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VARINNTE IN SOLITARIO

In questa variante, si gioca nello stesso tempo controllando sia i Sovietici sia gli Stati Uniti
tentando di massimizzare il gioco per entrambe le nazioni. Lo scopo della variante & quello
di evitare la difficolta di giocare le due mani contemporaneamente simulando di ignorare la
conoscenza delle carte che ha in mano I'avversario

Set-Up
Il set-up di questa variante ¢ lo stesso del gioco normale.

Gioco
Tutte le regole del gioco normale si applicano, ad eccezione di:

1. Non ci sono mani in questo gioco. Le carte sono pescate dalla parte superiore del mazzo una
alla volta e giocate immediatamente.

2. Tutte le carte Sovietiche sono giocati dal Sovietico. Tutte le carte degli Stati Uniti sono
giocate dagli Stati Uniti. Ogni volta che una carta & pescata dal sovietico o dall’americano, il
giocatore ha la possibilita di giocarla come Evento o come Punti Operazioni.

3. Tutte le carte con la stella bicolore, Rosso/Bianca, sono considerate carte speciali. Esse
vengono giocate dalla nazione che si trova in svantaggio sulla VP track. Se il VP track € a 0,
gli USA giocano la carta nella fase di Inizio Guerra e il Sovietico gioca la carta in Meta
Guerra e Tarda Guerra. Queste carte possono essere giocate come Evento o come Punti
Operazione.

4. Notare che alcune carte Evento hanno un valore ridotto come Evento in questa variante.
Qualsiasi Evento che influenzi I’ordine del turno o la gestione della mano, per esempio, non
avra valore come carta Evento. Tali carte potranno essere giocate solo come Punti
Operazioni.

5. Quando si giocano come Evento le carte con I’asterisco (quelle che devono
essere rimosse dal gioco se usate come Evento) esse sono rimosse dal gioco. Se
giocate come Punti Operazioni, le carte sono riutilizzate nel mazzo successivo a
meno che il gioco sia nella fase di Tarda Guerra, in quel caso sono rimosse dal
gioco.

6. Le carte Evento senza asterisco (quelle che non vanno rimosse dal gioco se giocate come
Evento) sono sempre riutilizzate nel mazzo successivo, a meno che il gioco sia nella fase di
Tarda Guerra, in quel caso sono rimosse dal gioco.

7. Le Carte Punteggio sono attivate immediatamente appena pescate dal
mazzo. Nella fase di Inizio e Meta Guerra, dopo aver conteggiato il
punteggio, piazzare la carta sotto al mazzo correntemente in gioco. Alla =~ 4.
fine della fase di Inizio e Meta Guerra le Carte Punteggio sono & s
conteggiate una seconda volta e poi vengono rimescolate nel mazzo \__\\\“’




successivo. In tal modo le Carte Punteggio della fase Inizio Guerra saranno conteggiate 5
volte durante il gioco (durante la fase di Inizio e Meta Guerra e alla conclusione della fase di
Inizio, Meta e Tarda Guerra), e le Carta Punteggio della fasi di Meta Guerra saranno
conteggiate 3 volte durante il gioco (durante la fase di Meta Guerra e alla conclusione della
fase di Meta e Tarda Guerra).

8. Conteggio Operazioni_Militare Richieste. Ogni volta che una nazione raggiunge un
vantaggio di Operazioni Militari di +3 sull’altra nazione, la nazione in vantaggio
immediatamente aggiunge 1 VP. Il livello delle Operazioni Militari di entrambe le nazioni
viene ridotto a 0. Se entrambe le nazioni raggiungono un  QEERRZIOHI MILITRRIRICHIESTE —_
livello di Operazioni Militari di 3 o piu nello stesso tempo, . -

il loro livello viene di nuovo ridotto a 0.

9. Stato del Defcon. Il gioco termina se si raggiunge Defcon 1. La nazione che ¢ avanti sulla
VP track puo migliorare il Defcon scegliendo di non giocare la

carta né come Evento né come Punti Operazioni. Invece il ﬁﬂﬁ
giocatore puo usare la carta per migliorare il livello di Defcon di n

tanti punti quanti sono i Punti Operazione della carta. T

10. Corsa alla Spazio. Non viene usata in questa variante.
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11. Condizioni di Vittoria. Il giocatore vince se puo spingere ciascuna delle nazioni ad una
vittoria automatica mentre gioca per entrambe le parti al meglio possibile. Se il mazzo di
carte termina e nessuna parte ha raggiunto una vittoria
automatica, il giocatore vince se la somma del miglior
punteggio raggiunto dagli USA e dall’lURSS (trattando i
risultati come numeri positivi) e 30 VP o piu. E’ necessario
prendere nota del valore piu alto dei VP raggiunto da
entrambe le nazioni durante il gioco.

Game Flow

La mia speranza e che queste regole possano rendere possibile una vittoria automatica Sovietica,
sebbene con difficolta, durante la fase di Inizio Guerra, oppure, ugualmente, rendere possibile una
vittoria automatica USA, sebbene con difficolta, nella fase di Tarda Guerra.



