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Dopo che il caposquadra ha piazzato tutte le carte, tocca agli altri
giocatori cercare di indovinare le sue scelte, per fare punti tutti insienme.
Aturno, mentre il caposquadra osserva ma non pud dare suggerimenti,
gli altri giocatori scelgono insieme e liberamente di girare una carta
voto alla volta, accanto a uno degli oggetti, cercando di scoprire quelle
ritenute pil utili.

® Selacarta Voto riporta uno o due ) : molto bene!

Avete fatto una scelta condivisa.

® Seinvece la carta Voto riporta un ¢ non siete in sintonia.

In ogni caso, continuate a giocare, scegliendo e girando una carta Voto
alla volta.

Il gioco termina nel momento in cui avete trovato tutti e sette gli oggetti
scelti dal caposquadra (e quindi girato le 7 carte Vioto con dei € ),
oppure se avete girato due carte €.

A questo punto, il numero di ) che avete girato indica il vostro
punteggio, da 0 a10.

Ricorcate: gli Oggetti sono stati pescati a caso, quindi non
sempre ci sono scelte "giuste” o “sbagliate”; provate a
immaginare come pud aver ragionato il capoesquadra...
lvostro giudizio & dato dal numero di @ secondo la tabella
presente sulla carta dei punteggi.
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PIL GIOCATORI, DAGLI 8 ANNIIN SU

MATERIALI DI GIOCO:
8O CARTE U CARTE 3 CARTE 3 CARTE
OGGETTO vOTO vOTO VOTO
0 4 CARTE
SEGNO
7 CARTE
“EQUAZIONE:
LIVELLO 1"
12 CARTE
“EQUAZIONE:
LIVELLO 2"
11 CARTE 1 CARTA DEI
“EQUAZIONE: PLNTEGEGI
LIVELLO 3"
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PREPARAZIONE

Scegliete (a caso o con una votazione) chi fara da caposquadra.
Il caposquadra mescola le carte Oggetto e ne dispone
10 a caso sul tavolo, scoperte.

Prende poi le 10 carte Voto, e le tiene in mano,

senza mostrarle agli altri.

Scegliete insieme un livello di gioco: 1 (facile), 2 (medio),
3 (difficile), e prendete delle carte Equazione a caso,
come indicato:

s

-
IL GIOCO IN BREVE

A TURNO, LN CAPOSQUADRA VALUTA LA SITUAZIONE
E SCEGLIE 7 TRA | 10 OGGETTI A DISPOSIZIONE, CHE
CONSIDERA PIUI UTILI PER PREVENIRE O SCONGILURARE
LINA CRISI. LI ALTRI GIOCATORI DISCUTONO £ PROVANO
A INDOVINARE QUALI SONO éLI OGGETTI SCELTI.

£ LN 610CO COOPERATIVO:
SI FANNO PLINTI E SI VINCE TUTTI INSIEME!

0)

N
LIVELLO 1 LIVELLO 2 LIVELLO 3
PESCATE A CASO PESCATE A CASO PESCATE A CASO
LINA CARTA DLIE CARTE TRE CARTE
EQUAZIONE EQUIAZIONE EQUIAZIONE
LIVELLO1 LIVELLO 1E 2 LVELLO 12 E 3
J

Girate poi le carte Equazione
e leggete lo scenario
in cui vi trovate.

ESEMPIO DI CARTE
(LIVELLO 2)

IL GI0OCO

Le carte Equazione mostrano un rischio possibile o in corso, ed
eventualmente una situazione, il luogo dove vi trovate o altri
dettagli (ad esempio: potrebbe esserci un “Incendio boschivo”,
“mentre sei in mezzo al bosco”).
Alcune carte Equazione riportano dei rischi
“fantascientifici” e sono riconoscibili dall‘icona ©.
Se preferite giocare senza, scartatele prima di iniziare.
| dieci Oggetti rappresentano, a seconda di come li interpretate:
® azioni che potete fare prima della crisi (ad esempio, un
“interruttore generale della luce” € un oggetto che potete usare
per togliere la corrente prima di un maremoto, se siete in casa).
@ oggetti che potete inserire in un kit di emergenza (ad esempio,
una “torcia a manovella” € un oggetto che puo essere utile se
pensate che stia per verificarsi un blackout).
® oggetti che potrebbero esservi utili nel corso della crisi,
anche se non li portate con voi (ad esempio, un solido “tavolo”
potrebbe essere buon riparo in caso di terremoto).

Il caposquadra osserva bene i
10 Oggetti sul tavolo, e - senza
consultarsi con gli altri -
affianca segretamente a ogni
oggetto una delle sue carte
Voto, coperta.
@ Seritiene che l'oggetto sia
molto utile, gli affianca una
carta Voto

na
e Sunordine
sempiov

1 cuposqt“‘;
e carte voto
! reciso. Pere

@ Seritiene che l'oggetto sia
utile, ma meno dei precedenti,
gli affianca una carta Voto

gli altri
no tenere

gli occhi chiusi durante

la scelta.

Se preferite,
jocatori possO
@ Seritiene che l'oggetto sia

inutile, o meno utile degli altri,
gli affianca una carta Voto © .




