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1) INTRODUZIONE

1.1) DESCRIZIONE DEL GIOCO

Popoli di mercanti che, abbandonato il pianeta di origine, vivono in citta
costruite nello spazio, si contendono le rotte commerciali della galassia.

La loro economia si basa sulla vendita e lo sfruttamento delle risorse di
pianeti disabitati, che esplorano e colonizzano con i loro robot industriali.

| loro principali acquirenti, oltre alle altre nazioni della loro stessa specie,
sono i ricchi e potenti Pianeti Abitati, totalmente estranei alle diatribe dei
mercanti, ma da questi dipendenti per l'approvvigionamento interstellare di
merci, gestito tramite contratti periodici dati al migliore offerente.

Al centro della galassia, un altro pianeta abitato, il grande Aureus,
produce dalle sue miniere una quantita pressoché illimitata di oro e beni di
lusso. La sua Banca Centrale emette lastrodollaro (AS), che regola le
transazioni monetarie di tutta la galassia.

Metti alla prova la tua abilita mercantilistica, e guida il tuo popolo verso
splendori e ricchezza sempre piu grandi, stipulando accordi ed alleanze di
ogni genere con gli altri giocatori, dalla contrattazione dei prezzi delle
merci, ad accordi commerciali, ad alleanze militari.

Potrai decidere se adottare un comportamento pacifico, orientandoti solo
sulla colonizzazione di nuovi pianeti, o puntare sull'espansione militare,
combattendo gli altri giocatori con guerre ed atti di pirateria.

1.2) REQUISITI DI SISTEMA

Si puo giocare con qualunque apparecchiatura che abbia un browser
aggiornato. Il gioco € testato su "Firefox" e "Chrome".

Si sconsigliano schermi video troppo piccoli.

1.3) SCHEMA DI GIOCO: NOTA IMPORTANTE
Diversamente dalla maggioranza dei giochi di strategia, questo gioco si

svolge per mosse contemporanee dei giocatori: ognuno inserisce gli ordini per

effettuare la propria mossa, poi la conferma; solo dopo che tutti hanno

confermato, il sistema esegue la mossa effettiva, verifica i risultati e passa

alla fase successiva.
In altre parole, quando "muovo” una nave, la posizione finale in cui la vedo
non e quella raggiunta, ma la destinazione assegnata: nel movimento

effettivo potrebbe non riuscire a raggiungerla, nel caso di rallentamenti



dovuti al traffico.

2) CONCETTI FONDAMENTALI

2.1) NUMERO DI GIOCATORI
Ad ogni partita possono prendere parte fino a 6 giocatori.

2.2) TRASPORTI

Le merci possono essere trasportate solo tramite astronavi (con capacita di carico e di
movimento).

Ogni giocatore puo, invece, disporre del proprio denaro dovunque ed in ogni momento,
senza bisogno di trasportarlo. Il denaro, a differenza delle merci, non puo essere
rubato.

2.3) FASI DI MOSSA

Il tempo di gioco e suddiviso in "Mesi galattici standard" e "Giorni galattici
standard": ogni "mese" € composto da 9 "giorni".

Ogni "giorno” i giocatori effettueranno due fasi: "trasbordo merci e
movimento navi" e poi l'eventuale "combattimento” (vedi cap.6); ogni inizio
mese, ci sara poi una fase di inizio mese, che comprende nutrimento delle
citta, produzione merci, costruzione navi e stipulazione contratti

commerciali (vedi cap.5).

2.4) PIANETI
@ pianeti abitati: Kalos, Warmix, Balinoor, Deran, Kitwy, Komar
4
oy i
r /,z, pianeta Aureus
@G pianeti disabitati Conosciuti (= con produzione nota)
| pianeti disabitati Sconosciuti (= con produzione da scoprire)
|

2.5) MATERIALI DA COMMERCIARE (MERCI)
GRANO (colore verde) rappresenta tutti i generi alimentari
FERRO (colore blu) rappresenta materiali costruttivi e beni tecnici

ORO (colore giallo) rappresenta metalli preziosi e beni di lusso



2.6) ASTRONAVI

9 Citta E' il centro del tuo impero mercantile, sede della
popolazione e luogo di produzione delle
astronavi.

Se la tua citta viene distrutta, hai perso.

. Robot industriale [E'il mezzo di colonizzazione dei pianeti
(disabitati), fonte della tua ricchezza.

Non € in grado di viaggiare da solo: deve essere
trasportato a destinazione da astronavi da
trasporto.

|‘| Incrociatore Nave di estrema versatilita, puoi usarla sia per il
combattimento, sia per il trasporto di merci. E' la
nave tipica dei corsari.

. Cargo E' la classica nave da trasporto, molto diffusa per
il suo basso costo. Essendo disarmata, € bene non

si avventuri in aree ostili.

W |ntercettatore Tra le navi militari & quella con il miglior
rapporto costo/efficacia, ideale per la difesa
della propria citta.

Ha pero un raggio d'azione limitato.

*dv Stormo di Intercettatori raggruppati in uno stesso esagono
Intercettatori si riuniscono in "stormi”.
A Base stellare Nave grande e lenta, va posizionata in punti

strategici, dove puo fungere sia da magazzino di
smistamento merci, sia da base operativa per gli
intercettatori (insieme costituiscono una forza
d'attacco devastante).

’ Chiatta E' un grosso cargo, un po' piu lento, ma con
grande capacita di carico. Utile sulle rotte con

grossi volumi di merci.

m Distruttore Nave adatta ad operazioni militari a lungo raggio:
ha la stessa potenza di fuoco di un incrociatore,
ma non ha stiva di carico.

Costituisce un sistema d'arma piu economico

delle basi stellari con caccia, ma meno efficace.

Si noti che i primi due oggetti indicati in questa tabella non sono
propriamente delle astronavi: per semplicita di trattazione, pero, quando in
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questo testo si parlera di "astronavi” ci si riferira anche a loro.

2.7) SCOPO DEL GIOCO

Vince il giocatore che, al termine della partita, ha meglio soddisfatto la
sete di ricchezza dei propri cittadini, cioé chi e riuscito ad accumulare piu
oro nella propria citta.

3) COME S| GIOCA: INIZIO PARTITA

3.1) PAGINA SCELTA PARTITA
Appena autenticato t1compar1ra la schermata di scelta part1ta 7

1L aler partlta VUoi glocare7 % % 5
> Star Trade 3y

Filippo2

. Crea Nuova partita
partitan.  iniziata il Turno corrente  Giocatori

82 2017-12-16 19:05:00 6 Filippo2

92 2018-03-17 19:36:29 0 All-Sirion Al2-Orion Al4-Altarius Al5-Aldebarnus Al6-Polideikes Filippo2  (ABBaRdonay  (TErmifapartitay

- _ Cambia password Opzioni privacy Elimina utente

© Copyright 2016 Filippo de Grenet SRS

Se hai partite gia in corso (nell'esempio la #82 e la #92), ti compariranno
subito: per riprendere il gioco basta selezionarle (cliccando sul tondino sulla

sinistra) e poi cliccare il bottone \inizia a giocare\.

Se, invece, vuoi iniziare una partita nuova, lascia selezionata l'opzione "inizia

nuova partita", e clicca sempre su \im’zia a giocare\: ti apparira la pagina

"nuova partita”, di seguito descritta.

Il bottone serve per ricaricare la pagina, e controllare subito se
qualcuno ha nel frattempo lanciato nuove partite a cui tu partecipi (dopo un
po’, comunque, la pagina si aggiorna da sola).



3.2) PAGINA NUOVA PARTITA

Per iniziare una nuova partita € bene, per prima cosa, mettersi d'accordo con
i propri amici sull'orario e sul luogo in cui giocare (se si riuscisse a giocare
fisicamente intorno allo stesso tavolo, come con i vecchi "boardgame”,
sarebbe ancora piu divertente). Finché non ci sara una chat-line integrata, e
bene predisporre subito anche un sistema di comunicazione (per esempio
skype).

Bisognera quindi scegliere chi fara da "Master", cioe chi impostera la nuova
partita, a cui poi gli altri (i "Client") si uniranno.

Vedlamo ora come
na NUOVA partlta i

procedere sul gioco:

Filippo2: partita n. = 93

Attivo Posizione Giocatore Colore
e
LS
O

O

E—

L ——
------

partita n. Posizione Invito di Colore

a1 Betelgeuse @) Fippo 7 @EEED  @EEEEHE)
91 Aldebaran . Filippo ? @cegly ‘Partecipa

Lista dei giocatori attualmente on-line

Filtro Utenti: contiene

La pagina "Nuova partita” € suddivisa in due tabelle: quella superiore viene
usata dal "Master” per aprire il gioco; quella inferiore € la lista delle posizioni
aperte, a cui ci si puo iscrivere (come "Client").

3.3) IMPOSTAZIONE PARTITA

3.3.1) Apertura posizioni

Se sei il "Master”, devi aprire le posizioni giocabili, una per ogni giocatore,
"baffando” la casella "Attivo” delle prima colonna.

Le "posizioni” corrispondenti identificano i pianeti inizialmente colonizzati da
ciascuno: si consiglia di iniziare sempre con almeno un pianeta verde
(produttore di grano) ed uno blu (produttore di ferro).

3.3.2) Assegnhazione giocatori

Una volta aperte le posizioni, il "master” puo direttamente scegliere i colori
dei giocatori e scriverne il nome, oppure lasciare che ognuno si iscriva da
solo. Se per errore scrive un nome sbagliato, di un giocatore che non esiste,



questo verra cancellato alla prima conferma.

Su ogni singola posizione:

- il bottone assegna a te stesso quella posizione;

- il bottone assegna quella posizione al computer ("giocatore A.l.");
il bottone ti permettere di scegliere il colore con cui giocare;

- il bottone cancella colore e giocatore assegnati.

Quando hai fatto, premi il bottone , per confermare.

3.3.3) Iscrizione

Premendo il bottone , hai subito la situazione aggiornata delle partite
in fase di apertura, e chi le sta aprendo (cioe chi e il "master”).

Individuata la partita a cui vuoi giocare, clicca su per scegliere il tuo

colore, poi su |Partecipal.

3.3.4) Inizio partita
Se sei il "master”, premendo ogni tanto il bottone , controlla che

tutti si siano regolarmente iscritti. Quando tutto € pronto, premi il bottone

Inizial: la partita verra avviata.

3.3.5) Funzionamento dei bottoni generali, fuori tabella

- Imposta una partita standard di te contro 5 giocatori mossi
dal computer.

- [Tutorial]  Avvia una partita di prova, in solitario.

- |Cancellal] Cancella completamente tutte le impostazioni fatte come

“master”.

- |Salva Salva le impostazioni fatte come "master”.

- Verifica Ricarica manualmente la pagina, per visualizzare la situazione

aggiornata (chi si e iscritto alla propria partita, quali altre

partite sono aperte).

Avvia la partita di cui si € "master”, impostata come la si vede al

momento.

Apre i suggerimenti su cosa fare.

1]
>[5 <[g] [o
E
- N
o [

- IManuale| Apre questo manuale.



4) LA SCHERMATA DI GIOCO

Fase di Trasbordo ragrci ~ Partita n. 87 Mese: J#l/ 12 Giorno: B/ 8 Giocatore: [F&H
L Banca Centrale di Aureus: situazione del tuo conto =
. ° Saldo liquido 42.000 As
Debiti 90.000 As
Investimenti 0.000 As =
AI1Sirion @ @ Ais-Aldeba ®
1993
Carico ds [t]
Nave Au Fe G RoB car PA FA D
Citta #5 3 EE HE a5 @) [ 1 ]
Robot #6
/Betelgeuse s g L .
Robot #28
JRIGEL 5 ++ 1 1l [ ]
Cargo #31 s s M Pv
Incrociatore
#21 10, > 502 S @ &
Distruttore
‘ i #32 (RO e » &
CANOPUS | .
. . o = Intercettatore
F 3 3 v .0 ‘ } #22 O (L s § o ®
. » s . ¢
ya . / 7 \ 3
f ; | * JETA CA
X o S o dare avere
A @ : . 5 J Contratto Nome con AuFeGAs AuFe G As
. PLEIA SHAULA : ppka T
* ' :
. i 18/03/2018 h 11:56:39 - tE(AF + Sm): 0,0 + 0,9 =0,9
3 e
@ =
Spyg e GRere

4.1) BOTTONI AVANZAMENTO PARTITA

Sono i bottoni posizionati sulla sinistra dello schermo, in alto.

- Cancella tutto quello che si e fatto, e permette di rifare la mossa da capo.
NB: alcune operazioni di trasbordo merci e negoziazione contratti NON
sono cancellabili; su di loro, questo bottone non ha effetto.

- Salva la mossa fin qui impostata, e ricarica la pagina. Non passa alla fase
successiva.

In fase di trasbordo, fa vedere le merci appena caricate sulle navi.

- Conferma la mossa fatta, e passa alla fase di gioco successiva.

- Conferma la mossa fatta, e passa alla fase di combattimento.

Questo bottone appare solo prima della fase di combattimento, cioeé in
fase di movimento navi. Quando non si vuole attaccare nessuno, premendo
si salta la fase di combattimento, e si passa direttamente alla

successiva fase di trasbordo.
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4.2) BOTTONI UTILITA'

Sono i bottoni posizionati sulla sinistra dello schermo, in basso.

- [Indietro| Esce dalla partita, e torna alla pagina di scelta partita.
Esce dalla partita, e torna alla pagina di login.

1 1

>|m
(%]
o

iuto Apre le istruzioni di pagina e consigli su cosa fare.
- [Manuale| Apre questo manuale di istruzioni.
oom Zoom indietro, per avere la visione completa della mappa di gioco.

1 1
NN
- ©

oom Zoom: ingrandimento livello "1".

- |Zoom 2 Zoom: ingrandimento livello "2".

4.3) BOTTONI SCELTA PANNELLO
Sono i bottoni posizionati sulla destra dello schermo, in alto.
Comandano la scelta del pannello da aprire sulla destra dello schermo. Compaiono solo

quando opzionabili.

- Chiude il pannello: mappa a tutto schermo.

= Apre il pannello Messaggi.

N Apre il pannello Produzione e contrattazione.
i Apre il pannello generale Navi.

®

Imposta la modalita a schermo intero.

NB: questo pulsante usa un tipo di comando che non € ancora perfettamente
implementato nei vari browser. Si suggerisce di usare, in alternativa, il
comando "FullScreen” del proprio PC (di solito e F11).
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4.4) PANNELLO "NAVI"

Partita n. 40 Mese: JEl/ 12 Giorno: lfl 8 Giocatore: [FITN

1>

®
Banca Centrale di Aureus: situazione del tuo conto
Saldo liquido 9.000 A% B4
Debiti 200.000 A%
Investimenti 0.000 A%
AL L [ ] %
4983
Carico ds [t]
Nave Au Fe G Rob car PA FA D
Citta #1 2 B EE O 1 1 & em
Robot #2 [Theta
Orionis = s o = = .
Robot #15 /VEGA 7 ++ [ D i &
Robot #17
JARCTURUS 0 ke O ®
Robot #30
JADHARA L ki (| e ®
10
Cargo #19 = i il iS) (eM) PV
10
cargo #25 N E-T
10
cargo #31 g A s Moy
Incrociatore #9 10 - ol 1 s eM PV
Distruttore #26 - 0 1 5 em PV
Stormo #23 - 0 i, S M) PV
dare avere
Contratto Nome con Au Fe G AS$ Au Fe G AS
1 BAL2 Balinoor 10 30000 t
2 KAL3 Kalos L5 45000

Oltre al calendario ed alla situazione del conto in banca, da il punteggio dei giocatori
ed il loro stato (semaforo rosso = sta muovendo; semaforo verde = mossa terminata: sta
aspettando che tu finisca di muovere).

C'é poi la lista di tutte le tue navi, con indicate le merci trasportate (oro in giallo, ferro
in blu, grano in verde, robot smontati in arancione). Cliccando su una riga, si seleziona
la corrispondente nave sulla mappa.

Cliccando su \Nascondi mosse\ si vedono solo le navi che hanno capacita di azione residua

in questa mossa. Cliccando su |[Mostra tutte| si torna alla visualizzazione completa.
| bottoni riferiti ad ogni singola riga hanno il seguente effetto:

In fondo al pannello c'é la lista di tutti i contratti attualmente attivi (da evadere entro
fine mese).
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4.5) PANNELLO "MESSAGGI"
Mostra gli ultimi messaggi ricevuti dal sistema.

o x
Messaggi

-
Giorno Mese da
A seguito delle ultime operazioni il suo conto bancario €

8 1 andato in rosso. E' stato qui necessario chiedere u' 52
prestito alla Banca Centrale di Aureus di 60.000 A$

A seguito delle ultime operazioni il suo conto bancario &
0 2 andato in rosso. E' stato quindi necessario chiedere un
prestito alla Banca Centrale di Aureus di 30.000 A$
: B 2 Colonizzato il pianeta DENEB

Ci sono incongruenze nei tuoi Piani di Volo.

Addetto alla | piani di volo delle seguenti navi:
2 2 P2 21
Logistica . o e . "
prevedono di scaricare pil merce di quella che avranno in
stiva. Ne verra scaricata di meno.
Ci sono incongruenze nei tuoi Piani di Volo.
tdete sla | piani di velo delle seguenti navi:

3 2 A 31
Logistica o . " . -
prevedono di scaricare piu merce di quella che avranno in
stiva. Ne verra scaricata di meno.

3 2 Contratto BAL2 evaso
3 2 Contratto DER2 evaso
4 2 Pianeta ACHERNAR esplorato

Scrivi il tuo messaggio Invia msg

Da qui € possibile anche scrivere propri messaggi, che verranno visti da tutti i giocatori

della partita.
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4.6) PANNELLO "PRODUZIONE E CONTRATTAZIONE"
Si usa per comandare la produzione di nuove navi e la stipulazione dei contratti.

Produzione navi s

« A
Ferro disponibile: 15t Denaro disponibile: 4.000 A$ e
Nave ordinate costo: Fe costo: A$
=
. Robot [ LK ] 8t 30.000 A =
® Incrociatore @ o @ 8t 25.000 AS
'] cargo U I ] St 10.000 AS
- Intercettatore &9 0 @ 1t 6.000 A%
A Base stellare & 0 @9 20t 80.000 A%
' Chiatta So@® 7t 12.000 A$
he Distruttore @B 4t 20.000 A$
Proposte di contratto con gli altri giocatori
Tua proposta
Tu offri: e chiedi:
Merce/Qta + Merce/Qta +
a denaro denaro
Au v 0 Au v 0
chiunque v -
e +[ o].o00as$ +[ o0].000aAs$ ‘canc
Proposte a te, da altri giocatori
dare avere
da Au Fe G AS Au Fe G AS
Stipulazione contratti standard, con i pianeti abitati
Pianeta Balinoor
dare
Nome Au Fe G Tu chiedi Altri Massimo Multa
BAL1 6 0/.000 AS = 24.000 5.000
BAL2 10 0.000 AS - 30.000 6.000
BAL3 7 0/.000 A% - 88.000 17.000 ~

Per i dettagli, vedi capitolo successivo.
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4.7) PANNELLO "PIANO di VOLO" (WAYPOINTS)
Come detto sopra, cliccando sul bottone PV relativo ad una nave, si apre il suo Piano di
Volo:

Incrociatore #9 Verde

Carico imbarcato:

Oro Ferro Grano m

0 0 00

Piano di Volo

® Scarica 10t G su Pianeta Balinoor
+ Raggiungi esagono 20012
« Carica 5t G da Robot #30 Verde
* Scarica 10t G su Pianeta Kalos

Con questo pannello aperto, l'effetto dei click sulla mappa cambia: invece delle normali
azioni, ogni click assegna un nuovo punto di rotta ("Waypoint") alla nave selezionata.

A seconda di dove si clicca, si puo ordinare di raggiungere un determinato esagono,
caricare o scaricare merce da un robot, citta, nave o pianeta, inseguire una nave in
movimento.

La nave effettuera automaticamente, una dopo l'altra, tutte le azioni indicate sul suo
piano di volo.

Notare che:

- quando si ordina un carico o scarico, prima si dirigera automaticamente su un esagono
da cui poterlo effettuare;

- quando si ordina di raggiungere (o caricare/scaricare su) un'altra nave, la propria,
durante il movimento, ad ogni passo correggera la rotta per puntargli sopra.

Il bottone cancella tutto il piano di volo.

L'utilizzo dei piani di volo & essenziale quando, nel quadro di un contratto, le navi di
due giocatori avversari devono incontrarsi nello spazio aperto per scambiarsi le merci:
non avendo modo di sapere dove terminera la mossa la nave avversaria, l'unico modo
per essere sicuro di raggiungerla € inserire un waypoint che punti su di lei.
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5) COME S| GIOCA: FASE DI INIZIO MESE

5.1) NUTRIMENTO DELLE CITTA

Durante questa fase, che €& automatica, ogni citta consuma una
determinata quantita di merci, che aumenta con il procedere del gioco;
ovviamente, questa merce deve trovarsi gia dentro la citta.

Se cio non avviene (perché le merci presenti in citta non sono sufficienti)
la citta si considera "AFFAMATA".

Se una citta resta affamata 2 volte (anche non consecutive) il giocatore a
cui appartiene ha perso e tutte le sue merci, astronavi, denaro etc. sono
eliminate.

Una citta, nella mossa in cui € rimasta affamata, non puo produrre nessun
tipo di astronave.

Se in una fase di nutrimento le merci ci sono, ma non a sufficienza, la citta
consuma la sua parte di "nutrimento” in quel momento presente, rimanendo

ugualmente affamata.

5.2) PRODUZIONE MERCI

Anche la produzione delle merci avviene automaticamente. Producono tutti
i pianeti che sono stati colonizzati da un robot.

Sono colonizzabili solo i pianeti disabitati.

Un pianeta non risulta piu colonizzato se il robot che lo presidiava viene
distrutto.

5.3) COSTRUZIONE ASTRONAVI

Solo durante la fase di inizio mese puoi costruire delle nuove astronavi.

Il costo e indicato nel pannello di acquisto delle navi; il ferro necessario
deve essere gia presente nella tua citta, e viene li consumato. Nota che la
mancanza di denaro non impedisce la costruzione: si attivera infatti
automaticamente la linea di credito con la Banca Centrale di Aureus (vedi
oltre).

Le astronavi appena prodotte appariranno dentro la tua citta, o in un
esagono adiacente, a seconda del tipo.

Per comandare la produzione di nuove navi, apri il pannello Produzione,

sulla prima tabella (puoi farlo anche cliccando nella mappa, sulla tua citta):



- 16 -

Produzione navi

Ferro disponibile: 14 t Denaro disponibile: 1.000 A$

Nave ordinate costo: Fe costo: AsS

. Robot @o® 8t 30.000 A$
i Incrociatore ®&o® 8t 25.000 AS

[ ] Cargo ®o°® 5t 10.000 A$

oW Intercettatore @e@o® 1 6.000 As

‘ Base stellare ®® 20t 80.000 As
: Chiatta @@ 7t 12.000 A$

[L Distruttore ®&o® 4t 20.000 AS

Clicca sui bottoni |+ e H per impostare le quantita di navi di ciascun tipo

che vuoi produrre.

5.4) STIPULAZIONE CONTRATTI
| contratti sono i patti che sigli con gli altri giocatori o con i pianeti abitati
per vendere delle merci.

5.4.1) Contratti tra giocatori

Potresti scambiare merci con gli altri giocatori anche senza contratti, ma
cosi facendo ti esporresti al rischio di essere truffato: dopo che tu gli hai
consegnato la tua merce, niente ti garantisce che anche lui ti consegni la
sua, secondo gli accordi.

Per evitare questo pericolo, ti conviene concludere l'accordo durante la
fase di inizio mese, siglando anche un contratto ufficiale. In questo modo la
tua merce non verra scaricata dalla stiva, se contemporaneamente anche
l'altro non ti sta consegnhando la sua.

5.4.1.1) Proporre

Se vuoi proporre un contratto ad un altro giocatore, apri il pannello
Produzione e contratti, e posizionati sulla scheda "Proposte di contratto ad
altri giocatori - Tua proposta”:
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Proposte di contratto con gli altri giocatori

Tua proposta

Tu offri: e chiedi:
a Merce/Qta + denaro Merce/Qta + denaro
chiungue Au 0|+ 0| .000 Au 0|+ 0 |.000

Qui inserisci cosa offri e cosa chiedi in cambio: tipo e quantita di merce,
e/o denaro. Puoi anche decidere se lasciare il contratto aperto per chiunque,
o selezionare uno specifico giocatore.

Con il bottone (in alto a sinistra dello schermo) metti gli altri
giocatori in grado di vedere e rispondere a questa offerta.

Premendo annulli la proposta fatta. A meno che non sia gia stata

accettata, nel qual caso non e piu annullabile.

5.4.1.2) Accettare

Se altri giocatori ti stanno gia proponendo contratti, vedrai le proposte
nella scheda successiva (é indicata la quantita di merce, nel rispettivo
colore: oro in giallo, ferro in blu, grano in verde):

Proposte a te, da altri giocatori

dare avere
da Au Fe G AS Au Fe G AS
Filippo 10 5

Per accettare il contratto basta premere .

Attenzione a non proporre ed accettare in contemporanea lo stesso
scambio, perche si genererebbe un doppione, col rischio di fare confusione.

5.4.2) Contratti con i pianeti abitati

Con l'eccezione del pianeta Aureus, da cui si puo solo comprare oro a
prezzo fisso, nessuna transizione commerciale con i pianeti abitati & possibile
senza aver prima preso il contratto corrispondente.

Ciascuno degli altri pianeti abitati (Kalos, Warmix, Balinoor, Deran, Kitwy,
Komar), emette ogni mese cinque contratti standard per
l'approvvigionamento di merci, che saranno aggiudicato, tra i giocatori, al
migliore offerente, cioé a chi offre di consegnare la merce al prezzo piu
basso.

Se vuoi stipulare un contratto con un pianeta, apri il pannello Produzione e
contratti, e posizionati sulla scheda "Stipulazione contratti standard” (ci puoi
arrivare anche cliccando sul pianeta che ti interessa):
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Stipulazione contratti standard, con i pianeti abitati

Pianeta Balinoor

Nome ::r:e G Tu chiedi Altri Massimo Multa
BAL1 6 0 .000 A% - 24.000 5.000
BAL2 10 0 .000 A% - 30.000 6.000
BAL3 10 0.000 A% = 125.000 25.000
BAL4 4 16 0 .000 A% - 98.000 20.000
BALS 14 0 .000 A% - 42.000 8.000

Pianeta Deran

Una volta scelto il pianeta ed il contratto, per fare la tua offerta basta
scrivere nella casella "Tu chiedi" la somma che vorresti come pagamento. Se
la somma eccede il massimo consentito (indicato in colonna "Massimo”), la
tua proposta verra ignorata.

Se vuoi annullare una proposta, metti l'importo a zero (cancellalo).

Quando confermerai la fine mossa, se la tua offerta sara la migliore (o
l'unica), verra accettata, ed avrai il contratto. Se, invece, ci saranno offerte
di altri uguali o inferiori, verra rifiutata, e ti si riaprira la pagina di
contrattazione: potrai allora decidere se lasciar perdere quel contratto, o
riprovarci con un'offerta piu bassa.

Se nella colonna "Altri" vedi un importo, significa che qualcun altro si e
aggiudicato quel contratto. Puoi pero ancora prendertelo tu, se farai
un'offerta piu bassa.

Nota che esiste una colonna "Multa": € la penale che dovrai pagare se
prendi un contratto con un pianeta e poi non lo rispetti, cioé non consegni la
merce entro la fine del mese. Fai quindi attenzione a non prendere contratti
che non sarai in grado di soddisfare.
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6) COME SI GIOCA: FASI DI MOSSA NORMALE

Alla fase di inizio mese seguono le mosse “giornaliere”, fino al
completamento del mese.

Ogni mossa giornaliera si articola in tre fasi:
- Trasbordo merci e Movimento
- Riparazione danni

- Combattimento

6.1) FASE DI TRASBORDO E MOVIMENTO
E' la fase in cui le navi prima scaricano o caricano le merci, e poi si

muovono (per trasportarle).

Per muovere o trasbordare da una nave, selezionarla cliccandoci sopra (o
dalla tabella "Navi"): appariranno piu in chiaro tutti i punti in cui puo
trasbordare merci o muovere.

Per deselezionare una nave, cliccare su un esagono non raggiungibile,

oppure sul bottone del pannello Navi.

Trasbordo: puo avvenire solo tra unita (navi, robot, citta o pianeti) che
iniziano la mossa in esagoni adiacenti.
Per trasbordare merci basta selezionare la nave su cui sta la merce, e poi
cliccare sull'esagono in cui la si vuole trasferire. Con due eccezioni:
- acquisto di oro su Aureus: selezionare prima la propria nave, poi cliccare su
Aureus
- arrembaggio: selezionare prima la propria nave, poi cliccare sull'esagono
attaccato

Attenzione: la stessa partita di merce non puo essere trasbordata piu di
una volta per mossa: dopo il primo trasbordo, non € piu disponibile.

Movimento: selezionata la nave, cliccare sull'esagono di destinazione.

BOTTONI "SALVA" e "RICOMINCIA"
Il bottone serve a “"salvare” trasferimenti e movimenti fatti, senza

far avanzare il turno. Fa vedere la merce dove € stata trasferita.
Serve anche, sopratutto, a liberare la stiva delle navi che hanno scaricato,




- 20 -

rendendola disponibile per caricare altra merce.
Il bottone |Ricomincia] serve a cancellare le mosse "salvate" per

ricominciare a muovere da capo.

Attenzione: il bottone cancella solo i movimenti delle navi, ed

i trasferimenti non salvati; i trasferimenti salvati non sono piu annullabili.
Invece, finché non si e passati alla fase successiva (premendo |Conferma)),
la destinazione di qualunque nave puo sempre essere cambiata.

TRASPORTO DEI ROBOT

I robot industriali sono trasportabili come le merci e possono essere
installati (=scaricati) su pianeti in cui non vi siano gia altri robot, quando
'astronave che li trasporta e adiacente pianeta in questione.

Non e possibile rimuovere un robot industriale dal pianeta su cui e
installato (lo si puo fare solo distruggendolo).

6.2) FASE DI RIPARAZIONE DANNI

Durante questa fase, che avviene automaticamente, le officine, che sono
presenti in ogni citta, base stellare e robot (installato), riparano le eventuali
navi danneggiate adiacenti (fino ad un massimo che dipende dal tipo di
nave).

Per ogni punto di danno riparato spenderai 4000 AS.

Stai attento a non mettere navi danneggiate adiacenti a due officine:

entrambe spenderanno soldi per ripararla, ma solo una ci riuscira.

6.3) FASE DI COMBATTIMENTO

E' la fase in cui, se si e deciso di fare guerra a qualcuno, si scelgono i
bersagli da attaccare.

Per far sparare una nave, selezionarla (al solito, da mappa o da pannello
Navi): verranno evidenziati tutti gli esagoni che contengono possibili bersagli.

Cliccare quindi sull'esagono da attaccare, scegliere il bersaglio (o dare il
contrordine), e scegliere con quanti laser lo si attacca:



-21 -

C
Pronti ad aprire il fuoco: selezionare il bersaglio e i
confermare ordine 4
* Contrordine: NON sparare!
_ Primary target= Cargo #7 Giallo i
Scegli con quanti laser sparare a questo bersaglio (max = 20 ):
LJ 14 )

¥/Autorizzato a sparare anche ad altri bersagli

Conferma
€

Una volta confermato, apparira la linea di tiro, il simbolo del bersaglio ed
il numero totale di laser che lo stanno attaccando.

Notare che, finché non si e passati alla fase successiva (premendo
sulla mappa in alto a sinistra), tutti gli attacchi possono sempre

essere modificati o annullati.

SVOLGIMENTO DEL COMBATTIMENTO
Dopo che tutti i giocatori avranno confermato gli ordini, la fase di fuoco e
simultanea: il sistema effettuera i tiri, e calcolera quanti colpi sono andati a
segno. La probabilita di colpire & del 50%, indipendentemente dalla distanza.
Nella fase di fuoco, tutti i giocatori di cui hai attaccato almeno una nave,
o che ti stanno attaccando (anche senza dirtelo), sono classificati "nemici”.

FUOCO DI OPPORTUNITA'

Ad ogni nave puoi assegnare al massimo un bersaglio, ma non &
obbligatorio che tutti i suoi laser tirino su quello; lasciando "baffata”
l'opzione "Autorizzato a sparare anche ad altri bersagli”, i laser non impegnati
attaccheranno automaticamente gli altri bersagli nemici eventualmente a
tiro.

Notare che NON verranno attaccate in questo modo le navi nemiche che
hai gia scelto come bersaglio "primario”: potresti, infatti aver limitato
volontariamente l'attacco contro quella nave, per immobilizzarla senza
distruggerla, in modo da poterla prendere d'arrembaggio (vedi oltre).

RISPOSTA AL FUOCO

A meno che non avessero, a loro volta, altri bersagli assegnati, tutte le
navi dei giocatori attaccati risponderanno al fuoco con lo stesso meccanismo
del fuoco di opportunita.

Non devi quindi preoccuparti di prevenire lattacco di qualcun altro
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sparando per primo: basta non fare niente (in particolare non togliere il
"baffo" dall'opzione "Autorizzato a sparare anche ad altri bersagli" delle tue
navi), e sarai sicuro, se attaccato, che le tue difese si attiveranno (evita,
magari, di infilarti con un innocuo cargo pieno d'oro nel mezzo di una flotta

di incrociatori non tuoi).

Notare che la "guerra”, per il sistema dura solo una mossa: alla prossima,
se nessuno ordinera espressamente di farlo, nessuna nave aprira

automaticamente il fuoco.
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7) REGOLE PARTICOLARI

7.1) IL PIANETA AUREUS
Il pianeta Aureus vende oro al prezzo fisso di 10.000 AS per tonnellata a
qualsiasi astronave lo voglia comprare, senza necessita di contratti.

Non ci sono limiti quantitativi.

7.2) BANCA CENTRALE DI AUREUS

La "Banca Centrale di Aureus” ha piena fiducia in te, e ti mantiene sempre
aperta una linea di credito: in qualunque momento, se il tuo conto va in
rosso, ti concede immediatamente un PRESTITO, per qualunque cifra multipla
di 10.000 AS, fino a rimettere il conto in positivo.

Il tasso e del 20% mensile.

7.3) ESPLORAZIONE DEI PIANETI SCONOSCIUTI

La produzione dei pianeti disabitati "sconosciuti® (quelli grigi) varia da
partita a partita: per conoscerla dovrai esplorarli con le tue navi.

Per esplorare un pianeta, una qualunque nave deve, restando adiacente al
pianeta in questione, rimanere ferma per una mossa (o spostarsi al massimo
di 1 esagono).

Una volta esplorati, sui pianeti ti apparira un'etichetta indicante il tipo e

la quantita media di merce producibile mensilmente (se colonizzi il pianeta).

Alternativamente un pianeta viene esplorato quando un'astronave vi
scarica sopra (installa) un robot. In questo caso la colonizzazione avviene alla
cieca. A quel punto il robot non puo piu essere rimosso (per cui questa
operazione e decisamente sconsigliata).

7.4) RAGGIO D'AZIONE DEI CACCIA INTERCETTATORI

Gli intercettatori non possono allontanarsi piu di 7 esagoni da una propria
base stellare o citta.

Il raggio viene calcolato in base alla posizione delle basi stellari allinizio
della mossa; se poi la base si allontana, il caccia potrebbe trovarsi, a fine
mossa, un po' piu lontano del limite massimo: questo non crea problemi,

potra rientrare nelle mosse successive.
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Se, pero, per essere stato troppo tempo fermo o perché la sua base e stata
distrutta, un caccia si trova in una posizione da cui non riesce piu a
raggiungere i pressi di qualche base o citta, rimarra impossibilitato a
muovere.

Se sta muovendo automaticamente, in base a un piano di volo, un

intercettatore non muovera mai fuori dal proprio raggio d'azione.

7.5) STORMI di INTERCETTATORI

Quando intercettatori di uno stesso giocatore si trovano insieme in uno
stesso esagono, si uniscono in uno stormo. Questo consente di muoverli come
un'unica unita, e di evitare il sovraffollamento dell'esagono (ai fini del
numero massimo di unita consentite in un esagono, uno stormo conta come
una singola nave).

Per formare uno stormo, quindi, basta muovere i propri intercettatori (e/o
stormi preesistenti) in un unico esagono: lo stormo si formera
automaticamente dopo il termine della fase di movimento. Notare che, se
sono piu di tre, ci vorra piu di una mossa, perché quelli eccedenti il limite di
raggruppamento resteranno fuori (a meno che non Lli si lasci fermi
nell'esagono in cui sono stati appena costruiti).

Per dividere uno stormo, cliccare sul bottone @ della riga corrispondente,
nel pannello navi (poi muovere il nuovo stormo su un esagono diverso da

quello del vecchio, altrimenti si fonderanno di nuovo insieme).

7.6) ARREMBAGGIO

Un incrociatore o una base stellare non immobilizzati possono, nella fase
di trasbordo, arrembare un'astronave immobilizzata che si trovi nel loro
stesso esagono. Cioé possono, contro il volere di quest'ultima, prelevare il
carico presente nella sua stiva, e quindi, volendo, distruggerla.

(Ovviamente, se la stiva dell'astronave pirata e troppo piccola per
contenere tutto il carico, o era gia piu o meno piena, alcune merci dovranno
essere buttate via nello spazio).

Se decidi di demolire la nave che hai preso d'arrembaggio, recupererai
parte del ferro con cui e stata costruita.

Notare che puoi arrembare anche una tua stessa nave, se immobilizzata: la

cosa ha senso se la vuoi demolire.
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7.7) PUNTEGGIO DI VITTORIA

Come gia detto lo Scopo del gioco e quello di accumulare oro nella propria
citta, per soddisfarne la brama di ricchezza.
Il punteggio finale, pero, viene calcolato tenendo presenti anche altri fattori:
- numero di mosse completate (chi sopravvive piu a lungo vince)
- debiti verso la Banca di Aureus (meglio estinguerli...)
- oro presente a bordo di altre navi (viene conteggiato, ma vale molto meno

di quello in citta)
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8) CONSIGLI E STRATEGIE

8.1) VALORE DELLE MERCI
In questo gioco la merce non ha un valore ben definito, in quanto il suo
prezzo varia a seconda dei termini dei contratti e degli accordi. Esiste
tuttavia un valore teorico di riferimento; esso € il seguente:
oro: 10.000 AS per tonnellata
ferro: 4.000 AS per tonnellata
grano: 2.000 AS per tonnellata
Questi valori possono fornirti utili riferimenti per stabilire i prezzi di
scambio con gli altri giocatori.

8.2) VALORE DEI PIANETI

Sfruttando il valore di riferimento delle merci indicato nel paragrafo
precedente, si puo risalire al valore dei pianeti: esso si ottiene come valore
delle merci mediamente prodotte in un mese.

Si ricavano i seguenti risultati, in [AS/mese]:

Sirius : 84.000
Theta Orionis: 71.000
Betelgeuse: 69.000
Altair: 84.000
Aldebaran: 71.000
Pollux: 69.000
"G10": 20.000
"G15": 30.000
"Fe6": 26.000
"Fe8": 34.000
"Au3": 30.000
"Aub5": 50.000
"Fe1": 5.000

Nota che i pianeti conosciuti hanno tutti allincirca lo stesso valore, ad
eccezione di Sirius ed Altair, che valgono 14.000 AS in piu. Devi pero
considerare che questi pianeti producono essenzialmente oro, per cui i loro
possessori devono necessariamente acquistare da altri sia grano che ferro,
almeno finche non avranno colonizzato altri pianeti. L'oro, infatti, puo

essere acquistato su Aureus da chiunque, ma per ottenere grano e ferro,
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essenziali per nutrire la propria citta e per costruire astronavi, bisogna
necessariamente negoziarne l'acquisto dagli altri giocatori, che potrebbero
porre problemi.

8.3) CONTRATTI

Per quel che riguarda i contratti con i pianeti abitati, ricordati che i
contratti n° 1 sono al prezzo di riferimento, mentre i n° 5 sono a prezzo
inferiore, quindi sconsigliati. Per vendere bene la merce che produci sul tuo
pianeta iniziale, ti conviene andare sui pianeti abitati piu lontani, dove viene
comprata con i contratti n° 2,3 e 4, che sono i piu convenienti. Un viaggio
cosi lungo richiede pero molto piu tempo, ed espone le tue astronavi al
rischio di essere attaccate da navi pirata.

8.4) LA GUERRA

Se tutti adottassero una strategia pacifica, il gioco potrebbe anche finire
senza aver combattuto nessuna guerra. Qualcuno, pero potrebbe avere idee
diverse...

Da parte tua, non avere fretta di attaccare gli altri giocatori. Anche se
vedi un bel cargo che ti passa sotto il naso solo ed indifeso, non e detto che
prenderlo d'abbordaggio sia la scelta migliore: anche se, sul momento,
potresti non avere danni, di sicuro il giocatore attaccato non la prendera
molto bene, e non vedra l'ora di "renderti la pariglia”. Stringera alleanze, si
armera e, anche se non riuscisse piu ad uguagliare la tua forza militare,
potrebbe comunque interdirti alcune regioni della galassia, con relative rotte
commerciali. Ricordati che finire una guerra e molto piu difficile che
iniziarla.

Se, invece, decidi di essere pacifico anche nel gioco, € bene comunque
predisporre qualche difesa, sopratutto quando vedi che gli altri cominciano
ad armarsi: se si accorgessero che stai vincendo e sei disarmato, attaccarti
sarebbe una tentazione molto forte.

Cio premesso, vediamo un po' di strategia.

8.4.1) Costo/efficacia dei sistemi d'arma

Diceva Sun Tsu: "Il generale votato alla sconfitta € quello che inizia una
guerra, e poi cerca di vincerla. Il generale vittorioso € quello che prima vince
la guerra, poi la inizia."

Sembra una banalita, ma la prima cosa da fare per vincere é essere il piu
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forte. Cioe avere piu laser. Cioe sfruttare al meglio le risorse (il ferro) di cui
si dispone per costruire la propria flotta.
Lasciando da parte lincrociatore, che va valutato anche per la capacita di
carico, con 20t di ferro potresti prendere:
-5  distruttori: in totale hanno 10 laser
-1  base stellare: in totale ha 10 laser
- 20 intercettatori: in totale hanno 20 laser
E' quindi evidente che gli intercettatori sono quelli con il rapporto
migliore. Il problema e che non si possono allontanare dalla tua citta, a meno
di non avere anche una base stellare. Quando te la potrai permettere, avrai
la "Task force" ideale.

8.4.2) Strategia
Dato che circa la meta dei laser che spareranno colpiranno il bersaglio, la
strategia migliore & la piu classica: concentrare localmente la massima

potenza di fuoco, cercando di dividere i nemici per attaccarli uno alla volta.
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