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Regole per due giocatori

Contenuti

e (80) carte del Mazzo Commercio
e (16) carte Scout

* (10) carte Esploratore - ;
 (4) carte Viper , '
e (12) carte Autoritada |/5 '
» (6) carte Autorita da 10/20
* Questo regolamento

Descrizione |

In Star Realms. ciascun giocatore inizia il gioco con un mazzo dii
dieci carte che rappresenta la sua armata stellare. In ciascun
turno. I giocatori giocano carte dalla mano per quadagnare
Commercio, Combattimento € Autorita € altri potenti effetti.

Il Commercio (@) € usato per acquistare potenti Navi e Basi dal
Mercato € aggiungerle al proprio mazzo.

I Combattimento (© ) € usato per attaccare l'avversario € le

b * LAutorita (W) € il tuo punteggio. Ogni giocatore comincia la
* partita con un valore di Autorita pari a SO. Il primo giocatore a
ridurre @ zero |'Autorita dell'avversario € il vincitore!

Preparazione
Oapni giocatore inizia il gioco con SO punti Autorita € un mazzo

individuale composto da otto carte Scout € due carte Viper
7 | giocatori pessono tenere traccia del loro valore di Autorita *
- utilizzando le carte Autorita oppure usando carta € matita.

Per preparare il gioco, ponete le dieci carte Esploratore scoperte
in tavola (in un mazzetto). Mescolate le 80 carte del Mazzo
Commercio € ponetelo coperto in tavola. Lasciate spazio

accanto al Mazzo Commercio per il Mucchio dei Rottami (quelle
carte che saranno rimosse dal gioco nel corso della partita).
Pescate infine cinque carte dal Mazzo Commercio € ponetele
scoperte a formare una fila: il Mercato.

.~ Entrambi i giocatori mescolano i loro mazzi individuali € li
w pongono coperti di fronte a s€. Lasciate spazio accanto ad essi
Per la Pila degli Scarti,




Determinate a caso quale giocatore iniziera per primo. Quel gllatawre \
pesca tre carte (i giocatori pescano sempre dal proprio mazzo
individuale). |l giocatore che gioca per secondo pesca cinque carte

Disposizione del Gioco lniziale:
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Autorita Iniziale [SO punti]
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Fa s€ Principale R ) e
In ogni momento durante la tua Fase Prnncnpale puui fett rrr---;iL

qualunque azione tra quelle qui elencate nell ordlllecﬁl.a anefenisei:

. Gioca carte dalla mano. o u*f :‘; _,' :
» Utilizza le Abilita Primarie di Basi in gioco.
» Utilizza le abilita Alleato/Rottamazione di Navi e EaSiihngL

-

» Utilizza Commercio per acquisire nuove carte dal Mereate:
» Utilizza Combattimento per attaccare Iawe.rsal'le eﬁoh “.‘,,, Basi

Giocare Carte
Gjocare unpa carta nan costa nulla. La carta viene posta "in glq

(scoperta sul tavolo di frante al giocatare). Nel tuo mazzo aue
BVErE due tlpi di eArte: Navi € Basi,
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Titelo & Tiga di Carta

' AbilitaPrimaria— ¢
Abilita Alleato — |
Abilita Rottamazione — §




'Innesca immediatamente, Se una nave possiede un'Abilita
Alleato €/o un'Abilita Rottamazione, puoi scegliere se utilizzare
una o entrambe tali abilita in un qualunque momento della tua

Fase Principale (sempre che tu soddisfi | requisiti richiesti per
I Fare cio).

|

I'Le Navi che metti in gioeo MMangono scoperte di fronte a te fino
alla Fase di Scarto, quando saranno tutte poste nella tua Pila
degli Scarti. '

B_E__‘_.S_'l_ Titolo & Tipu di Carts

T —
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Ecaln tdmmerclale PP e

Base dells Fedekation

'FEZIOI‘IE — &E

’wfh

Al B\ B Al

Abilita 3 f g‘gﬁ
P - | . .‘ | | |

rmaria- . N ..Avamposi'o.
NS | Pesca una carta, ' );
Ablllta_ m Puoi distruggene una base bersaglio. 6 : DIfESa '%?‘;-’pm‘*
Rottamazione B N T T T e
MR A e

Diversamente dalle Navi, le Basi non sono scartate a fine turno.
Le Basi rimangono in gioco fino a quando non sono distrutte o
roitamate. Sempre diversamente dalle Navi, sei libero di attivare

{LADBIlIta Primaria di una Base in qualunque momento nel corso
FasaEmmclpale e -

, - — 'I'-i-l'-.-l—ﬂ"'"—--— T ——— | W - —._.u-——rw—'!';.. -

Liascuna Base possiede un valore di Difesa che specifica il
numero di punti Combattimento che deve subire nello stesso
furnp per essere distrutta. Una volta distrutta, una Base €
posta nella Pila degli Scarti del suo possessore. |
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Basi contrassegnate come Avamposto proteggono te € le tue
altre Basi, Se haj un Avamposto in gioco, tu € le tue altre Basi
inonpoteteessere attaccati né presi di mira dal tuo avversario
!fmoa guando tutti j tuoi Avamposti sono stati distruttl.,.

J

Utilizzare le Abilita

Con leccezione JellADIita Primaria di una Nave (che entra in
funzione appena 12 Nave & posta in giece) | giocatoni pessena
utilizzare le varie abjlits delle loro Navi € Basi in giecain ~~ h
qualungue momento el corso della FAsE Principale del lore turne. E ;
Ciascuna abilita puo essere wtilizzata una velta pertuena. s

;Alcupe abilita sono statiche, € si considerano in funzione
continuamente (ad esempio, Pianeta Mech € sempre un alleate
PES tuttie le fazioni).

|

Se un'abjlita fornisce Combattimento 0o Commercio. tale risaorsa
va a3 formare una riseryva. da utilizzare Iin qualungue momento
‘durante Ia Fase Principale. Se un'abilita fornisce punti di
Autorita aggiuntivi, aggiungili immediatamente al tuo valare
'totale di Autorita,

|A|cune abilita ti permettono di scegliere tra molteplici Ef'fEttl (3
Combattimento oppure 5 Autorita), Specifica chiaramente quale
effetto scegli quando utilizzi tali abilita. - '

. '* . Star Realms " & © 2015 White Wizard Games LLE -



Abilita Alleato

QP

Le Abilita Alleato sono indicate nel riquadro del testo da un‘icona
fazione. Nel tuo turno, puoi utilizzare un'Abilita Alleato non
appena hai un'altra Nave o Base appartenente a quella fazione
in gioco. Lordine in cui giochi le carte non & rilevante: appena hai
due o piu carte della stessa fazione In gioco puoi fare uso di

~ tutte le corrispondenti Abilita Alleato. Le Abilita Alleato possono

e _€ssere utilizzate in qualunque mofmento fel €orso del tuo turno.

, — J-#&ﬁwmwmnﬁ.‘;@f

Alcuane Navi € Basi posseggono un'Abilita Rottamazione, indicata
~ con unicona cestino nel riquadro del testo. Puoi utilizzare

. Abilita Rottamazione di una carta in qualunque momento durante
~ = laFase Principale rimuovendo la carta dal gioco e ponendola nel
*  Nucchio dei Rottami. Carte nel Mucchio dei Rottami non tornano
" neltuo mazzo. quindi considera attentamente se I'Abilita  ©
Rotl:amazione della carta vale il prezzo di eliminarla dal gioco!

Rottamare Carte
Alcune abilita delle carte ti permettono di rottamare altre carte
dalla tua mano, dalla tua Pila degli Scarti o anche dal Mercato.

= uando una carta € rottamata. ponila nel Mucchio dei Rottami.
' Seuna carta viene rottamata per qualunque ragione che non sia
2 13 sua Abilita Rottamazione, quella Abilita Rottamazione non
. wiene attivata. Se un Esploratore dovesse essere posto nel Muc-
" chio dei Rottami per qualunque ragione, ponllo invece scoperto

~ nella pila degll Esploratori.

| il Mercato deve ESSENrE SEMPre composto da cmque carte. Se una
~ garia del Mercato viene rottamata. rimpiazzatela inmediata-
g  mente €on Ia prima carta del Mazzo Commercm e

u’ stare Carte

’ Alcune abjlita ti dapno Commerelo. Ouando guadagm Commercio.
= formi una Riserva del Commercio che puoi accrescere € utiliz-
- zar€ nel corse dells tua F§§E Prlnclpale.

¢ .Q - D Commercio & usato RET acquistare carte dal Mevcato o dalla
- pila degli Esploraten), Il eesto di ciaseuna carta € indicato nel
___ simbolo Commercie nellangele in alte A destra, Per acquistare

~ una carta, settral Commercio dalla tua Riserva del Commercio

' pari 3 coste della carta € metti Ia carta nella tua Pila degli
Scarti, Acquistare una carta nen conta come giecarla, quindi la
carta non entra in giece € nen puei utilizzare le sue abilita. Ogni
Commercio rimanente puo essere utilizzato per acquistare altre |

carte nel corse della FRse Principale.

€ possibile che J'abilita di una carta indichi di "Acquistare una
carta”, In tal caso, acquisti Ia carta immediatamente senza
pagarne il costo.

Ricorda. il Mercato deve essere sempre composto da cinque _,
carte: quindi, se acquisti una carta dal Mercato rimpiazzala |rnme-|
diatamente con un'altra pescata dal Mazzo Commercio. ‘
. \ ;

|



Attaccare
Alcune abilita ti danno Combattimento. Quando guadagni Combatti-

mento. formi una Riserva del Combattimento che puoi accrescere e
utilizzare nel corso della tua Fase Principale. Puoi utilizzare il
Combattimento per attaccare direttamente il tuo avversario oppure
le sue Basi. Puoi effettuare un qualunque numero di attacchi durante
Ia tua Fase Principale.

Per attaccare una Base, sottrai Combattimento dalla tua Riserva |
del Combattimento pari al valore di Difesa della Base. La Base €
distrutta € viene posta nella Pila degli Scarti del tuo avversario.

€ possibile che I'abilita di una carta indichi di “Distruggere una Base |

| bersagllo In tal caso. distruggi la Base senza utilizzare Cﬁfﬂliﬁﬂi-e

-
:‘. -.. .’,lﬁ. l.. .

Per attaccare il tuo avversario. sottrai un qualunque ammdrﬂ:ar‘e’
Combattimento dalla tua Riserva del Combattimento € riduci =
I'Autorita del tuo avversario di un equivalente valore.

‘,' ."“1 r
] ] l-

Se il tuo avversario ha in gioco una o piu Basi indicate come Ava __
posto. queste devono essere distrutte prima che tu possa attatca T
o scegliere come bersaglio altre Basi che non sono Avarnpostl o
attaccare direttamente il tuo avversario. -
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Fase di Scarto
Quando scarti una carta o acquisti una nuova carta dal Merca’co
ponila scoperta nella tua Pila degli Scarti. Il tuo avversario puo Esa
minare la tua Pila degli Scarti in qualunque momento.

Nel corso della tua Fase di S:arl:o

= Perdi ogni COmmercio rima ella tUa RiServa del Com Er'cm =
* Perdi ogni Combattimento nmasto nella tua Riservadel
o .-;!;.' ;',.I'ifr'!;"': f H}r"'*: i

Combattimento. g ’;gf-z.-fia-‘;s .:'_ TS |

* Poni tutte le tue Navi in gioco nella tua Pila degli Scartl i jH i

* Poni tutte le carte eventualmente rimaste nella tua mano nella *tu’

f'.

Fase di Pescata
Nel corso della tua Fase di Pescata:

* Pesca cinque carte, poi il tuo turno € concluso.

Nota: se devi pescare una carta € il tuo mazzo individuale € esaurito.
rimescola Ia tua Pila degli Scarti a formare il tuo nuovo mazzo,

Esempio: All'inizio della tua Fase di Pescata hai tre cante ancora nel
tuo mazzo. Pesca le tre carte rimaste, mescola la tua Pila degli %
_ Scarti a formare jl tuo nuova mazzo individuale, poi pesca‘le Nmanent[ﬁ:
due carte da aggiungere alla tua mano.

€lenco delle Icone
Ilcona fazione Blob

+
w

lcona fazione Federazione Mercantile

lcona fazione Impero Stellare

lcona fazione Culto delle Maccl:nine
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| Quando una di queste icone € presente nell'angolo In alto a
| sinistra di una carta, indica la fazione di quella carta. Quando

|| l'icona € presente allinterno del riquadro del testo dl una carta,
{| indica invece un'Abilita Alleato.

'." Autorita

|| 1 giocatori iniziano una partita con un valore di Autorita pari a 50
Se la tua Autorita € ridotta a zero 0 meno, hal perso la partita,

| Quando questa icona € presente all'lnterno del rlquadro del testo
di una carta, indica 'ammontare dl Autorits ehe guadagnil.

- Combattimento - . . PR W

| Quando questa icona ¢ presente all'interno del riduadra del testo

! di una carta, indica l'ammontare di Combattimento che guadagni.
|
|

| . Commercio

|

Quando questa icona € presente nell'angolo in alto a destra di

' una carta. indica il costo di quella carta. Quando licona € pre-
| sente alllinterno del riquadro del testo di una carta, indica

Il Tammontare di Commercio che guadagni.

\

-

[[[I Rottamazione

|
|

Quando questa icona € presente allinterno del riquadro del testo
| diuna carta. indica_ un’Abilita_ Rottamazione. - .

—

—aatl

Avamposto

e

Questa Base € un Avamposto. Se un giocatore ha un Avamposto | =
in gioco. non puo essere attaccato direttamente € le sue Basi che
non sono Avamposti non possono essere attaccate o essere
considerate un bersaglio da un avversario fino a che tutti i suoi
Avamposti sono stati distrutti.

l ' ( ) Difesa g
l A

La Difesa di una Base specifica 'ammontare di Combattimento '5@ %
| che deye essere totalizzato in un singolo turne per distruggere s
| quella Base, RN
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