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Durch Die Wiste (Kosmos)

Un gioco di Reiner Knizia per 2-5 giocatori
Traduzione di Alessandro Mongelli

Scopo del gioco

Guidare saggiamente le vostre carovane per guadagnare il maggior numero di
punti.

Componenti

1 tabellone

170 cammelli (34 in ciascuno di cinque colori pastello)

5 cammelli grigi

30 cammellieri (6 in ciascuno dei cinque colori)

5 oasi (palme)

45 pozze d'acqua (15 in ciascuno dei tre valori: 1, 2 & 3 punti)
20 talloncini delle oasi (5 punti)

10 talloncini delle aree (10 punti)

10 talloncini delle carovane (5 da 10 punti e 5 da 5 punti)

Preparazione

Disporre il tabellone al centro del tavolo. Mostra il deserto inizialmente vuoto,
circondato da montagne e con un'altro piccolo gruppo di montagne al centro.
Nel gioco con quattro o cinque giocatori, viene utilizzato tutto il tabellone. Con
due o tre giocatori, la sezione piu piccola, delimitata da una riga scura, non
viene usata.

Ogni giocatore sceglie un colore e riceve i sei cammellieri corrispondenti ed un
cammello in ciascuno dei cinque colori pastello. In piu, ogni giocatore riceve
un cammello grigio.

| giocatori mettono i loro cammellieri su ciascuno dei loro sei cammelli. Ogni
giocatore pone Il cammelliere sul cammello grigio davanti a se per indicare il
proprio colore. Nel gioco con cinque giocatori, ogni giocatore restituisce un
cammello di colore diverso (ed un cammelliere) in modo che rimangano in
gioco soltanto quattro cammelli per ogni colore pastello.

Tutti i cammelli rimanenti sono divisi per colore e posti a fianco del tabellone.
Nel gioco con due giocatori, scartare dieci cammelli per ogni colore pastello.
Con tre giocatori, scartare cinque cammelli per ogni colore pastello. Quindi,
giocando in due, si usano 22 cammelli, in tre 26 cammelli, e in quattro o
cinque 30 cammelli in ciascun colore pastello.

Disporre le cinque palme in modo casuale sul tabellone sugli spazi con il
simbolo della palma.

Girare a faccia in giu le pozze d’acqua e mescolarle. Poi disporle a faccia in su
sul tabellone sopra gli spazi con il simbolo della pozza d’acqua e sugli spazi
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con il simbolo della palma rimasti liberi. Nel gioco con due o tre giocatori,
guando viene usata solo una parte del tabellone, le pozze d’acqua rimanenti
vengono riposte nella scatola.

Disporre i talloncini delle oasi, delle aree e delle carovane a faccia in su vicino
al tabellone

Il giocatore piu giovane inizia. Il gioco prosegue poi in senso orario.

Piazzamento dei cammellieri

Il gioco inizia con cinque turni di piazzamento, in cui i giocatori piazzano i loro
cammellieri sul tabellone. Con cinque giocatori, ci sono soltanto quattro turni.
Procedendo in senso orario, ogni giocatore piazza uno dei suoi cammellieri sul
relativo cammello su uno spazio vuoto del tabellone. | cammellieri possono
essere piazzati su tutto il tabellone, ma con le seguenti eccezioni:

e NON SU uno spazio che contiene una pozza d'acqua, un‘oasi o un altro
cammelliere,

e NON su uno dei sei spazi adiacenti ad un' oasi,

e NON suU uno spazio adiacente ad un altro cammelliere
(indipendentemente dal colore del cammello).

Nel primo turno di piazzamento, ogni giocatore deve piazzare un cammelliere
su un cammello di colore diverso, se possibile.

Quando tutti i giocatori hanno piazzato i loro cammellieri sul tabellone, i
giocatori iniziano ad allungare le proprie carovane.

Suggerimento: Un piazzamento attento dei vostri cammellieri é vitale per il
vostro successo nel gioco. Di conseguenza, nel vostro primo gioco, cercate di
distribuire i vostri cammellieri sul tabellone in modo equilibrato, e
possibilmente in zone dove non ci sono troppi cammellieri vicini.

Sviluppo delle carovane

D'ora in poi, nel suo turno ogni giocatore piazza due cammelli sul tabellone
(con I'eccezione del primo di questi turni - vedere la regola speciale sotto).
Inizialmente, un cammello viene piazzato adiacente al proprio cammelliere nel
colore pastello corrispondente. Successivamente i nuovi cammelli vengono
piazzati in uno spazio adiacente ad un altro cammello dello stesso colore
pastello appartenente al giocatore. In questo modo si formano e si allungano
delle carovane. Ogni giocatore tenta di sviluppare le sue carovane per
ottenere punti. | punti si ottengono nei modi seguenti:

occupando le pozze d'acqua,

raggiungendo le oasi,

racchiudendo delle aree e

avendo la carovana piu lunga in un colore pastello.

Il gioco termina quando viene piazzato l'ultimo cammello di un colore pastello.

Piazzamento dei cammelli
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Nel suo turno un giocatore prende due cammelli e li piazza su uno spazio
vuoto, 0 su uno spazio che contiene una pozza d'acqua. | due cammelli
possono essere dello stesso colore o di due colori diversi.

Un cammello deve essere piazzato su uno spazio adiacente ad un cammello
dello stesso colore che appartiene ad una delle carovane del giocatore
(identificata dal cammelliere del suo colore). Per esempio, un cammello blu
deve essere piazzato adiacente ad un cammello blu della carovana del
giocatore.

Quindi ogni giocatore possiede soltanto una carovana di ogni colore e tutti i
cammelli di quella carovana sono collegati fra loro.

Fra due cammelli dello stesso colore, ma appartenenti a due giocatori
differenti, deve rimanere sempre uno spazio, che non puo essere occupato da
nessun cammello di quel colore. Cioe un giocatore non puo piazzare un
cammello su uno spazio adiacente ad un cammello dello stesso colore che
appartiene ad un giocatore differente.

I cammelli possono essere disposti adiacenti a cammelli di un colore pastello
differente (indipendentemente dal proprietario).

Esempio: /l disegno mostra che il giocatore verde ha una scelta di nove spazi
su cui piazzare un cammello bianco. Il giocatore Verde piazza due cammelli
bianchi sugli spazi segnati da una X.

Regola speciale per il primo turno di gioco

Nel primo turno di piazzamento, i primi due giocatori possono piazzare
soltanto un cammello. In un gioco a due giocatori, questa regola si applica
soltanto al primo giocatore. Questo per impedire che i giocatori che iniziano
non godano di un vantaggio eccessivo.

Occupare una pozza d'acqua

Quando un giocatore piazza un cammello su uno spazio con una pozza
d'acqua rimuove la pozza d'acqua dal tabellone e la pone a faccia in su
davanti a se.

Raggiungere un’oasi

Quando un giocatore piazza un cammello su uno dei sei spazi vicini d'un’' oasi
(palma), prende un talloncino dell'oasi (del valore di 5 punti) e lo pone a faccia
in su davanti a se.

Se un giocatore piazza un altro cammello della stessa carovana adiacente alla
stessa oasi, non riceve un altro talloncino dell'oasi. Ogni carovana puo
ottenere soltanto un talloncino per ogni oasi. Tuttavia, un giocatore puo
raggiungere parecchie oasi con un carovana, otenendo un talloncino dell' oasi
per ciascuna.

Se un giocatore raggiunge in seguito la stessa oasi con una carovana
differente, riceve un altro talloncino dell'oasi.
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Naturalmente, piu giocatori possono collegare le loro carovane alla stessa oasi
(anche con cammelli dello stesso colore pastello), ed ottenere cosi un
talloncino dell' oasi.

Esempio: Il giocatore rosso non puo piu raggiungere l'oasi con la sua
carovana blu pastello. Tuttavia, puo raggingerla con la sua carovana viola
pastello.

Suggerimento: State sempre attenti alle carovane degli avversari, altrimenti
rischiate di essere esclusi dal raggiungimento di un‘oasi! Ricordate sempre
che non potete estendere la vostra carovana su uno spazio adiacente ad un
altra carovana dello stesso colore pastello.

Racchiudere un'area

Quando un giocatore piazza un cammello in modo da racchiudere un’area di
uno o piu spazi con cammelli dello stesso colore pastello, ottiene il possesso
di quell’area. Le seguenti regole si applicano:

« Il giocatore deve piazzare i cammelli di un colore pastello in modo tale
che, con l'aiuto del bordo del tabellone o delle montagne al centro,
formino una catena ininterrotta.

« E possibile racchiudere una zona soltanto con i cammelli, senza I' aiuto
del bordo del tabellone o delle montagne al centro.

o Non e possibile racchiudere una zona per mezzo di carovane di colori
pastello differenti.

e La zona racchiusa non puo contenere altri cammelli (indipendentemente
dal proprietario).

e Se la zona racchiusa contiene delle pozze d’acqua, il giocatore le
rimuove immediatamente e le pone a faccia in su davanti a se senza
bisogno di occuparle con uno dei suoi cammelli.

e Se la zona inclusa contiene delle oasi che ancora non sono state
raggiunte da un cammello della carovana che le racchiude, il giocatore
ottiene immediatamente i rispettivi talloncini dell’oasi senza bisogno di
raggiungerle con una delle sue carovane.

o Nessun altro giocatore puo in seguito piazzare cammelli in una zona
racchiusa.

Esempio: L’area non é ancora racchiusa. E circondata da due diverse
carovane appartenenti al giocatore blu. Il giocatore Blu piazza due cammelli
viola pastello e racchiude l'area. Riceve le due pozze d'acqua ed un talloncino
dell' oasi.

Suggerimento: Racchiudendo le aree, si ottengono punti aggiuntivi. Prima
prendendo le pozze d'acqua ed i talloncini delle oasi e poi aggiungendo i punti
per l'area racchiusa alla fine del gioco. Cercate sempre di impedire ai vostri
avversari di racchiudere aree di grandi dimensioni.

Fine del gioco e calcolo dei punteggi

Il gioco si conclude quando, al completamento del turno di un giocatore,
l'ultimo cammello di un colore pastello & stato piazzato sul tabellone. A questo
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punto, per ciascun colore pastello, si determina il giocatore che ha la carovana
piu lunga in quel colore. Questo giocatore riceve il talloncino della carovana da
dieci punti per quel colore pastello. Se ci sono due o piu giocatori alla pari per
la carovana piu lunga di un colore pastello, ciascuno di loro riceve un
talloncino della carovana da cinque punti. Il talloncino da dieci punti di quel
colore non viene assegnato.

Suggerimento: Accertatevi sempre, durante il gioco, di avere la carovana piu
lunga in uno - o anche in due — colori pastello. Tenete d’occhio i giocatori che
possono rappresentare il pericolo maggiore ed allungate le vostre carovane di
conseguenza. Una carovana non deve essere particolarmente lunga per
vincere il talloncino — solo un po’ piu lunga di quelle dei vostri avversari!

Poi si calcola il valore delle zone racchiuse da ogni giocatore: si assegna un
punto per ogni spazio vuoto racchiuso dalla carovana (escludendo gli spazi
con il simbolo della palma). Questi punti vengono assegnati con l'aiuto dei
talloncini delle aree (del valore di dieci punti) utilizzando, se necessario, anche
altri talloncini o le pozze d’acqua per ottenere il punteggio esatto.

Alla fine, ogni giocatore somma il valore dei suoi talloncini. Il giocatore con il
totale piu alto vince. In caso di parita il gioco ha piu di un vincitore.
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