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* —— Fine della partita —— »

Quando i giocatori non hanno piu tessere da collocare,

Esempio di fine partita:

Collezione di Silvia:

*——  Varjani, —————*

99,

Variante “Indovino”: I giocatori scelgono e muovono la loro

tessera contemporaneamente. Quindi la regola di priorita nella

riordinano la propria collezione di tessere in gruppi di scelta della tessera 1 non si applica pii1, ma solo quella.

portafortuna identici, dal piu frequente al meno frequente.

In caso di parita per il numero di portafortuna presenti, il
gruppo con il maggior numero di punti presenti sui dadi deve
essere posizionato per primo.

La medaglia puo quindi rimanere tra i giocatori che continuano
a girarla sul suo altro lato a ogni turno, senza pero passarsela.

Variante adatta ai piu piccoli: Rimuovere la medaglia
portafortuna dal gioco.

Ogni giocatore, nel suo turno, colloca semplicemente una tessera
nellalinea centrale. Quindi, i numeri delle tessere non contano piit.

10 punti 4 punti

S '
* Moltiplicazione della fortuna! * Tl oo i ottere

Calcolare il punteggio di ogni gruppo moltiplicando lasomma
dei punti presenti sui propri dadi per il numero di tessere,
poi sommare i risultati per ottenere il punteggio finale.

40 + 14 + 8 = 62 punti

Collezione di Giacomo: —_— .
. Esempio:

Queste 3 tessere & ; " =4 | ! o o B - L
b, valgono & | '; I - L . oy Te S
complessivamente fL %3 a F : i : ¥ .

5 ; . Una ventiduesima tessera “promemoria”
i' 9 punti, quindi Trifoglio Ganesh Nazar Ferro di Scarabeo per tenere traccia di chi aveva la tessera 1
| faranno ottenere Queste 2 tessere Cavallo e la tessera 21 all'inizio della partita.

L 3 tessere x 9 punti = 27 punti. valgono @ 2 ©

complessivamente — Obiettivo del Gioco ——

Collezionare portafortuna identici
per ottenere il massimo dei punti.

21 tessere numerate su
cui sono raffigurati
2 portafortuna e 1 dado

6 medaglie
portafortuna
esistenti!
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4 punti
Le tessere con il portafortuna Ganesh 5 il 4 tessere 1 tessera
ven : hé 4 punti, quindi
k. vengono raggruppate per prime perché questo _ .
4 portafortuna & il pitl frequente, a paritd con fanno ottenere . 40+15+4 =359 punti
Y il Trifoglio, ma ha anche un numero dipunti ~ 2 tesserex 4 punti =
maggiore. 8 puni %

1l giocatore con il maggior numero di punti ¢ il vincitore!

Come al solito, Silvia ha vinto!

Questi punti sono raffigurati sul dado presente
Che sfortuna, Giacomo.

al centro di ogni tessera.
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*—— Preparazione ———

I giocatori si assegnano casualmente la tessera 1 e la tessera 21.

Poi ogni giocatore pesca 8 tessere a faccia in giu.
Le 3 tessere rimanenti vengono collocate a faccia in su sul
tavolo in modo casuale, a formare la linea centrale.

Ogni giocatore rivela le proprie tessere e le colloca a faccia
in su davanti a sé, in ordine crescente (per una maggiore
chiarezza nel corso della partita): questa e la sua linea
della fortuna.

Il giocatore che ha la tessera 1 inizia per primo. Prende
la medaglia portafortuna e la colloca accanto a sé, con
il lato con il simbolo piccolo visibile (nell'esempio, la
coccinella).

Linea della fortuna del gwcatore 1

D} G
* — Turno di Gioco

0 Scegliere le tessere

Il giocatore con la medaglia portafortuna sceglie una tessera
dalla propria linea della fortuna e la muove verso la linea
centrale (senza nasconderla). Poi, anche laltro giocatore
sceglie una tessera dalla propria linea e la muove.

Collocare e ottenere le tessere

Vengono quindi confrontati i numeri di queste due tessere
(i numeri sono visibili negli angoli di ciascuna tessera).

11 lato visibile della medaglia (qui sotto la coccinella) indica
quale delle due tessere viene collocata per prima sulla linea
centrale:

Se il lato col simbolo piccolo é visibile, viene
collocata prima la tessera con il numero piu basso.

Se il lato con il simbolo grande é visibile, viene
collocata prima la tessera con il numero piu alto.

Il giocatore la cui tessera ha la precedenza la colloca a una delle
due estremita della linea centrale, rispettando le condizioni
seguenti:

# Se la tessera ha un simbolo portafortuna in comune con
una delle tessere alle estremita, il giocatore e obbligato
a collegare questo portafortuna a quella tessera.
Se sono coinvolte due tessere, puo sceglierne una delle due.

Il giocatore recupera la tessera opposta (quella situata allaltra
estremita della linea centrale). Colloca la tessera ottenuta
accanto a sé (perpendicolarmente, a faccia in su e staccata
dalla sua linea della fortuna) per dare inizio alla sua collezione.
11 dado raffigurato su questa tessera indica il numero di punti
che ha ottenuto.

# Se la tessera non ha nessun simbolo portafortuna in
comune con le tessere alle estremita, il giocatore colloca
comunque la sua tessera a una delle estremita e scarta la
tessera opposta rimettendola nella scatola del gioco.

Tocca quindi all’altro giocatore collocare la propria tessera,
rispettando le stesse condizioni.

Scegliere...

Collegare? B
Collezionare

o scartare.

e Fine del turno

La medaglia viene girata sullaltro lato e passa all'altro
giocatore, che diventa quindi il primo giocatore a scegliere
la propria tessera.

L'ordine di scelta della tessera e la condizione per collocare la
propria tessera per primi si alterna quindi a ogni turno.

Esempio di un primo turno di gioco:

@ Giacomo, che ha la tessera 1, sceglie e muove la sua tessera 9. §
Poi Silvia, che ha la tessera 21, sceglie e muove la sua tessera 5.

Tessera A E i
collegata... o) insadll collezionata!

g La medaglia ¢ girata sul lato con la coccinella piccola. |
Silvia ha il numero pitt basso, grazie alla sua tessera 5. Colloca }
quindi la tessera sulla linea centrale. Collega la sua tessera
5 alla tessera 8, che ha il portafortuna Mano di Fatima in '§
comune. Ottiene quindi la tessera 15, “spingendola fuori dalla
linea centrale”.

Giacomo non puo collegare la sua tessera 9, ¢ quindi obbligato §
a collocarla a un’estremita a sua scelta. Scarta la tessera opposta.




