A TACTICAL DICE GAME
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2-4 PELAAJAA
30 MIN
g+

SISALTD

- 1 PELILAUTA
- 6 NOPPAA

- 40 KIVEA
(10 PER VARD

- ENNEN VIIMEISTA HEITTOA EI MIKAAN OLE KIVEEN HAKATTUA -

PELIN TAVOITE

Pelin tavoitteena on keriti pisteitd sijoittamalla
kivid laudalle mahdollisimman pitkiin riveihin,
joko pystyyn tai vaakaan. Eniten pisteitd 10
kierroksen aikana kerdnnyt pelaaja voittaa
pelin.

PELIVALMISTELUT

Jokainen pelaaja valitsee itselleen yhdenviriset
kivet ja kerdd kaikki kymmenen kiveddn eteen-
si. Pelilauta asetetaan pelialueen keskelle. Pelin
aloittaja arvotaan nopalla.

PELIN KULKU

Kukin pelaaja heittdd vuorollaan kaikki kuusi
noppaa. Pelaaja voi joko pitdid heitetyn tuloksen
tai heittdd kaikki tai osan nopista uudestaan.
Vuoron aikana on enintédén kaksi uusintaheittoa.
Jos pelaaja onnistuu padttAmidn heittovuo-
ronsa yhtd pelilaudan vapaista ruuduista vas-
taavaan tulokseen, saa pelaaja sijoittaa yhden
kivistddn kyseiseen kohteeseen. Usein pelaajalla
on useampia vaihtoehtoja, jolloin pelaaja saa

valita mihin ruutuun kiven sijoittaa. Esim. tulos
6,4,4,4,22 voidaan sijoittaa "Kaikki parillisia”
-ruutuun tai "1 x kolmoset 1 x pari” -ruutuun.
Jos pelaaja heittdd viitoset eli viisi samaa
numeroa tai kuuden suoran (1,2,3,4,5,6), saa
hén sijoittaa kiven mihin tahansa vapaaseen
ruutuun.

Jos pelaaja heittdd kuutoset eli kuusi samaa
numeroa, saa hin sijoittaa kiven mihin tahan-
sa ruutuun. Jos kyseisessid ruudussa on jo kivi,
pelaaja saa siirtdd timén kiven pois tieltd mihin
tahansa vapaaseen ruutuun laudalla.

Jos pelaaja ei onnistu heittdiméiin ainuttakaan
pelilaudan kohteista, hidn sijoittaa yhden
kivistidn pelilaatikkoon. Kun pelaaja on
sijoittanut kiven, laudalle tai laatikkoon, vuoro
vaihtuu myotipaivadn.

Yleensd paras paikka sijoittaa kivi on samalle
riville (pystyyn tai vaakaan) jo sijoitettujen
omien kivien kanssa, jos mahdollista.
(ks. Pisteiden lasku)



Kaikki heitetyt nopat huomioidaan tuloksessa.
Jos pelaaja heittdi 5,5,5,3,3,2 tulee kivi sijoittaa
"1 x kolmoset 1 x pari” -ruutuun, ei "Kolmoset”
-ruutuun

PISTEIDEN LASKU

Kun jokaisella pelaajalla on ollut kymmenen
vuoroa ja kaikki kivet on sijoitettu, lasketaan
pisteet.

Yksittdisistd kivistd saa pisteitd sen ruudun
mukaan, jossa kivi on:

*  Punainen ruutu on 3 pisteen arvoinen

*  Musta ruutu on 2 pisteen arvoinen

+  Valkoinen ruutu on 1 pisteen arvoinen
Yhtendisten ketjujen pisteet lasketaan siten,
ettd ketjun kivien yhteispisteet kerrotaan
ketjuun kuuluvien kivien mairilld. Ketjuja voi

muodostua joko pysty- tai vaakasuoraan eli
jotkut kivet voivat tuoda pisteitd kahdesti.

ESIMERKKI PISTEIDEN LASKUSTA

Vihreédn pelaajan pisteet:
Vaakaan kivet 1+2+3=6,
ketju yht. 6x3=18

Vaakaan kivet 3+2=5,
ketju yht. 5x2=10

Pystyyn kivet 24+1+2=5,
ketju yht. 5x3=15

Pystyyn kivet 243=5, ketju
yht. 5x2=10
Yksittdiset kivet 1+2=3 @

Pisteet yhteensi=56

PELILAUDAN KOHTEET ESIMERKKIHEITOIN

A 2 X panl =1,1,2,2.5,6

B B

A A

B8 3XPARI =1,1,2,2,3,3

c cC

a a A KOLMOSET =1,1,1,2.3,5

aaaa NELOSET STiTE

%% UX KOLMOSET 1 X PARI =1,1,1,2,2,3

#5471 X NELDSET 1 X PARI =1,1,1,1,2,2

A AR 2 X KOLMOSET =1,1,1,2,2,2

B BB

wsco NELJAN SUGRA NN N

Yeces VITDEN SUGHR =1,09.488
KAIKKI PARITTOMIA =1,3,5.1,3,5
KAIKKI PARILLISIA =2,4,6,2,4,6
6 NOPALLA 12 TAI VAHEMMAN  =1,2,2.3,3.1
6 NOPALLA 30 TAI ENEMMAN =6,6,5,5,2,6
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2—4 SPELARE
30 MIN
g+

INNEHALL

- 1 SPELPLAN
- 6 TARNINGAR
- 40 STENAR
(10 PER FARG)

- ETT TARNINGSKAST TILL ETT BRA LAGE -

MALET MED SPELET

Mdlet dr att samla poidng genom att placera
stenar pa spelplanen antingen horisontellt eller
vertikalt sd att stenarna bildar maximalt linga
kedjor. Vinner gor den som samlat hogst poing
under 10 omgéngar.

FORBEREDELSER

Varje spelare viljer stenarna i en firg och
samlar alla tio stenar framfor sig. Spelplanen
liggs i mitten av spelomrédet. Ett tirningskast
avgor vem som borjar.

SPELA

Varje spelare slir i sin tur alla sex tidrningar.
Spelaren kan antingen behilla resultatet eller
sld om alla eller en del av tirningarna. Det gir
att sld om hégst tvi ginger under en tur. Om
spelaren lyckas avsluta sin tur med ett resultat
som motsvarar nigon av rutorna pa spelplanen,
kan spelaren placera en av sina stenar i denna

ruta. Det finns ofta flera alternativ och di kan
spelaren vilja mellan rutorna. T.ex. resultatet
6,4,4,4,2 2 kan placeras i rutan "Alla jaimna tal”
eller i rutan "1 x triss 1 X par”.

Om spelaren slir femtal, dvs. fem tdrningar
med samma siffra, eller sexstege (1,2,3,4,5,6),
kan stenen placeras i vilken ledig ruta som
helst.

Om spelaren sldr sextal, dvs. sex tdrningar med
samma siffra, kan stenen placeras i vilken ruta
som helst. Om det redan finns en sten i rutan,
fir spelaren flytta stenen frin rutan till vilken
som helst ledig ruta pé spelplanen.

Om spelaren inte lyckas matcha en enda av
rutorna pd spelplanen, placerar spelaren en
sten i spellddan. Efter att spelaren har placerat
en sten, p planen eller i 14dan, gir turen vidare
medsols.

Obs1. For det mesta lonar det sig att placera en
sten pd samma rad (vig- eller lodritt) med de
egna stenarna som redan finns pa spelplanen.
(se Podngrikning)



Obs2. Alla tirningar beaktas i resultatet. Om
spelaren slar 5,5,5,3,3,2 bér stenen placeras i
rutan "1 x triss 1 X par”, inte i rutan "Triss".

POANGRAKNING

Nar alla spelare har spelat 10 turer och alla
stenar har placerats, ir det dags att rikna
poing. De enstaka stenarna fir poing enligt ru-
tan dir stenen ligger:

* En rod ruta ir vird 3 poing

* En svart ruta dr vird 2 poidng

« Ett vitt ruta dr vird 1 poing

Oavbrutna kedjor fir poing si att de samman-
lagda podngen for stenarna i kedjan multi-
pliceras med antalet stenar i kedjan. Kedjan kan
vara antingen horisontell eller vertikal, dvs.
vissa stenar ger podng tvi ganger.

EXEMPEL PA POANGRAKNING

Poidng for den grona spelaren:

Horisontellt 1+2+3=6,
kedjan totalt 6x3=18

Horisontellt 3+2=5,
kedjan totalt 5x2=10

Vertikalt 2+1+2=5,
kedjan totalt 5x3=15

Vertikalt 2+3=5,
kedjan totalt 5x2=10

Enstaka stenar 1+2=3 ]
Poing totalt=56

RUTORNA PA SPELPLANEN

AR X PAR =1,1,2,2,5,6

B B

A A

BB 3XPAR =1,1,2,2,3,3

c cC

A'A Al TRISS =1,1,1,2.3.5

aaaa FYRTAL =1,1,1,1,2,3

»s  1XTRISS 1X PAR =1,1,1,2,2,5

== 1XFYRTAL 1 X PAR =1,1,1,1,2,2

AR X TRISS =1,1,1,2,2,2

B BB

~mco FYRSTEGE =1,2,3.4.6.6

“sco: FEMSTEGE =1,2,3,4,5.5
ALLA UDDA =1,3,5.1,3,5
ALLA JAMNA =2,4,6,2,4,6

12 ELLER MINDRE MED 6 TARNINGAR=1,2,2,3,3,1
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2—4 SPILLERE
30 MIN
g+

INNHOLD

- 1 SPILLEBRETT
- 6 TERNINGER
- 40 STEINER
(10 PER FARGE)

~ NAR TERNINGEN RULLER ER KAMPEN | GANG -

SPILLETS MAL

Madlet med spillet er 4 samle flest mulig poeng
ved 4 legge rader av steiner, enten horisontalt
eller vertikalt. Spilleren med flest poeng etter
10 runder vinner spillet.

FORBEREDELSER

Plasser spillebrettet mellom spillerne. Hver
spiller velger farge pé steinene sine og legger
alle sine steiner foran seg selv. Spillerne kaster
én terning for 4 bestemme spillerekkefolgen.

SPILLET

Spillerne kaster alle seks terningene etter tur.
Spilleren kan velge 4 beholde resultatet eller
kaste én eller flere terninger pi nytt. Det er
tillatt 4 kaste pd nytt opptil to ganger per tur.
Dersom en spiller oppndr resultatet som kreves
for et ledig felt pd spillebrettet, skal spilleren
legge en av sine steiner pd dette feltet. Dersom
spilleren har flere felter han/hun kan legge en

stein pd, kan spilleren velge et felt etter eget
onske. For eksempel: Hvis terningene viser 6,
4, 4, 4, 2, 2, kan steinen plasseres enten pd
"Partall”-feltet eller pa "3+2 like"-feltet.

Dersom spilleren fir fem like eller seks pd rad
(1, 2, 3, 4, 5, 6) kan han/hun plassere steinen
pa et valgfritt ledig felt.

Dersom spilleren fir seks like kan han/hun ogsd
velge 4 ta over et felt, selv om feltet allerede er
opptatt av en av motstandernes steiner. Spil-
leren skal da flytte motstanderens stein til et
annet ledig felt.

Dersom spilleren ikke lykkes med 4 oppnd
resultatet som kreves for noen av de ledige
feltene, m4i han/hun legge en stein i spillesken.

Nér spilleren har plassert en stein, enten pd
brettet eller i esken, gir turen videre med
klokken.

Obs! Det er vanligvis best 4 plassere steinen pa
et felt som ligger inntil et annet felt (horison-
talt eller vertikalt) som allerede har en av dine
egne steiner (se poenggivning).



Obs! Alle terningene regnes med. Dersom
spilleren kaster 5, 5, 5, 3, 3, 2, md han/hun
plassere steinen pa "3-2 like"-feltet, ikke péd "3
like"-feltet.

POENGGIVNING

Nér hver spiller har hatt 10 turer og alle steinene
er plassert skal poengene regnes sammen.

Enkeltsteiner teller i henhold til verdien til
feltet de er plassert pa:

* Rgde felter er verdt 3 poeng
« Svarte felter er verdt 2 poeng
* Kvite felter er verdt 1 poeng

Rader med flere steiner er verdt totalsummen
av hver enkelt stein i raden, ganget med antall
steiner i raden. Siden radene kan gi béide
horisontalt og vertikalt, kan noen felter telle i
to forskjellige rader.

EKSEMPEL PA POENGGIVNING

Poeng til grenn spiller:

Horisontalt: Steinene gir 14+243=6,
radens totalsum er 6x3=18 ~

Horisontalt: Steinene gir 3+2=5,

radens totalsum er 5x2=10

Vertikalt: Steinene gir 241+2=5,

radens totalsum er 5x3=15

Vertikalt: Steinene gir 243=5,

' \—/ radens totalsum er 5x2=10

Enkeltfelter: 142=3 @
Totalsum = 56

DE FORSKJELLIGE FELTENE MED EKSEMPEL PA TERNINGKOMBINASION

AR apaR =1,1,2,2,5,6

B B

A A

BB 3pAR =1,1,2,2,3,3

c cC

A A AL 3LIKE B

aana gIKE =igiis

BS540 LIKE =1,1,1,2.2,6

SN g2 LIKE =1,1,1,1,2,2

A A A _

oap JHOLIKE =1,1,1,2,2,2

AB ClD AP)\ RAD =1,2,3,4,B,ﬂ

veca: b5 Pk RAD <123.45,5
KUN ODDETALL =1,3,5,1,3,5
KUN PARTALL =2,4,6,2,4,6
12 ELLER MINDRE PA 6 TERNINGER  =1,2,2,3,3, 1
30 ELLER MER PA 6 TERNINGER  =6,6,5.5,2,6
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2-4 SPILLERE
30MIN
g+

INDHOLD

- 1 SPILLEBRAT

- GTERNINGER

- 40 STEN

(10 AF HVER FARVE)

- KAST TERNINGERNE, OG LAD SPILLET BEGYNDE -

SPILLETS FORMAL

At score flest point ved at danne raekker med et
antal sten p4 stribe, enten vandret eller lodret.
Den spiller, der har flest point efter 10 runder,
vinder spillet.

FORBEREDELSE

Anbring spillebraettet midt pd spilleomridet.
Hver spiller valger en farve og legger alle 10
sten i den pagm=ldende farve i en bunke foran
sig. Vaelg, hvem der skal starte, ved at kaste én
terning.

SADAN SPILLES SPILLET

Spillerne skiftes til at kaste alle seks terninger.
En spiller mé acceptere det, terningerne viser,
eller kaste en af eller alle terningerne igen.
Spilleren m4 kaste om op til to gange pr. tur.
Hvis en spiller rammer et af de tomme felter
pA spillebreettet, mi han/hun legge en af sine
sten pd det pig=zldende felt. Hvis der er fle-

re mulige placeringer, mi spilleren vzlge frit.
Hvis terningerne for eksempel viser 6,4,4,4,2.2,
md stenen placeres enten pé feltet “Kun lige”
eller feltet “1 x 3 ens, 1 x par”.

Hvis spilleren kaster fem ens eller seks tal i
reekkefplge (1,2,3,4,5,6), mad han/hun placere
sin sten pé et vilkarligt tomt felt.

Hvis spilleren kaster seks ens, md han/hun
overtage et vilkirligt felt, ogsd selvom der
allerede ligger en anden spillers sten pé feltet.
Spilleren flytter den anden spillers sten til et
vilkérligt tomt felt.

Hvis spilleren ikke kaster nogen af de angivne
kombinationer, skal han/hun leegge en sten til-
bage i spileesken.

Nir spilleren har placeret en sten péd spille-
breettet eller i spileesken, fortseetter spillet i
urets retning.

Note 1 Det er normalt en god idé at placere sin
sten pa et felt, der stoder direkte op til et felt,
hvor man allerede selv har lagt en sten, hvis det
er muligt. (Se Pointtaelling).



Note 2 Alle terningerne skal taelles med. Hvis en
spiller kaster 5,5,5,3,3,2, skal han/hun placere
sin sten pa feltet “1 x 3 ens, 1 x par” og ikke pd
feltet “3 ens”.

POINTTELLING

Nér hver spiller har haft 10 ture, og alle stenene
er placeret, teelles pointene sammen.

Enkeltsten giver det antal point, der svarer til
det felt, de er placeret pé:

* Rgde felter er 3 point veerd
* Sorte felter er 2 point vaerd
* Hvide felter er 1 point veerd

Rakker med flere sten pa stribe giver det
antal point, som de enkelte sten i rsekken
giver tilsammen, ganget med antallet af sten i
reekken. Da reekkerne kan vezere bide vandrette
og lodrette, teeller nogle felter muligvis med i
begge retninger.

ILLUSTRATION AF SCOREDE POINT

Point for gren spiller

Vandret: sten 1+2+3=6,
samlet for raekken 6x3=18

Vandret: sten 3+2=5,
samlet for raekken 5x2=10

Lodret: sten 2+1+2=5,
samlet for raskken 5x3=15

Lodret: sten 2+3=5,
samlet for raekken 5x2=10

Enkeltsten: 1+2=3 @
I alt=56

FELTER PA SPILLEBR/TTET MED EKSEMPLER PA TERNINGEKAST

- 2 PAR =1,1,2,2,5,8
B
A A
8l8 PR =1,1,2,2,3,3
c cC
A A A SENS =190
A2 as SENS =11,1,1,2.3
S IX3ENS, 1XPAR =1,1,1,2.2,6
S IXAENS, 1XPAR =1,1,1,1,2,2
=1,1,1,2,2,2
<155.468
e h T REKKERBLGE =1,23.4565
KUN ULIGE =1,3,5,1,3,5
KUN LIGE =2,4,6,2,4,8
12 ELLERDERUNDER MEDG TERNINGER ~ =1,2,2,3,3, 1
30 ELLERDEROVER MEDG TERNINGER ~ =6,6,5,5,2, 6
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2—4 PLAYERS
30 MIN
g+

CONTENTS

-1 GAME BOARD
-6 DICE

-40 STONES

(10 PER COLOUR)

- ROLL THE DICE AND THE BATTLE BEGINS -

AIM OF THE GAME

To score the most points by building lines
of consecutive stones, either horizontally or
vertically. The player with the most points after
10 rounds wins the game.

PREPARATIONS

Place the game board in the middle of the play
area. Each player chooses the stones in one
colour and piles all of the ten stones in front
of himself. Decide the order of play by rolling
one die.

PLAYING

In turn, players roll all 6 dice. The player may
accept the roll or re-roll all or any of the dice.
Up to two re-rolls are permitted in a turn. If a
player achieves any of the vacant targets on the
game board, the player places one of his stones
in the target square. There may be several

options of where to place a stone. For example,
when 6,4,4,4,2,2 come up on the dice, the stone
can be placed either in the “All even” square or
in the “1 x 3 of a kind, 1 x Pair” square.

If five of a kind or a run of six (1,2,3,4,5,6) is
rolled, the player may place a stone on any
vacant square.

If six of a kind is rolled, the player may take
over any square, even if it is already occupied
by another player’s stone. The player places the
displaced stone in any other vacant square.

If the player does not manage to roll any of the
targets, he places a stone in the game box.
Once the player has placed a stone, on the board
or into the box, the play continues clockwise.
Notel. It is usually best to place stones on
squares adjacent horizontally or vertically to
those already occupied by oneself, if possible.
(See Scoring)

Note2. All of the dice are taken into account. If



the player rolls 5,5,5,3,3,2, he should place the
stone in the”l x 3 of a kind, 1 x Pair” square,
not in the “3 of a kind” square.

SCORING

When each player has had 10 turns and all the
stones have been placed, do the scoring.

Single stones count the value of the square in
which they sit:

* Red squares are worth 3 points

« Black squares are worth 2 points

* White squares are worth 1 points

Lines of consecutive stones are worth the total
of the single stones in the line, multiplied by
the number of stones in the line. As the lines
can be horizontal or vertical, some squares

might score in two directions.

ILLUSTRATION OF POINTS SCORED

Points for the green player:

Across: stones 1+2+3=6,
line in total 6x3=18

Across: stones 3+2=5,
line in total 5x2=10

Down: stones 24+1+2=5,
line in total 5x3=15

Down: stones 24+3=5,
line in total 5x2=10

Singles: 142=3 ®
Total=56

TARGETS ON THE GAME BOARD WITH AN EXAMPLE ROLL

A4 2 PAIRS =1,1,2,2,5,6

B

A A

BB 3 PAIRS =1,1,2,2,3,3

c|C

aaa 30FAKND =1,1,1.2.3.5

aaaa 4OFAKND =1,1,1,1,2,3

S 1X3OFAKIND, 1X PAIR =101.0.25

S IXA40FAKIND, 1X PAIR =120

222 ) TRIPLES =1,1,1,2,2,2

B BB

asco RUNOF4 =1,2,3,4.6.8

sococ RUNOF B =1,2,3,455
ALL 0DD =1,3,5,1,3,5
ALL EVEN =2,4,6,2,4,8
12 OR LESS ON 6 DICE =1,2,2,3,3,1
30 OR MORE ON 6 DICE =6,6,5,5,2,6
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2-4 SPIELER
30 MIN

g+

|

INHALT

- 1 SPIELBRETT
- 6 WORFEL

- 40 STEINE
(10 PRO FARBE]

- VOR DEM LETZTEN WURF IST NICHTS IN STEIN GEMEISSELT -

ZIEL DES SPIELS

Das Ziel des Spiels ist es, Punkte zu sammeln,
indem Steine in moglichst langen Reihen
entweder senkrecht oder waagrecht auf dem
Spielbrett angeordnet werden. Der Spieler, der
innerhalb von 10 Runden die meisten Punkte
gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNGEN

Jeder Spieler wihlt die Steine einer Farbe und
legt alle seine zehn Steine vor sich hin. Das
Spielbrett wird in die Mitte des Spielbereichs
gelegt. Mit einem Wirfel wird bestimmt,
welcher Spieler beginnt.

SPIELVERLAUF

Jeder Spieler wirft, wenn er an der Reihe ist,
alle sechs Wiirfel. Der Spieler kann entweder
das Ergebnis des Wurfs annehmen oder alle
oder einen Teil der Wiirfel erneut werfen. Es
darf hochstens zweimal neu gewdiirfelt werden.
Wenn der Spieler ein Wurfergebnis erzielt, das
einem freien Feld auf dem Spielfeld entspricht,
darf der Spieler einen seiner Steine auf das
betreffende Feld legen. Oft hat der Spieler meh-
rere Optionen. In diesem Fall darf der Spieler

wihlen, auf welches Feld er den Stein legt. Zum
Beispiel das Ergebnis 6,4,4,4,22 kann auf das
Feld ,Alle gerade" oder auf das Feld ,1 x drei
Gleiche 1 x zwei Gleiche" gelegt werden.

Wenn der Spieler fiinf Gleiche oder eine Stralte
mit sechs Wiirfeln (1,2,3,4,5,6) wirft, darf er
einen Stein auf ein beliebiges freies Feld legen.
Wenn der Spieler sechs Gleiche wiirfelt, darf er
einen Stein auf ein beliebiges Feld legen. Wenn
sich auf dem betreffenden Feld schon ein Stein
befindet, darf der Spieler diesen aus dem Weg
schaffen und auf ein beliebiges freies Feld auf
dem Spielbrett legen.

Wenn es dem Spieler nicht gelingt, auch nur ein
einziges der Ziele auf dem Spielfeld zu wiirfeln,
legt er einen seiner Steine in die Spielschachtel.
Wenn der Spieler einen Stein auf das Brett oder
in die Schachtel gelegt hat, ist der niéichste Spie-
ler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Normalerweise ist es am besten, einen Stein in
dieselbe Reihe bereits platzierter eigener Stei-
ne zu legen (senkrecht oder waagrecht), wenn
moglich. (Siehe Berechnung der Punkte)

Alle geworfenen Wiirfel werden beriicksichtigt.



Wenn der Spieler 5,5,5,3,3,2 wirft, muss der
Stein auf das Feld ,1 x drei Gleiche 1 x zwei
Gleiche" gelegt werden, nicht auf das Feld ,Drei
Gleiche®.

BERECHNUNG DER PUNKTE

Wenn jeder Spieler zehnmal an der Reihe ge-
wesen ist und alle Steine platziert worden sind,
werden die Punkte berechnet.

Fiir einzelne Steine bekommt man Punkte je-
nem Feld entsprechend, auf dem sich der Stein
befindet:

* Das rote Feld ist 3 Punkte wert

* Das schwarze Feld ist 2 Punkte wert

* Das weiS§e Feld ist 1 Punkt wert
Die Punkte der einheitlichen Ketten werden so
berechnet, dass die Gesamtpunkte der Steine
der Kette mit der Anzahl der zur Kette gehoren-
den Steine multipliziert werden. Da die Ketten
sowohl senkrecht als auch waagrecht gebildet
werden konnen, kénnen manche Steine zwei-
mal Punkte bringen.

BEISPIEL FUR DIE BERECHNUNG DER PUNKTE

Punkte des griinen Spielers:
Waagrechte Steine 1+2+43=6,
Kette ges. 6x3=18

Waagrechte Steine 3+2=5,
Kette ges. 5x2=10

Senkrechte Steine 24+1+2=5,
Kette ges. 5x3=15

Senkrechte Steine 24+3=5,
Kette ges. 5x2=10

Einzelne Steine 14+2=3 ®
Punkte gesamt=56

DIE ZIELE AUF DEM SPIELBRETT MIT BEISPIELWURFEN

A A 9 X IWEI GLEICHE =1,1,2,2.5,6
B B
A A
Ble  3XZIWEIGLEICHE =1,1,2,2,3,3
c cC
A A A DREI GLEIGHE 11,235
AlaAA yIER GIEICHE =LLLLLS

o0 1 X DREI GLEICHE 1 X ZWEI GLEICHE=1,1,1,2,2,3

8 s 1 X VIER GLEICHE 1 X ZWEI GLEICHE=1,1,1,1,2,2

s s 2XDREIGLEICHE =1,1,1,2,2,2
LAnc. STRASSE WIT VIER sl
weco s STRASSEWIT FONE AR
ALLE UNGERADE =1,3,5,13,5
ALLE BERADE =2,4,6,2,4,6

MIT 6 WURFELN 12 ODER WENIGER =1,2,2,3,3,1

MIT 6 WURFELN 30 ODER MEHR  =6,6,5,5,2,6
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2—4 GIOCATORI
30 MIN
g+

|

COMPONENTI

-1 PIANO DI G10CO

- 6 DADI

- 40 PEDINE IN 4 COLORI
(10 PER OGNI COLORE)

- LANCIATE 1 DADI E CHE LA BATTAGLIA ABBIA INIZIO -

SCOPO DEL GIOCO

Totalizzare il punteggio piu alto, creando sul
piano di gioco linee ininterrotte di pedine, sia
in orizzontale che in verticale. Il giocatore con
il punteggio pil alto al termine di 10 round di
gioco vince la partita.

PREPARAZIONE

Collocate il piano di gioco al centro del tavolo.
Ogni giocatore sceglie un colore, prende le 10
pedine del colore prescelto e le allinea di fronte
a sé. Con un lancio di dadi stabilite chi sara il
primo a giocare. Il gioco poi prosegue in senso
orario.

COME SI GIOCA

Il giocatore di turno lancia I 6 dadi, quindi pud
decidere se accettare 'esito del lancio oppure
se rilanciare uno o piu dadi (anche tutti e 6).
Ad ogni turno sono consentiti al massimo due
lanci supplementari e ad ogni lancio successivo
al primo il giocatore & sempre libero di decidere
quali e quanti dadi rilanciare. Se il giocatore

ottiene un punteggio presente su una casella
libera del piano di gioco, il giocatore pone su
questa casella una delle sue pedine. Ci sono
spesso diverse opzioni a disposizione del gio-
catore, in base alla combinazione di punteggi
ottenuti con i dadi. Per esempio, con 6,4,4,4,2,2
la pedina puo essere collocate sia sulla casella
“Tutti pari” che nella casella “tris” o “coppia™.

Se si ottiene una scala completa (1,2,3,4,5,6) si
puo collocare il proprio pezzo su qualsiasi ca-
sella libera, oppure su una casella gia occupata
da un pezzo avversario, muovendo quest’ultimo
su un’altra casella libera a scelta del giocatore
di turno.

Se il giocatore di turno non é in grado di otte-
nere alcuna combinazione che gli consenta di
mettere in gioco una delle suo pedine, non solo
perde il turno, ma deve anche scartarne une
ancora a sua disposizione, riponendola nella
scatola.

Notal. Di solito & consigliabile collocare una
propria pedina adiacente in orizzontale o ver-
ticale a un’altra del proprio colore gia collocata
sul piano di gioco. (Vedere “Punteggio”)



Nota2. Bisogna sempre considerare tutti i dadi
e non solo una parte. Per esempio se il gio-
catore di turno ha ottenuto 5,5,5,3,3,2, dovra
posizionare la propria pedina sulla casella che
indica “tris + coppia”, non potra usare la casella
che indica solo il “tris”.

PUNTEGGIO

Dopo 10 turnl di gioco si passa al conteggio
del punti.

Ogni pedina totalizza un punteggio pari alla
casella sulla quale si trova:

* Caselle Rosse: 3 punti
* Caselle Verdi: 2 punti
* Caselle Nere: 1 punto

Linee ininterrotte di pedine totalizzano un
punteggio pari al totale del valore delle caselle
occupate, moltiplicato per il numero di pedine
che compongono la linea. Poiché le linee pos-
sono essere ottenute sia orizzontalmente che
verticalmente, alcune caselle possono essere
contate due volte in due combinazioni diverse.

ESEMPI0 DI PUNTEGGIO

Punti per il giocatore verde:

Orizzontale: 1+243=6, in linea
6x3=18

Orizzontale: 3+2=5,
In linea 5x2=10

Verticale: 2+1+2=5, in linea
5x3=15

Verticale: 243=5,

in linea 5x2=10
Pezzi singoli: 1+2=3 ®

Totale=56

POSSIBILI CASELLE DA OCCUPARE IN BASE AD ALCUNI PUNTEGGI DI ESEMPID

AA 9 coPPIE =1,1,2,2,5,8

B B

A A

BB 3 COPPIE =1,1,2,2,3,3

c cC

A A A TRIS =190

Ala A POKER =11,1,1,2.3

S LTRIS, 1 COPPIA =1,1,1,2.2,6

St | POKER, 1COPPIA =1,1,1,1,2,2

A A A _

momt! TR =1,1,1,2,2,2

waco SCALA DA 4 <155.468

Ve SCALADAS B
TUTTI DISPARI =1,3,5,1,3,5
TUTTI PARI =2,4,6,2,4,8
MENO DI 12 IN TOTALE =1,2.9.3.3.1
30 0 P10 IN TOTALE =6,6,5,5,2,6
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