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INTRODUCTION
Earth government has recently established a space station in the Delta V' aster-
oid field and opened the field for commercial exploitation. This exploitation is reg-
ulated, however, forcing the mining corporation to compete for government con-

tracts.

Corporations trying to fulfill these contracts have two major difficulties to over-
come. Thefirst is the asteroid field itself. The asteroids are uncharted and always
in motion, and their high mineral content interferes with sensors. Keeping track of
which asteroids contain which mineralsis a challenge in itself.

The second difficulty is dealing with the government and rival corporations.
The asteroid field is far from Earth and full of corruption. Bribery, sabotage, and
other underhanded tactics are not only common, but essential to those competing

for government contracts.

Object of the Game

Delta V isagame for two to four players in which you and your opponents
control rival mining corporations. You are trying to fulfill government contracts
through memory, strategy, and the judicious use of bribes.

You score points by locating the minerals required for each contract that you
fulfill. At the end of the game, the player with the most points wins.

Components

« Asteroid Tiles: These 48 tiles represent the asteroids in the asteroid field. Most
of these are mineral tiles, with amineral type and a point value printed on one
side of each of them. The other tiles are incident tiles, which trigger specia
events. (Mineral and incident tiles are detailed below.)

* Space Station Tile: The space station tile is placed in the center of the asteroid

field, and is the hub for all space traffic.

» Contracts: These are the contracts for which the players are competing. Each
contract has one or more required minerals listed on it. Players fulfill contracts
by revealing mineral tiles with the required minerals. (Fulfilling contracts is

detailed below.)

» Rockets: There are 20 rockets in four different colors. Before playing, each
player chooses a color and takes all the rockets of that color. Your pool of rock-

etsisyour shipyard.

» Bribe Counters: Like the rockets, the 20 bribe counters are divided into four
different colors. Before playing, each player takes all the bribe counters of his
or her color. (Bribe counters and how to use them are detailed below.)

« Alien: Besides tracking asteroids and competing with rival corporations, the
miners also have to watch out for a hostile alien. At the beginning of the game,
the aienisnot in play, but is placed beside the playing area.

SETTING UP THE GAME
1. Each player chooses a color and takes all the rockets and bribe counters of that

color.

2. Shuffle the asteroid tiles and randomly place them, face-down, in a seven-by-
seven grid. Place the space station tile in the center space of the grid.

3. Each player places one rocket of his or her color on the space station.

4. Place the contracts beside the playing area so that they can be clearly seen by

al the players.
5. Place the alien beside the playing
area.

PLay
Randomly choose which player will
go first. When that player’sturn is over,
the player to his or her left takes a turn.
In this manner, play rotates clockwise.
During your turn, you must do the
following, in the order below:

1. Teke an action
AND
2. Try to fulfill a contract

1) Take an action

During your turn, you must take one
action. Your action may be one of the
following:

* Move one or more of your rockets,
*  Prospect,

» Satellite survey, or

* Buy arocket
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Game Setup

The asteroid tiles are placed in a
7Xx7 grid, with the space station
tile in the center of the grid.
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Action: Move Rockets

When you spend an action to move your rockets, you may move each rocket
once. You may move arocket from the space station to any asteroid tile, or from
any asteroid tile to the space station. You may move multiple rockets onto the same
asteroid tile.

If arocket ends its movement on an asteroid tile (not the space station) occu-
pied by an opponent’s rocket, both rockets are immediately removed and placed
back into their owners' shipyards. (Moving a rocket onto an asteroid occupied by
one or more of your own rockets has no effect.)

If the alien is on the same tile as one or more of your rockets, you may not
move those rockets while the dien is there. (The alien and its movement are
detailed below.)

Action: Prospect

When you spend an action to prospect, you may secretly look at each of the
asteroid tiles on which you have rockets.

If one of the tiles you look at is an incident tile, you may chooseto reveal it.
Flip the tile over so that al the players may see it, then resolve the incident accord-
ingly. (Revealing incident tiles is explained below.)

You may only reveal oneincident tile per prospect action.

Action: Satellite Survey

By bribing the government officials on the DeltaV space station, you can use
the station’s satellite system to survey for mineral deposits.

Secretly look at three asteroid tiles. All three tiles must be in the same row or
column, but do not have to be in sequence.

A satellite survey action costs you one bribe. Turn one of your bribe counters
face-down to show that is has been spent. (More details on bribes and how to
spend them are presented below.)

Note: You may not look at tiles occupied by the alien or by opponents’ rockets,
nor may you reveal any incident tiles you discover.

Action: Buy a Rocket

When you spend an action to buy a rocket, simply take one of the rockets from
your shipyard and place it on the space station tile. If you have no more rockets in
your shipyard, you may not buy a rocket.

2) Try to fulfill a Contract

When you try to fulfill a contract, first declare which contract you are trying to
fulfill, then reveal asteroid tiles until you either succeed or fail in fulfilling the
contract.

Declare the Contract
Choose one contract that has not yet been fulfilled, and declare that you are try-
ing to fulfill this contract.

Reveal the Asteroid Tiles

After declaring which contract you are trying to fulfill, you must begin reveal-
ing asteroid tiles. When you reveal atile, flip it face-up so that all the players may
see what ison it.

Note: You may not reveal atile occupied by an opponent’s rocket or the alien.

Tiles are revealed one at atime. If you reveal atile that does not match one of
the minerals on the contract, you immediately fail to complete the contract.
Reveal no moretiles, and flip al the revealed tiles upside down again. If you
reveal an incident tile, it must be resolved at this time. (Incident tiles are detailed
below.) Your turn is over.

If you reveal tiles that match all the minerals on the contract, you fulfill the
contract. If you have rockets on the matching tiles, place those rockets on the
space station. Remove the matching tiles from the game. Place the matching tiles
and the fulfilled contract in front of you.

Note: Omnidium isa“wildcard” mineral. That is, if you reveal an Omnidium
mineral tile, it will always match one of the minerals on the contract you are trying
to fulfill. If you reveal more than one Omnidium tile, each Omnidium tile may
match a different required mineral. You do not need to declare which mineral on
the contract the Omnidium is matching.

Revealing Incident Tiles

If you reveal an incident tile, remove any rockets from the tile and place them
on the space station. Unless the incident is an alien encounter, remove thetile
from the playing area and place it face-up in front of you. These tiles may be dis-
carded later (not during this turn) to give you special benefits, as explained below.

Incident Tile Explanations

To use an incident tile, you must discard it. Discarding an incident tile does not
count as an action. Here is a complete list of incident tiles with explanations of
their special benefits:

@ Mineral Scan: You may discard this tile during your turn to secretly look at
each of the asteroid tiles on which you have rockets (as if you were spending an
action to prospect). In addition, you may also secretly look at a number of tiles
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equal to the number of rockets you have in play. If you discover another inci-
dent tile, you may reveal it, but you may only reveal one, and only if your rock-
et occupiesthetile.

* Sabotage: You may discard this tile during your turn to remove one opponent’s
rocket from the playing area and put it back into that player’s shipyard. If you
wish, you may move one of your rockets already in play to the tile where your
opponent’s rocket formerly was.

\ Rocket Acquisition: You may discard this tile during your turn to place a rock-

et from your shipyard (if you have any) onto the space station.

Pirate Attack: You may discard this tile during your opponent’s turn, before he
or she takes an action, to prevent that player from taking an action. Your oppo-
nent may still try to fulfill a contract and discard incident tiles, but may not
move rockets, prospect, satellite survey, or buy arocket.

. Meteor Storm: You may discard this tile during your opponent’s turn, before
he or she tries to fulfill acontract, to prevent that player from trying to fulfill a
contract.

==e Alien Encounter: An alien encounter incident is resolved differently from the
other incidents. Unlike the other incident tiles, which are removed from the
playing area and later discarded to produce their specia benefits, the alien
encounter remains in play face-up, and takes effect immediately.

If you reveal an aien encounter incident, you may immediately move the
alien onto any asteroid tile (but not the space station). Note that if the alien
moves onto an asteroid tile occupied by one or more rockets, those rockets can-
not move while the alien is there.

You may also steal one incident tile or unspent bribe counter from an oppo-
nent of your choice.

There are five alien encounter incident tiles in the game. When the fifth
alien encounter tile is revealed, the game ends immediately. (Do not move the
alien or steal anything from your opponents.)

A

Bribe Counters

Amidst the corruption on the Delta V' space station, hard work often needs to be
supplemented by bribery. Each player begins the game with five bribe counters,
each with one of the five minerals printed on it. When you spend a bribe counter,
flip it upside down so everyone can see that it has been spent.

You may spend each bribe counter once per game, in one of three ways:

» Satellite Survey

« Mineral Replacement Minerals
+ Bidding Up B
f® Alphatite

Bribe: Satellite Survey
You may spend a bribe counter (and an action) to A .
conduct a satellite survey, as described above. o Betamite

Bn_be. Mmeral Replacement ' i Ddtamite
While trying to fulfill a contract, you might reveal a -~
mineral tile that does not match the contract you are try- | % ™ AN
ing to fulfill. If this happens, you have the option to . ;;) Epsilonium
replace the mineral you revealed with bribe mineral.
Each bribe counter has one of the five minerals on it.
To replace a revealed mineral with a bribe mineral, you
must spend a bribe counter to replace the revealed min-
eral with the mineral on the bribe counter.
Example: John is trying to fulfill a contract for
Alphatite and Deltamite, but reveals a Betamite tile.
Normally, this would mean that he fails to fulfill the contract, but instead he spends
his Alphatite bribe counter to replace the Betamite with Alphatite. The Betamite
tileis now an Alphatite tile of an equal point value, and John may continue reveal -
ing asteroid tiles.
Other Rulesfor Mineral Replacement:
 If you replace arevealed mineral with a bribe mineral, the point value of the
mineral tile remains the same.
 If you have more minerals to collect to fulfill the contract, you may continue
revealing asteroid tiles.

 If you fail to fulfill the contract, even after replacing one or more minerals, your
bribe counters remain spent.

* You may spend as many bribe counters as you wish to replace revealed miner-
als during your turn.

* You may not spend bribe counters to replace incident tiles.

Bribe: Bidding Up

Immediately after you fulfill a contract, your opponents have the opportunity to
bid-up that contract. When an opponent bids up a contract, he or she must spend a
bribe counter, and you must immediately reveal a new minerd tile that matches the
minera on the bribe counter. |f you are unable to reveal a matching minerd tile,
you fail to fulfill the contract (as described above). If you do reveal a matching
minerad tile, you fulfill the contract. The matching tile is remove along with the

- q-_e_? Omnidium

other tiles you used to fulfill the contract.

Example: Greg has just fulfilled a contract requiring Betamite, Gammatite, and
Deltamite. Before he collects the contract and tiles, his opponent Brian decides to
bid-up the contract. Brian spends his Gammatite bribe counter to bid-up the con-
tract. Now Greg must try to reveal a Gammatite mineral tile. Greg picks a tile he
thinks is a Gammatite tile and turns it over: Heisright! Thetileis a Gammatite
tile, so Greg fulfills the contract. He collects the contract, and all four tiles. Brian's
Gammatite bribe counter remains spent.

Other Rules for Bidding Up:

*  Only one player may bid-up a contract. If more than one player wants to bid-up,
the first player clockwise from the player fulfilling the contract gets to bid-up.

« A contract may only be bid-up once per turn.

* To bid-up a contract, you may only spend a bribe counter with aminera that
matches one of the minerals on the contract. (In the example above, Brian could
could only spend a Betamite, Gammatite, or Deltamite bribe counter.)

« |If an opponent bids up a contract you have fulfilled, and you reveal a mineral
that does not match your opponent’s bribe counter, you may spend a bribe
counter of your own (of the same minera) to replace that minera tile (as
describe above).

« If you bid-up a contract, and your opponent fails to fulfill the contract, your
bribe counter is not spent. (It is not flipped over, and you may use it again.)

GAME END
The game ends immediately upon any of the conditions below:

¢ Thelast contract is fulfilled

« Thefifth alien encounter incident tile is revealed

¢ There are no tiles without rockets or the alien on them at the end of a player’s
turn.

When the game ends, the players add up the point values of al the mineral tiles
they have collected, then subtract two points for each bribe counter they have
spent. The player with the most total points is the winner.

If two or more players are tied for the most points, the tied player with the most
fulfilled contracts wins. If even thisistied, the tied player with the most unspent
bribe counters is the winner.

CREDITS

Design: Christian T. Petersen and Darrell Hardy

Graphic Design: Brian Schomburg

Art: Scott Schomburg and Brian Schomburg

Coloring: Ben Prenevost and McNabb Studios

Editing: Christian T. Petersen and Greg Benage

Playtesting: Dave Raabe, John Goodenough, Andrea Knutson, Brian Wood, Greg
Benage, Brian Whitbeck, Gretchen Petersen, Brian Schomburg, and the rest of
the Thursday crew at the Source
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without the specific permission of the publisher.
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INTRODUKTION

Jordens regering har for nyligt etableret en rumstation i DeltaV asteroidefeltet
og &bnet det for kommerciel udnyttelse. Udnyttelsen er dog kontrolleret, si selsk-
aberne skal konkurrere om regeringskontrakterne.

| selskabernes forsgg pa at udfylde deres kontrakter er der to vassentlige proble-
mer at overvinde:

For det farste er der asteroiderne selv. Feltet er ikke kortlagt, da de altid er i
bevagyel se, og asteroidernes hgje mineralindhold generer elektronisk navigation. At
holde rede p&, hvilke mineraer, der er i hvilke asteroider, er en udfordring i sig
selv.

Det andet store problem er at kunne handtere regeringen og de konkurrerende
selskaber. Asteroidefeltet er langt frajorden og korruptionen regerer. Bestikkelse,
sabotage og andre skumle taktikker er ikke bare almindelige, men nadvendige for
dem, der konkurrerer om regeringskontrakterne.

Sadan vinder du spillet

Delta V er et spil for to til fire spillere, hvor | hver kontrollerer konkurrerende
minesel skaber. Du skal opfylde regeringskontrakterne med brug af din hukom-
melse, din strategiske sans og en klog brug af bestikkelse.

Du scorer point ved at finde de mineraler, der er naevnt i kontrakterne. Til slut
vinder spilleren med de fleste point.

Spllledele
Asteroidekort: Disse 48 kort svarer til asteroiderne i asteroidefeltet. De fleste
af disse er mineralkort med en mineraltegn og pointveardi trykt pa den ene side.
De gvrige brikker er haandelseskort, der sedter sealige haandelser i gang.
(Mineralkort og haandel seskort beskrives nedenfor)

¢ Rumstationskortet: Rumstationskortet placeres i centrum af asteroidefeltet og
er knudepunkt for a rumtrafik.

« Kontrakter: Dette er kontrakterne som spillerne konkurrerer om. Hver kontrakt
har et eller flere kreevede mineraler patrykt. Spillerne opfylder en kontrakt ved
at afslare mineralbrikker svarende til de kraevede mineraler. (Opfyldelse af kon-
trakter forklares nedenfor)

» Raketter: Der er 20 raketter i fire forskellige farver. Fer spilstart vadger hver
spiller en farve og tager alle raketter af den farve. Din bunke af raketter kaldes
dit skibsvaaft.

* Bestikkelsesbrikker: Lige som raketterne, er der 20 bestikkel sesbrikker i fire
forskellige farver. Far spilstart tager hver spiller alle bestikkelsesbrikker af
hang/hendes farve. (Bestikkelsesbrikker og hvordan de bruges forklares neden-
for)

* Rumvaesen: Ud over at finde asteroider og konkurrere med de andre spilleres
selskaber, skal spillerne ogsa holde
sig pa afstand af et fjendtligt
rumvaesen. Ved spillets begyndelse er
rumvaesenet ikke i spil, men placeret
ved siden af spilomradet.

Spilopstilling

Asteroidekortene lamgges i et 7x7
kvadrat med rumstationskortet i
centrum af kvadratet.

OPSTILLING AF SPILLET

1. Hver spiller vadger en farve og tager
alle raketter og bestikkelsesbrikker af
den farve.

2. Bland asteroidekortene blandes og
laggges tilfeddigt med bunden i vejret
i et kvadrat p& 7x7 kort. Placer rum-
stationskortet i midten af kvadratet.

3. Hver spiller laggger en raket med sin
farve pa rumstationen.

4. Lagy kontrakterne ved siden af spi-
lomrédet, s& de tydeligt kan ses af
ale spillere.

5. Lagy rumvaesenet ved siden af spi-
lomrédet.
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SpPIL
Vadg en tilfaddig spiller til at starte. N&r den spillers tur er omme, er det
spilleren til venstres tur. P denne made gér turen rundt med uret.
I din tur skal du gere fglgende i nedenstéende raskkefalge:

1. Udfere en handling
0oG
2. Forsage at opfylde en kontrakt
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1) Udfare en handling
I din tur skal du foretage dig en handling. Din handling kan vaare en af fglgende
ting:

« Flytteen eller flere af dine raketter,
« Tage prover,

« Satellitscanning, eller

« Kgbe en raket

Handling: Flytte raketter

N&r du bruger en handling p& at flytte dine raketter, ma du flytte hver raket en
gang. Du maflytte en raket fra rumstationen til et hvilket som helst asteroidekort
eller fraet asteroidekort til rumstationen. Du méa gerne flytte flere raketter til
samme asteroidekort.

Hvis en raket ender sit flyt pa et asteroidekort (ikke rumstationen), der er
optaget af en modstanders raket, bliver begge raketter gjeblikkeligt fjernet og lagt
tilbage i €jernes skibsvaafter. (Det har ingen effekt at flytte en raket hen pden
asteroide, hvor du allerede har en eller flere af dine egne raketter i forvejen.)

Hvis rumvaesenet er p& samme kort som en eller flere af dine raketter mé du
ikke flytte disse raketter sa laange rumvaesenet er der. (Rumvaesenet og dets
bevagel se forklares nedenfor.)

Handling: Prgvetagning

N&r du bruger en handling p& at tage prever, ma du se pa hver asteroidekort du
har en raket pa uden at vise de andre det.

Hvis et af kortene du ser pé er en handelse kan du vedge at afslgre det. Vend
kortet om, sa alle spillere kan se det og udfer s& haandelsen som angivet. (Afslgring
af heendel seskort forklares nedenfor.)

Du ma kun afslgre en haandelse pr. gang du tager praver.

Handling: Satellitscanning

Ved at bestikke en embedsmand pa Delta V rumstationen, kan du bruge statio-
nens satellitsystem til at scanne efter mineraler.

Se uden at vise de andre kortene pa tre asteroidekort. Alle tre kort skal enten
vage i samme rakke eller samme sgjle, men de behaver ikke ligge op ad hinanden.

En satellitscanning koster dig en bestikkel sesbrik. Vend bunden i vejret pa en af
dine bestikkelsesbrikker, s& man kan se, at den er brugt (Flere oplysninger om
bestikkelser og hvordan de bruges gives nedenfor.)

NB: Du méikke se pa kort, der er optaget af rumvaesenet eller en af dine mod-
standeres raketter. Du mé& heller ikke afsl ere haandelser du opdager.

Handling: Kabe en raket

N&r du bruger din handling pé at kabe en raket, tager du simpelt hen en raket
fra dit skibsveaft og laegger den p& rumstationskortet.

Hvis du ikke har flere raketter i skibsvaaftet, kan du ikke kabe en raket.

2) Forsgge at opfylde en kontrakt

N&r du forseger at opfylde en kontrakt, skal du ferst erklaere hvilken kontrakt
du forsager at opfylde. S afderer du asteroidekort indtil du enten opfylder kon-
trakten eller mislykkes.

Erkleering af en kontrakt
Vadg en kontrakt der endnu ikke er blevet opfyldt og erklaa, at du vil forsege at
opfylde den.

Afslgring af asteroidekort

Efter du har erklaaret, hvilken kontrakt du forseger at opfylde, skal du afslgre
asteroidekort. N&r du afslarer et kort, skal det vendes om, sd ale kan se, hvad der
stér pa det.

NB: Du maikke vende et kort, der er optaget af rumvaesenet eller en af dine
modstanderes raketter.

Kortene afdares et ad gangen. Hvis du afslgrer et kort, der ikke passer til et af
de mineraler, der er p& kontrakten, mislykkes dit forsgg pa at opfylde den med det
samme. Sa skal du ikke afslgre flere kort, og afsl@rede kort vendes med bagsiden
opad igen. Hvis du vender et haandel seskort, skal den gennemferes med det samme
(Haandel seskort forklares nedenfor). Din tur er s omme.

Hvis du afslerer kort, der passer til alle mineralerne pé kontrakten, har du
opfyldt kontrakten. Hvis du har raketter p& nogen af disse kort, flyttes disse raket-
ter til rumstationen. Fjern kortene fra spillet og placer dem sammen med den
opfyldte kontrakt foran dig.

NB: Omnidium er et "joker" mineral. Hvis du afslgrer et omnidium minera, vil
det altid passe med et af mineralerne p& den kontrakt du forsgger at opfylde. Hvis
du afslgrer mere end et omniduimkort, kan hvert kort passe med hvert sit forskel-
lige mineral. Du behaver ikke erklage, hvilket minera pa kontrakten Omnidium
ger det ud for.

Afdlering af heendelseskort

Hvis du afslgrer et haandelseskort, skal du fjerne alle raketter fra kortet og

o
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placere dem pa rumstationen. Med mindre handelsen er et made med rumvaesenet,
fjernes kortet fra spilomré&det og placeres med haandel sessiden opad foran dig. Et
s&dan kort kan bruges senere (ikke i samme omgang) for at give salige fordele,
hvorefter de laggges vak. (Forklaret nedenfor)

Forklaring af heendelseskort

For at bruge et haandel seskort, ma du bruge det og laegge det vaek. Det tedler
ikke som en handling, at bruge et haandelseskort. Dette er en komplet liste med
forklaring af kortenes funktioner:

@ Mineralscanning: Du kan bruge dette kort i din tur for at se pa ale de aster-
oidekort, hvor du har raketter (ligesom, hvis du brugte din handling pa at tage
praver). Desuden ma du se pé lige s3 mange ekstra asteroidekort, som du har
raketter i spil. Hvis du finder et nyt haandelseskort, ma du kun afslere det, hvis
du har en raket p& den asteroide, og du ma kun afslgre et haandel seskort.

* Sabotage: Du kan bruge dette kort i din tur, til at fjerne en modstanders raket
fra spilomréadet og laegge den tilbage i den spillers skibsvaaft. Hvis du vil kan
du flytte en af dine raketter, der alerede er i spil til det sted, hvor din mod-
standers raket var fer.

\ Raketanskaffelse: Du kan bruge dette kort i din tur, til at flytte en raket fra dit
skibsvearft til rumstationen.

% Piratangreb: Du kan bruge dette kort i din modstanders tur fer han eller hun
udferer sin handling, for at forhindre den spiller i at f& en handling. Din mod-
stander kan stadig forsege at opfylde en kontrakt eller bruge haandel seskort,
men ma ikke flytte raketter, tage prever, lave satellitscanning eller kagbe en raket

., Som ved normale handlinger.

Meteor storm: Du kan bruge dette kort i din modstanders tur fgr han eller hun
forsager at opfylde en kontrakt, for at forhindre den spiller i at forsgge at
opfylde en kontrakt.

=== M gde med rumvaesen: Made med rumvaesen udfares ikke pd ssmme méde
som de gvrige haendel ser. | modsaetning til haendel seskortene, der fjernes fra
spilomradet og senere bruges og laegges vak for at fa en effekt, bliver madet
med rumvaesenet i spil med haendel sessiden opad og trader i kraft med det
samme.

Hvis du afslgrer madet med rumvaesenet, ma du med det samme flytte
rumvaesenet til en hver asteroide (men ikke rumstationen). Bemagk, at hvis
rumvaesenet flytter til en asteroide, hvor der er en eller flere raketter, kan disse
raketter ikke flytte vaek sa laange rumvaesenet er der.

Du ma ogsa stjad e et haandel seskort eller en ubrugt bestikkelsesbrik fraen
modstander du vadger.

Der er fem made-med- rumvaesen-kort i spillet. N&r det femte mede-med-
rumvaesen-kort afslgres, slutter spillet gjeblikkeligt. (Flyt ikke rumvaesenet, og
stjad ikke noget fra dine modspillere.)

Bestikkelsesbrikker

Pa den korrupte rumstation Delta V, m& hérdt arbejde
ofte suppleres med bestikkelse. Hver spiller begynder
spillet med fem bestikkel sesbrikker, hver med et af de
fem mineraler patrykt. Nar du bruger en bestikkel ses-
brik, s vend den om, sd ale kan se, at den er brugt. Du
kan bruge hver bestikkel sesbrik en gang i hvert spil pa
en af tre méder:

Mineraler

e Satellitscanning
¢ Mineraerstatning
* Forhgje Bud

Bestikkelse: Satellitscanning
Du kan bruge en bestikkelsesbrik (og en handling)
for at udfare en satellitscanning som beskrevet ovenfor.

Bestikkelse: Mineralerstatning

Nér du forsager at opfylde en kontrakt, kan det ske,
at du afslgrer et mineralkort, der ikke passer til den kontrakt, du forsgger at
opfylde. Hvis det sker, kan du erstatte det afslarede mineral med et
bestikkelsesmineral. Hver bestikkelsesbrik har et af de fem mineraler patrykt. For
at erstatte der afslerede mineral med et bestikkelsesmineral, skal du benytte en
bestikkelsesbrik med det rigtige mineralsymbol, s det kan stdi stedet.

Eksempel: John forsager at opfylde en kontrakt p& Alfatit og Deltamit, men afs-
larer et Betamitkort. Normalt ville det betyde, at han mislykkedes i at opfylde kon-
trakten, men i stedet bruger han sin Alfatit bestikkel sesbrik. Betamitkortet er nu et
Alfatitkort med samme pointveerdi og John kan fortsate med at afslgre aster-
oidekort.

Andreregler for Mineralerstatning:

e Hvisdu erstatter et afslgret mineral med et mineral fra en bestikkelsesbrik, for-
bliver kortets pointvagrdi den samme.

» Hvisdu stadig mangler at indsamle mineraler for at opfylde kontrakten, ma du
stadig fortsedtte med at afslare asteroidekort.

I %/Omnidium
=

* Hvisdet mislykkes for dig at opfylde kontrakten, selv efter at du har erstattet et
eller flere mineraer, er dine bestikkel sesbrikker stadig brugt.

»  Du mabruge s& mange bestikkelsesbrikker til at erstatte afslerede mineralkort
som du vil i din tur.

« Du kan ikke bruge bestikkel sesbrikker til at erstatte haendel seskort.

Bestikkelse: Forhgje Bud

Umiddelbart efter at du har opfyldt en kontrakt, har dine modstandere mulighed
for at forhgje buddet pa kontrakten. N&r en modstander forhgjer en kontrakt, skal
han/hun bruge en bestikkel sesbrik, og du skal gjeblikkeligt afslgre et nyt miner-
akort, der svarer til mineralet p& bestikkelsesbrikken. Hvis du ikke kan afslare et
tilsvarende mineralkort, mislykkes det for dig at opfylde kontrakten (som beskrevet
ovenfor). Hvis du afslarer et tilsvarende mineralkort, opfylder du kontrakten. Det
ekstra mineralkort fjernes laggges sammen med de gvrige kort du har brugt til at
opfylde kontrakten.

Eksempel: Greg har netop opfyldt en kontrakt, der kreevede Betamit, Gammatit
og Deltamit. Hans modstander Brian beslutter at forhgje kontrakten. Brian bruger
sin Gammatit bestikkelsesbrik til at forhgje kontrakten. Nu skal Greg forsage at
afslgre et Gammatit mineralkort. Greg vadger et kort, han tror er et Gammatitkort
og vender det. Det passer! Kortet er Gammatit sa Greg opfylder kontrakten. Han
tager kontrakten og alle fire kort. Brian's Gammatit bestikkel sesbrik forbliver
brugt.

Andreregler for forhgjelse af bud:

Kun en spiller m& byde en kontrakt op. Hvis mere end en spiller ensker at byde

op, far den ferste spiller i urets retning, fra den spiller, der har opfyldt sin kon-

trakt, lov til at byde op.

» En kontrakt ma kun bydes op en gang i hver tur.

« For at byde en kontrakt op, skal du bruge en bestikkelsesbrik med et mineral,
der svarer til et af mineralerne i kontrakten. (I eksemplet ovenfor kunne Brian
kun bruge Betamit, Gammatit eller Deltamit bestikkelsesbrikker.)

* Hvis en modstander forhgjer en kontrakt du har opfyldt, og du afslgrer et min-
eralkort, der ikke passer til modstanderens bestikkelsesbrik, ma du godt bruge
din bestikkelsesbrik (med samme mineral som din modstanders) som mineraler-
statning (som beskrevet ovenfor).

* Hvisdu forhgjer en kontrakt, og din modstander mislykkesii at opfylde kontrak-
ten er din bestikkelsesbrik ikke brugt. (Den vendes ikke, og du kan bruge den
igen.)

AFSLUTNING
Spillet slutter med det samme, nér et af falgende krav er medt:

« Den sidste kontrakt er opfyldt

« Det femte mgde-med-rumvaesen-kort er afslagret

» Alletilbagevearende kort har enten en eller flere raketter eller et rumvaesen pa
sig ved afslutningen af en spillerstur.

N&r spillet slutter, lasgger spillerne pointene fra alle de mineralkort de har ind-
samlet sammen og traskker 2 point fra for hver bestikkelsesbrik de har brugt.
Spilleren med flest point er spillets vinder.

Hvisto eller flere spillere ale har lige mange og flest point, vindes spillet af
den af disse spillere, der har opfyldt flest kontrakter. Hvis der stadig er spillere, der
stér lige, vindes spillet af den af de tilbagevaarende, der har flest bestikkelses-
brikker tilbage.

PRODUKTION
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INTRODUKSJON

Myndighetene pd Jorden har nylig opprettet en romstasjon i asteroidefel tet
DeltaV og dpnet for kommersiell gruvedrift. Gruvedriften er imidlertid strengt reg-
ulert, og gruvesel skapene mé konkurrere om statens kontrakter. Selskap som
prever & oppfylle kontraktene har to store problemer & overvinne. Det farste er
selve asteroidefeltet. Asteroidene er ikke kartlagte og er alltid i bevegelse, og de
store mineralkonsentrasjonene forstyrrer sensorene. A holde rede pa hvilke asteroi-
der som inneholder hvilke mineraler er i seg selv en stor utfordring.

Det andre problemet er forholdet til myndighetene og konkurrenter.
Asteroidefeltet er langt fra Jorden og gjennomkorrupt. Bestikkelser, sabotasje og
annen slags underhandstaktikk er ikke bare vanlig, men livsngdvendig for dem som
konkurrerer om kontraktene.

Spillets mal

Delta V er et spill for to til fire spillerei hvilket du og motspillerne dine kon-
trollerer rivaliserende gruvesel skaper. Du prever & oppfylle kontraktene ved &
bruke hukommelsen, strategi og behgrige bestikkel ser.

Du sk&rer poeng ved & spore opp mineralene som skal til for hver kontrakt som
skal oppfylles. Ved slutten av spillet vinner spilleren som har flest poeng.

Komponenter

» Asteroidebrikker: Disse 48 brikkene forestiller asteroidene i asteroidefeltet.
Mesteparten er mineralbrikker, med en mineraltype og en poengverdi pa ene
siden. De andre brikkene er hendel sesbrikker, som utlgser ting som skjer. (Bade
mineral- og hendelsesbrikker forklares nedenfor.)

* Romstasonsbrikke: Romstasjonsbrikken plasseres midt i asteroidefeltet og er
romtrafikkens navle.

* Kontrakter: Dette er kontraktene som spillerne konkurrerer om. Hver kontrakt
har en eller flere mineralkrav pa seg. Spillerne oppfyller kontraktene ved &
avslgre mineralbrikker med de rette mineralene. (A oppfylle mineraler forklares
nedenfor.)

» Raketter: Det er 20 raketter i fire forskjellige farger. Far spill skal hver spiller
velge en farge og ta alle rakettene i den fargen. Denne reserven med raketter
kalles ditt skipsverft.

» Bestikkelsesbrikker: Slik som raketter er de 20 bestikkelsene inndelt i fire
ulike farger. Far spill tar hver spiller alle bestikkelsesbrikkene i sin farge.
(Bestikkelsesbrikker og hvordan de brukes beskrives nedenfor.)

» Utenomjordisk skapning: Utover & spore asteroider og konkurrere med
rivalene, ma gruvearbeiderne ogsa
holde utkikk etter en fiendtlig
utenomjordisk skapning. Ved begyn-
nelsen av spillet er den
utenomjordiske ikke i spill, men
legges ved siden av spillomrédet.

Oppsett

Asteroidebrikkene leggesi et
rutenett pa 7x7 brikker, med
romstagonen i midten.
SPILLOPPSETT
1. Hver spiller velger seg en farge og tar
alle rakettene og bestikkel sesbrikkene

i den fargen.

2. Stokk alle asteroidebrikkene og legg
dem med bildene ned tilfeldig utover,
i et rutenett pd syv ganger syv
brikker, med romstasjonen som midt-
punkt.

3. Hver spiller legger en rakett i sin
farge pa romstasjonen.

4. Legg kontraktene ved siden av
spillomrédet slik at de er klart synlige | 2
for alle spillerne. —

5. Legg den utenomjordiske skapningen
ved siden av spillomrédet.
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SpPILL
Bestem dere for hvilken spiller skal ga farst. N&r den spillerens tur er ferdig,
begynner spilleren til venstre sin tur. P& denne méaten far spillet med klokka fra
spiller til spiller.
| legpet av din tur ma du gjere det felgende, i denne rekkefalgen:

1. Utfer en handling
oG
2. Prov & oppfylle en kontrakt

6 Norske Regler

1) Utfar en handling
| lgpet av turen din ma du utfere en handling. Handlingen din kan vagre en av
de falgende:

« Flytte en eller flere av dine raketter,
« Skjerpe,

« Besiktige med satelitter, eller

« Kjgpe en rakett

Handling: Flytte raketter

N&r du bruker en handling til &flytte rakettene dine, kan du flytte hver av dem
en gang. Du kan flytte en rakett fra romstasjonen til hvilken som helst asteroide-
brikke, eller fra en asteroidebrikke til romstasjonen. Du kan gjerne flytte flere
raketter til den samme asteroidebrikken.

Om en rakett flytter til en asteroidebrikke (ikke romstasjonen) som alt har en
motspillers rakett pa seg, blir begge rakettene umiddelbart fjernet og lagt tilbake i
sine eieres verft. (A flytte en rakett til en asteroide hvor du alt har egne raketter har
ingen effekt).

Om den utenomjordiske er pd samme brikke som en eller flere av dine raketter,
kan du ikke flytte rakettene mens den utenomjordiske er der. (Den utenomjordiske
og dens flytt er beskrevet nedenfor.)

Handling: Skjerpe

N&r du bruker en handling p& & skjerpe, kan du i hemmelighet se pa hver av
asteroidebrikkene hvor du har raketter.

Om en av brikkene du ser pa er en hendelsesbrikke, kan du velge & avsigre den.
Snu brikken over slik at den kan sees av alle spillerne, og avgjer hendelsen parik-
tig méte. (A avslgre hendelsesbrikker forklares nedenfor.)

Du kan bare avslgre en hendel sesbrikke for hver skjerpe-handling.

Handling: Besiktige med satelitter

Ved & bestikke myndighetenes tjenestemenn pa Delta V-romstasjonen, kan du
bruke stasjonens satelittsystem til & besiktige mineralforekomster.

Se i hemmelighet pé tre asteroidebrikker. Alle tre brikkene mé vagre i samme
rad eller kolonne, men trenger ikke veae i rekkefalge.

En handling hvor du besiktiger med satelitter koster deg en bestikkelse. Snu en
av bestikkel seshrikkene dine dlik at den har bildet ned for & vise at den er brukt.
(Flere detaljer p& bestikkelser og hvordan de brukes presenteres nedenfor.)

Merk: Du ikke kan se pé brikker som har den utenomjordiske eller motspilleres
raketter pa seg, og du kan heller ikke avslgre hendel sesbrikker som du métte finne.

Handling: Kjgpe en rakett

N&r du bruker en handling til & kjepe en rakett, skal du rett og slett taen av
rakettene du har pa verftet og legg den pa romstasjonen. Om du ikke har flere
raketter pa verftet, kan du ikke kjgpe en rakett.

2) Prov & oppfylle en kontrakt.

N&r du prever & oppfylle en kontrakt, skal du ferst erklagre hvilken kontrakt du
prover & oppfylle, og sd skal du vise asteroidebrikker fram til du enten oppfyller
eller mislykkes i & oppfylle den kontrakten.

Erkleer kontrakten
Velg en av kontraktene som ikke alt er oppfylt, og erklaa at du prever deg pa
den.

Avslgr asteroidebrikkene

Etter & ha erklaat hvilken kontrakt du prever & oppfylle, ma du begynne &
avslere asteroidebrikker. N&r du avsiagrer en brikke, snu den slik at den har bildet
opp og spillerne kan se hva den er.

Merk: Du kan ikke avslare en brikke som har den utenomjordiske eller en mot-
spillers rakett pa seg.

Brikker skal avslgres en av gangen. Om du avsigrer en brikke som ikke matcher
en av mineralene pa kontrakten, mislykkes du pé den kontrakten med det samme.
Ingen flere brikker skal avslares, og alerede avsl arte brikker ma snus tilbake. Om
du avsigrer en hendel sesbrikke, ma den avgjgres nd. (Hendel sesbrikker forklares
nedenfor.) Turen din er over.

Om du avslarer brikker som matcher alle mineraene pé kontrakten, s& har du
oppfylt den. Om du har raketter pa de matchende brikkene, skal de rakettene
legges pa romstasjonen. De matchende brikkene fjernes fra spill. Legg dem og
kontrakten foran deg.

Merk: Omnidium er et "jokermineral”. Det vil si at om du avsigrer en
Omnidium mineralbrikke, vil den altid gjelde som ett av mineralene pa kontrakten
du prever deg p& Om du avslgrer flere enn én Omnidiumbrikke, kan hver av
Omnidiumbrikkene matche forskjellige mineraler pa kontrakten. Du trenger ikke &
erklagre hvilket mineral Omnidium matcher.

o
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A avslgre hendelsesbrikker

Om du avslerer en hendelsesbrikke, skal alle raketter pa brikken fjernes og
legges pa romstasjonen. Med mindre hendelsen var "naarkontakt av tredje grad",
fjern brikken fra spillomradet og legg den med bildet opp foran deg. Disse
brikkene kan brukes senere (ikke i denne runden) for & gi deg spesielle bonuser,
som forklart nedenfor.

Forklaringer til hendelsesbrikker

For & bruke en hendel sesbrikke, m& du legge den ut av spill. A gjere dette med
en hendel sesbrikke regnes ikke som en handling. Her er en komplett liste over hen-
delesbrikker med forklaringer til sine spesielle bonuser:

@ Mineralsondering: Du kan legge vekk denne brikken i Igpet av din tur for i
hemmelighet & se p& hver av asteroidebrikkene som du har raketter pa (som om
du brukte en skjerpe-handling). | tillegg kan du ogsd i hemmelighet se pa et like
stort antall brikker som du har raketter i spill. Om du oppdager en hendeles-
brikke til, kan du avslgre den, men du kan bare avslgre én, og bare om du har
en rakett pa den brikken.

Sabotasje: Du kan legge vekk denne brikken i lepet av din tur for &fjerne en
rakett til en motspiller fra spillomradet og legge den i den spillerens verft. Om
du vil kan du flytte en av dine egne raketter som alt er i spill til brikken hvor
den saboterte raketten var.

\ Rakettanskaffelse: Du kan legge vekk denne brikken i lgpet av din tur for &
legge en rakett fra verftet (om du har noen igjen der) pa romstasjonen.

% Piratangrep: Du kan legge vekk denne brikken i lgpet av en motspillers tur, far
hun eller han utferer sin handling, for & forhindre at den spilleren f& utfert en
handling den turen. Motspilleren kan fremdeles preve & oppfylle en kontrakt og
legge vekk hendelesbrikker, men kan ikke flytte raketter, skjerpe, besiktige med
satellitter eller kjgpe en rakett.

?, Meteor storm: Du kan legge vekk denne brikken i Igpet av en motspillers tur,
far hun eller han preaver seg p& en kontrakt, for & forhindre at den spilleren kan
oppfylle en kontrakt i den turen.

== Naerkontakt av tredje grad: Et nagkontakt av tredje grad med en
utenomjordisk skapning avgjeres pa en annen méte enn de andre hendelsene.
Til forskjell fra de andre hendelsene, som fjernes fra spillomrédet og senere kan
legges ut av spill for & gi egne bonuser, forblir naarkontaktbrikken i spill med
bildet opp, og tar til & virke med det samme.

Om du avslgrer en nagkontakt-hendelse, skal du umiddelbart flytte den
utenomjordiske skapningen til hvilken som helst asteroidebrikke (men ikke
romstasjonen). Merk at om den utenomjordiske flyttes til en asteroide hvor det
at er en eller flere raketter, s3 kan ikke de rakettene flyttes mens den
utenomjordiske er der.

Du kan ogsa stjele en hendel sesbrikke eller ubrukt bestikkel sesbrikke fra en
motspiller som du velger.

Det finnes fem nagrkontakt-brikker i spillet. Nar

den femte blir avslart, slutter spillet med en gang.

(Ikke flytt den utenomjordiske €ller stjel noe fraen Mineraler
motspiller.) =
. . ") Alphatitt
Bestikkelsesbrikker % P
Midt oppi all korrupsionen pa Delta V-romstasionen |~ L Betamitt
er det ofte slik at hardt arbeide ma suppleres med litt e Loy
smering. Hver av spillerne begynner spillet med fem P .
bestikkel sesbrikker, som hver har en av mineralene pa -./.i Deltamitt
seg. N& du bruker en bestikkel sesbrikke, skal du snu R . .
den oppned slik at alle kan se at den er brukt opp. L Epsilonium
Du kan bruke hver bestikkel sesbrikke en gang pr -
spill, pden av tre méter: ¢+ Gammatitt
. Bgs' ktigelse med satellitter = -I"’e‘! Omnidium
* Minerderstatning b
¢ Hgyne anbud

Bestikkelse: Besiktigelse med satellitter
Du kan bruke en bestikkel sesbrikke (og en handling) til & utfgre en besiktigelse
med satellitter, som beskrevet ovenfor.

Bestikkelse: Mineralerstatning

Mens du praver & oppfylle en kontrakt, kan det skje at du avslgrer en mineral-
brikke som ikke matcher kontrakten. Om dette skulle skje, har du muligheten til &
erstatte mineralen som du avslgrte med bestikkel sesmineraler.

Hver av bestikkelesbrikkene har en av de fem mineralene pa seg. For & erttatte
en avslgrt mineral med en bestikkel sesmineral, ma du bruke en bestikkel sesbrikke
til & erstatte den avslerte mineralen med mineralen pa bestikkelsen.

Eksempel: Kim praver & oppfylle en kontrakt for Alfatitt og Deltamitt, men
avderer en Betamittbrikke. Vanligvis ville dette bety at han mislykkes i & oppfylle
kontrakten, men istedet bruker han sin bestikkel sesbrikke med Alfatitt for & erstatte

Betamitten med Alfatitt. Betamittbrikken er nd en Alfatittbrikke av samme

poengverdi, og Kim kan fortsette & avsl ere asteroidebrikker.
Andreregler om Mineralerstatning:

e Hvisdu erstatter et avslert mineral med et bestikkelsesmineral, er poengverdien
til mineralbrikken det samme som far.

*  Omdu har flere mineraler & samle for & oppfylle kontrakten, sd kan du fortsette
med & avs gre asteroidebrikker.

» Hvisdu mislykkes i & oppfylle en kontrakt, selv etter & ha erstattet en eller flere
mineraler, er bestikkelsen fremdeles brukt opp.

»  Du kan bruke s& mange bestikkel sesbrikker som du vil (og har) for & erstatte
avslgrte mineraler i din egen tur.

 Du kan ikke bruke bestikkel sesbrikker til & erstatte hendel sesbrikker.

Bestikkelse: Hgyne anbud

Umiddelbart etter at du oppfyller en kontrakt, har motspillerne dine muligheten
til & heyne anbudet pa den kontrakten. N&r en motspiller gjer dette, ma hun eller
han bruke en bestikkel sesbrikke, og du m& med en gang avsigre en ny mineral-
brikke som matcher mineralet p& bestikkel sesbrikken. Om du ikke klarer & matche
mineralet, mislykkes du med & oppfylle kontrakten (som beskrevet ovenfor). Om
du avslgrer en matchende mineral brikke oppfyller du kontrakten. Den matchende
brikken fjernes sammen med de andre brikkene som du brukte til & oppfylle kon-
trakten.

Eksempel: Erik har akkurat oppfylt en kontrakt p& Betamitt, Gammatitt og
Deltamitt. Fer han samler inn kontrakten og brikkene, velger motspilleren Lars &
heyne anbudet pa kontrakten. Lars bruker sin bestikkel sesbrikke med Gammatitt til
& hgyne anbudet pa kontrakten. Na m& Erik preve & avs ere en mineral brikke med
Gammatitt. Erik velger en brikke som har tror er Gammatitt og snur den. Han har
rett! Brikken er en Gammatittbrikke, s3 Erik oppfyller kontrakten. Han samler inn
kontrakten og alle fire brikkene. Lars sin bestikkelse med Gammatitt er fremdeles
brukt opp.

Andreregler om & hgyne anbud:

»  Kun en spiller kan hgyne anbudet pa en kontrakt. Om flere enn en spiller
ansker & hgyne anbudet pa en kontrakt, er det ferste spiller til venstre for
spilleren som prever seg pa kontrakten som f&r hayne.

»  Anbud pa en kontrakt kan bare hgynes en gang pr tur.

» For &hgyne anbudet pa en kontrakt kan du bare bruke en bestikkel sesbrikke
med et mineral som matcher ett av mineralene pa kontrakten. (I eksempelet
over, kunne Lars bare bruke en bestikkel sesbrikke med Betamitt, Gammatitt
eller Deltamitt.)

»  Om en motspiller hayner anbudet pa en kontrakt du har oppfylt, og du avslarer
et mineral som ikke matcher motspillerens bestikkel sesbrikke, kan du bruke en
egen bestikkelesbrikke (av riktig mineral) for & erstatte mineralbrikken du avs-
|grte (som beskrevet ovenfor).

»  Om du hgyner anbudet p& en kontrakt og motspilleren mislykkesi & oppfylle
den kontrakten, er ikke bestikkel sesbrikken din brukt opp. (Den skal ikke snus,
og du kan bruke den pa nytt.)

SLUTTSPILL
Spillet slutter med en gang en av de falgende betingel sene er oppfylt:

« Den siste kontrakten er oppfylt

« Den femte nagkontakt-hendel sesbrikken avsigres

» Det ikke er noen brikker som hverken har raketter eller den utenomjordiske pa
seg ved slutten av en spillers tur.

Nar spillet slutter, legger spillerne sammen poengverdiene pa alle mineral-
brikkene de har samlet, og trekker frato poeng for hver bestikkel sesbrikke de har
brukt. Spilleren med flest poeng er vinneren.

Om to eller flere spillere stér uavgjort om & ha flest poeng, er det den av dem
som har flest oppfylte kontrakter som vinner. Om dette ogsa er uavgjort, er det den
av dem som har flest ubrukte bestikkelsesbrikker som vinner.
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Svenska Regler

INTRODUKTION

Jordens regering har nyligen etablerat en rymdstation i asteroidféltet DeltaV
och 6ppnat féltet for kommersiell utveckling. Denna utveckling &r dock regulerad
vilket tvingar gruvforetagen att tévla om de statliga kontrakten.

Foretagen som forsoker fullfélja dessa kontrakt har tva stora svérigheter att
overvinna. Det forsta &r sjélva asteroidféltet. Asteroiderna & inte kartlagda och &r
alltid i rérelse och deras hdga mineralvérde paverkar sensorerna. Att hélla reda pa
vilka asteroider som innehdller vilka mineraler & en stor utmaning i sig galv.

Den andra stora svérigheten & samarbetet med regeringen och de konkur-
rerande foretagen. Asteroidfaltet & 18ngt i frén Jorden och fullt av korruption.
Mutor, sabotage och andra tvivelaktiga metoder &r inte bara vanliga, de & ocksd en
nodvandighet for dem som tévliar om regeringens kontrakt.

Spelets mal

Delta V & ett spel for tvatill fyra spelare dar du och dina motsténdare har
konkurrerande gruvforetag. Ni ska forsoka fullfolja de statliga kontrakten genom
minne, strategi och med omdéme anvanda er av mutor. Ni f&r poang for de min-
erdler ni lokaliserat pa varje kontrakt som ni fullfdljt. Vid spelets slut vinner den
spelaren som har flest poéng.

Komponenter

« Asteroidbrickor: Dessa 48 brickor representerar asteroidernai asteroidféltet.
De flesta av dessa brickor & mineralbrickor, med en mineraltyp och ett
poangvérde tryckt p& ena sidan. De andra brickorna & handel sebrickor vilka
utldser sérskilda handel seférlopp. (Mineral- och handel sebrickor beskrivs detal-
jerat langre fram.)

* Rymdstationsbrickan: Rymdstationsbrickan placerasi mitten av asteroidféltet
och &r centrum for all rymdtrafik.

« Kontrakt: Detta & kontrakten som spelarna tévlar om. Varje kontrakt har en
eller flerakravda mineraler pa sig. Spelarna uppfyller kontrakten genom att avs-
16ja mineralbrickor med de krévda mineraerna. (Uppfylining av kontrakt
beskrivs detaljerat 1angre fram.)

* Raketer: Det finns 20 raketer i fyra olika férger. Innan ni borjar spela ska varje
spelare vélja en farg och sedan ta alaraketer i den fargen. Ditt forréd av raketer
ar ditt skeppsvarv.

e Mutmarkorer: Precis som raketerna & de 20 mutmarkdrerna uppdelade i fyra
olika farger. Innan ni bérjar spela ska varje spelare ta alla markorer i sin farg.
(Mutmarkdrer och hur de anvands beskrivs langre fram.)

» Rymdvarelse: Forutom att hélla reda pa asteroiderna och tavlia mot de konkur-
rerande foretagen, méste gruvarbetarna ocksa hdlla utkik efter en fientlig rymd-
varelse. | borjan av spelet & inte rymdvarelsen i spel, utan placerad bredvid
spelomrédet.

FORBEREDELSER

1. Varje spelare véljer en farg och tar
allaraketer och mutmarkérer i den
féargen.

2. Blanda asteroidbrickorna och placera
ut dem slumpvis med framsidan nedat
i ett falt som & sju génger su brickor.
Placera rymdstationsbrickan i mitten
av féltet.

3. Varje spelare placerar en av sina
raketer p& rymdstationen.

4. Placeraallakontrakt bredvid spelom-
rédet sA att de tydligt kan ses av alla
spelarna.

5. Placerarymdvarelsen bredvid
spelomrédet.

Forberedelser

Asteroidbrickorna placerar i ett
7X7 brickors félt, med rymdsta-
tionsbrickan i mitten.

3 _".|“ .".|“1“|“1

SPELA SPELET
Valj vilken spelare som ska borja.
Nar den spelarens tur & 6ver, gér turen
vidare till spelaren till vanster. Pa detta
vis fortsdtter sedan spelet.
I din tur maste du gora féljande saker i foljande ordning:

1. Utféraen handling
och
2. Forsoka fullfolja ett kontrakt

1) Utféra en handling

I din tur maste du utféra en handling. Din handling kan vara en av féljande:

* Flyttaen eller fleraav dinaraketer,
* Prospektera,

« Satellitundersdkning, eller

o Kopaen raket

Handling: Flytta raketer

Nar du anvander en handling for att flytta dina raketer far du flytta varje raket
en gang. Du fér flytta en raket fran rymdstationen till valfri asteroidbricka, eller
frén nagon asteroidbricka till rymdstationen. Du far flytta flera raketer till samma
asteroidbricka.

Om en raket avdlutar sin forflyttning pé en asteroidbricka (inte pa rymdstatio-
nen) dér redan en av motstandarnas raketer stér, ska bada raketerna omedelbart
avlégsnas och returneras till sina &gares skeppsvarv. (Att flytta en raket till en
asteroidbricka dér du sjélv har en eller fleraraketer har ingen effekt.)

Om rymdvarelsen stér p& samma bricka som en eller fleraav dina raketer fér du
inte flytta dem s lange rymdvarelsen & dér. (Rymdvarelsen och dess forflyttning
beskrivs langre fram.)

Handling: Prospektera

N&r du anvéander en handling for att prospektera far du i hemlighet titta p& de
asteroidbrickor dar du har raketer. Om en av dessa brickor som du tittar pa & en
handel sebricka, kan du vélja att avsldja den. Vand upp brickan s att alla spelarna
kan se den och utfor sedan dess héndelse. (Avsldja handel sebrickor beskrivs léngre
fram.)

Du f&r endast avslGja en handelsebricka per prospekthandling.

Handling: Satellitundersékning

Genom att muta regeringsanstallda pa Delta V rymdstationen kan du anvanda
stationens satellitsystem for att undersoka mineralfyndigheter.

Tittai hemlighet pa tre asteroidbrickor. Allatre brickor maste varai sammarad
eller kolumn men de behdver inte varai foljd.

En satellitundersdkning kostar dig en muta. Vand en av dina mutmarkorer s att
den ligger med framsidan nedét, for att visa att den & anvand. (Fler detaljer
rérande mutor och hur man anvander dem beskrivs léngre fram.)

Observera: Du f& inte titta pa brickor dar antingen rymadvarelsen eller dina
motstandares raketer stér, inte heller f&r du avsl6ja négra handel sebrickor som du
upptacker.

Handling: Képa en raket

Né&r du spenderar en handling for att kopa en raket, tar du helt enkelt en raket
frén ditt skeppsvarv och placerar den p& rymdstationsbrickan. Om du inte har ngra
raketer i ditt skeppsvarv kan du inte heller kopa ndgon raket.

2) Forsoka fullfélja ett kontrakt

Nér du forsoker fullfolja ett kontrakt ska du forst tillkannage vilket kontrakt du
forsoker fullfolja. Avsloja sedan asteroidbrickor tills du antingen lyckas eller miss-
lyckasi ditt forsok.

Tillkdnnage kontrakt
V&l ett kontrakt som annu inte blivit fullfoljt, tillkénnage att du férsoker
fullfolja detta kontraktet.

Avsldja asteroidbrickor

Efter att du tillkannagett vilket kontrakt du forsoker fullfélja méste du bérja
avsl6ja asteroidbrickor. Nar du avslgjar en bricka, vand den sa att den hamnar med
framsidan uppédt och s3 att alla spelare kan se den.

Observera: Du f& inte avsldja en bricka dér antingen en motstandares raket
eller rymdvarelsen stér. Brickorna avsldjas en efter en. Om du avslGjar en bricka
som inte matchar ndgon av mineralerna p& kontraktet misslyckas du omedelbart
med ditt férsok. AvslGjainte fler brickor och vand tillbaka de brickor du vént s3 att
de &terigen ligger med framsidan neddt. Om du avslGjar en handelsebricka méste
dess handel se utforas direkt. (Handelsebrickor beskrivs langre fram.) Din tur &
slut.

Om du avddjar brickor som ala matchar mineralerna p& kontraktet har du lyck-
atsi ditt forsok. Om du har ndgra raketer pa de matchande brickorna ska du placera
dessa raketer pa rymdstationen. Avlégsna alla matchande brickor frén spelet och
placera dem och kontraktet framfér dig.

Observera: Omnidium & en "Joker"-mineral. Det betyder att om du avsigjar en
Omnidiumbricka sd matchar den altid en av de mineraler som finns pa det kon-
trakt du forsoker fullfélja. Om du avsl6jar mer &n en Omnidiumbricka, far varje
Omnidiumbricka matcha olika krévda mineraler. Du behdver inte berétta vilken
mineral p& kontraktet som Omnidium matchar.

Avsltja handelsebrickor

Om du avdjar en handel sebricka ska du avlagsna alla raketer fran den brickan
och placera dem p& rymdstationen. Sdvida inte handelsebrickan & en rymd-
varelseattack, ska du avlagsna brickan frén spelomrédet och placera den med fram-
sidan upp framfor dig. Dessa brickor kan komma att kastas senare (intei din tur)

8 Svenska Regler
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for att ge dig sérskilda fordelar, som beskrivs nedan.

Forklaring till handelsebrickorna

For att anvanda en handel sebricka maste du kasta den. Att kasta en handelse-
bricka kostar ingen handling att utfora. Har & en komplett lista av alla handelse-
brickor och en forklaring pa deras sirskilda fordelar:

@ Mineralsokning: Du fa&r kasta denna brickai din tur for att i hemlighet titta pa
de asteroidbrickor pa vilka du har raketer (precis som nar du anvander en han-
dling for att prospektera). Vidare kan du ocksa titta pd ett antal brickor som
motsvarar det antal raketer du har i spel. Om du upptécker ytterligare en han-
delsebricka far du avslGja den, dock endast en och endast om din raket star pa
brickan.

* Sabotage: Du fér kasta denna brickai din tur for att avlagsna en av dina mot-
standares raketer fran spelomrédet och returnera den till den spelarens
skeppsvarv. Om du vill f&r du flyttaen av dina egna raketer i spel till den brick-
an dar din motstandares raket stod.

\ Raketforvarvning: Du f&r kasta denna brickai din tur for att flytta en av dina
raketer frén skeppsvarvet (om du har n&gra kvar dar) till rymdstationen.

% Piratattack: Du fér kasta denna brickai din motstandares tur, innan han eller
hon utfort en handling, for att forhindra den spelaren att kunna utféra en han-
dling. Han eller hon fér fortfarande forsoka fullfolja ett kontrakt och kasta han-
delsebrickor, men inte flytta raketer, prospektera, satellitundersoka eller kdpa en
raket.

f, Meteor storm: Du fér kasta denna brickai din motsténdares tur, innan han eller
hon forsoker fullfolja ett kontrakt, for att forhindra den spelarens forsok att
fullfolja ett kontrakt.

=== Rymdvar elseattack: En rymdvarelseattack avgors pé ett annorlunda sétt &n de
andra handelserna. Till skillnad fran de andra handel sebrickorna som avl&gsnas
frén spelomrédet for att senare kastas for att producera sina sarskilda fordelar,
stannar rymdvarel seattacken kvar i spel med framsidan uppét. Dess handelse
sker omedelbart.

Om du avdjar en bricka med héndelsen 'rymdvarel seattack' far du omedel-
bart flytta rymdvarelsen till valfri asteroidbricka (dock inte till rymdstationen).
Observera att om rymdvarelsen flyttar till en bricka dér en eller flera raketer
befinner sig, kan dessa raketer inte flytta si lange rymdvarelsen & dar.

Du kan ocksa stjala en handelsebricka eller ndgon oanvand mutmarkar frén
valfri motstandare.

Det finns fem rymdvarel seattack-brickor i spelet.
Nér den femte brickan avsl6jats avslutas spelet
omedelbart. (Flytta inte rymdvarelsen och stjé inget
frén dina motstandare.)

Mineraler

) Alphatite

]

Mutmarkdrer { ;/ Betamite
Bland all korruption pa rymdstationen Delta V o .
kréver ofta det hérda arbetet lite hjalp patraven i form .\ Deltamite

av mutor.Varje spelare startar spelet med fem mut-
markérer, var och en med de fem mineralerna tryckta pa
sig. Né&r du anvant en mutmarkér ska du vanda den med
framsidan nedét sd att alla kan se att den har anvants.

Du kan anvénda varje mutmarkor en géng per spel,
pa& négot av foljande tre sétt:

_»Epsilonium
ol _
Gammatite

i %) Omnidium
=L

» Satellitundersokning -
¢ Mineraerséttning

¢ Hojaanbudet

Muta: Satellitunder stkning
Du kan anvénda en mutmarkdr (och en handling) for att utfora en satellitunder-
sokning, beskrivit tidigare i reglerna.

Muta: Mineralersattning

Under tiden du forsoker fullfélja ett kontrakt kan du réka avsléja en mineral-
bricka som inte matchar det kontraktet. Om detta sker har du méjligheten att ersét-
tamineralen du avsdl6jade med en "mut"-mineral.

Varje mutmarkorer har en av de fem mineralerna pa sig. For att ersétta en avsl6-
jad mineral med en "mut"-mineral maste du anvanda en mutmarkér for att ersitta
den avsljade mineralen med mineralen p& mutmarkdoren.

Exempel: Linus forsoker fullfolja ett kontrakt for Alphatite och Deltamite, men
avsgjar en Betamite-bricka. | vanliga fall skulle detta innebéra att han misslyckas
med sitt forsok, men istéllet anvander han sin Alphatite-mutmarkdr for att ersitta
Betamite med Alphatite. Betamite-brickan &r nu en Alphatite-bricka med lika varde
och Linus kan fortsatta avsl6ja asteroidbrickor.

Ovrigaregler vid Mineraler sittning:

»  Om du ersitter en avsldjad mineral med en "mut"-mineral, & poangvéardet p&
mineral brickan fortfarande det samma.
*  Om du har fler mineraler att samlain for att fullfolja kontraktet, fér du fortsétta

avsltja asteroidbrickor.

e Om du misslyckas med kontraktet, &ven efter att du ersatt en eller fleramin-
eraer, & dina mutmarkorer likval anvanda.

« Du fé& anvanda hur manga mutmarkorer du vill for att ersétta avsldjade min-
eraler i din tur.

« Du fé inte anvanda mutmarkérer for att ersétta handel sebrickor.

Muta: Hgja anbudet

Omedelbart efter att du fullfoljt ett kontrakt har dina motstandare mojligheten
att héja anbudet pa det kontraktet. N&r en motsténdare hojer anbudet pa ett kon-
trakt maste han eller hon anvanda en mutmarkor och du méaste omedel bart avsldja
en ny mineralbricka som matchar mineralen pd mutmarkoren. Om du inte klarar av
att avsl6ja en matchande mineralbricka, misslyckas du i ditt forsok (beskrivit tidi-
garei reglerna). Om du déremot klarar att avsl6ja en matchande mineralbricka
lyckas du i ditt forsdk. Den matchande brickan avlagsnas tillsammans med de &vri-
ga brickorna du anvande for att fullfolja kontraktet.

Exempel: Linus har just fullfoljt ett kontrakt som krévde Betamite, Gammatite
och Deltamite. Innan han samlat ihop kontraktet och brickorna, beslutar sig hans
motstandare Johan att hoja anbudet p& kontraktet. Johan anvander sin Gammatite-
mutmarkor for att hoja anbudet. Nu maste Linus forsoka avsldja en Gammatite-
mineralbricka. Linus tar en bricka som han tror & en Gammatite och vander upp
den. Han hade ratt! Brickan & Gammatite s han lyckas med kontraktet. Han
samlar ihop kontraktet och alla fyra brickorna. Johans anvanda Gammatite-mut-
markdr ar anvand.

Ovrigaregler vid hjning av anbud:

» Endast en spelare kan hja anbudet. Om fler an en vill hoja anbudet far den
spelare som sitter ndrmast i medurs riktning frén spelaren med kontraktet, hoja
anbudet.

» Ett kontrakts anbud kan bara hojas en géng per tur.

» For att hija anbudet pa ett kontrakt méaste du anvanda en mutmarkér med en
mineral som matchar ndgon av dem pé kontraktet. (I exemplet ovan kunde t ex
Johan bara anvanda sig av Betamite, Gammatite eller Deltamite-mutmarkérer.)

*  Om en motsténdare hojer anbudet pa ett kontrakt som du fullféljt, och du inte
lyckas avsldja en mineral som matchar hans mutmarkér, kan du anvanda en
mutmarkor frén dig sjalv (av samma sorts mineral) for att ersétta den mineral-
brickan (beskrivit tidigare i reglerna).

*  Om du hojer anbudet pa ett kontrakt och din motstndare misslyckasi sitt
forsok att fullfolja ett kontrakt, & din mutmarkor inte anvand. (Den ligger kvar
med framsidan uppét och du fér anvénda den igen.)

SPELETS SLUT
Spelet slutar omedelbart nar ndgot av féljande sker:

¢ Det sista kontraktet & fullfoljt

* Den femte rymdvarel seattacken avslgjats.

» Det inte langre finns négra brickor utan raketer eller rymdvarelsen pasig vid
slutet av en spelares tur.

Né&r spelet slutar ska spelarna rékna ihop poangvérdet av alla mineral brickor
som de samlat pa sig. Efter det ska de subtrahera den summan med tva poang for
varje mutmarkdr de anvéant sig av. Spelaren med hogst total poéng vinner.

Om tvaeller flera spelare fér lika manga poéng, vinner den av dem som har
flest antal fullfoljda kontrakt. Om detta fortfarande inte resulterar i en vinnare, vin-
ner den som har flest oanvanda mutmarkorer kvar.
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Deutsche Regeln

=) =
EINLEITUNG

Die Regierung der Erde hat kiirzlich eine Raumstation im Asteroidenfeld Delta V
errichtet und das Feld zur kommerziellen Ausbeutung freigegeben. Das wird aber streng
reguliert, so dass die MinengeselIschaften gezwungen sind, um die Nutzungsrechte zu
wetteifern.

Gesellschaften, die Nutzungsrechte erhalten mochten, haben vor alem mit zwei
grofien Problemen zu k&mpfen. Ein Problem ist das Asteroidenfeld selbst. Die Asteroiden
sind nicht kartographiert und in standiger Bewegung, auf3erdem behindert ihr hoher
Mineralgehalt die Sensorenarbeit. Standig den Uberblick zu behalten, welcher Asteroid
welche Mineralien enthdlt, ist eine Herausforderung ganz besonderer Art. Das zweite
Problem besteht im Umgang mit der Zentralregierung und den Mitbewerbern. Die
Asteroidenfelder sind weit von der Erde entfernt und bieten viel Platz fir Korruption.
Bestechung, Sabotage und andere Untergrundaktivitéten sind nicht nur an der
Tagesordnung, sondern lebensnotwendig beim Kampf um die Vertrage.

Spielziel

Delta V ist ein Spiel fir zwei bis vier Spieler, die rivalisierende Minengesellschaften
fuhren. Sie versuchen, Regierungsvertrége durch gutes Gedéchtnis, Strategie und den
wohluberlegten Einsatz von Bestechungsgeldern zu erfiillen.

Die Spieler erhalten Punkte durch das Aufsplren bestimmter Mineralien, die zum
Erwerb der Regierungsvertrage nétig sind. Es gewinnt schliefllich der Spieler mit den
meisten Punkten.

SPIELMATERIAL

» Asteroidenkacheln: Diese 48 Kacheln stellen die Asteroiden des Asteroidenfeldes
dar. Die meisten sind Mineralkacheln, auf einer Seite ist eine Mineralsorte und ein
Punktwert angegeben. Die tibrigen Kacheln sind Ereigniskacheln, die besondere
Vorgénge ausldsen. (Mineral- und Ereigniskacheln werden noch genau beschrieben.)

* Raumstationskachel: Die Raumstationskachel wird in die Mitte des Asteroidenfeldes
gelegt und dient al's Drehscheibe fiir den gesamten Raumverkehr.

» Vertrége: Um diese Vertrége wetteifern die Spieler. Jeder Vertrag nennt eines oder
mehrere erforderliche Mineralien. Die Spieler erfillen die Vertrage, indem sie
Mineralkacheln mit den erforderlichen Mineraien aufdecken. (Die Erflillung von
Vertrégen wird spéter erklart).

* Raketen: Esgibt 20 Raketen in vier Farben. Zu Spielbeginn wéhit jeder Spieler eine
Farbe und nimmt alle Raketen dieser Farbe. Der Raketenvorrat bildet den
Schiffshangar jedes Spielers.

* Bestechungsmarker: Genau wie die Raketen sind je 20 Bestechungsmarker in vier
Farben vorhanden. Jeder Spieler nimmt sich zu Spielbeginn auch alle
Bestechungsmarker seiner gewahlten Farbe. (Bestechungsmarker und ihr Gebrauch
werden spéter erklért.)

« Alien: AuRer den Uberblick tiber die Asteroiden und den Wettkampf mit den anderen
Gesellschaften zu behalten, haben die Spieler ihr Augenmerk auch noch auf ein
feindlich eingestelltes fremdes Wesen zu richten. Zu Spielbeginn ist der Alien noch
nicht am Geschehen beteiligt, er wird in Bereitschaft neben das Spielfeld gelegt.

SPIELAUFBAU

1. Jeder Spieler wéhlit eine Farbe und
nimmt sich alle Raketen und
Bestechungsmarker seiner Farbe.

2. Die Asteroidenkacheln werden gemischt
und in zufélliger Anordnung verdeckt
auf ein (gedachtes) sieben-mal-sieben
Gitterfeld verteilt. Die
Raumstationskache! bildet das Zentrum
des Gitters.

3. Alle Spieler setzen eine eigene Rakete
auf die Raumstation.

4. Die Vertrage werden offen neben das
Spielfeld gelegt, so dass dle Spieler sie
einsehen konnen.

5. Der Alien wird ebenfalls neben dem
Spielfeld bereit gelegt.

Spielaufbau

Die Asteroidenkacheln werden als 7
x 7 Gitter ausgelegt, die Raumstation
bildet das Zentrum des Gitters.

SPIELABLAUF

Auf beliebige Weise wird ein
Startspieler bestimmt, anschlief3end ist der
Spieler zu seiner Linken an der Reihe, dann
geht esimmer weiter relhum im
Uhrzeigersinn.

Wer an der Reihe ist, muss folgende Handlungen in genau dieser Reihenfolge aus-
fuhren:

1. Eine Aktion ausfiihren
UND
2. Versuchen, einen Vertrag zu erfiillen.

10

1) Eine Aktion ausfiihren
Wer an der Reiheist, muss eine Aktion ausfuhren. Diese Aktion ist beliebig unter fol-
genden auswahlbar:

« Eine oder mehrere eigene Raketen bewegen

« Schirfen

«  Satelliteniiberwachung

« Eine Rakete kaufen

Aktion: Eigene Raketen bewegen

Wer als Aktion seine Raketen bewegen will, kann jede Rakete einmal bewegen. Eine
Rakete kann von der Raumstation auf irgendeinen Asteroiden gezogen werden, oder von
irgendeinem Asteroiden auf die Raumstation. Man kann mehrere Raketen auf denselben
Asteroiden schicken.

Falls eine Rakete auf einem Asteroiden landet, auf dem eine gegnerische Rakete steht,
werden beide Raketen sofort entfernt und zuriick in den Schiffshangar ihrer jeweiligen
Besitzer gesetzt (das gilt nicht fur die Raumstation). (Wenn eine Rakete auf einem
Asteroiden mit einer oder mehreren eigenen Raketen landet, hat das keine besondere
Auswirkung.)

Befinden sich auf der Zielkachel mehrere gegnerische Raketen, so wird mit jeder an-
kommenden eigenen auch immer nur eine gegnerische Rakete entfernt. Um beispiel-
Sweise einen mit zwei gegnerischen Raketen besetzten Asteroiden zu "erobern”, miite
man dort mit insgesamt drei Raketen landen (mit den beiden ersten wird jeweils auch
eine gegnerische Rakete entfernt, die dritte kann dann unbehelligt landen).

Falls der Alien sich auf einem Asteroiden mit einer oder mehreren Raketen befindet,
so dirfen diese Raketen nicht bewegt werden. (Der Alien und seine Bewegung werden
weiter unten erklart.)

Aktion: Schiirfen

Wer das Schirfen als Aktion wahlt, darf sich heimlich alle Asteroidenkacheln anse-
hen, auf denen er eigene Raketen (eine oder mehrere) hat.

Falls Ereigniskacheln dabei sind, kann der Spieler beschlief3en, eine davon aufzudek-
ken. Die entsprechende Kachel wird umgedreht, so dass alle Spieler sie sehen kénnen
und das Ereignis wird ausgefihrt. (Der genaue Ablauf fur Ereigniskacheln wird spéter er-
klart.)

Im Rahmen der Aktion Schiirfen darf man nicht mehr al's eine Ereigniskachel
aufdecken.

Aktion: Satelliteniiberwachung

Durch Bestechung der Regierungsbeamten auf der DeltaV Raumstation kann man
das Satellitensystem der Station dafiir nutzen, nach Mineralvorkommen zu suchen.

Man darf sich heimlich drei Asteroidenkacheln anschauen. Diese drei Kacheln
mussen alle in derselben Reihe oder Spalte sein, miissen aber nicht unbedingt direkt hin-
tereinander liegen.

Eine Satellitentberwachungsaktion ist nur gegen Bestechung zu haben. Man muss
dann einen seiner Bestechungsmarker umdrehen (verdecken) als Anzeige dafur, dass er
benutzt wurde. (Weitere Einzelheiten werden noch genau erklart.)

Achtung: Man darf wahrend dieser Aktion keine Kacheln anschauen, auf denen geg-
nerische Raketen oder der Alien stehen und es darf auch keine Ereigniskachel aufgedeckt
werden.

Aktion: Eine Rakete kaufen

Wer als Aktion eine Rakete kaufen mdchte, nimmt einfach eine Rakete aus seinem
Schiffshangar und setzt sie auf die Raumstation. Wer keine Raketen mehr im Hangar hat,
kann diese Aktion auch nicht wéhlen.

2) Versuchen, einen Vertrag zu erfiillen

Wer einen Vertrag erfiillen mochte, muss zunéchst angeben, welchen Vertrag er
erfiillen mochte, um dann Aster oidenkacheln aufzudecken bis er entweder Erfolg oder
MiRerfolg hat, um den Vertrag zu bekommen.

Vertrag benennen
Man wahlt einen der noch nicht vergebenen Vertrége und erklért, dass man diesen
Vertrag erfullen mochte.

Asteroidenkacheln aufdecken

Nachdem man den Vertrag benannt hat, den man erfullen will, muss man
Asteroidenkacheln aufdecken.

Das geschieht, indem man die Kacheln umdreht so dass alle Spieler sehen kénnen,
was es dort gibt.

Achtung: Kacheln, auf denen gegnerische Raketen oder der Alien stehen, diirfen
nicht umgedreht werden!

Die Kacheln werden einzeln nacheinander aufgedeckt. Sobald eine Kachel aufgedeckt
wird, die ein Mineral vorweist, welches nicht fir den begehrten Vertrag benétigt wird, ist
der Versuch sofort gescheitert. Man darf keine weiteren Kacheln mehr aufdecken, und
alle bisher aufgedeckten Kacheln werden wieder umgedreht, d. h. verdeckt. Wird eine
Ereigniskachel aufgedeckt, muss sie sofort ausgefiihrt werden (Details zu Ereigniskacheln
folgen). Der Zug des Spielers ist damit beendet.

Falls die aufgedeckten Kacheln ale fir den Vertrag nétigen Mineraien aufweisen, ist
der Kontrakt damit erfiillt. Hat man eigene Raketen auf den passenden Kacheln, so setzt
man diese auf die Raumstation.

Deutsche Regeln
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Die dem Kontrakt entsprechenden Kacheln werden aus dem Spiel genommen und der
Spieler legt den Vertrag und die entfernten passenden Kacheln vor sich ab.

Achtung: Omnidium ist ein "Joker"-Minera. D. h., wenn man eine Omnidiumkachel
aufdeckt, paldt sie immer fur eines der fir den Vertrag gesuchten Minerale. Falls man
mehrere Omnidiumkacheln aufdeckt, kann man auch jede als Ersatz fur ein jeweils
anderes der bendtigten Minerale verwenden. Dabei muss man nicht genau angeben, fir
welches Mineral das Omnidium jeweils al's Ersatz dient.

Aufdecken von Ereigniskacheln

Wer eine Ereigniskachel aufdeckt, setzt die darauf befindlichen (eigenen) Raketen auf
die Raumstation. Falls das Ereignis nicht eine Begegnung mit dem Alien ist, wird die
Kachel aus dem Spiel genommen und der Spieler legt sie offen vor sich ab. Diese
Kacheln kann er spéter (nicht mehr in diesem Spielzug) ausspielen und dadurch beson-
dere Vorteile erlangen, wie im folgenden erklért.

Die Ereignisse

Um eine Ereigniskachel zu benutzen, muss man sie abwerfen. Das zahlt nicht als
Aktion. Die folgende Auflistung erklart ganz genau die einzelnen Ereignisse:

@ Mineralsuche: Diese Kachel kann man wéahrend des eigenen Spielzuges abwerfen,
um sich heimlich jeden Astroiden anzuschauen, auf dem man eigene Raketen hat
(genauso, als wenn man eine Aktion: Schiirfen ausfiihren wiirde). Zusétzlich darf man
sich auch noch so viele Kacheln anschauen, wie es der Zahl eigener im Spiel befind-
licher Raketen entspricht. Falls man eine weitere Ereigniskachel entdeckt, darf man
diese aufdecken, aber auch nur genau eine einzige, und auch nur dann, wenn eine
eigene Rakete darauf steht.

* Sabotage: Diese Kachel wirft man wahrend des eigenen Spielzuges ab, um eine geg-
nerische Rakete vom Spielfeld zu entfernen und sie zuriick in den Schiffshangar des
Besitzers zu befordern. Falls man mochte, kann man dann eine eigene bereitsim Spiel
befindliche Rakete dorthin ziehen, wo sich vorher die entfernte gegnerische Rakete
befand.

\ Raketenkauf: Diese Kachel kann man wahrend des eigenen Spielzuges abwerfen, um
eine Rakete vom eigenen Schiffshangar (falls dort noch vorhanden) auf die
Raumstation zu setzen.

Piratentiberfall: Diese Kachel kann man wahrend eines gegnerischen Spielzuges
abwerfen, um diesen Spieler an der Ausfulhrung einer Aktion zu hindern. Der betrof-
fene Gegner kann immer noch versuchen, einen Vertrag

zu erfullen und darf auch Ereigniskacheln abwerfen, aber
er darf weder seine eigenen Raketen bewegen noch
Schirfen, Satellitentberwachung vornehmen oder eine
Rakete kaufen.

‘/l’, Meteoritensturm: Diese Kachel kann man wéahrend
eines gegnerischen Spielzuges abwerfen, um diesen
Spieler an der Erflllung eines Vertrages zu hindern.

=== Begegnung mit dem Alien: Eine Begegnung mit dem
Alien verlauft anders a's alle tbrigen Ereignisse. Im
Gegensatz zu allen anderen Ereignissen, die zunachst e
vom Spielfeld genommen und spéter abgeworfen wer- i ] Epsilonium
den, um sie nutzen zu kdénnen, verbleibt dieses Ereignis S
offen im Spiel und wird sofort ausgefuhrt.

Wer ein Ereignis Begegnung mit dem Alien aufdeckt,
kann sofort den Alien auf eine beliebige Kachel bewegen
(aber nicht auf die Raumstation). Nicht vergessen - wenn
der Alien auf einen Asteroiden mit einer oder mehreren

Mineralien

) Deltamit

P f'\’!" Tal
h‘;_._?; Omnidium

Raketen ist, kdnnen sich diese nicht bewegen, solange

der Alien dort ist.

AuRerdem darf man eine Ereigniskachel oder einen noch nicht verwendeten
Bestechungsmarker von einem beliebigen Mitspieler klauen.

Es gibt insgesamt fuinf Kacheln Begegnung mit dem Alien im Spiel. Sobald die
finfte dieser Kacheln aufgedeckt wird, endet das Spiel sofort. (Der Alien wird nicht
mehr bewegt und man bestiehlt auch keinen Mitspieler mehr.)

Bestechungsmarker

In Anbetracht der Korruption auf der Raumstation Delta V' bedarf die harte Arbeit oft
der Unterstiitzung durch Bestechung. Jeder Spieler hat zu Spielbeginn funf
Bestechungsmarker, jeweils mit einem der finf Mineralien versehen. Wer einen
Bestechungsmarker benutzt, muss ihn umdrehen, so dass fur alle klar ist, dass dieser
Counter bereits eingesetzt wurde. Jeder Bestechungsmarker kann nur einmal im gesamten
Spiel eingesetzt werden, und zwar auf eine der folgenden drei Arten:

« Satelliteniiberwachung
* Mineraienersatz
« Vertragskonditionen erhdhen

Bestechung: Satelliteniberwachung
Man kann einen Bestechungsmarker als Aktion einsetzen, um eine
Satellitenuberwachung durchzufiihren, wie oben beschrieben.

Bestechung: Mineralienersatz

Beim Versuch, einen Vertrag zu erfullen, deckt man vielleicht ein Mineral auf, das
nicht den Anforderungen dieses Vertrages entspricht. Falls das passiert, kann man das
aufgedeckte Mineral mittels Bestechung durch ein anderes ersetzen.

Jeder Bestechungsmarker zeigt eines der funf Minerale. Um ein nicht benétigtes
Mineral durch ein Bestechungsmineral zu ersetzen, muss man einen Bestechungsmarker

Deutsche Regeln

einsetzen, um das aufgedeckte Mineral durch das Mineral des Bestechungsmarkers zu
ersetzen.

Beispiel: John versucht, einen Kontrakt fir Alphatit und Deltamit zu erfiillen, deckt
aber eine Betamit Kachel auf. Normalerweise wirde das einen Miferfolg und damit das
Ende seines Zuges bedeuten, aber er setzt seinen Alphatit Bestechungsmarker ein, um das
Betamit durch Alphatit zu ersetzen. Die Betamit Kachel gilt jetzt als eine Alphatit Kachel
mit gleichem Punktwert, und John kann fortfahren, Asteroidenkacheln aufzudecken.

Weitere Regeln fir Mineralienersatz:

* Wenn ein aufgedecktes Mineral durch ein Bestechungsmineral ersetzt wird, bleibt der

Punktwert der Mineralkachel unveréndert.

*  Wenn man noch weitere Mineralien fur den Kontrakt suchen muss, deckt man weiter-
hin Kacheln auf.

*  Wenn man letztendlich den Vertrag doch nicht erfullen kann, trotz des Ersatzes eines
oder mehrerer Mineralien, sind die Bestechungsmarker trotzdem verbraucht.

* Man darf in einem Spielzug so viele aufgedeckte Mineralien durch

Bestechungsmineralien ersetzen, wie man mdéchte (bzw. kann).

« Bestechungsmarker kdnnen nicht dazu benutzt werden, Ereigniskacheln durch

Mineralien zu ersetzen.

Bestechung: Vertragskonditionen erhthen

Unmittelbar nach der erfolgreichen Erfillung eines Vertrages haben die Gegner
Gelegenheit, die Vertragskonditionen zu erhdhen.

Wenn ein Gegner die Vertragskonditionen erhthen will, muss er einen seiner
Bestechungsmarker einsetzen, und der aktive Spieler muss sofort eine Asteroidenkachel
aufdecken, deren Mineral genau dem des Bestechungsmarkers entspricht. Falls er das
nicht schafft, verfehlt er es, den Vertrag zu erfillen (s. 0.). Deckt er aber das passende
Mineral auf, erfullt er den Vertrag. Die aufgedeckte Kachel wird wie die anderen zuvor
aufgedeckten und fir den Vertrag notwendigen Kacheln entfernt.

Beispiel: Gregor hat gerade einen Vertrag erfullt, der Betamit, Gammatit und
Deltamit erforderte. Bevor er den Vertrag und die Kacheln einsammeln kann, beschlieft
Brian, die Vertragskonditionen zu erh6hen und setzt seinen Gammatit Bestechungsmarker
dafir ein. Gregor ist nun gezwungen, noch eine Gammatit Kachel aufzudecken. Er sucht
eine Kachel aus, die er fur dierichtige hélt. Er dreht sie um und siehe da, er hat Recht!
Die aufgedeckte Kachel zeigt ein Gammatit Mineral, also hat Gregor den Vertrag
endguiltig erworben. Er nimmt den Vertrag und alle vier aufgedeckten Kacheln. Brians
Gammatit Bestechungsmarker ist damit verbraucht.

Weitere Regeln fur die Erhéhung von Vertragskonditionen:

* Nur jeweils ein Spieler kann die Vertragskonditionen erhohen. Falls mehrere Spieler
diese Absicht haben, so tut es tatséchlich nur derjenige, der im Uhrzeigersinn dem
aktiven Spieler am nachsten sitzt.

« DieKonditionen eines einzelnen Vertrages kénnen immer nur einmal pro Spielzug
erhoht werden.

« Um Vertragskonditionen zu erh6hen, kann nur solch ein Bestechungsmarker benutzt
werden, der auch eines der fir den Vertrag urspriinglich erforderlichen Mineralien
zeigt. (Im obigen Beispiel konnte Brian also nur einen Betamit, Gammatit oder
Deltamit Bestechungsmarker einsetzen.)

« Fallsein Gegner die Konditionen eines soeben erworbenen Vertrages erhoht und der
aktive Spieler ein falsches Mineral aufdeckt, kann er seinerseits einen
Bestechungsmarker (in der Sorte des geforderten Minerals) einsetzen, um damit das
aufgedeckte Mineral zu ersetzen (s. 0.).

« Wenn Vertragskonditionen erhdht werden und der aktive Spieler es nicht schafft, den
Vertrag trotzdem zu erfillen, gilt der vom Gegner eingesetzte Bestechungsmarker als
nicht verbraucht. (D. h. er wird nicht umgedreht und kann spéter erneut verwendet
werden.)

SPIELENDE UND SIEG
Das Spiel endet sofort, sobald eine der folgenden drei Bedingungen zutrifft:

* Der letzte Vertrag wurde erfillt.

« Diefunfte Begegnung mit dem Alien wird aufgedeckt.

* Zum Ende des Spielzuges eines Spielers gibt es keine Kacheln mehr, auf denen nicht
mindestens eine Rakete oder der Alien steht.

Dann summieren die Spieler jeweils die Punktwerte aller von ihnen eingesammelten
Mineralkacheln und ziehen davon wieder zwei Punkte fir jeden ihrer benutzen
Bestechungsmarker ab. Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme ist der Spielgewinner
und gréRter Minenbol im Asteroidengirtel.

Bei Gleichstand gewinnt derjenige der am Gleichstand beteiligten Spieler, der die
grofere Anzahl erworbener Vertrage aufweisen kann. Falls auch dann noch Gleichstand
besteht, siegt derjenige der beteiligten Spieler, der die meisten unbenutzten
Bestechungsmarker hat.
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INTRODUCTION

Le gouvernement de la Terre a récemment établi une station spatiale dans le
champ d'astéroides Delta V en vue d'une exploitation commerciale. Mais cette
exploitation est réglementée, forcant les corporations minieres a lutter pour
décrocher les contrats gouvernementavx.

Les corporations essayant de remplir ces contrats ont deux obstacles a surmon-
ter. Le premier est le champ d'astéroides. Il est difficile de connaitre leur contenu
en minerai (a cause des interférences avec les capteurs).

La seconde difficulté est de négocier avec le gouvernement et les corporations
rivales. Le champ d'astéroides est loin de la Terre et propice ala corruption. La
corruption, le sabotage et autres procédés déloyaux ne sont pas seulement courants
mais essentiels a ceux qui luttent pour décrocher les contrats gouvernementaux.

But du Jeu

Delta V est un jeu pour 2 a4 personnes dans lequel vous et vos adversaires
contrélez des corporation miniéres rivales. Vous essayez de remplir les contrats
gouvernementaux grace a votre mémoire, stratégie et |'utilisation judicieuse de pots
devin.

Vous gagnez des points en localisant les minerais nécessaires pour chague con-
trat que vous remplissez. A lafin du jeu, le joueur avec le plus de points a gagné.

Materiel

e Tuiles astéroide : ces 48 tuiles représentent les astéroides du champ
d'astéroides. La plupart sont des tuiles minerai, avec un type de minerai et une
valeur en point. Les autres tuiles sont des tuiles incident, qui déclenchent des
événements spéciaux.

« Tuile station spatiale : cette tuile est placée au centre du champ d'astéroides,
c'est le point de départ de tout le trafic.

« Contrats: ce sont les contrats pour lesquels les joueurs se battent. Chaque con-
trat aun ou plusieurs minerais indiqués dessus. Les joueurs remplissent les con-
trats en révélant les tuiles minerai correspondantes.

e Fusées: il y a20 fusées en 4 couleurs. L'ensemble des fusées d'un joueur est
appel é flotte.

« Pions Corruption : comme les fusées, ces 20 pions sont de quatre couleurs.

e Alien : en plus des astéroides et des adversaires, les joueurs doivent aussi faire
attention a cette créature hostile.

MISE EN PLACE

1. Chague joueur choisit une couleur et Mise en Place

prend les fusées et |les pions corrup-
tion de cette couleur.
2. Mélangez les tuiles astéroide et

les tuiles astéroide forment une grille
de 7x7 cases, avec |la station spatiale
au centre de lagrille.

placez |es aléatoirement face cachée
pour former une grille de 7 x 7 cases.
Placez |a station spatiale au centre de
cette grille.

3. Chaqgue joueur place une de ses
fusées sur la station spatiale.

4. Placez les contrats a coté de la grille
pour que tout e monde puisse les
voir.

5. Placez I'alien a coté de la surface de
jeu.

DEROULEMENT
Déterminez al éatoirement le premier
joueur. Le jeu se déroule dans le sens des
aiguilles d'une montre.
Chague joueur a son tour doit faire les choses suivantes dans cet ordre :

1. Faire une action
ET
2. essayer de remplir un contrat

1) Faire une action
A votre tour, vous devez faire une action parmi les actions suivantes :

« déplacer une ou plusieurs de vos fusées,
* prospecter,

* inspection satellite, ou

 acheter une fusée

Action : déplacement des fusées
Quand vous utilisez cette action, vous pouvez déplacer chaque fusée une fois.
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Vous pouvez déplacer une fusée de |a station spatiale vers une tuile astéroide ou
d'une tuile astéroide vers la station spatiale. Vous pouvez déplacer plusieurs fusées
vers laméme tuile astéroide.

Si une fusée termine son mouvement sur une tuile astéroide (pas |la station spa-
tiale) occupée par une fusée adverse, les deux fusées sont immédiatement retirées
et remises dans |a flotte de leur propriétaire. Déplacer une fusée sur un astéroide
occupé par une ou plusieurs de vos fusées n'a pas d'effet.

Si I'alien est sur laméme tuile qu'une ou plusieurs de vos fusées, vous ne pou-
vez pas déplacer ces fusées tant que I'dien est présent.

Action : prospecter

Quand vous utilisez cette action, vous pouvez regarder secrétement chaque tuile
astéroide sur lesquelles vous avez des fusées.

Si I'une de ces tuiles est une tuile incident, vous pouvez décider de larévéler.
Retournez latuile pour que tout le monde la voit, puis résolvez cet incident.

Vous ne pouvez révéler qu'une tuile incident par action de prospection.

Action : inspection satellite

En corrompant les officiels du gouvernement sur |a station spatiale de Delta V,
vous pouvez utiliser le satellite de la station pour inspecter les dépdts de minerai.

Regardez secrétement 3 tuiles astéroide. Ces trois tuiles doivent étre dans la
méme rangée ou colonne mais peuvent ne pas se suivre.

Une action d'inspection satellite vous colite un pion corruption. Mettez un de
Vos pions corruption face cachée pour indiquer qu'il a été utilisé.

Note : vous ne pouvez pas regarder les tuiles occupées par une fusée adverse ou
un alien. Vous ne pouvez pas non plus révéler une tuile incident que vous venez de
regarder.

Action : acheter une fusée

Quand vous utilisez cette action, prenez une des fusées de votre flotte et placez
lasur lastation spatiale. Si vous n'avez plus de fusée dans votre flotte, vous ne
pouvez pas acheter de fusée.

2) Remplir un Contrat

Quand vous essayez de remplir un contrat, déclarez d'abord quel contrat vous
voulez accomplir. Puis révélez des tuiles astéroide jusqu'a ce que vous réussissiez
ou échouiez.

Déclarer le contrat
Choisissez un contrat non effectué et déclarez que vous voulez faire ce contrat.

Révéler les tuiles astéroide

Apres avoir choisi le contrat, vous devez révéler des tuiles astéroide. Quand
vous révélez une tuile, retournez la pour que tout le monde la voit.

Note : vous ne pouvez pas révéler une tuile occupée par une fusée adverse ou
I'alien.

On révéleles tuiles une par une. Si vous révélez une tuile qui ne correspond pas
al'un des minerai du contrat, vous venez d'échouer. Vous ne révélez plus de tuiles
et remettez face cachée les tuiles déja retournées. Si vous révélez une tuile inci-
dent, on doit la résoudre a ce moment et votre tour est fini.

Si vous révélez des tuiles qui correspondent toutes aux minerais du contrat,
vous avez rempli le contrat. Si vous avez des fusées sur |es tuiles correspondantes,
placez les sur la station spatiale. Retirez les tuiles correspondantes du jeu.

Placez les tuiles correspondantes et le contrat réussi devant vous.

Note : Omnidium est un minerai "joker". C'est adire que si vous retournez une
tuile minerai Omnidium, elle correspond toujours al'un des minerais du contrat
que vous essayez de réussir. Si vous révélez plusieurs tuiles Omnidium, chague
tuile Omnidium correspond & un minerai requis différent. Vous n'avez pas a déclar-
er aquel minerai du contrat correspond la tuile Omnidium.

Révéer unetuile incident

Si vous révélez unetuile incident, retirez lafusée de latuile et placez lasur la
station spatiale. A moins que la tuile ne soit une rencontre avec un dien, retirez la
tuile de la surface de jeu et placez |a face visible devant vous. Cette tuile peut étre
défaussé a un tour ultérieur (mais pas ce tour) pour vous donner des avantages.

Explication des tuilesincident

Pour utiliser une tuile incident, vous devez la défausser. Défausser une tuile
incident ne compte pas comme une action.

Voilalaliste compléte des tuiles incident :

& Scanner de minerai : vous pouvez défausser cette tuile durant votre tour pour
regarder secrétement chaque tuile astéroide sur lesquelles vous avez des fusées
(comme si vous faisiez I'action de prospecter). De plus, vous pouvez regarder
secrétement un nombre de tuiles égal au nombre de fusées que vous avez en
jeu. Si vous découvrez une autre tuile incident, vous pouvez larévéler, mais
vous ne pouvez en révéler qu'une et seulement si votre fusée occupe latuile.

* Sabotage : vous pouvez défausser cette tuile durant votre tour pour retirer une
fusée adverse de la surface de jeu et la remettre dans sa flotte. Vous pouvez en
plus déplacer une de vos fusées déja en jeu sur latuile ol se trouvait la fusée
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adverse.

\ Acquisition de fusée : vous pouvez défausser cette tuile durant votre tour pour
placer une fusée de votre flotte (si vous en avez) sur la station spatiale.

% Attaque de pirate : vous pouvez défausser cette tuile durant le tour d'un adver-
saire avant qu'il ne fasse une action pour empécher ce joueur de faire une
action. Votre adversaire peut toujours essayer de remplir un contrat et défausser
des tuiles incident mais ne peut pas déplacer de fusée, prospecter, utiliser le
satellite, ou acheter une fusée.

:I’, Tempéte de météorites : vous pouvez défausser cette tuile pendant le tour de
votre adversaire avant qu'il n'essaye de remplir un contrat, pour I'empécher de
remplir un contrat.

=5e Rencontre avec un alien : cette tuile se résout différemment. Contrairement
aux autres incidents, cette tuile reste en jeu face visible et ses effets sont immé-
diats.

Si vous révélez une tuile rencontre avec un alien, vous pouvez déplacer
immeédiatement I'alien sur une tuile astéroide (pas la station spatiale). Note : une
fusée sur laméme tuile que I'alien ne peut pas bouger.

Vous pouvez aussi voler une tuile incident ou un pion corruption encore util-
isable & |'adversaire de votre choix.

I1'y a5 tuiles rencontre avec un dien dans le jeu. -
Quand on retourne la cinquiéme le jeu est immédi- Mineraler
atement terminé et on ne peut pas déplacer |'alien ou
voler quelque chose & un adversaire.

Pions corruption

Chague joueur commence le jeu avec 5 de ces pions,
chacun avec I'un des cing minerais imprimé dessus. ) /\1_! .
Quand vous utilisez un pion corruption, placez le face e Deltamite
cachée pour que tout le monde puisse voir qu'il a été . . .
utilisé. _2Epsilonium

Chague pion ne peut ére utilisé qu'une fois par par- =
tie, de I'une de ces trois fagons :

T

' Gammatite

¢ Inspection satellite
* Remplacement de minerai
* Surenchére

Corruption : inspection satellite
Vous pouvez dépenser un pion corruption (et une action) pour mener une
inspection satellite, comme décrit précédemment.

Corruption : remplacement de minerai

En essayant de remplir un contrat, il se peut que vous révéliez une tuile minerai
qui ne correspond pas au contrat en cours. Si cela arrive, vous avez la possibilité
de remplacer le minerai que vous venez de révéler par le minerai du pion corrup-
tion.

Chaqgue pion corruption aun minerai. Pour remplacer un minerai révélé par un
minerai corrompu, vous devez dépenser le pion corruption pour remplacer le min-
eral révélé par le minerai indiqué sur le pion corruption.

Exemple : John essaye de remplir un contrat avec de I'Alphatite et de la
Deltamite, mais il révele une tuile Betamite. Normalement cela veut dire qu'il a
échoué maisil peut utiliser le pion corruption avec I'Alphatite. La tuile Betamite
est maintenant une tuile Alphatite de méme valeur en points et John peut continuer
de révéler des tuiles astéroide.

Autresrégles pour le remplacement de minerai :

* Si vous remplacez un minerai révélé par un minerai corrompu, lavaleur en
point de la tuile minerai reste la méme.

* Si vous avez plusieurs minerais a trouver pour remplir le contrat, vous pouvez
continuer arévéler des tuiles astéroide.

* Si vous échouez aremplir ce contrat, méme aprés avoir remplacé un ou
plusieurs minerai, vos pions corruption restent utilisés.

* Vous pouvez dépenser autant de pions corruption que vous voulez pour rem-
placer les minerais révélés durant votre tour.

* Vous ne pouvez pas utiliser un pion pour remplacer une tuile incident.

Corruption : surenchere

Immédiatement apres avoir rempli un contrat, vos adversaires ont la possibilité
de surenchérir ce contrat. Quand un adversaire surenchérit un contrat, il doit
dépenser un pion corruption, et vous devez immédiatement révéler une nouvelle
tuile minerai qui correspond au minerai du pion corruption. Si vous n'y arrivez pas,
vous n'avez pas rempli le contrat (comme décrit précédemment). Si vous révélez la
tuile minerai correspondante, vous avez rempli le contrat. La tuile correspondante
est retirée avec les autres tuiles nécessaires au contrat.

Exemple : Greg vient de remplir un contrat avec de la Betamite, Gammatite et
Deltamite. Avant de récupérer les tuiles et le contrat, Brian décide de surenchérir
le contrat. Brian utilise son pion corruption avec de la Gammatite. Greg doit
maintenant révéler une tuile minerai Gammatite. 11 retourne unetuile : c'est la
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bonne ! Greg a réussi son contrat. Il récupere le contrat et les quatre tuiles. Le

pion corruption de Brian est mis face cachée.
Autresregles de surenchere:

* Un seul joueur peut surenchérir un contrat. Si plusieurs joueurs veulent le faire,
c'est le premier joueur dans le sens des aiguilles d'une montre a partir du joueur
remplissant |e contrat qui alapriorité.

« Un contrat ne peut étre surenchéri qu'une seule fois par tour.

« Pour surenchérir un contrat, vous ne pouvez utiliser un pion corruption qu'avec
un minerai correspondant & |'un des minerais du contrat. Dans |'exemple précé-
dent, Brian devait utiliser un pion corruption Betamite, Gammatite ou
Deltamite.

* Si un opposant surenchérit un contrat que vous venez de réussir et que vous
révélez un minerai qui ne correspond pas au pion corruption de votre adver-
saire, vous pouvez utiliser un de vos pions corruption (du méme minerai) pour
remplacer cette tuile minerai (comme décrit précédemment).

* Si vous surenchérissez un contrat et que votre adversaire échoue aremplir le
contrat, votre pion corruption reste utilisable.

FIN pu Jeu
Le jeu se termine immédiatement avec I'une de ces conditions suivantes :

« ledernier contrat est rempli

« onrévelelacinquiéme tuile incident rencontre avec un alien

¢ il n'y aplus de tuiles sans fusées ou alien dessus ala fin du tour d'un joueur
(toutes les tuiles sont occupées)

Quand le jeu est fini, les joueurs additionnent les valeurs des tuiles minerai
qu'ils ont récupérées, retirent deux points pour chaque pion corruption utilisé. Le
joueur avec le plus fort total de points est le vainqueur.

Si deux joueurs ou plus sont a égalité pour le plus fort total de points, c'est le
joueur impliqué avec le plus de contrats remplis qui I'emporte. Sil y atoujours
égalité, le joueur concerné avec le plus de pions corruption non utilisés est le vain-
queur.
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INTRODUZIONE

11 governo terrestre ha allestito di recente una Stazione Spaziale sullafascia di
asteroidi di Delta V, aprendo cosi il campo al suo sfruttamento commerciale.
Questo sfruttamento € comungue regolamentato dal governo, costringendo le cor-
porazioni minerarie a competere tradi loro per aggiudicarsi i contratti governativi.
Le corporazioni che cercheranno di completare a questi contratti, si troveranno ad
affrontare due ardui ostacoli. Il primo riguarda la fascia di asteroidi. Infatti gli
asteroidi sono ancora inesplorati e sempre in movimento, eil loro alto contenuto di
minerali interferisce con i sensori. Tenere traccia di quali minerali contengano gli
asteroidi e giadi per sé una sfida

11 secondo ostacolo riguarda il governo e le corporazioni rivali. Lafasciadi
asteroidi s trova molto distante dalla Terra e la corruzione regna sovrana.
Bustarelle, sabotaggi, e atre tattiche altrettanto subdole non sono solo comuni, ma
saranno necessarie per potersi aggiudicare i contratti governativi.

Obiettivo del Gioco

Delta V € un gioco datavolo per 2-4 giocatori, nel quale tu e gli altri giocatori
prenderete il controllo di corporazioni minerarie rivai nel tentativo di guadagnare
lucrosi contratti governativi, utilizzando abilita come memoria, strategia e un uso
intelligente della corruzione.

Guadagnerai dei punti trovando i giusti minerali richiesti da ciascun contratto
governativo cheti troverai a completare. Allafine della partita, il giocatore con il
maggior numero di punti vince.

Il gioco comprende:

e Tessere Asteroidi: queste 48 tessere rappresentano gli asteroidi dellafascia. La
maggior parte di queste sono tessere di minerali, con indicato su un lato di cias-
cunadi esseil tipo di minerale eil valore in punti. Le rimanenti sono tessere
incidente, che attivano eventi speciali (e tessere minerale e incidente sono illus-
trate piu avanti).

* Tessera Stazione Spaziale: |atessera della Stazione Spaziale viene piazzata al
centro della fascia di asteroidi, ed e il fulcro di tutti i traffici spaziali.

« Contratti: s tratta dei contratti chei giocatori devono contendersi. Su ciascun
contratto € illustrato quale o quali minerali sono richiesti. | giocatori comple-
tano un contratto scoprendo le tessere minerale con i minerali richiesti (come
completare un contratto € illustrato pit avanti).

e Razzi: ¢i sono 20 razzi divisi in quattro diversi colori. Primadi cominciare la
partita, ciascun giocatore sceglie un colore e prende tutti i razzi di quel colore.
11 tuo gruppo di razzi formail tuo cantiere.

* Segnalini Corruzione: come per i razzi, anche i 20 segnalini corruzione sono
divisi in quattro colori. Prima che la partita abbia inizio, ciascun giocatore
prende tutti i segnalini corruzione del suo colore (i segnalini corruzione eil loro
utilizzo sono illustrati pit avanti).

« Alieno: oltre a seguire le tracce degli asteroidi e a competere con le corpo-
razioni rivali, i minatori dovranno vedersela anche con un alieno ostile.
All'inizio della partita, I'alieno non € in gioco ma viene piazzato a fianco del-
I'areadi gioco.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

1. Ciascun giocatore sceglie un colore e
prende tutti i razzi e i segnalini cor-
ruzione di quel colore.

2. Mescolate le tessere asteroide a piaz-
zatele a caso, afacciain giu, in una
grigliadi 7x7. Piazzate la tessera
Stazione Spaziale al centro della
griglia

3. Ciascun giocatore piazza uno dei suoi
razzi sulla Stazione Spaziale.

4. Piazzatei contratti afianco dell'area
di gioco in modo che siano bene in
vista per tutti i giocatori.

5. Piazzate I'dieno afianco dell'area di
gioco.

Preparazione del gioco

L e tessere asteroide vengono piazzate
inunagrigliadi 7x7, con la Stazione
Spaziae a centro dellagriglia

INIZIARE LA PARTITA
Il giocatore che comincia per primo
viene scelto a caso. Quando il suo turno
si conclude, il turno passa a giocatore
alasuasinistra. In questo modo, i turni di gioco vengono svolti in senso orario.
Durante il tuo turno, devi fare le seguenti cose, nell'ordine specificato:

1. Effettuare un'azione
2. Tentare di completare un contratto
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1) Effettuare un‘azione
Durante il tuo turno, devi necessariamente effettuare una azione. L'azione pud
essere una delle seguenti:

* Muovere uno o pit dei tuoi razzi
¢ Fare unaricerca mineraria

« Sorveglianza satellitare

» Comprare un razzo

Azione: Muovere i Razzi

Quando spendi un'azione per muovere i tuoi razzi, puoi muovere ciascuno di
unavolta.

Puoi muovere un razzo dalla Stazione Spaziale a una tessera asteroide, o da un
qualunque asteroide alla Stazione Spaziale. Piu razzi posso essere mossi nella stes-
sa tessera asteroide.

Se un razzo conclude il suo movimento su un asteroide (non sulla Stazione
Spaziale) occupato da un razzo di un avversario, entrambi i razzi vengono immedi-
atamente rimossi e riportati nei cantieri dei rispettivi giocatori (muovere un razzo
in un asteroide occupato da uno o piu dei tuoi razzi non produce effetti).

Sel'alieno si trova sulla stessa tessera di uno o piu dei tuoi razzi, non puoi muo-
vere quei razzi finché I'alieno rimane li (I'alieno e i suoi movimenti sono illustrati
piu avanti).

Azione: Ricerca Mineraria

Quando spendi un'azione per |a prospezione, puoi guardare di nascosto ciascuna
tessera asteroide su cui Si trovino i tuoi razzi.

Se una delle tessere che hai controllato € una tessera incidente, puoi decidere di
rivelarla. Giralatesserain modo che anche tutti gli altri giocatori possano vederla,
poi risolvi I'incidente di conseguenza (come rivelare le tessere incidente € illustrato
pit avanti).

Puoi rivelare solo una tessera incidente per ogni azione di ricerca mineraria.

Azione: Sorveglianza Satellitare

Corrompendo gli ufficiali governativi della Stazione Spaziale di DeltaV, puoi
utilizzare il loro impianto satellitare per sorvegliare i depositi di minerale.

Guarda di nascosto tre tessere asteroide. Tutte e tre e tessere devono essere
nella stessa riga 0 colonna, ma non necessariamente in sequenza.

Una sorveglianza satellitare ti costa un segnalino corruzione. Giraafacciain
gitiuno dei tuoi segnalini corruzione, per mostrare che € stato speso (maggiori det-
tagli sull'uso dei segnalini corruzione sono illustrati piu avanti).

Nota: non puoi guardare |e tessere occupate dall'alieno o dai razzi degli avver-
sari, né rivelare una tessera incidente.

Azione: Comprare un Razzo

Quando decidi di spendere un'azione per comprare un razzo, prendi uno dei
razzi dal tuo cantiere e piazzal o sulla tessera della Stazione Spaziale. Se non hai
piu razzi disponibili nel cantiere, allora non puoi comprare un razzo.

2) Tentare di completare un Contratto

Quando tenti di completare un contratto, per prima cosa devi dichiarare a
quale contratto stai cercando di completare, poi scopri le tessere asteroide fino
all'adempimento del contratto o a suo fallimento.

Dichiarare il Contratto
Scegli un contratto che non sia stato ancora completato, e dichiara che stai cer-
cando di completarlo.

Scoprire le Tessere Asteroide

Dopo aver dichiarato quale contratto stai cercando di completare, devi comin-
ciare a scoprire |e tessere asteroide. Quando scopri unatessera, girdaafacciain su
cosicché tutti gli altri giocatori possano vedere cosa c'e segnato sopra.

Nota: non puoi scoprire una tessera occupata da un razzo avversario o dal-
|'alieno.

L e tessere vengono scoperte una ala volta. Se scopri una tessera che non cor-
risponde a minerali previsti dal contratto, fallisci immediatamente il tentativo di
completare il contratto.

Non scoprire pit nessuna tessera, e giradi nuovo afacciain giu tutte le tessere
scoperte. Se scopri una tessera incidente, deve essere subito risolta (le tessere inci-
dente sono illustrate piti avanti). |1 tuo turno si conclude.

Se invece scopri tessere che coincidono con tutti i minerali specificati sul con-
tratto, hai completato qual contratto. Se possiedi dei razzi su quelle tessere, piazza
uno di questi razzi sulla Stazione Spaziale. Rimuovi dal gioco tutte |e tessere scop-
erte e piazzale assieme a contratto che hai completato di fronte ate.

Nota: L'Omnidium e un minerale "jolly". Percio, nel caso scoprissi una tessera
di Omnidium, potrai sempre usarla per farla coincidere con uno dei minerali pre-
senti sul contratto che stai cercando di completare. Se scopri piti di unatassella
Omnidium, ciascuna di queste puoi usarla per farla coincidere con un minerae
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diverso. Non hai bisogno di dichiarare a quale minerale del contratto coincida
1'Omnidium.

Scoprire le Tessere Incidente

Se scopri una tessera incidente, rimuovi tutti i razzi dallatessera e piazzali sulla
Stazione Spaziale. A meno che I'incidente non sia un incontro aieno, rimuovi la
tessera dall'area di gioco e ponila a facciain su davanti a te. Queste tessere potran-
no essere scartate pit avanti nel gioco (non durante questo turno) per ottenere
specifici benefici, come specificato piu sotto.

Spiegazione delle Tessere I ncidente

Per utilizzare una tessera incidente, devi scartarla. Scartare una tessera incidente
non conta come azione. Ecco una lista completadi tutte le tessere incidente con la
spiegazione dei loro effetti speciali.

@ Scansione del Minerale: puoi scartare questa tessera durante il tuo turno per
guardare di nascosto ciascun asteroide sul quale tu possegga dei razzi (come se
stessi facendo una ricerca mineraria). Inoltre, puoi anche guardare di nascosto
un numero di tessere pari a numero di razzi che hai in gioco. Se trovi un'atra
tessera incidente, puoi scoprirla, ma una sola e solo nel caso che un tuo razzo
occupi quella tessera.

# Sabotaggio: Puoi scartare questa tessera durante il tuo turno per rimuovere un
razzo avversario dall'area di gioco e porlo di nuovo nel cantiere di quel gioca-
tore. Se vuoi, puoi muovere uno dei tuoi razzi giain gioco su quella tessera
dove si trovava precedentemente il razzo dell'avversario.

“ Acquisizione del Razzo: puoi scartare questa tessera durante il tuo turno per
piazzare un razzo dal tuo cantiere (se ce ne sono ancora) nella Stazione
Spaziae.

Attacco Pirata: puoi scartare questa tessera durante il turno di un avversario,
prima che egli faccia un'azione, per impedirgli di fare quell'azione. Il tuo avver-
sario pud comunque tentare di completare un contratto e scartare tessere inci-
dente, ma non puo ovviamente muovere i razzi, fare una prospezione, fare una
sorveglianza satellitare, 0 comprare un razzo

& Tempesta di Meteoriti: puoi scartare questa tessera durante il turno di un
avversario, prima che egli tenti di completare un contratto, per impedirgli di
farlo.

~===|ncontro Alieno: questa tessera incidente viene risoltain modo diverso rispetto
alle altre tessere. A differenza delle altre tessere incidente, che vengono rimosse
dall'area di gioco e successivamente scartate per ottenerne i benefici speciali,
I'incontro aieno rimane in gioco afacciain su, e si risolve immediatamente.

Se scopri una tessera incontro alieno, puoi immediatamente muovere |'alieno
su una qual unque tessera asteroide (ma non sulla Stazione Spaziale). Nota che
se |'dieno s muove su un asteroide occupato da uno o pil razzi, questi razzi
non possono muovere finché I'alieno rimane su quella tessera.

Puoi anche sottrarre a un avversario a tua scelta una tessera incidente o un
segnalino corruzione non ancora utilizzato.

Ci sono cinque tessere incontro alieno nel gioco. Quando la quinta tessera
incontro alieno viene scoperta, il gioco si conclude
immediatamente (non puoi muovere |'alieno né sot-
trarre qual cosa all'avversario).

Minerali

Segnalini Corruzione

Con tuttala corruzione che serpeggia per la Stazione
Spaziae DeltaV, spesso i lavori piu difficoltosi devono
essere "incentivati” con qualche bustarella. Ciascun gio- ety
catore comincia la partita con cinque segnalini cor- ¢ /a Deltamite
ruzione, ciascuno dei quali con disegnato uno dei cinque ”"
minerali. Quando spendi un segnalino corruzione, giralo r_J“ B Epsiloni um
in modo che tutti possano vedere che é stato speso. " Tad

Puoi utilizzare ogni segnalino corruzione una volta
per partita, in uno di questi tre modi:

 Gammatite

+ Sorveglianza Satellitare "‘;’3,? Omnidium
« Rimpiazzo Minerario o
* Aumentare |'offerta

Corruzione: Sorveglianza Satellitare
Puoi spendere un segnalino corruzione (e una azione) per ottenere una sorveg-
lianza satellitare, come illustrato sopra.

Corruzione: Rimpiazzo Minerario

Nel tentativo di completare un contratto, puoi scoprire una tessera asteroide con
un minerale che non coincide con quelli del contratto. Se questo accade, hai la pos-
sibilita di rimpiazzare il minerale che hai scoperto con quello di un segnalino cor-
ruzione.

Ciascun segnalino corruzione ha disegnato uno dei cinque minerali. Per
rimpiazzare un minerale scoperto, devi spendere il segnalino corruzione con il min-
erale coincidente a quello richiesto dal contratto.
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Esempio: John sta tentando di completare un contratto per I'Alphatite e
Deltamite, ma scopre una tessera di Betamite. Di norma, questo significherebbe
che egli ha fallito I'adempimento del contratto, me egli invece spende il suo seg-
nalino corruzione con I'Alphatite per rimpiazzare la Betamite con |'Alphatite. La
tessera Betamite viene ora considerata come una tessera Alphatite con un pari val-
orein punti, e John puo continuare a scoprire altre tessere asteroide.

Ulteriori regole per il Rimpiazzo Minerario
e Serimpiazzi un minerale scoperto con un minerale di un segnalino corruzione, i

punti di quel minerale rimangono immutati.

» Sefallisci nel completare il contratto, anche dopo aver rimpiazzato uno o pit
minerali, i tuoi segnalini corruzione sono comunague Spesi.

« Duranteil tuo turno puoi spendere quanti segnalini corruzione vuoi per rimpiaz-
zarei minerali scoperti.

« Non puoi spendere segndini corruzione per rimpiazzare tessere incidente.

Corruzione: Aumentare|'Offerta

Subito dopo aver completato un contratto, il tuo avversario hal'opportunita di
aumentare |'offerta per quel contratto. Quando un avversario aumenta I'offerta per
un contratto, egli deve spendere un segnalino corruzione, e tu devi subito scoprire
una nuova tessera minerale che coincida con il minerale del segnalino corruzione.
Se non sei in grado di scoprire il minerale giusto, non puoi completare il contratto
(come illustrato sopra). Se invece scopri la tessera con il minerale giusto, sei rius-
cito acompletareil contratto. Questa tessera viene rimossa assieme ale altre
tessere che ti erano servite per completare il contratto.

Esempio: Greg ha appena completato un contratto che richiedeva Betamite,
Gammatite e Deltamite. Prima che egli si accaparri il contratto e le tessere, il suo
awversario Brian decide di aumentare |'offerta per il contratto. Brian spende il suo
segnalino corruzione con la Gammatite per aumentare I'offerta per il contratto.
Ora Greg deve tentare di scoprire una tessera con il minerale Gammatite. Greg
prende una tessera che ritiene essere di Gammatite e la gira: aveva ragione! La
tessera e proprio di Gammatite, cosi Greg € in grado di completare il contratto.
Egli si accaparra percio sia il contratto che tutte e quattro le tessere minerale. I
segnalino corruzione con la Gammatite di Brian invece resta speso.

Ulteriori regole per Aumentare |I'Offerta:

« Un solo giocatore pud aumentare I'offerta di un contratto. Se piu giocatori
vogliono aumentarla, solo il primo in senso orario partendo dal giocatore che
sta completando il contratto pud farlo.

¢ L'offertadi un contratto pud essere aumentata solo una volta per turno.

« Per aumentare I'offerta di un contratto, puoi solo spendere un segnalino cor-
ruzioneil cui minerale coincida con uno di quelli previsti dal contratto (nell'e-
sempio precedente, Brian poteva utilizzare solo il segnalino con la Betamite,
Gammatite o Deltamite).

¢ Seun avversario aumenta l'offerta di un contratto che stavi completando, e tu
scopri una tessera minerale che non coincide con quello richiesto dal segnalino
del tuo avversario, puoi spendere uno dei tuoi segnalini corruzione (dello stesso
minerale) per rimpiazzare quella tessera (come illustrato sopra).

« Seaumenti I'offertadi un contratto, eil tuo avversario fallisce nel completarlo,
il tuo segnalino corruzione resta inutilizzato (cioé non viene girato e lo puoi uti-
lizzare di nuovo)

FINE DEL Gloco
La partita termina immediatamente quando si verifica una delle condizioni sot-
tostanti:

* Viene completato |'ultimo contratto

* Viene scoperta la quinta tessera incidente dell'Incontro Alieno

« Allafine del turno di uno dei giocatori non ci sono pill tessere senza razzi o
I'dieno su di loro.

Quando si conclude la partita, i giocatori sommano il punti di tutte le tessere
minerali che hanno recuperato, poi sottraggono due punti per ogni segnalino cor-
ruzione che hanno utilizzato. Il giocatore con il maggior numero di punti vince.

Se due o piu giocatori sono alla pari, vince colui che ha completato il maggior
numero di contratti. Se c'e’ ancora un pareggio, vince il giocatore che ha speso
meno punti corruzione.
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