di Manfred Schiiling

Materiale di gioco

| tavola da gioco 121 tessere con punti-valore
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Lo scopo del gioco ¢ di riuscire a posizionare il maggior numero possibile di tessere, la somma dei punti-valore delle quali
risulti essere ,,10%, ,,11“ oppure ,,12% solo queste sequenze apportano punti-premio.Vince chi alla fine del gioco ha
accumulato pit punti-premio.
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Descrizione

Il giocatore che ¢ di turno pesca due tessere dal sacchetto di stoffa e le posa, rispettando ben determinate regole, sulla
tavola da gioco. Nella maggior parte dei casi queste apportano dei punti-premio, che vengono notati sul blocchetto-
punteggio. Alla fine del gioco, chi ha accumulato pili punti-premio ¢ il vincitore.

Preparazione al gioco

La tavola da gioco viene posta al centro del tavolo, le tessere nel sacchetto di stoffa e ben mischiate. Ogni giocatore riceve ]
un foglio del blocchetto-punteggio ed una matita.

—_— Inizio del gioco
Per determinare chi inizia il gioco, ogni giocatore estrae una tessera dal sacchetto di stoffa. Il giocatore che ha estratto la
tessera con i punti-valore piu alti, inizia il gioco. Nel caso piu giocatori avessero estratto tessere tutte raffiguranti il numero
massimo di punti-valore, questo procedere dovra continuare fino a che un giocatore, per eliminazione, non risulti essere il
vero iniziatore del gioco. Quest’ultimo si tiene la sua tessera con i punti-valore piu alti (tutte le altre vengono rimesse nel
sacchetto di stoffa) e ne estrae altre due dal sacchetto. Dispone quindi le sue tre tessere al centro della tavola da gioco,
facendo attenzione a coprire la casella rossa.
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Si gioca in senso orario. |l giocatore che € di turno estrae due tessere dal sacchetto e le posa sulla tavola da gioco. Cosi
facendo si deve tentare di posare le tessere da gioco in modo tale da formare delle sequenze, sia orizzontalmente come

pure verticalmente, con delle somme di ,,10%,,1 1*“ oppure ,,12* punti-valore, poiché solo in questo modo si guadagnano dei
punti-premio.Vengono sempre conteggiati tutti i punti-valore delle tessere posate in modo consecutivo, in una cosiddetta
sequenza. Per un totale di punti-valore “10” si riceve un punto-premio, per un totale di punti-valore “I 1” si ricevono due

punti-premio e per un totale di punti-valore “12” se ne ricevono tre; inoltre si &

€ autorizzati a segnare una crocetta nella

colonna x2 quando si pone una tessera su una casella chiara. Maggiori spiegazioni a questo riguardo si trovano a pagina 5.

Per poter sistemare le tessere bisogna rispettare le seguenti regole:

I. Una delle tessere deve essere posta sul via (casella rossa).

Andrea estrae una tessera . | suoi punti-valore
risultano essere i pit alti; ha quindi il diritto
d’iniziare il gioco. Estrae quindi un’altra tessera
ed infine una terza . Posa la tessera sulla
casella rossa e le due tessere con punti-valore
cinque in modo da ottenere una sequenza di
,,10“ ed una di ,, I 1 si aggiudica inoltre due
crocette nella colonna ,,x2“.
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2. Tutte le tessere seguenti dovranno venir posate fianco a fianco con quelle gia sulla tavola.

3. Non sono permesse sequenze con punti-valore maggiori o uguali a ,,13*.

Beate estrae la tessera E e la tessera .

Posa la tessera in modo da ottenere un
punteggio ,,da 10“ ed uno ,,da | |*“. Non puo
quindi piu posare la tessera E , altrimenti
otterrebbe una sequenza con punteggio di,,|3“ o
piti. Tiene quindi la tessera E per il prossimo
turno, mettendola coperta vicino a lei.
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4. Sequenze con punti-valore di ,,9“ o meno sono permesse (non apportano pero alcun punto-premio).

5. Se e possibile, entrambe le tessere devono sempre venir posate sulla tavola da gioco (anche se non apportano
punti-premio - per le eccezioni vedi sotto)

6. Entrambe le tessere estratte possono venir posate sia singolarmente che in sequenza.

7. Una tessera puo venir posata su una casella chiara solamente se grazie a questa

tessera o a entrambe le tessere estratte si ottiene un ,,10%, ,,1 |

Eccezione: se si &

oppure un ,,12%

& impossibilitati a posare una tessera su una casella scura, allora

bisognera posarla su una chiara, anche se non si otterranno punti-premio — neanche

una X potra venir conteggiata.
Andrea estrae una tessera D e una tessera

D . Posa le tessere in modo da conteggiare due
,da [2“ e una x nella colonna ,,x2“.
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Eccezione alla quinta regola di sistemazione della tessere

E possibile che un giocatore decida di posare solamente una o addirittura nessuna delle due tessere estratte; preferisce
tenerle coperte vicino a sé per il suo prossimo turno. Con la mossa successiva, se dispone ancora di due o piu tessere, egli
valuta se & possibile piazzarne una o anche di pit. In caso affermativo pud non estrarre un’altra tessera, ed eseguire la sua
mossa con il piazzamento delle tessere gia in suo possesso. Se tuttavia dispone di una sola tessera, oppure pur disponendo
di due o piu tessere non puo effettuare nessun piazzamento, allora ne deve estrarre una nuova. Se a questo punto € in
grado di piazzare, allora puo utilizzare tutte le sue tessere, anche se sono piu di due.

Beate estrae solamente una tessera E . Si ritrova

ora con due tessere E da posare. Le posa !nTHE Heode-

entrambe, senza perd annotare alcun punto- F RO 1@ 124] Bones Total
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Andrea estrae una tessera D e un‘altra . Si ritrova ora con piti possibilita:

oppure
possibilita B: posa le
tessere in modo da

possibilita A: posa le
tessere in modo da
ottenere un punteggio
di 11 it ottenere una sequenza
i ,,] 1 e una x sotto

- »da 10“ e una ,,da
X2 Per la tessera

non riceve alcun

punteggio;

12 e una crocetta

nella colonna ,,x2°.
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Per la valutazione valgono le seguenti regole:
I. Ogni giocatore annota sul suo foglio-punteggio i punti-premio ottenuti dalla sequenze delle sue tessere appena giocate.

2. Le annotazioni devono essere effettuate in continuita, senza interruzioni, riga per riga, dall’alto verso il basso.

Iu

3. Posando una sequenza ,,da |10 sulla tavola da gioco si guadagna | punto-premio, ,,da | I 2 punti-premio ,,da 12 4

punti-premio.
4. | punti-premio ottenuti vengono annotati sul blocchetto-punteggio nella colonna corrispondente.
5. Sequenze con punti-valore inferiori al 10 possono venir posate sulla tavola, non apportano pero alcun punto-premio.

6. Se un giocatore occupa una casella chiara (= ,,casella misura doppia“) sulla tavola da gioco, allora deve formare con
una tessera oppure entrambe le tessere una sequenza ,da 10% ,,da | | oppure ,da 12 Sul blocchetto-punteggio
annota nella colonna ,,x2 una crocetta, nel quadratino libero piu in alto. Durante lo stesso turno & possibile annotare
due crocette nella colonna ,,x2*; queste verranno annotate una sotto I’altra.

Attenzione: posando una tessera all’inizio del gioco sulla casella rossa ci si aggiudica pure una crocetta nella colonna
,»X2%, purché si posi almeno un ,,10%.
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7. Se un giocatore raggiunge durante il suo turno pit punti-valore uguali (ad es. due ,,da 12%), allora pu6 annotare tutti i punti-
premio (ad es. due volte 4 punti-premio = 8 punti-premio nel quadratino libero pit in alto, sotto la colonna ,,12 (4)%).

8. Completando un’intera riga in senso orizzontale sul blocchetto-punteggio - quando sia la colonna ,,da 10% che quella
»da |1 e che quella ,,da 12* sono piene - il giocatore si aggiudica i punti bonus gia stampati sul blocchetto. In man-
canza di una registrazione, non si ottiene alcun punto bonus.

9. Se vi sono delle righe che contengono anche una ,,crocetta x2%, allora tutti i punti-premio di quella riga, sia essa com-
pleta oppure incompleta, valgono il doppio.

10. Se un giocatore alla fine del gioco possiede ancora delle tessere coperte vicino a lui, i punti-valore di quest’ultime ven-
gono dedotti dalla somma totale dei suoi punti-premio (annotare i punti-valore nel quadratino ,,minus* sul blocchetto
dei risultati).

Consiglio: facendo le somme ci si rende subito conto che non & poi cosi importante realizzare tanti |2. Importante & inve-
ce, per giocare bene , quando si puo dall’alto verso il basso conteggiare il maggior numero possibile di righe complete, realiz-
zate regolarmente ed in modo equilibrato il piu possibile verso il basso, per beneficiare dei punti bonus, e di aver potuto
iscrivere possibilmente tante crocette x2.

Fine del gioco

Il gioco termina quando un giocatore estrae I'ultima tessera dal sacchetto di stoffa. Lui puo terminare il suo turno normalmente
(anche se ha estratto e puo di conseguenza giocare solamente una tessera). In seguito vengono addizionati i punti-premio riportati
sul foglio del blocchetto-punteggio (ev. sottratti i punti minus).Vince il giocatore con il maggior numero di punti-premio. In casi rari,
il gioco puo gia terminare prima, quando a nessun giocatore & piu possibile posare la sua tessera.

In questo caso tutte le tessere ancora presenti nel sacchetto di stoffa dovranno venir estratte a turno, fino a che il sacchetto risulti
vuoto. Tutte le tessere che non sono state posate vengono conteggiate quali punti minus.

Esempio di un conteggio finale. Andrea possiede una tessera coperta |;*;| che si trova vicino a lui:
IATRE ...
IEE LT |1(-'-u_m=_m:.l:
¥ 1 2 8 31 28| (=(1+2+8+3)x2=28
¥ 1 2 & 3 20| (=(1+2+4+3)x2=20)
lx 1 2 & 3 20|
| ¥ 2 2 8|3 30|
| X 1 & & s M|
(K 1 2 8 4 30
(K 1 2 B 4 30
¥ 1 2 & s 22| . . i .
Iy 1 2 & s 28] Variante per giocatori esperti
[x 1 2 & s 24|
[ 7 2 & 8| 2] Se desiderate giocare ZATRE in 4
[ 1 2 & & 2| oppure 6 persone, potete formare
[ x 71 b & 10| (=(1+49x2=10) delle coppie che si affrontano a vicenda.
[ 1 § & 5| (=1+4=5) Questo modo di giocare richiede una
& &£ 5| strategia completamente nuova: i com-
& & 5| ponenti delle coppie siedono fianco a
[ & g | fianco. Entrambi i giocatori estraggono
/\/\/\/\/\/ due tessere a testa dal sacchetto. |
//\/\/ partner possono consultarsi sul modo
[ T Mims - | 5 | migliore di piazzare le tessere. | risultati
Grand Tatal 324 | vengono iscritti uno dopo l'altro, di
{ seguito, su un foglio comune.

Ha acquistato un vero prodotto di qualita. Dovesse ugualmente sussistere motivo di
reclamo, puo rivolgersi direttamente a noi.
Volentieri risponderemo ad eventuali domande.
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