Missione sul Pianeta Rosso

Un gioco di Bruno Faidutti e Bruno Cathala

Da 3 a 5 giocatori. 1 ora
Componenti

· 1 mappa circolare di Marte, divisa in 10 aree

· 20 segnalini Destinazione

· 14 segnalini Risorse

· 100 segnalini Punto

· 24 carte Evento

· 34 carte Shuttle

· 5 gruppi da 22 Astronauti (in 5 colori)

· 5 gruppi da 9 carte Personaggio (in 5 colori)

· 1 tracciato dei turni

· 2 Razzi, uno per segnare i turni, uno per segnare il primo giocatore

Preparazione

· disporre al centro del tavolo la mappa di Marte

· disporre vicino a Marte il tracciato dei turni e il Razzo sullo spazio 1

· i 14 segnalini Risorse sono piazzati  a faccia in giù e mescolati

· i 20 segnalini Destinazione sono piazzati a faccia in su 

· ogni giocatore prende:

· gli Astronauti del suo colore

· le carte Personaggio del suo colore

· Le carte Shuttle sono mescolate e piazzate un numero di carte pari al numero di giocatori a faccia in su

· Un giocatore prende un Astronauta per ciascun giocatore nel suo pugno e ne piazza a caso uno su ciascuna carta Shuttle

· Il giocatore il cui Astronauta è stato piazzato per primo prende anche il Razzo (diventa il giocatore iniziale)

· Le carte Evento sono mescolate e ogni giocatore prende 3 carte in mano. Ciascuno sceglie 1 carta Bonus e restituisce le due carte rimescolando il mazzo complessivo. Se un giocatore ha ricevuto 3 carte Scoperta, le rivela e pesca altre 3 carte Evento finché ottiene almeno una carta Bonus da tenere.

Sequenza del turno

Ogni turno è diviso in 5 fasi da giocare nell’ordine:

1. pescare nuove Carte Shuttle

2. scegliere i personaggi

3. imbarco e partenza

4. atterraggio

5. fine del turno

1. Pescare nuove carte Shuttle

Vengono pescate nuove carte Shuttle per rimpiazzare quelle che sono partite per Marte durante il turno precedente. Si salta questa fase al primo turno.

2. Scelta dei personaggi

Ogni giocatore prende le sue carte Personaggio non ancora usate, ne sceglie una e la pone a faccia in giù di fronte a sé.

3. Imbarco e partenza

Il giocatore con il Razzo chiama i Personaggi, dal numero 1 (Cacciatore di teste) al numero 9 (Piolta).

Quando un Personaggio è chiamato, tutti i giocatori che hanno giocato tale personaggio rivelano la carta corrispondente. Tali giocatori giocano le azioni indicate sulla loro carta personaggio seguendo l’ordine in senso orario partendo dal giocatore con il Razzo.

Se un Personaggio non è stato scelto da nessuno viene chiamato il Personaggio successivo.

Lo Shuttle con “controllo manuale” non ha un destinazione fissa. Quando un giocatore piazza il primo Astronauta su uno Shuttle con controllo manuale, quel giocatore sceglie uno dei segnalini Destinazione e lo piazza sullo Shuttle.

Quando uno Shuttle è pieno, ovvero ci sono già tanti Astronauti quant’è il limite indicato nella carta, parte per Marte e non si possono più mettere altri Astronauti. Quindi è mosso su Marte con tutti i suoi Astronauti.

Il giocatore mette a parte a faccia in giù la carta Personaggio che è stata giocata e non potrà più essere usata finché non si gioca un Cacciatore di Teste.

4. Atterraggio

Tutti gli Shuttle che sono partiti nella fase successiva atterrano su Marte.

Tutti gli Astronauti sulle carte Shuttle sono piazzati sulle regioni di  Marte indicate nelle carte (o sui segnalini destinazione).

Quando uno Shuttle atterra su una regione inesplorata, viene pescato a caso un segnalino risorsa e piazzato a faccia in su nell’area: questo indica la risorsa che può essere trovata in quest’area.

L’eventuale segnalino destinazione sulla carta Shuttle viene rimesso nella riserva e potrà essere riusato nuovamente. La carta Shuttle viene scartata.

5. Fine del turno

Il giocatore che ha giocato l’ultimo turno prende il Razzo.

Il marcatore del turno viene mosso di uno spazio in avanti.

Alla fine dl 5° turno, in ogni area di Marte, il giocatore con più Astronauti riceve 1 segnalino Punto della risorsa che si trova in quell’area. In caso di pareggio, il segnalino Punto è piazzato nell’area e potrà essere preso alla fine del turno 8.

Alla fine dl 8° turno, in ogni area di Marte, vengono messi 2 segnalini Punto della risorsa che si trova in quell’area. Il giocatore con più Astronauti in un’area prende tutti i segnalini Punto presenti (i 2 appena messi e quelli rimasti dal turno 5). Quelli che non sono presi restano per il turno 10.

Fine del gioco

Il gioco finisce alla fine dl 10° turno.

Le carte Scoperta sulle aree di Marte sono girate a faccia in su. Queste influenzano la distribuzione dei segnalini Punto e il computo del punteggio finale.

In ogni area di Marte, vengono messi 3 segnalini Punto della risorsa che si trova in quell’area. Il giocatore con più Astronauti in un’area prende tutti i segnalini Punto presenti (i 3 appena messi e quelli rimasti dal turno 8). Quelli che non sono presi sono rimossi dal gioco.

Le carte Bonus danno punti ulteriori al possessore se le condizioni sono rispettate.

Ogni giocatore conta i seguenti punti:

· Il valore di tutti i suoi segnalini Punto

· 9 Punti al giocatore con la maggioranza di segnalini Ghiaccio. Questo bonus è diviso (per difetto) tra i giocatori in parità per la maggioranza.

· Punti dati dalle carte Bonus e a volte dalle carte Scoperta

Segnalini Risorsa

Quando un Astronauta arriva su un’area inesplorata di Marte, che sia per l’atterraggio di uno Shuttle, o per l’uso di un esploratore.  Una volta lì il segnalino risorsa rimane fino alla fine della partita.

Carte Eventi

Quando un giocatore con uno scienziato pesca una carta Bonus, egli la tiene segretamente fino alla fine del gioco.

Quando un giocatore con uno scienziato pesca una carta Scoperta, egli la guarda segretamente e la piazza a faccia in giù su una delle 6 aree esterne di Marte. Non è possibile piazzarle sulle aree interne o su un’area che ha già una carta Scoperta.

Se ci sono già tutte le aree con una carta Scoperta, invece di pescarne una nuova, può guardare una di queste.

PERSONAGGI

	1
	Cacciatore di teste
	Piazza 1 Astronauta dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta

E

riprendi in mano tutte le tue carte Personaggio (compreso il Cacciatore di teste)

	2
	Esploratore
	Piazza 1 Astronauta dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta

E

Esegui fino a 3 movimenti su Marte. Ogni movimento permette di muovere un Astronauta di una regione adiacente. Lo stesso Astronauta può essere mosso 2 o 3 volte. 

	3
	Scienziato
	Piazza 2 Astronauti dalla tua riserva in due Shuttle diversi a tua scelta

E

( Guarda una carta Scoperta già presente su un’area di Marte

OPPURE

Pesca una carta Evento)

	4
	Specialista
	Piazza 2 Astronauti dalla tua riserva in due Shuttle diversi a tua scelta

E

Fai partire per Marte uno Shuttle incompleto

	5
	Sabotatore
	Piazza 1 Astronauta dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta

E

Scegli uno Shuttle ancora a terra, scarta tale carta e rimuovi dal gioco gli eventuali Astronauti sopra la carta (si perdono nello spazio)

	6
	Vamp
	Piazza 1 Astronauta dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta

E

Rimpiazza un Astronauta di un avversario con uno dei tuoi. Quello rimpiazzato viene rimosso dal gioco. È possibile rimpiazzare l’Astronauta su un’area di Marte o su uno Shuttle (ancora a terra o già partito) in cui vi sia almeno un Astronauta del giocatore che gioca la Vamp

	7
	Tour operator
	Piazza 3 Astronauti dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta. Se non c’è spazio sufficiente per tutti i 3 Astronauti, il giocatore perde il turno.

	8
	Marine spaziale
	Piazza 2 Astronauti dalla tua riserva in uno Shuttle a tua scelta. Se non c’è spazio sufficiente per tutti i 2 Astronauti, il giocatore non ne piazza alcuno, ma può ancora giocare la seconda azione.

E

Rimuovi 1 Astronauta (tuo o avversario) da una delle aree esterne di Marte

	9
	Pilota
	Piazza 2 Astronauti dalla tua riserva in uno o due  Shuttle a tua scelta

E

Cambia la destinazione di uno Shuttle. Prendi un segnalino Destinazione ancora disponibile e mettilo su uno Shuttle ancora a terra o già partito, oppure scambia due segnalini Destinazione già presenti in due Shuttle.


PAGE  
4

