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Durante la vostra fase operativa, prima
di eseguire i combattimenti terrestri,
purche abbiate almeno un’armata
marina presente sulla plancia.
Potete giocare piu di una carta nella
stessa fase contro lo stesso avversario
o0 contro un altro.

Dichiarate contro chi volete giocare
la carta. Contate tutte le vostre armate
marine, presenti sulla plancia,
indipendentemente dall’area di mare
in cui si trovano, e lanciate un
corrispondente numero di dadi.
Riponete la carta nel mazzo.

Per ogni colpo messo a segno
eliminate una delle armate marine
avversarie.

Potete eliminare qualunque armata
maringa, indipendentemente dall’area
di mare che occupa.

MISSILI BALISTICI

Durante la fase produttiva di un
avversario, prima che abbia costruito
le sue nuove armate.

Piu giocatori possono giocare questa
carta contro lo stesso avversario.

Lanciate tanti dadi quanti sono i
territori del vostro avversario.
Riponete |a carta nel mazzo

Il giocatore contro il quale ¢ stata
giocata questa carta perde, per il
turno in corso, tanti Punti Produzione
quanti sono i colpi messi a segno.
Il totale non puo scendere sotto
lo“O”.

S5CUDO SPAZIALE

Quando un avversario gioca contro
di voi una carta “Missili Balistici”.
Se necessario ne potete utilizzare
anche piu di una.

La carta deve essere giocata prima
che I'avversario abbia tirato i dadi e
poi deve essere riposta nel mazzo.

La carta “Missili Balistici” giocata
contro di voi viene immediatamente
annulata e riposta nel mazzo. Ogni
“Scudo Spaziale” annulla I'effetto
di una sola carta “Missili Balistici”
alla volta.

SUPER PRODUZIONE

Durante la vostra fase produttiva.
Ne potete giocare piu di una durante
la stessa fase produttiva.

Lanciate un dado per ogni territorio
in vostro possesso e riponete la carta
nel mazzo.

Per ogni colpo messo a segno avete
a disposizione, per il turno in corso,
un Punto Produzione supplementare
da spendere per la costruzione di
nuove armate.

TREGUA

Durante la vostra fase operativa,
prima dei movimenti.

Ponete la carta scoperta di fronte al
giocatore al quale volete imporre la
tregua. La carta puo essere giocata
solo contro un avversario che
giochera dopo di voi nel turno in
Corso.

Fra due giocatori in tregua non sono
possibili azioni ostili. La tregua rimane
in vigore sino al termine del turno
in corso. Poi la carta deve essere
riposta in fondo al mazzo.

ARMA SEGRETA

Durante un combattimento prima del
vostro turno di lancio dei dadi, sia in
attacco che in difesa.

Ad ogni vostro lancio di dadi ne
potete giocare una. Non potete
giocarla contemporaneamente alla
carta “Tradimento”.

Contate le armate aeree e terrestri
dell’avversario presenti nel territorio
in cui si sta svolgendo il combattimento
e tirate un numero corrispondente
di dadi.

Riponete la carta nel mazzo.

Per ogni colpo messo a segno
eliminate un’armata del vostro
avversario, quindi proseguite
lanciando i dadi, secondo le regole
del combattimento.

TRADIMENTO

Durante un combattimento prima del
vostro turno di lancio dei dadi, sia in
attacco che in difesa.

Ad ogni vostro lancio di dadi ne
potete giocare una. Non potete
giocarla contemporaneamente alla
carta “Arma Segreta”.

Contate le armate aeree e terrestri
dell’avversario presenti nel territorio
in cui si sta svolgendo il combattimento
e tirate un numero corrispondente
di dadi.

Riponete la carta nel mazzo.

Per ogni colpo messo a segno eliminate
all’avversario una delle sue armate
aeree o terrestri presenti sul territorio
in cui si svolge il combattimento e
sostituitela, se potete, con una
corrispondente armata delle vostre
che non si trovi gia sulla plancia. Quindi
proseguite lanciando i dadi secondo
le regole del combattimento.




FutuRiIsSIKO!

ESEMPIO DI FASE OPERATIVA

Per meglio seguire I'esempio seguente, vi consigliamo di disporre sulla
plancia di gioco i pezzi indicati in figura ed eseguire i singoli movimenti.

MOVIMENTO

E la fase operativa del rosso che esegue i seguenti movimenti:
A) due armate terrestri dall’Amazzonia al Messico

B) un’armata terrestre dall’ Amazzonia e una dal Brasile in America Orientale,
sfruttando il “ponte” offerto dal sottomarino rosso collocato nell’Atlantico
C) un’armata aerea dal Brasile al Messico

D) un’armata terrestre dalla California al Kansas

E) un’armata aerea dalla California all’America Orientale

I movimenti eseguiti dal giocatore rosso danno vita a 3 combattimenti:
in Messico e in America Orientale contro il giocatore blu, nel Kansas contro
il giocatore giallo. Il rosso decide di iniziare con il combattimento in Kansas
e proseguire con quello in Messico per finire con I’America Orientale.
Kansas: i dadi vengono lanciati per primo dal difensore in quanto esiste
una situazione di paritd per quanto riguarda gli aerei (0 a 0). Il difensore
lancia 2 dadi (per la guarnigione) ed ottiene
I'armata terrestre dell’attaccante. Di seguito il combattimento finisce.
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Messico: qui la situazione ¢ diversa in quanto I'attaccante ha la supremazia
aerea (13 0) e puo quindi lanciare i dadi per primo.

Il rosso possiede le seguenti carte:

Il blu, invece, possiede queste:

7

Il rosso si sente sicuro di sé e decide di non giocare alcuna carta, quindi

prende 4 dadi per eseguire il primo lancio (tre per le proprie armate presenti
in messico pit uno per il sottomarino), con il quale ottiene il seguente

risultato: . .

Avendo messo a segno due colpi, il rosso puo eliminare subito sia I'armata

terrestre che la guarnigione del blu, vincendo il combattimento senza dare
possibilita al suo avversario di replicare.

America Orientale: anche in questo combattimento la situazione ¢ favorevole
all'attaccante che dispone di un aereo in piu rispetto al suo avversario (1
3 0) e pud quindi lanciare i dadi per primo. Questa volta il giocatore
preferisce giocare prima una carta “Tradimento”. Quindi prende 2 dadi
(tanti quante sono le armate del suo avversario, senza contare la guarnigione),
li lancia ed ottiene:
difensore “tradisce” passando all’avversario. Il rosso toglie dal territorio

. Con questo risultato una delle armate del

un’armata del blu e la sostituisce con un’altra del proprio colore. Ora ci
sono in campo 3 armate terrestri e una aerea del rosso contro una sola
armata terrestre piu la guarnigione del blu. Il rosso passa al lancio dei dadi
(5, aggiungendo alle armate aeree e terrestri anche il sottomarino), con i
quali ottiene il seguente risultato: . . . . . Il rosso
puo eliminare I'armata terrestre del blu il quale, tuttavia, ha ancora a
disposizione la propria guarnigione con la quale difendersi (il rosso infatti
non puo scegliere di eliminare la guarnigione prima di aver eliminato tutte
le altre armate avversarie). Il blu decide a sua volta di utilizzare una delle
sue carte “Tradimento”, lanciando 4 dadi (non si contano mai le armate
marine che sono immuni sia ai “Tradimenti” che alle “Armi Segrete”), con
i quali ottiene: . . Il risultato consente al giocatore
di togliere due armate all’avversario sostituendole con altrettante del proprio
colore (il blu decide di far “tradire” un’armata terrestre e una aerea). Ora
il blu puo lanciare 4 dadi (2 per la guarnigione piu 2 per le armate traditrici
passate dalla sua parte), con i quali ottiene: . .

Il risultato gli consente di eliminare le due armate terrestri del rosso
concludendo il combattimento.

Nel combattimento appena descritto si devono notare alcuni aspetti
importanti:

1- il blu non ha potuto utilizzare il colpo messo a segno per eliminare I'armata
marina del suo avversario in quanto le armate marine non sono attaccabili
2- il blu, essendo il difensore, non ha mai potuto utilizzare la propria armata
marina

3- il rosso, una volta perse tutte le armate presenti sul territorio nemico
non ha potuto proseguire il combattimento con la sola armata marina

La fase operativa del rosso ¢ finita e il turno passa al giocatore successivo
senza che il rosso possa eseguire ulteriori movimenti di armate.



