Giocatori: 3 — 6 persone, Etd: dui 10 unni in su, Durata: cu, 45 minuti

6 bussolotti, 30 dadi, 20 gettoni 18 carte tavolino
6x tavolino A, 6x tavolino B, 6 x tavolino C
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36 carte gioco dorso
6x 15.000, 5x 20.000, 5x 25.000, 4x 30.000, 4x 35.000 6x duello 6x yettoni

3 tavolini 6 basi per tirare i dadi

Idea del gioco
In ogni turno di gioco oyni singolo giocutore deve decidere (in seyreto) se vuole giocure di
tavolino A (Atluntic) al tavolino B (Baullroom) o dl tavolino C (Cueser’s). Ad oghi favolino pud
vincere infine soltunto il giocutore che udempie le rispettive condizioni (Minimo tre dudi
ugudli (iris), sculu, punti dei dudi muss. 11) — e per ognunu hu fre tentativi a sua disposizione.
Se dllo stesso tavolino vi sono pit di un ygiocutore che tirano u dudi, dllora per svuotare il
favolino bisognu hon soltunto udempiere lu rispettiva condizione, mu otftenere inolire un
miglior risultato rispetto di propri concorrenti. A parte di soldi si possono intuscure unche dei
ygettoni che servono per fure ulteriori tiri, e si possono sostenere dei duelli con i concorrenti.

Alla fine vince il giocutore che dopo 12 turni possiederd il magygior denaro.




Preparativi
| fre tavalini (A, B, C) vanno posti aperti ul centro tavolo. Ogni giocutore oftiene un busso-
lotto, 5 dudi e unu buse per i dudi, inolire 3 gettoni che depone duvanti u se.

Da ricordare: oyhi gettone simbolegyiu un tiro in piu Materiale per ogni giocatore
che puod essere eseguito durante il gioco, inoltre, dllu
fine del gioco oyhi yettone vaule 50004. Il resto dei yet-

foni viene messo come riserva u disposizione di tutti.
Ogyni yiocutore riceve 3 curte tavolino, unu con lu scrit- . [Tt
fa A, una con B e unu con C. Le 36 curte gioco ven- ﬂ
goho Mmischiate e messe sul tavolo come muzzo

coperto. | dudi, bussolotti, curte tavolini e busi restanti ﬁ ' I =
noh servono pill € vengoho rimessi hellu scatola,

Avvertenza: nel gioco vengonho ragyiunti dei risultati che si conoscono per esempio dal
Poker e du dlcuni giochi a dudi. Per chi hon conosce le singole espressioni come ud esempio
full house oppure sculu grande € meglio dure uno sguardo dlla descrizione dlla fine di yuesto
regolumento. Il regolumento descrive primu il gioco in 4-6 e infine il gioco per 3 giocutori.

Svolgimento del gioco [4 - 6 giocatori]
Oyni turno di gioco € composto di 4 fasi che vengono percorse una dopo |'dltra:
Fuse 1: scoprire tre curte ygioco e spurtirle sui tre tavolini
Fuse 2: tfirare i dudi
Fase 3: svuotare i tavolini
Fase 4: sostenere dei duelli
Vengonho yiocdati 12 turni — guindi fin quando tutte le 36 carte hon saranno state spartite
sui favolini.

Fase 1

Un giocutore yuulunyue prende le prime tre curte dul muzzo e le pone dperte sui tre
tavolini — la prima carta sul favolino A, la secondu sul favolino B e la terza sul tavolino C.

Ricordate: durante |a partita alcuni tavolini vengono sgombrdati, dltri ho. Se su un tavolino
Vi sono uncora carte del furho precedente, o huova carta viene semplicemente uggiunta
ad esse. Su uh tavolino possono yuindi benissimo accumularsi varie carte.

Esempio: Giulia scopre tre caurte. Essu pone lu prima (25.0004) sul tavolino A, lu secondu (2
gettoni) sul tavolino B, la terza (15.000¢) sul tavolino C.

Awviso: se hel primissimo turno si scopre unhu carta duello, questi va huovamehte mischiata
hel mazzo. Al suo posto viene scopertu unha huova cdrta e posta sul rispettivo tavolino.

Fase 2

Ogni giocutore prende i suoi 5 dudi e procede dl primo fentdativo, e precisamente tutti i
giocutori confemporaneamente: mettere i dudi hei bussolotti — agitare — clac — guardare
softo il proprio bussolotto.

Attenti: non dlzate il bussolotto in modo du rivelare agli dltri il proprio firo!




Adesso il singolo giocutore deve decidere in segreto u yudle tavolino giocare. A yuesto
fine edli si decide per unu delle sue tre curte favolino e la pohe coperta davanti d se.
Appenu ognuno uvrd deposto una sud curta tavolino, tdli carte vengono scoperte con-
femporaneumente e guindi riveluto chi giocu u quale tavolino.

Esempio: Giulia ha deposto la carta tavolino A - lei quindi giocu (du sola) dl tavolino A.
Cuterinu, Franco e Puolo hanho deposto lu curta B e giocuno dl tavolino B. Susannha ha
deposto lu carta C e giocu (du sola) dl tavolino C.

Adesso futti alzano dllo stesso tempo il loro bussolotto, in modo che tutti possano vedere
i singoli tiri.

Poi i giocutori procedono contemporaneamente dl loro secondo tentativo, poi di nuovo
contemporaneamente dl terzo tentativo (v. unche ,Particolaritd nei tir*).

Importantissimo: primu di oghi tiro (cid vale per tuttu la durata dellu partital) un giocutore
ud scedliere liberamente se vuole rilunciare tuttii 5 dudi oppure yuunti ne vuole ,lusciure
stare™, Pud cerfumente unche luscidre stare fufti i 5 dudi e rinunciare ud un fentutivo. La
rinuncia ad un tentativo deve essere espressa chiaramente e ad dlfa voce, e prima che
futti gli alfri rilancino i profpri dadi.

Se un ygiocutore (dopo che tutti hanno concluso i loro 3 tentativi) non € ancora contento
del suo risultuto, edli pud procedere ud un firo in pit pugundo con un yettone. Oyni
yiocutore pud certumente avere dei tentutivi in pil - ognhuno costa un yettone (v.
,Particolaritd nei firi*).

Esempio: Giulia, dl tavolino A, ha offenhutfo dopo il suo terzo tentativo due 6, due 4 e un 2.

Pagu quindi uh getffone e procede ud uh huovo tentdtivo. Lei luscia stare | 6 e i 4 e rimette
il 2 hel bussolotto. Tira uh 4 e ottiene cosi uh full house.

Fase 3

Appenu tutti hanno concluso i loro tiri (cioé i 3 tentatvi pit eventudi tiri in pid), i tavolini
vengonho svuotdti, prima il tavolino A, poi B, poi C.

e Chi si & deciso per il tavolino A lo pud svuotdre solfunto se ha tirato minimo un tris.
Attenti: unche un yuurtetto, un yuintetto e un full house contengono un tris — anche essi
adempiono lu condizione.

Se vi € piu di un yiocutore dl tavolino A e tutti adempiono la condizione, dlloru il
tfavolino lo libera soltunto colui che (secondo la gradudtoria dei risultati) ha il miglior
risultato: yuintetto - quartetto = full house-> fris.

e Chi si & deciso per il tavolino B lo pud svuotare soltatno se ha unu scala piccola o unu
scala grande. Se vi sono pid yiocutori che udempiono ciod, dlloru il tavolino lo svuotu chi
hd la scala migliore (secondo la graduatoria dei risultati):

sculu grande (2 - 6) - scula grunde (1 - 5) - sculu piccola(3 - 6) - ecc.

e Chi si € deciso per il tavolino C o puod svuotdre soltanto se i punti dei suoi dadi arrivano
a massimo 11 (guindi 11 o di meno!). Se vi & riuscito pit di un giocutore, dllord il favolino
lo libera colui che ha il minor humero di punti (v. anche ,Particolaritd nei tiri™).




Colui che svuota un tavolino oftiene tutte le carte gioco (yettoni, duello, denaro) che si tro-
vano su tale tavolino.

o |l giocutore pone tutte le curte denuro uperte ed unu uccunto dll’alfra duvanti u se.

e Se su unu curtu sono stumputi dei gettoni, dllora il giocutore riceve 2 gettoni dallu riserva,
Poi tale carta viene scartata.

e Se su unu cartu vi e scritto duello, dllora il giocutore sosterrd con essa un duello in fase 4.
Dopo il duello la curta viene scartata,

Importante: se un tavolino non viene svuotato, tutte le carte rimangono |i.

Due esempi per come svuotare i tavolini:

Franco

Caterina

Tutti i giocatori hahho gic eseguito il loro terzo tiro. Paolo e Franco si sono decisi per il
tavolino A. Tutti e due adempionho la condiziohe (tris). Siccome il quartetfo di Paolo
(secohdo lu gradudatoria dei risultati) € migliore del tris di Franco, Paolo svuotd il tavolino A.

Giulia e Cuterina hanno scelto il tavolino B. Dato che la scula piccola (3-6) di Caterina &
Mmigliore della scala piccola (1-4) di Giulia, Caterina svuotd il tavolino B.

Susunhnau giocu dl tavolino C. Dato che arriva a 12 punti, hon adempie lu condiziohe
(muss. 11). Il tavolino C hon viehe svuotdto.

Susanna Franco

Caterina

Franco e Giulia hannho scelto il tavolino B. Giulia adempie Ia condizione (uhd scala), Frahco
ho. Giulia svuotda il tavolino B.

Puolo, Susuhhu e Cdaterina hannho scelfo il tavolino C. Tutti adempiono Ia condizione
(mauss. 11 punti. Paolo ha 11 punti, Susanha he ha 8 e Cuterina he ha 9, Susahha ha il
minor humero di punti e svuotad il tavolino C.

Dato che hessuho ha scelto il tavolino A, questi hoh viehe svuotdto.




Fase 4

Ogni giocutore che ha davanti a sé uha carta duello deve adesso sostentere un duello
coh uh cohcorrehte di propria scelta, Se vi soho piu giocatori con uha carta duello, dll-
oru il giocutore che hu piu dendro sostiene per primo il suo duello (e in caso di paritd di
dendaro ihizia il giocatore col tiro pia alfo hel turno presente). Egli sceglie d proprio piccere
uh conhcorrente e sostiene il suo duello. Poi segue il giocutore dl secohdo posto per quantitc
di dendro e sostiene il suo duello, ecc.

Se uh giocdutore possiede varie carte duello, dllora egli sostiehe uh duello dopo I’dltro,
unho per ogni carta. All’inizio di oghi duello egli puo scegliere liberamente quale cohcor-
rente sfidare.

Dopo il duello la carta duello viene scartata,

Svolgimento di un duello:

Il giocutore con lu carta duello dice chiurumente e ad dlta voce yuule concorrente
vuole sfidure. Il pudrone dellu cartu duello deve inizire e procede dl suo primo tenta-
fivo: mette i 5 dadi hel bussolotto — lo ayitu — clac — dlza il bussolotto. Poi segue |'avversario
col suo primo tentutivo (con 5 dadi), dopo di che segue di huovo il pudrone dellu carta
duello col secondo tentativo, ecc. fin yuaundo ognhuho hon ubbiu eseyguito i 3 tentutivi.
Se un ygiocutore rinunciu ud un tentutivo, tule tiro non pud essere ripetuto pid tardi.

Avviso: anche in un duello si possono aucyuistare con i gettoni dei tiri in piu, sempre dopo
il ferzo tentdtivo, e unche in tdle cuso i giocutori si alternano.

Colui che dopo i 3 tentdtivi (it eventudili firi in pid) presenta il Miglior risultato secondo la
graduatoria vince il duello. Mu aftenzione: se i due concorrenti dovessero avere esutta-
mente lo stesso risultato (cioe tutti i 5 dudi mostrano precisamente dli stessi humeri
dell’'avversario), perde il giocutore con la carta duello.

e Se il pudrone dellu curtu duello vince il duello, eyli deve prendere lu curtu denuro pid
dltu (precisumente unu) del suo concorrente e deporrla upertu davanti u se.

o Se il giocutore sfiduto vince il duello, hon succede nullu — il giocutore hu, per cosi dire,
difeso la suu proprietad.

Alla fine di un turno devono esservi soltanto carte denaro davanti ai giocatori.

Poi viene eseguito un huovo turno, nello stesso modo come sopra descritto.

Fine del gioco

|l gioco termina dopo 12 turni in totale, e cioé dopo che tutte le 36 curte gioco sono
state scoperte e spartite sui tavolini. Vince il giocutore col mugygior dendro. Se piu yio-
cutori dllo stesso tempo dovessero avere la massimu sommu di denaro, dllora tra di loro
vince colui che ha il magygior humero di carte di 35.0004 . Se unche in tul cuso dovesse
esservi pureyyio, decide il humero delle curte di 30.000¢ , ecc.

Per 3 giocatori

Soltanto i tavolini A e C servono e vengoho esposti. Ogni giocutore oftiene solfunto unu
curtu tavolino A e unu curta tfavolino C. Ddlle 36 curte del muzzo coperto vengoho scur-
fute accidentalmente 12 carte e messe du purte in modo coperto. In ogni turno vengono
scoperte soltunto 2 curte dul mauzzo e spartite sui due tavolini. Il resto dello svolgimento &
ugudle dlla versione soprustunte.,




Particolarita nei tiri
Se dllo stesso tavolino piu ygiocutori udempiono le condizioni uvendo confemporuneu-
mente lo stesso miglior risultato, dlloru tali giocutori devono sostenhere un duello. |nizia il
giocutore che hua pit denaro. Il vincitore del duello svuotu il tavolino.

Se dl tuvolino B pit giocutori ragyiungono lu stessu sculu piccolu, dllora decide il yuinto
dudo pit ulto, p.es.: 1,2, 3, 4,4 & migliore di 1,2, 3, 4, 2.

Se dl tavolino C pit giocutori presentano contemporanedmente | stessa somma di punti
iU bussu, dllora vince colui che ha piu 1. Se unche lu yuuntita dei 1 dovesse essere
ugudle, dlloru decide la guuntitd dei 2, ecc., p.es.: 1,1, 1, 3,4 & migliore di 1, 2, 2, 2, 3.

In fuse 2 i firi vengono eseyuiti sempre contemporuneumente. Se ad uh tavolino vi sono
pit giocatori che hon si mettono d’accordo su chi rimette per primo i suoi dadi hel
bussolofto, dllora fra diloro dovrd iniziare colui che possiede il maggior dendaro, poi seguo-
no gli dltri a giro (in cuso di paregyio inizia il giocatore col miglior tiro momentaneo).

Un tiro in pili: dopo che tutti i giocutori hanno effettuato i loro 3 fentativi, | giocutori vengono
chiesti se vogliono fare un tiro in pid. Prima viene chiesto il giocutore col magyior denuro
(in cuso di pureygyio colui fra di loro che per il momento ha il miglior risultato), poi gli aliri
u yiro. Chi vuole eseguire un firo in pid mette un suo yettone nellu riservau. Dopo che futti
sono stuti chiesti, i giocutori che hunno pugdto il yettone eseguono contemporuneu-
mente il loro tiro. Poi viene chiesto huovumente d futti se voyliono eseyuire un huovo firo,
e si procede come uppenu descritto. Cid si ripete fin yuundo futti noh rinunciuno ud un ulte-
riore tiro — e dllora si conclude |u fuse 2.

Se un yiocutore trovu sotto il suo bussolotto dei dudi sovrapposti, egli mostra la ,torre®
agli dltri giocutori e ripete il tiro con solo yuesti dadi.

Graduatoria dei risultati
Quintetto: Cinque dadi dello stesso numero. Cingue 6 sono Mmigliori di cingue 5, ecc.

Quartetto: Quattro dadi dello stesso numero. Quutiro 6 sono migliori di quutiro 5, ecc. In cuso di pureyyio
decide il yuinto dudo piu dlto.

Scala grande: 1,2,3,4,5 oppure 2,3,4,5,6.2-6¢€ migliore di 1-5.
Full house: Tris e coppia. |l fris pit ulto decide. In cuso di pureyyio del tris, decide lu coppiu piu dlfa.

Tris: Tre dadi dello stesso numero. Tre 6 soho Mmigliori di fre 5, ecc. In cuso di pureyyio decide il humero
pit alto deyli alfri due dudii.

Scala piccola: 1,2, 3, 4 oppure 2, 3, 4,5, oppure 3, 4,5, 6. Vule: 3 -6 € migliore di 2 - 5, e yuesti € migliore di
1-4. In cuso di puregyio decide il yuinto dudo piu dlfo.

Doppia coppia: Due coppie. Lu coppiu muyyiore decide, p.es.: 6, 6, 3, 3, 1 & migliore di 6, 6, 1, 1, 5, e yuesti &
migliore di 5, 5, 4, 4, 3. In cuso di doppie coppie identiche decide il yuinto dudo piu dlto.

Coppia: Due dadi dello stesso numero. Due 6 sono migliori di due 5, ecc. In cuso di pureygyio decide il terzo
dudo muyyiore, se unche yuesti € identico ulloru decide il yuurto dudo, ecc. Es.: 6,6, 5,4, 1 &
migliore di 6, 6, 5, 3, 2.
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