THE RESISTRNCE

Contenuto:

11 Carte Personaggio (10 Personaggi & 1 Leader)

5 Carte Squadra

20 Carte Voto (10 Approvazione & 10 Rifiuto)

10 Carte Missione (5 Successo & 5 Fallimento)

15 Carte Complotto (Carte usate nell’espansione “The Plot Thickens”)
6 Segnalini Punteggio (3 dischi Blu & 3 dischi Rossi)

1 Segnalino Turno (Disco Nero)

Tabella per il punteggio.

Obbiettivo:

“The Resistance” & un gioco di deduzione con identitd segrete. I giocatori
interpretano il ruolo di membri della Resistenza che tentano di rovesciare un
governo maligno oppure di Spie che provano a contrastare la Resistenza. La
Resistenza vince la partita se tre Missioni vengono completate con successo; le
Spie vincono se tre Missioni falliscono. Le Spie inoltre possono vincere se la
Resistenza non riesce a formare la Squadra per la Missione in qualsiasi momento
della partita (5 Votazioni fallite su una singola missione).

Una regola fondamentale del gioco & che i giocatori possono dire qualunque cosa
essi vogliano, in ogni momento della partita. Discussione, inganno, intuizione,
interazione sociale e deduzioni logiche sono ugualmente importanti per la
vittoria.

Le Carte:

Carte Personaggio - Determinano ['affiliazione del giocatore (ogni giocatore ¢ un
membro della Resistenza oppure una Spia). La Carta Personaggio di un giocatore non
pud mai essere rivelata in qualsiasi momento della partita, né pud essere discusso il
disegno del personaggio.

Spia Membro della Resistenza Carta Leader

1

Carta Leader - 1dentifica il giocatore che formera la Squadra per la Missione.
Carte Squadra - Designano i giocatori assegnati alla Squadra per la Missione.

Carte Voto - Approvano o rifiutano la Squadra per la Missione formata dal Leader.
Carte Missione - Determinano il successo o il fallimento della Missione.

Carte Complotto - Azioni aggiuntive usate nell’espansione “The Plot Thickens”.

Rifiuto Fallimento

Carta Squadra Approvazione Successo Carta Complotto

Preparazione:

Piazza la Tabella al centro dell’area di gioco con affianco i Segnalini Punteggio, le
Carte Squadra e le Carte Missione. Piazza il Segnalino Turno sul primo spazio sulla
Tabella. Distribuisci ad ogni giocatore un set di due Carte Voto.

Scegli a caso un Leader; il Leader riceve la Carta Leader. Usa la tabella seguente
per determinare il numero di membri della Resistenza e di Spie che saranno in
gioco.

Giocatori 5 6 7 8 9 10
Resistenza 3 4 4
Spie 2 2 3 3 3

Mescola il numero appropriato di Carte Personaggio. Distribuisci ad ogni
giocatore una carta a faccia coperta. Ogni giocatore in segreto guarda il ruolo
assegnatogli sulla Carta Personaggio.

NOTA: La presente traduzione non sostituisce in
alcun modo il regolamento originale del gioco.

Il presente documento ¢ da intendersi come un
aiuto per i giocatori di lingua italiana per
comprendere le regole di gioco.

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono
detenuti dal legittimo proprietario.

Rivelazione delle Spie:
Dopo che tutti i giocatori hanno appreso la loro affiliazione, il Leader deve
assicurarsi che tutte le Spie si rivelino tra di loro recitando la formula seguente:

“Tutti chiudano gli occhi”

“Spie aprite gli occhi. Spie guardatevi intorno e assicuratevi di riconoscere tutte
le altre spie”

“Spie chiudete gli occhi. Gli occhi di tutti devono essere chiusi”

“Tutti aprano gli occhi”

Svolgimento della Partita:
La partita consiste di diversi Turni; ogni Turno comprende una fase di formazione
della Squadra e una fase Missione.

Formazione della Squadra:

La fase di formazione della Squadra consiste della scelta da parte del Leader dei
giocatori che egli vuole nella Squadra per la Missione seguita dalla votazione di
tutti i giocatori per approvare/respingere la Squadra per la Missione.

Designazione della Squadra per la Missione: Dopo una appropriata discussione, il
Leader prende il numero richiesto di Carte Squadra (usando la tabella seguente) ed
assegna ogni Carta Squadra a qualsiasi giocatore incluso se stesso. Nota che ad un
giocatore pud essere assegnata solamente una Carta Squadra.

1° Squadra 2 2 2 3 3 3
2° Squadra 3 3 3 4 4 4
3° Squadra 2 4 3 4 4 4
4° Squadra 3 3 4 5 5 5
5° Squadra 3 4 4 5 5 5
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Votazione della Squadra per la Missione: Dopo una appropriata discussione, il Leader
richiede un voto sulle assegnazioni della Squadra. Ogni giocatore, incluso il
Leader, sceglie in segreto una Carta Voto. Quando tutti i giocatori hanno scelto la
loro Carta Voto, il Leader chiede che i voti vengano rivelati. La Squadra per la
Missione viene approvata se la maggioranza dei voti & affermativa e invece viene
respinta se la maggioranza ha rigettato le assegnazioni; un pareggio vale come
rifiuto. Se la Squadra per la Missione viene approvata, la partita continua nella
fase Missione. Se la Squadra per la Missione viene respinta, la Carta Leader passa
al prossimo giocatore in senso orario e la fase di formazione della Squadra viene
ripetuta.

Le Spie vincono la partita se vengono respinte cinque Squadre per la Missione in
un singolo round (5 votazioni fallite).

Ralph Paul Candice

BC F‘I I

Esempio: Il Leader passa le Carte
Squadra a Paul (se stesso) e a
Charles, quindi richiede la
Votazione.

Esempio: Paul, Charles, Candice e
Ian approvano, Ralph rifiuta - la
Squadra ¢ approvata, e la partita
continua alla fase Missione.
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Condurre la Missione:

Ogni giocatore appartenente alla Squadra per la Missione deve decidere in segreto
se sostenere o sabotare la Missione. Il Leader consegna ad ogni membro della
Squadra per la Missione un set di Carte Missione. Ogni giocatore in missione
sceglie una Carta Missione e la gioca a faccia coperta di fronte a sé. Il Leader
raccoglie e mescola le Carte Missione giocate prima di rivelarle. La Missione ha
successo solo se tutte le carte rivelate sono Carte Successo. La Missione fallisce se
sono state giocate una (o pitt) Carte Fallimento.

Nota: I membri della Resistenza devono scegliere la Carta Successo. Le Spie possono
scegliere sia la Carta Successo che la Carta Fallimento.

Nota: La 4° Missione in partite da 7 o pitt giocatori richiede almeno due Carte Fallimento
per il fallimento di una Missione.

Nota: E consigliato che le Carte Missione giocate e scartate vengano mescolate da due
giocatori differenti prima di essere rivelate.

Dopo che la Missione & stata completata, fai avanzare il Segnalino Turno fino al
prossimo spazio sulla Tabella. Piazza sullo spazio Missione un Segnalino Blu se la
Missione ha avuto successo e un Segnalino Rosso se la Missione & fallita. La Carta
Leader passa al prossimo giocatore in senso orario e inizia la fase di formazione
della Squadra del prossimo turno.

Esempio: Paul distribuisce a sé¢ Ralph Paul Candice
stesso e a Charles un set di due
Carte Missione. Paul sceglie la ; |
carta Successo e la piazza a N/
faccia coperta di fronte a sé,

Charles  piazza la carta R

Fallimento a faccia coperta di
fronte a sé.

lan a Charles r
.. Paul prende le due Carte Missione e le mescola prima di rivelare che la

Missione ¢ fallita.

NOTA: La presente traduzione non sostituisce in
alcun modo il regolamento originale del gioco.

Il presente documento ¢ da intendersi come un
aiuto per i giocatori di lingua italiana per
comprendere le regole di gioco.

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono
detenuti dal legittimo proprietario.

Fine della Partita:

La partita finisce immediatamente dopo che tre Missioni hanno avuto successo o
tre Missioni sono fallite. La Resistenza vince se tre Missioni hanno avuto successo.
Le Spie vincono se tre Missioni sono fallite.

Note:

L'informazione in The Resistance arriva a molteplici livelli. Il primo ¢ il quadro
delle votazioni dei giocatori, il secondo sono i risultati delle Missioni e il terzo
sono gli indizi che puoi percepire dall'interazione tra i giocatori. I membri della
Resistenza devono utilizzare tutte le informazioni a loro disposizione per
estirpare 'infestazione delle Spie.

Non ¢ facile rovesciare un governo potente. Ti puoi aspettare che le Spie
vinceranno per buona parte delle volte con le regole base, in special modo quando
si gioca con pil di 7 giocatori. Le Carte Complotto nell’espansione (inclusa) “The
Plot Thickens” forniscono informazioni aggiuntive per i membri della Resistenza,
e opportunita per le Spie per essere pill ingannevoli.

Varianti:
The Resistance & un gioco che dipende molto dal gruppo che lo gioca, prova a
sperimentare diverse varianti. Due varianti diffuse sono:

Mirare - 11 Leader propone sia la Missione che la Squadra. Ogni Missione pud
essere tentata una sola volta e la 5° Missione pud essere tentata soltanto dopo che
due Missioni hanno avuto successo.

Spie Cieche - Salta la fase di rivelazione delle Spie.
Puoi trovare dettagli aggiuntivi su queste e molte altre varianti all'indirizzo
www.IndieBoardsAndCards.com

Ringraziamenti:
Ideazione: Don Eskridge
Sviluppo: Travis Worthington
Design Grafico/Illustrazioni: Luis Francisco, Jordy Koop, Charles Rassmussen
Riconoscimenti: Un grazie a Brian Carpenter, Eric Hehl, Martin Burley per il
playtest e a Berkeley Boardgamers, Mike Lee, Pete Vasiliauskas per l'assistenza
allo sviluppo dell’espansione “The Plot Thickens”. Ringaziamenti speciali a Eric
Zimmerman, Katie Salen, Chris Jones, alla community di BGG, agli Eskridges,
Narae, Thomas e Jessica, DoPa, Team Don, e molti altri.
SE TI E PIACIUTO QUESTO GIOCO, PUOI TROVARE QUESTO ED ALTRI GIOCHI DI
PICCOLI EDITORI ONLINE ALL'INDIRIZZO WWW.INDIEBOARDSANDCARDS.COM
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THE PLOT THICKRENS

Un’espansione per The Resistance

“The Plot Thickens” (Il Complotto si infittisce) introduce le Carte Complotto. Queste
carte forniscono ulteriori possibilitd per scoprire o nascondere le affiliazioni dei
Personaggi.

Le Carte Complotto sono contrassegnate in modo da indicare quali carte sono incluse
nella partita a seconda del numero dei giocatori. Una partita con 5 o 6 giocatori utilizza
7 Carte Complotto; una partita con 7 o pu giocatori utilizza tutte le 15 Carte Complotto.
Le Carte Complotto non sono segrete e devono restare a faccia scoperta finché sono in
gioco.

Distribuzione delle Carte Complotto:

All’inizio di ogni turno il Leader pesca Carte Complotto (1 per 5-6 giocatori, 2 per 7-8
giocatori e 3 per 9-10 giocatori) e distribuisce le carte pescate agli altri giocatori (non a
sé stesso). Ricorda che ci sono solo 5 turni in una partita.

Giocare Carte Complotto:

Ci sono tre tipi di Carte Complotto. Le carte con il simbolo Leader (%) vanno usate
immediatamente e poi scartate, quelle con il numero “uno” (1) vanno tenute finché non
vengono usate, e una carta con un simbolo quadrato (M) che rimane in gioco per tutta
la partita. Se si verifica una situazione in cui possono essere usate pitt Carte Complotto,
la precedenza e l'ordine sono determinati dalla prossimita al Leader (iniziando dal
Leader e proseguendo in senso orario). Ogni giocatore ha una sola possibilita di giocare
una carta giocabile, un giocatore non pud passare e poi scegliere di giocare carte
successivamente nella stessa occasione.

Le informazioni ottenute dall’'utilizzo di una Carta Complotto possono essere discusse,
ma il Personaggio di un giocatore o le Carte Missione non possono mai essere mostrate
agli altri giocatori.

Descrizione dettagliata delle carte:
Overheard Conversation (Conversazione origliata) - Uso immediato - 1l giocatore a
cui il Leader passa questa carta deve guardare la Carta Personaggio di un
giocatore adiacente.

@ Opinion Maker (Opinionista) - Effetto permanente - 11 giocatore a cui il Leader

passa questa carta deve scegliere e rivelare la sua Carta Voto prima che gli altri
giocatori abbiano scelto le loro Carte Voto. Questa carta rimane attiva fino alla
fine della partita. Se sono in gioco due carte “Opinion Maker”, i giocatori devono
rivelare i loro voti simultaneamente.

A Establish Confidence (Instaurare fiducia) - Uso immediato - Il Leader deve
¥ mostrare la sua Carta Personaggio ad un altro giocatore.

7

Open Up (Confidarsi) - Uso immediato - Il giocatore a cui il Leader passa questa
o~ carta deve mostrare la sua Carta Personaggio ad un altro giocatore (incluso il
Leader).

carta pud usare questa carta per respingere una Squadra gia approvata (Voto

% No Confidence (Sfiducia) - Uso singolo - Il giocatore a cui il Leader passa questa
affermativo). Usare questa carta vale come una Votazione fallita.

Leader passa questa carta pud usare questa carta per esaminare una Carta

Missione giocata. Usare questa carta non richiede che un giocatore annunci il
suo utilizzo prima che vengano giocate Carte Missione, e non influisce sulla Carta
Missione giocata. Possono essere esaminate pit Carte Missione in un singolo turno, ma
non pitt di un giocatore pud esaminare la Carta Missione di un singolo giocatore per
turno.

8 Strong Leader (Leader carismatico) - Uso singolo - 11 giocatore a cui il Leader

ﬁ Keeping a close eye on you (Ti tengo d’occhio!) - Uso singolo - Il giocatore a cui il

passa questa carta pud usare questa carta per diventare il Leader. L'uso di

questa carta deve essere dichiarato prima che il Leader effettui qualsiasi

azione (pescare Carte Complotto o distribuire Carte Squadra). Quando una
carta “Strong Leader” viene giocata, non pud essere giocata un’altra carta “Strong
Leader” finché non si & tenuta una votazione.

questa carta pud usare questa carta per obbligare un giocatore a giocare la sua

Carta Missione a faccia scoperta. 1l giocatore che gioca questa carta deve
dichiarare il suo utilizzo e il giocatore bersaglio prima che ogni giocatore nella Squadra
per la Missione scelga la propria Carta Missione.

I ._.i In the Spotlight (Sotto i riflettori) - Uso singolo - Il giocatore a cui il Leader passa

cui il Leader passa questa carta deve prendere una Carta Complotto da un altro

. Take Responsibility (Assunzione di responsabilita) - Uso singolo - Il giocatore a
giocatore qualsiasi.

Esempio: Il Leader pesca “Overheard Conversation” e “Strong Leader”. Il Leader passa
“Overheard Conversation” a Deniz, che immediatamente la usa per guardare la Carta
Personaggio di Paula (che & seduta vicino a Deniz). Deniz pud fare qualsiasi dichiarazione (vera o
falsa) riguardo Uaffiliazione di Paula, ma non pud mostrare a nessuno (tranne che a sé stessa) la
sua Carta Personaggio. Il Leader passa “Strong Leader” a Charles, Charles non puo giocare la
carta immediatamente, quindi la conserva per giocarla in seguito.

FAQ: Posso introdurre nuovi giocatori subito al gioco avanzato? Si, non ¢’@ motivo per non
inserire nuovi giocatori in un gruppo esperto che giochi con le regole avanzate. Ma
sarebbe saggio non lasciare che un giocatore inesperto sia il primo Leader perché
sarebbe molto difficile se iniziasse il gioco come Spia.

Traduzione: Matteo Gazzato (nordestcowboy)
Revisione: Giammario Giannotti (Rayden)

NOTA: La presente traduzione non sostituisce in
alcun modo il regolamento originale del gioco.

Il presente documento ¢ da intendersi come un
aiuto per i giocatori di lingua italiana per
comprendere le regole di gioco.

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono
detenuti dal legittimo proprietario.
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