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Puobi pereorsi
Puobi obiettivi

Idea del gioco e obiettivo

Con il nuovo tavoliere viene eliminata la separazione di percor-
si e colori. Ogni pedina si muove passando per caselle di diver-
so colore verso la meta finale. Alla fine del gioco, piu avanti si
trova una pedina e piu punti essa varra. Inoltre ognuno cerche-
ra di raccogliere, nei vari percorsi, quante piu pietre del deside-
rio celtiche nei vari colori. Quando si posseggono pietre in al-
meno due diversi colori allora si ricevono ulteriori punti. Quando
si sono raccolte tre pietre dello stesso colore pure si ricevono
ulteriori punti. Vince chi ha raggiunto il maggior punteggio.

Contenuto

1 piano di gioco (tavolie-
re) che sostituisce quello
del gioco base.

5 pietre del
- 5qua- desiderioin 5
22 tessere percorso (re- drifogli ~ colori diversi

tro grigio) che sosti-
tuiscono le tessere
percorso del gioco
base: 5 quadrifogli, 5
pietre del desiderio in
5 colori diversi, 7 tes-

5 tessere

sere punti (5x 2, 2 x 7 tesse-
3), 5 tessere “scartare una re punti  “scartare
carta”. una carta”

25 tessere pietra del deside-
rio (retro verde): 5 per o- . -
gnuno dei 5 dlver3| colori.
Di Keltis il gioco base restano necessarie le carte, le pedi-
ne di legno e i quadrifogli grandi. Il tavoliere e le tessere
percorso del gioco base non vengono invece utilizzati.

Nota: Valgono tutte le regole di Keltis il gioco base, con le
seguenti modifiche o aggiunte.

Preparazione del gioco

e Prima della prima partita, staccare con attenzione tutte le tes-
sere dal supporto.

e Le 22 tessere percorso con il retro grigio ven-
gono mischiate e posizionate coperte sui punti-
ni grigi delle caselle (pietre). Quindi vengono
girate tutte insieme, cosi ognuno puo vedere
sin dall’inizio come sono disposte.

e Le 25 pietre del desiderio col retro verde
vengono raggruppate per colore e quindi
vanno a formare 5 pile scoperte. Ogni pila va
posizionata sulla casella che riporta la pietra
del colore corrispondente.

e Come nel gioco base ogni giocatore riceve le sue pedine, il
quadrifoglio grande dello stesso colore e 8 carte in mano, che
gli vengono distribuite dal mazzo dopo averlo mischiato.

Attenzione: anche in quest'espansione, se si gioca in due
persone, bisogna riporre nella scatola 30 carte prese dal maz-
z0 senza guardarle.

Il piano di gioco (tavoliere)

A differenza del giOCO Casella finale
base, il tavoliere di
questa espansione
non presenta percorsi
distinti e a singola
percorrenza. Invece,
dalla grande pietra di
partenza si dipanano
quattro percorsi che si
ramificano lungo il
tragitto e finiscono in
altri percorsi. | percor-
si conducono ad una
casella finale di ogni
colore. | numeri ac-
canto ad ogni casella
indicano quanti punti
guadagna una pedina
che si trova in quella Cornice Casella  Zona punti
casella alla fine della segnapunti Jolly negativi
partita. Nelle prime due righe di caselle vengono assegnati
punti negativi, mentre la terza fa guadagnare 0 punti. Dalla
quarta riga in poi si hanno punti positivi. Le ultime tre righe di
caselle rappresentano la zona obiettivo (valori 7, 6 e 10).
Quando cinque pedine di qualsiasi colore vengono a trovarsi in
caselle qualsiasi della zona obiettivo, il gioco termina immedia-
tamente.

Zona obiettivo

oe!

50
-8

% !

o
®
AL

©-8

00 9¢

000
enp

°
2
@

208
380
3 {égb t:
TTeee

save
-
- e

¥ Casella ‘ i
iniziale

Svolgimento del gioco

e Come nel gioco base, il giocatore di turno gioca una carta e
ripristina alla fine del suo turno la sua mano di otto carte.

e Sempre come nel gioco base, nel corso della partita ogni
giocatore dispone davanti a sé una fila di carte per ogni
colore (il suo display); il giocatore puo riempire queste file con
carte di valore crescente (dal basso verso 'alto) o di valore
decrescente (dall’alto verso il basso).

¢ Per far avanzare una propria pedina lungo un percorso e
verso la casella successiva, il giocatore deve giocare una
carta dello stesso colore della casella in cui la pedina
andra a finire.

¢ Se la casella in cui si vuol entrare € una
casella Jolly, il giocatore deve giocare una
carta di un colore a scelta e aggiungerla alla
fila corrispondente nel suo display. /!

« E consentito avere pill pedine nella stessa casella Ci
possono essere anche piu pedine dello stesso giocatore.

¢ | e pedine devono sempre essere spostate in avanti, in
direzione delle caselle finali, mai all’indietro verso la grande
pietra di partenza.

e Importante: a differenza del gioco base, la presenza di una
pedina in una casella finale (valore 10) non consente di
utilizzare carte di quel colore per muovere una qualsiasi altra
pedina.




Le tessere percorso

Ogni giocatore che capita con una propria pedina in una casel-
la con una tessera, ne riceve il premio corrispondente.

Le tessere con sfondo verde chiaro restano sul tavoliere. Le
tessere con sfondo arancione vengono invece prese dal gio-
catore che per primo raggiunge la casella in cui si trovano, e
quel giocatore le conserva di fronte a sé.

Tessere punteggio: il giocatore muove il suo se-
gnapunti in avanti di tanti spazi quanti indicati dalla
tessera (2 0 3 punti). Le pedine grandi non fanno
guadagnare punti doppi.

Quadrifoglio: il giocatore deve far avanzare di una
casella una propria pedina a sua scelta: questa puo
essere anche la pedina appena mossa. Se questa
seconda pedina finisce in una casella con un’altra
tessera, viene risolta 'azione consentita da
quest’altra tessera come di consueto.

Scartare una carta: il giocatore deve, quando gli &
. possibile, scartare immediatamente una delle pro-
prie carte e porla sul mazzo degli scarti del colore
corrispondente: questa pud essere l'ultima carta
giocata in una qualsiasi delle file del suo display,
oppure una carta presa direttamente dalla propria
mano.

Pile di pietre del desiderio

Si prende 1 pietra del desiderio: se un giocatore

muove una sua pedina in una casella in cui si trova
Nota: le proprie pietre del desiderio possono essere esaminate
in qualsiasi momento.

Pietre del desiderio: il giocatore prende la
tessera pietra del desiderio e la pone di fron-
te a sé.

una pila di pietre del desiderio, allora prende la pie-
tra del desiderio (tessera) superiore € la pone sco-

perta davanti a sé. Se in quella casella non ci sono
piu pietre del desiderio, il giocatore non prende nul-
la.

Pescare carte

Al termine del proprio turno il giocatore pesca nuove carte fino
a tornare con 8 carte in mano. Se nel suo turno ha utilizzato
una tessera “scartare una carta” ed ha per questo scartato due
carte in tutto dalla mano, allora prendera due nuove carte.

Attenzione: le carte appena scartate non possono essere ripe-
scate nello stesso turno.

Esempio di movimento
su piu turni:

0 Il giocatore nero gioca un 3
rosso scuro, sposta la pedi-
na avanti di una casella e il
suo segnapunti avanti di 3
spazi.

o Nel turno successivo gioca
un 2 verde per entrare nella casella Jolly.

Successivamente gioca un 10 blu e prende la pietra del
desiderio di color rosa.

@ Infine gioca un 3 blu e deve scartare una carta dalla sua
mano o dal suo display. Sceglie di scartare il 3 blu appena
giocato in modo da non avere un “buco” troppo ampio nel-
la sua fila blu.
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Fine del gioco.

Come nel gioco base, la partita termina immediatamente non
appena la quinta pedina entra nella zona obiettivo (le ultime
tre righe di caselle) oppure quando viene pescata I’'ultima car-
ta dal mazzo. Come nel gioco base, non viene svolta I'azione
della casella della zona obiettivo in cui arriva la quinta pedina.

Punteggio

Ogni pedina in una casella fa guadagnare tanti punti al suo
possessore quanti indicati a fianco della casella stessa. Se una
pedina si trova in una casella con un numero negativo, il gioca-
tore deve sottrarre il punteggio corrispondente (fara indietreg-
giare il proprio segnapunti). La pedina grande fa guadagnare o
perdere il doppio dei punti. Le pedine rimaste sulla grande pie-
tra di partenza valgono 0 punti.

Il punteggio delle pietre del desiderio
e calcolato diversamente dal gioco
base:

¢ Prima di tutto il giocatore riceve tanti
punti quanti indicati nella
corrispondente tabella per il numero
di colori diversi delle pietre del
desiderio possedute.

e In piu riceve 10 punti per ogni set di
tre o piu pietre dello stesso colore.

e E consentito conteggiare una pietra
sia per i punti derivanti dai diversi
colori che per i punti derivanti dai set
di pietre dello stesso colore.

Vince il giocatore la cui pedina segnapunti si trova piu avanti
dopo il calcolo finale del punteggio. In caso di parita ci sono piu
vincitori.

Esempio di calcolo del punteggio per le pietre del deside-

Do @

Il giocatore ha pietre del desiderio in 4 colori diversi e per que-
sto riceve 6 punti. Successivamente prende 10 punti per le 3
pietre blu. La seconda pietra gialla non gli fa guadagnare altri
punti.

L’autore: Reiner Knizia & conosciuto in tutto il mondo come au-
tore di giochi di grande successo. Nelle edizioni Kosmos sono
stati pubblicati numerosi suoi giochi. Fra i piu conosciuti citiamo
“Lost Cities”, il gioco de “ll Signore degli Anelli”, “Einfach Ge-
nial” e naturalmente il Gioco del’Anno [Spiel des Jahres]
“Keltis”.

Elaborazione redazionale: TM-Spiele

Grafica: Claus Stephan e Martin Hoffmann

NB: questa traduzione non & ufficiale ed & stata redatta al solo
scopo di agevolare i giocatori di lingua italiana nella compren-
sione delle regole. Ogni errore od omissione € imputabile solo
al traduttore. Tutti i diritti del testo originale e del gioco restano
di proprieta dell’autore Reiner Knizia e della casa editrice
Kosmos.
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