SCHOTTEN-TOTTEN (ed. PS Games)

di Reiner Knizia, per 2 giocatori da 8 anni in su

durata di una partita: circa 20 min.

Componenti

54 carte Clan in 6 colori (un colore per Clan, colonaa 1 a 9)

9 carte Pietra di confine

10 carte Tattica

Preparazione

Piazzare le 9 carte Pietra a formare una riga amizte tra i due giocatori.
Mescolare le carte Clan e porre il mazzo copertordiato della riga.

Ogni giocatore pesca 6 carte dal mazzo (mano lejzéale tiene in mano senza farle
vedere all'avversario.

Decidere a caso il primo giocatore. Se si disputpiiopartite, il vincitore della
partita precedente sara il primo giocatore dellavapartita.

Le carte Tattica non vengono utilizzate nel gioaséb(vedi dopo).
Svolgimento del gioco

Il giocatore di turno sceglie una carta dalla pimpmano e la piazza in
corrispondenza di una carta Pietra nel proprio lditogioco, con lo scopo di
realizzare delle combinazioni di 3 carte Clan cheseatano di appropriarsi della
Pietra. Il valore delle carte apposte dovra risaltaen visibile per tutta la durata
della partita. Dopo aver giocato la carta Clanjdtgtore potra reclamare una Pietra
(vedi dopo), quindi concludera il proprio turno pasdo una nuova carta dal mazzo
per riportare a 6 la propria mano. Se il mazzo deweandare esaurito, non verra
pescata alcuna carta e il gioco continuera uguabmen

Le combinazioni (o formazioni) valide sono le segiendicate dalla piu forte alla
piu debole:

3 carte dello stesso colore con valori consecuti\Bcala Reale)
3 carte dello stesso valore (Tris)

3 carte dello stesso colore non consecutive (Colpre

3 carte consecutive di colori diversi (Scala)

3 carte non consecutive di colori diversi

Owviamente la combinazione piu forte batte la piébale, permettendo di
aggiudicarsi la Pietra (essa viene spostata syrigrdato di gioco accanto alla
formazione che se I'é aggiudicata). Se i giocgi@zzano la stessa combinazione su
una pietra, vince quella con la somma dei valaii gta. Nel caso in cui anche le
somme sono identiche, vince il giocatore che haptetato la formazione per
primo.

Dopo aver giocato la propria carta e prima di peszaina nuova il giocatore puo
dichiarare il controllo su una Pietra se ha congiteta combinazione di 3 carte e se,
sulla base delle carte gia presenti sul tavolo (gorlle in mano), riesce a
dimostrare che I'avversario non potra realizzara nuambinazione piu forte della
propria.

Fine del gioco

Il gioco termina immediatamente se un giocatorequsia 3 carte Pietra adiacenti o
5 carte Pietra non adiacenti.



Nel caso vengano giocate piu partite, il vincitguadagna sempre 5 punti, mentre il
perdente guadagna 1 punto per ogni Pietra contmisdla fine il vincitore sara
colui che ha accumulato piu punti.

Carte Tattica

All'inizio del gioco le 10 carte Tattica vanno mefate e costituiscono un altro
mazzo coperto posto accanto al mazzo di carte @lda fine del proprio turno il
giocatore puo ripristinare la propria mano di cgrescando dall’'uno o dall’altro
mazzo. Se al proprio turno il giocatore disponeuda carta Tattica, egli pud
decidere di giocare una carta di questo tipo atgpdsuna carta Clan, con l'unica
restrizione che non € possibile giocare carte @atin piu rispetto a quelle gia
giocate dall'avversario. Se per esempio il gioaatattivo ha gia giocato una carta
Tattica, egli deve aspettare che anche I'avversagigiochi una prima di poterne
giocare un’altra. Se un giocatore non pud giocara carta Clan (ha solo carte
Tattica in mano o ha completato tutte le possitdimbinazioni nella sua area di
gioco), egli puo passare oppure giocare una catizcad. Le carte Tattica non hanno
alcuna influenza sulle Pietre gia conquistate.

Descrizione delle carte Tattica:

Leader (MacFarlane e MacGregor, indicati dal simbolo mazzalgono come
jolly, il colore ed il valore vengono decisi al mento in cui viene reclamato il
possesso di una carta Pietra. Ogni giocatore pgagg un solo Leader durante una
partita, se dovesse pescare l'altro & costretenario in mano fino alla fine della
partita.

Rinforzi (7 nero): ha valore 7 e colore qualsiasi, da deeichl momento in cui
viene reclamato il possesso di una carta Pietra.

Portatore di scudo (3-2-1 nero): puo avere valore 1, 2 o 3 e colarelsjasi, da
decidere al momento in cui viene reclamato il pssseli una carta Pietra.

Nebbia: il giocatore piazza questa carta vicino ad undac®ietra (sul lato
corrispondente alla propria area di gioco) e fat® questa carta non venga piu
assegnata sulla base della combinazione piu fordesolo sulla base della somma
algebrica dei valori delle carte giocate.

Fango: il giocatore piazza questa carta vicino ad unaac#&ietra (sul lato
corrispondente alla propria area di gioco) e fehgli giocatori possano reclamare la
carta sulla base di una combinazione di 4 cartel§p@) anziché 3.

Ricognizione (simbolo occhi): il giocatore piazza questa caitiane al mazzo di
carte Tattica (sul lato corrispondente alla projriea di gioco) e la lascia scoperta
fino alla fine del gioco. Egli sceglie uno dei 2zmbe pesca 3 carte, quindi prende 2
carte qualsiasi dalla propria mano e le ripone depgulla cima del corrispondente
mazzo.

Nuovo raggruppamento (simbolo frecce convergenti): il giocatore piazasesta
carta vicino al mazzo di carte Tattica (sul laterispondente alla propria area di
gioco) e la lascia scoperta fino alla fine del gioEgli sceglie una delle proprie
carte Clan o Tattica giocate su una Pietra non anoomquistata e la sposta su uno
spazio disponibile. In alternativa questa carta gsgere scartata ben visibile accanto
al mazzo di carte Tattica, mettendola sul progato Hi gioco.

Diserzione (simbolo bicchiere): il giocatore piazza questaaaicino al mazzo di
carte Tattica (sul lato corrispondente alla projri@a di gioco) e la lascia scoperta
fino alla fine del gioco. Egli sceglie una cartarCtaTattica dell’avversario, giocata
su una Pietra non ancora conquistata, e la scartavisibile accanto al mazzo di
carte Tattica, mettendola sul lato dell'avversario.

Tradimento (simbolo pietra di confine e freccia): il giocatgp@zza questa carta
vicino al mazzo di carte Tattica (sul lato corrisdente alla propria area di gioco) e
la lascia scoperta fino alla fine del gioco. Egléglie una carta Clan (non Tattica)
dell'avversario, giocata su una Pietra non ancormuistata, e la piazza sul proprio
lato in uno spazio disponibile

VARIANTE PER ESPERTI: il giocatore puo prendere possadi una carta Pietra
solo all'inizio del proprio turno, cioeé prima di giocare una caQaesto sistema fa



slittare di un turno la cattura di una Pietra enpate all'avversario di reagire
giocando una carta in suo favore.

Traduzione italiana a cura @esare “fabri” Benanti, liberamente basata su quella inglese
fornita da Cocktail Games. La presente traduziarewuole in alcun modo sostituirsi a quella
contenuta nella confezione di gioco, ma intendesgie aiuto alla comprensione per i giocatori
di lingua italiana. Tutti i diritti del gioco ed Buo regolamento appartengono ai rispettivi
proprietari.



