


AMONG NUMBERS

Riuscirai a riparare l’astronave prima che l’impostore abbia la meglio sull’equipaggio?




Mayday… mayday… abbiamo bisogno di aiuto!
La NASA ha inviato i suoi scienziati più brillanti e i suoi astronauti più intrepidi in missione sull’astronave Skeld  per scoprire i segreti più oscuri dello spazio… ma qualcosa è andato storto!
Una misteriosa presenza ha sabotato l’astronave e sta eliminando l’equipaggio, membro dopo membro!
Siete gli ultimi sopravvissuti… l’ultima speranza per la missione Skeld… dovete riparare l’astronave e sconfiggere l’Impostore !
Attenzione però, il tempo stringe!

CONTENUTO DEL GIOCO:

· 1 tabellone
· 6 pedine
· 3 dadi
· 60 carte Obiettivo
· 100 carte Task
· 300 carte Azione
· 1 clessidra
· Pezzi del tangram
· Manuale delle soluzioni
· 1 tabellone
· 6 pedine
· 3 dadi
· 60 carte Obiettivo
· 100 carte Task
· 300 carte Azione
· 1 clessidra
· Pezzi del tangram
· Manuale delle soluzioni

ATTENZIONE : le pedine e i dadi sono oggetti molto piccoli, inadatti ad essere maneggiati da bambini di età inferiore ai 3 anni che potrebbero ingerirli!
Scopo DEL GIOCO

Un giocatore ha due modi per vincere la partita:
1. Deve completare tutte le Task indicate dal suo personale Mazzo degli Obiettivi per riparare l’astronave; dopo esserci riuscito deve tornare nella casella arancione (il tavolo centrale) della Mensa e chiamare una Riunione di Emergenza per espellere l’Impostore dalla Skeld ;

2. La sua pedina è l’ultima rimasta sul tabellone perché tutti gli altri giocatori sono stati eliminati dall’Impostore: in questo caso il sopravvissuto viene dichiarato vincitore e si conclude la partita.


Tabellone
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Nel tabellone sono rappresentate le 14 stanze dell’astronave:
1.  Mensa			  	  8.  Uffici
2.  Armeria				  9.  Elettricità
3.  Ossigeno (O2)		           10.  Motore Inferiore
4.  Cabina di Pilotaggio	           11.  Sicurezza
5.  Scudi			           12.  Reattore
6.  Comunicazioni		           13.  Motore Superiore
7. Magazzino		           14.  Infermeria


riconoscere le carte

· Carte Obiettivo: rappresentano schematicamente la mappa. La stanza evidenziata in giallo indica il luogo da raggiungere.
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· Carte Azione: possono essere carte Bonus o Malus (blu) oppure carte Impostore (rosse) per i sabotaggi. Vanno mescolate tutte insieme.[image: ]       [image: ]
· Carte Task: in alto si legge la stanza del tabellone a cui si riferiscono.
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· Carte Task Emergenza (Sabotaggio): da pescare quando richiesto dalle carte Impostore.
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· Codici delle Porte: per risolvere i sabotaggi delle porte.
[image: ]

Preparazione

Prima di cominciare tutte le pedine vanno posizionate nella casella arancione (l’area centrale) della Mensa.
Ogni giocatore deve prendere 10 carte Obiettivo, una per ognuna delle seguenti stanze dell’astronave: Ufficio, Mensa, Motore Inferiore, Infermeria, Cabina di Pilotaggio, Sicurezza, Scudi, Magazzino, Motore Superiore, Armeria.
Ogni giocatore ripone le proprie 10 carte Obiettivo a faccia in giù e le mescola, formando così il suo personale Mazzo degli Obiettivi, che dovrà tenere a portata di mano davanti a sé.
ATTENZIONE: le carte nel Mazzo degli Obiettivi devono restare sempre a faccia in giù finché non vengono pescate! È importante che nessuno le veda, nemmeno il proprietario del mazzo.
Dividete le carte Task in dieci mazzi, uno per ognuna delle stanze a cui si riferiscono. Mescolate separatamente ciascun mazzo e poi riponeteli tutti coperti vicino al tabellone.
Formando altri due mazzi separati mescolate anche le carte Task Emergenza e i Codici delle Porte. Riponete anche questi due mazzi a faccia in giù vicino al tabellone.
Mescolate tra di loro le carte Azione (sia i Bonus/Malus che le carte Impostore) e sistematele coperte nelle vicinanze del tabellone, in modo che siano facilmente raggiungibili da tutti i partecipanti.
Ogni giocatore pesca la carta Obiettivo in cima al suo Mazzo degli Obiettivi, senza mostrarla agli altri giocatori.
Tutti i giocatori tirano a turno un dado: chi ottiene il punteggio più alto sarà il primo a giocare, poi si procederà in senso antiorario.
Ora siete pronti per partire a bordo della Skeld : buona fortuna!


REGOLAMENTO

Quando è il suo turno, un giocatore deve:
· Tirare due dadi.

· Pescare una carta Azione, senza mostrarla agli altri giocatori. 
Le carte Impostore vanno giocate subito: bisogna mostrarle a tutti i partecipanti e leggere le indicazioni dell’effetto della carta, che spiegheranno come procedere.
Le carte Bonus e Malus, invece, possono essere conservate in mano oppure giocate subito, a discrezione del giocatore. Durante il suo turno ogni partecipante può utilizzare anche più carte fra quelle che ha in mano. Le carte Azione non possono essere giocate nel turno degli avversari.

· Se in mano ha sette o più carte Azione, il giocatore deve utilizzare subito o scartare una o più carte, in modo da avere sempre sei o meno carte Azione in mano.
Una volta giocate le carte Azione vanno scartate: raccoglietele vicino al tabellone in modo che non corrano il rischio di mischiarsi con le carte Azione che devono ancora essere pescate. Le carte scartate non possono più essere utilizzate.

· Muoversi sul tabellone di tante caselle quante indicate sui due dadi, oppure di un numero inferiore (anche nessuna!).
Sono ammessi movimenti solamente in orizzontale o in verticale, NON in diagonale.

· NOTA: due pedine possono fermarsi sulla stessa casella. In questo caso basta impilarle una sopra l’altra.

· Se il giocatore riesce a raggiungere la stanza dell’astronave indicata dalla carta Obiettivo che aveva pescato può tentare di svolgere una Task! Prima deve pescare una carta Task dal mazzo che corrisponde alla stanza in cui si trova; subito dopo il giocatore alla sua destra gira la clessidra per dare inizio al conto alla rovescia. Prima che la sabbia smetta di scorrere ci sono tre minuti di tempo per dare una risposta definitiva, ma il giocatore può anche decidere di confermarla prima dello scadere del tempo.
Se la stanza è l’Armeria  allora il tempo a disposizione è di sei minuti: una volta esaurita la sabbia della clessidra questa va nuovamente girata, e quando si esaurirà una seconda volta allora sarà scaduto il tempo.
ATTENZIONE: per poter svolgere la Task la pedina del giocatore deve essere esattamente nella CASELLA ARANCIONE della stanza! Solamente da quella casella è possibile riparare l’astronave.
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Casella arancione

· Dopo che il giocatore ha confermato la risposta definitiva si ferma il tempo; il giocatore alla sua destra deve utilizzare il manuale delle soluzioni per controllare la risposta data. Se la risposta è corretta, la riparazione dell’astronave è avvenuta con successo! Il giocatore può appoggiare sul tavolo la sua carta Obiettivo a faccia in su e pescarne una nuova dal suo Mazzo degli Obiettivi, senza mostrarla agli altri giocatori. Il suo turno termina qui.

· Se la risposta non è corretta oppure se il tempo termina prima che il giocatore confermi una risposta definitiva, allora la riparazione è fallita. La carta Task va scartata e il turno del giocatore termina immediatamente.
La pedina va lasciata nella casella arancione in cui si trova; nel suo prossimo turno, dopo aver lanciato i dadi e pescato una carta Azione, il giocatore può scegliere di non muoversi e di ritentare la riparazione pescando una nuova carta Task.

· Una volta esaurite le dieci carte nel suo Mazzo degli Obiettivi, il giocatore deve ritornare nella casella arancione della Mensa per chiamare una Riunione di Emergenza. Da lì potrà comunicare agli altri astronauti di essere riuscito a riparare completamente la Skeld, salvandola dall’Impostore, e vincere così la partita!

Le carte impostore

· Queste carte, mescolate tra le carte Azione insieme alle carte Bonus/Malus, coinvolgono tutti i giocatori, indipendentemente da chi le pesca. Vanno giocate immediatamente dopo essere state pescate, e bisogna fare molta attenzione al loro effetto! Leggete attentamente le istruzioni nella carta per capire cosa fare.

· Alcune emergenze, cioè il sabotaggio dell’ossigeno e quello del reattore, sono particolarmente pericolose e vanno risolte in fretta! 
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Quando un giocatore pesca una di queste carte deve, prima di muoversi, iniziare subito il conto alla rovescia con la clessidra. I turni di gioco proseguono normalmente come indicato nel paragrafo precedente: si lanciano i dadi, si pesca una carta e poi si decide dove muoversi. 
Per risolvere l’emergenza prima dello scadere del tempo indicato sulla carta almeno un giocatore, durante il proprio turno, deve riuscire a recarsi nella casella arancione della stanza specificata, pescare una carta Task Emergenza e risolvere l’enigma. Conviene collaborare se si vogliono evitare spiacevoli conseguenze!

· Se una carta Task Emergenza viene risolta prima dello scadere del tempo indicato sulla carta Impostore, allora l’emergenza è rientrata! Il giocatore che ha risolto l’enigma può pescare una carta Azione. Se trova una carta Impostore la deve rimescolare nel mazzo, e poi può pescarne un’altra.

· Se il tempo finisce prima che uno dei giocatori abbia risolto una Task Emergenza, allora tutti scartano le carte hanno in mano.
· ATTENZIONE: si possono pescare le carte Task Emergenza solo dopo aver raggiunto la casella arancione della stanza specificata in ogni carta!

· La carta Uccisione è l’unica che non va mai scartata; il giocatore che la pesca la deve sempre rimescolare nel mazzo delle carte Azione. Se possiede una carta dell’Angelo allora può utilizzarla e non subisce alcuna conseguenza, altrimenti è eliminato dalla partita.
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La carta dell’Angelo va giocata dalla mano nel momento in cui si pesca la carta Uccisione. Se viene utilizzata in un altro momento non ha alcun effetto.


Le porte

· Come abbiamo visto nella preparazione del gioco, le carte con i codici delle porte sono state mescolate a parte. Si possono pescare quando, durante la fase di movimento del proprio turno, si vuole attraversare una porta chiusa. All’inizio della partita tutte le porte dell’astronave sono aperte. 

· Ogni stanza ha una o più porte che la separano dai corridoi, come evidenziato dai cerchi rossi:
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· Le porte possono essere chiuse sia dall’Impostore che dai giocatori, quando utilizzano una delle apposite carte Azione. 
Ci sono alcune differenze: l’Impostore chiude tutte le porte contemporaneamente, mentre i giocatori possono chiuderne soltanto una per volta.
Se una porta è stata chiusa dall’Impostore, quando viene aperta si sbloccano anche tutte le altre.

· Quando un giocatore deve attraversare una porta chiusa, prima di pescare la carta con il codice deve chiedere a tutti gli altri se intendono aiutarlo ad aprire la porta oppure no.
Ogni avversario può scegliere se collaborare con il giocatore che deve risolvere l’enigma oppure se rimanere in disparte. Deve sempre esserci almeno un giocatore che non risolverà il codice.

· Dopo che tutti hanno scelto se cooperare o meno, il giocatore può pescare una carta dal mazzo dei codici. Con l’aiuto di chi ha scelto di collaborare ha a disposizione il tempo di due giri di clessidra per trovare il codice che aprirà la porta. Una volta trovato il codice, uno dei giocatori che non collaborano deve controllare il manuale delle soluzioni: se il codice è corretto la porta si apre, e il turno del giocatore prosegue normalmente. Se il codice è sbagliato e il tempo non è ancora scaduto gli astronauti possono ritentare con un nuovo codice.

· Se il tempo è scaduto oppure sono stati proposti tre codici errati, allora la porta rimane chiusa e il turno del giocatore che aveva pescato la carta termina immediatamente. I giocatori che avevano scelto di aiutarlo non subiscono nessuna conseguenza.


Le carte task

Mentre si aggirava in incognito per la Skeld, l’Impostore è riuscito a sabotarne tutte le componenti senza farsi scoprire… o meglio, gli astronauti che sono riusciti a trovarlo ora non sono più in grado di raccontarcelo. Ora tocca a voi intervenire in ogni stanza per permetterle di tornare a funzionare correttamente:
· Cabina di Pilotaggio: trova l’angolo giusto
Bisogna re-impostare gli angoli della traiettoria della nave per evitare di schiantarsi con degli asteroidi! Utilizzando i dati forniti dal centro di controllo, trova l’angolo contrassegnato dal simbolo X per permettere alla Skeld di tornare sulla Terra in sicurezza.

· Motore Inferiore: il sudoku 
Bisogna riposizionare i pezzi del Motore Superiore danneggiati dall’Impostore! Completa la griglia con i numeri da 1 a 9 per inserire i pezzi, ma fai attenzione: il motore non funzionerà se inserirai due numeri uguali nella stessa riga, nella stessa colonna o nello stesso quadrato evidenziato 3x3.
· Scudi: il tangram
Bisogna ripristinare gli scudi della Skeld per proteggerla da eventuali attacchi da parte di altre astronavi! Ricrea le figure indicate nella carta utilizzando i pezzi del tangram per coprire le falle negli scudi.

· Sicurezza: catena di operazioni
Bisogna sostituire i cavi di pc e telecamere per ripristinare i collegamenti interrotti dall’Impostore e vigilare sulla Skeld ! Posiziona dei nuovi cavi completando le operazioni nel cruciverba.

· Magazzino: uscire dal labirinto
Durante una fuga l’Impostore ha rovesciato alcune casse del magazzino per impedire agli astronauti di seguirlo… ora sembra di essere in un labirinto! Bisogna destreggiarsi tra gli ostacoli del percorso per evitare i vicoli ciechi e riuscire a raggiungere le scorte in fondo al magazzino. L’ingresso è segnalato da una freccia rossa, l’uscita da una freccia verde. 

· Mensa: inventario delle scorte
L’Impostore ha rovesciato gli scaffali con le scorte dell'equipaggio mettendo tutto a soqquadro. Bisogna riordinarle per poter preparare le razioni per i pasti degli astronauti! Per fare questo, trova il numero di cibi di vario tipo rimasti sulla Skeld utilizzando gli indizi forniti dalle carte.

· Motore Superiore: figure nascoste
Bisogna individuare le parti del Motore Superiore che sono state danneggiate dall’Impostore per poter intervenire rapidamente sui guasti! Ispeziona le carte per scovare tutte le figure nascoste (triangoli, rettangoli, … altri dettagli nelle singole carte).

· Infermeria: immagini specchiate 
Per confondere gli astronauti l’Impostore ha sabotato la piattaforma per lo scanner corporeo, e adesso si vede tutto specchiato! Per leggere correttamente i dati biometrici dei membri dell’equipaggio bisogna capire quale tra le quattro figure corrisponde all’immagine fornita ma specchiata.
· Uffici: simboli misteriosi
L’Impostore ha tentato di entrare nel sistema informatico della Skeld , ma i troppi tentativi falliti hanno attivato le misure di protezione dei dati! Ora per accedere al sistema bisogna completare una procedura di autenticazione: trovare quale tra le quattro figure rappresentate nella carta contiene il simbolo misterioso rappresentato vicino.

· Armeria: Alieni e Astronauti 
Per impedire all’Impostore di rubare le armi in dotazione alla nave, l’Armeria è stata chiusa. Però adesso le armi servono per difendersi da lui! Come capire di chi fidarsi? Alcuni membri dell’equipaggio sorvegliano l’ingresso: sono degli astronauti che dicono sempre la verità. Purtroppo tra di loro si sono mescolati degli alieni dall’aspetto identico a quello degli astronauti, che però dicono sempre il falso. Leggi attentamente i dialoghi tra i personaggi che compaiono nella carta e rispondi alla domanda scritta in fondo per scoprire la verità.
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