannoinferto da dascun colpo varegistrato separatamente.

ESPLOSIONE DI UNA NAVE

Se una nave riceve, in unostes impulso, un numero d purti di dannointerno superiore dla meta
dei sistemi che d turno prima erano funzionanti, esplode. La nave puo terminare le proprie aioni
previste per I'impulso corrente, ma dopovarimossadal gioco.

Fine della partita

CALCOLO DEL PUNTEGGIO

Il punteggio attenuto da unasquadra si cadcola mntandoil numero d sistemi distrutti sulle navi av-
versarie (cioe i quadratini anneriti sulla scheda) al termine dell a partita. | quadretti degli scudi non
contano. A questo sl sommano eventuali purti aggiuntivi conferiti dal raggiungimento d obiettivi
previsti dall o scenario.

Una nave esplosa conferisce un numero d purti agli avversari pari al totale dei propri sistemi, cioe
tutti i quadratini interni, anche quelli che nonsonostati direttamente clpiti primadell’ esplosione.

| sistemi che sonostati riparati conil controllo danni nonconferiscono purteggio.

Lasquadra dhe haottenuto piu purti havinto.

NAVI CHE SONO FUGGITE

Se una nave escedal campo d gioco s considera fuggita. Ogni nave fuggita conferisce agli avver-
sari il normale purteggio (dovuo ai sistemi distrutti). A questo s somma un bonus pari ala meta
dei sistemi superstiti, arrotondato per ecces.

MALUS PER LA CORREZIONE DELLE MANOVRE

Se un giocatore ha dovuo correggere la propria tabella di comando duante la fase di manowa, per
evitare che laproprianave usciss dall’ area di gioco, la sua squadra deve pagare unmalus di 5 purti
per ogni correzione dfettuata. Si vedalasezione.

ALTRI BONUS E MALUS
Gli scenari potrebbero stabilire premi in purti per il raggiungimento degli obiettivi, o penalita se
guesti vengonomancati. Ricordatevi di sommarli nel cdcolo del purteggio finale.

ESEMPI DI CALCOLO DEL PUNTEGGIO

PRIMO ESEMPIO
LasguadraA disporedelenavi 1 e2,lasquadraB delle navi 3 e 4. Allafine del quarto turno:

1: 36 sistemi iniziai di cui 15 dstrutti

2: 20sistemi iniziali, esplosa
3: 36sistemi inizidi, di cui 22 dstrutti
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4: 20 sistemi inizidi, 7 dstrutti, fuggta

Lasquadra B totalizza 15+20= 35 purii, lasquadra A totalizza 22+7+(13/2)=36 purii e vince.

SECONDO ESEMPIO

Ciascun giocatore dispore di una nave. Allafine del quarto turno, il primo hainflitto 21 danni in-
terni, il secondosolo 18.Mail primo giocatore ha dovuo effettuare una arrezione di manowra, e
deve pagare 5 purti. Il suoavversario totalizza23 purii evince

Descrizione dei sistemi

Sistemi primari

| sistemi primari richiedonoenergia per essere usati. Questa energia deve esere dlocata dl’inizio
del turno. Che il sistema venga utili zzato 0 no duante questo turno, I’ energia dl ocaa viene wnsu-
mata, e dowra esere di nuovoall ocata per far funzionare il sistema primario in questione.

ARMI

Ai fini di questo gioco, tutte le armi funzionano all o stes modo, e s differenziano solo per il con-
sumo d PE e per il dannoinferto a secnda delladistanza. A ciascuna arma @rrisponce unatabella
riportata sull a scheda dellanave Ecco I’ elenco delle ami:

Descrizione PE  Danno

max.
Phaser tipo | 1 9
Phaser tipo |1 1 6
Phaser tipo Il | 1 4
Batterie dadifesa 4 20
Siluri fotonici 2 8
Siluri quantici 3 12
Siluri tipoll 1 4
Disgregatori tipo | 1 6
Disgregatori tipo |1 1 5
Siluri a plasmatipoll 2 16

Naturalmente, un’arma e disponibile su d una particolare astronave solo se € indicata sulla crri-
sponckente scheda, e sino a dhe non \enga distrutta. Tutte queste armi hanno unarco d fuoco deter-
minato, che crrisponck d lato della nave sul quale sono montate. Per determinare |I’arco d fuoco,
vedere il paragrafo Arco d fuoco nella descrizione della procedura di combattimento. Per sapere
come dare energia a un’arma, vedere Allocazione dell’ energia.

TELETRASPORTO
Il teletrasporto serve solo a completare gli obiettivi descritti negli scenari. | due purti trai quali ha
luogo il teletrasporto devonotrovars in esagoni adiacenti. Un’ astronave dhe intenda usare il teletra-
sporto, deve abassare gli scudi per quattro impulsi, uno @ quali deve essre quello del teletra
sporto. Usare il teletrasporto costa 1 PE, ed e un'azione istantanea dhe puo essere aompletatain un
singolo impulso.

Sistemi secondari

| sistemi secondari nonrichiedono PE per essere dtivati. Sono pesenti su unastronave solo se s
trovano indicai sulla scheda. | sistemi secondari svolgonolaloro funzione finché nonsono dstruitti.
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Alcuni sistemi secondari, come i sensori, non fanno effetto sino a de sono integri, mail fatto che
siano dstrutti causa dei problemi all’ astronave sulla quale erano montati e dhe nonli ha piu. Questo
non \ale per le astronavi che non dsporevano d quel sistema secndario dal’inizio.

Riparare unsistema @nil controllo danni annulala penalita.

Scubl

Gli scudi costituisconoil pit importante sistema seandario della nave, perché assrbonoi colpi in-
ferti dagli avversari in combattimento. Normalmente una nave ha sei scudi, che crrispondoncai sel
lati dell’ esagonosu cui si trova. Possono essere di diversa cgadta, secondo guanto riportato sulla
scheda della nave. Quando unoscudo viene @lpito s danneggia. Per ogni purto d danno subito si
annerisce una casella dello scudo sulla scheda dell’ astronave. Quando lo scudo é esaurito, le ami
colpiscono drettamente la nave.

ALZARE EABBASSARE GLI SCUDI

Per usare il teletrasporto € posshil e disattivare temporaneamente gli scudi. L’ ordine va registrato
sulla tabella di comando con unappasito segnalino. A partire dall’impulso scdto, gli scudi rimar-
ranno abbassati, tutti e sei contemporaneamente, per un minimo d due impulsi. Un altro segnalino
indicheral’impulso dal quale si devono considerare dzati.

SENSORI

Alcune navi sono ddate di sensori. Il fatto che un sensore venga distrutto provoca un malus di 1 ad
ogni tiro d dado effettuato per sparare dall’ astronave cheli possedeva. Per ogn caselli na “Sensore”
distruttasi somma l al tiro del dado.

LABORATORI
Il loro uso nonrichiede energia. Posonoessere richiesti in particolari scenari.

HANGAR NAVETTE
In acuni scenari € mntemplata la posshilitadi far atterrare o deall are navette dall” hangar. Diver-
samente, I” hangar svolge lo steso rudlo dell o scafo.

PLANCIA
Laplancia eil centro nevralgico della nave. Perdere la plancia significa de lavdocita d manovra
s abbassa di due purti.

PLANCIA D’ EMERGENZA
Se lanave edotata di plancia di emergenza, nonsubisce la penalita sulla velocita di manowra fin-
tanto che anche questa non e distrutta. La pendlita totale che si applica dopola sua distruzione e
sempre di due purti.

SCAFO
Lo scafo serve solo ad asrbire il danno. Perderlo non conferisce pendita ma da purti
al’ avversario, come per tutte le dtre “caselli ne” presenti sull o schema dell’ astronave.
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