
PREPARAZIONE

INIZIARE A GIOCARE 

SEQUENZA DEI TURNI

ORDINE DI ASSEGNAZIONE DELLE FERITE

PREPARAZIONE DEL 'CAMPO DI BATTAGLIA'

SEQUENZA DELLE AZIONI IN UNO SCONTRO 

ESITI DI UNO SCONTRO

INDICATORI DI FAZIONE

AVANZARE IN UNA CASELLA DI GIOCO 

ATTRAVERSARE UNA CASELLA DI GIOCO
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PEZZI ADDIZIONALI INIZIALI

Preparazione

tella: cerca il simbolo sul tabellone, esso rappresenta 

la tua  località di partenza!
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FI $ RENDITA $ NTRATE
RENDITA et i $ t à Illecita $ ; Quartier Generale $

FI i della Famiglia Indipendenti

FI $ RENDITA $ NTRATE
RENDITA et i $ iascuno $

FI  Membri della Famiglia Indipendenti

FI $ RENDITA $ NTRATE
RENDITA et i $ iascuno $

FI i Famiglia Indipendenti  Nello stesso zio

FI $ RENDITA $ NTRATE
RENDITA et i $ t à Illecita $  Quartier General $

FI  Famigliari Indipendenti 4 i presi alla Fa iglia
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I tuoi Indicatori di Fazione

corrispondere al colore della tua 

Famiglia
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Indicatori di Fazione
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PRESIDIO CORROTTO
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Sequenza dei Turni
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Iniziare a Giocare
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INDICATORI DI FAZIONE

Durante la partita ricordati di segnare

le tue unità ei distretti controllati da te

con gli Indicatori di Controllo Segna le

tue unità nelle aree i e nei Pre-

sidi Corrotti con gli Indicatori di Fazione
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F A QUISTI
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IFENSORECANTE

   Attacco di 
    sorpresa 
(solo 1° round)



Azioni in uno Scontro
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Angoli del Tabellone
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PIANO DI VOLO

è

ò

ò

à



MOTOSCAFO ATTRACCATO MOTOSCAF  IN CQUA

Mossa
Combinata

Sicari
& Gangster

ATTRACCARE

 ATTERRARE

MUOVERSI IN

     ACQUA

   COSTANO

1 MOVIMENTO

USA GLI

INDICATORI

DI FAZIONE

PER I

MOTOSCAFI

IN ACQUA
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ATTRAVERSARE

CCUPARE



CARICA PERSONALE

SCARICA PERSONALE
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chi p durante moviment

ì

OGNI VEICOLO 

PUO' CARICARE 

O SCARICARE 

Non puo' compiere 

le due azioni nello 

stesso turno

OGNI VEICOLO 

PUO' CARICARE 

O SCARICARE 

Non puo' compiere 

le due azioni nello 

stesso turno



MOSSA COMBINATA 1

OSSA COMBINATA 

SOLO SICARI E 

GANGSTER
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ssa addizionale 

prima o dopo il 

viaggio col Veicolo

SOLO SICARI E 

GANGSTER

ssa addizionale 

prima o dopo il 

viaggio col Veicolo
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Acqua

è

Terra

Acqua Terra

Questo gioco e' Dedicato 

a

Che ha aiutato a renderlo possibile

egole z i Unita'

di



NOTA DEL TRADUTTORE:
Questa traduzione è stata realizzata
a livello amatoriale. Con la sua realiz-
zazione non si intende violare alcun

copyright. Spero possa essere utile a
chi volesse provare questo gioco 

utilizzando regole in italiano.

Christian


