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PREPARAZIONE S| GIOCA!

DEL GIOCO Come si vince
1

Mescolate le carte Proprieta & o mp(ata per primo (g
sn§tenwate Il mazzo a faccia I 4.0 earis colorate di I
giu In questa posizione. oroprietal Le serie &
Mescolate le carte Banconota sono complete

e le carte Azione in un unico  quando Ssi possiedono tutte le
mazzo. carte della serie colorata.

Distribuite poi cinque carte Si gioca a turno e ogni
ad ogni giocatore. giocatore conduce la

——— Sistemate quinai le restant propria asta.

carte in questa posizione e HENE
come mazzo da cui pescare.  'NiZla per primo I giocatore
piu giovane.

L asciate uno spazio In . -
guesta posizione per le carte  Quando e il tuo turno di
scartate. condurre l'asta:

1 iota: se non ricevete alcuna 1. Tutti 1 giocatori pescano una
Y 2 Banconola scartate carta dal mazzo centrale.

| tutte le carte e pescatene 2. Se possiedi le carte Azione,
| | nuovamente cinque: ouoi giocare tutte quelle

' che desideri. Fai riferimento

a CARTE AZIONE. Qualsiasi
giocatore puo giocare la carta
“NO!" in qualsiasi momento.

3. Gira la prima carta Proprieta
dal mazzo delle carte
Proprieta e dai inizio all’asta!




Per vendere all’asta.

a. Nello stesso momento, tutti |
giocatori scelgono quante carte
Banconota giocare tra quelle
che hanno in mano, senza
rivelarlo. Ogni giocatore puo
scegliere di non partecipare
all’asta.

b Quando tuttl | giocatori

123 OFFERTAI Tutti |
gaocaton a questo punto,

;mstrandoie a tu’rti

- £ i gxecaiore chehafatto
I'offerta piu alta prende la carta
Proprieta e |a posiziona a faccia
in su dayanti a sé. Lo stesso
giocatore mette poi le sue carte
Banconota nel mazzo delle
carie scartate,

il ._,\\\_\‘\\‘k\\\\ﬁﬁ‘%&\\\\\k\}\&\\\\&BE\.\\S\.\\\%\\.\‘\\B\\%\\\EE}}E:&Iv\‘.\.&‘.?r-‘zﬁ-\f:?ﬂ‘.\\_\.\h\“&%ﬁ%ﬂrﬁﬁﬁﬁ\ﬁ\\‘\*‘*\\\ﬁ\?ﬁ&H‘.\-‘3.‘*}Bﬁﬁﬁi\ﬁﬁ}m\\\\_\\\%\\\\m\\m\}w

In caso di pareggio

oé due o piu giocatori fanno
|a stessa offerta, devono
aumentarla con altre carte
Banconota fino a decretare un
chiaro vincitore. Se le offerte
continuano ad essere alla

~ | pari, l'asta termina e non ¢’
. ____ Unvincitore. Tutti | giocatori

- s0n0 pronti, conta ad alta vo ce r ’ p re "d ono le nrep fig carte

._ C ar’[ a Pro p rieta in f on d 0 al mazzo

girano a faccia in su le propri e f"'d elle carte Proprieta.

~ Se non ¢’¢ nessuna offerta,

rimettete quella carta Proprieta
in fondo al mazzo delle carte

Proprieta.

d. | giocatori che non hanno vinto
I'asta riprendono le proprie
carte Banconota.

|| turno passa al
giocatore a sinistra di
chi ha appena giocato!



CONSIGLI PER L'ASTA E PER

VINCERE LE SERIE COLORATE .

* Alcuni serie di proprieta sono composte i %
da piu carte rispetto ad altre. [l numero (S8 Per completare
nell’'angolo della carta indica quante i Sefle azzura
carte in totale SOno necessarie per SO Lt

completare guella serie.

= (i sonp abbastanza carte Proprieta per completare
pgni senie di ogni colore. Ad esempio, per completare
|a senie azzurra Servono tre carte e ci sono solo tre
carte Proprieta di colore azzurro. Ma, dato che le
carie Jolly valgono come una proprieta, € possibile
compleiare due serie dello stesso colore, come
mosiraio, o due giocatori diversi possono avere

serie di proprieta dello stesso colore! Bisogna fare
atienzione 2 guanto offrire e cosa acquistare!

» Non c’e un limite alle carte che si possono avere in
mano.

» £ possibile scambiare in gualsiasi momento le carte Proprieta cen
aliri giocatori.

* Oe il mazzo da cui pescare finisce, mescolate le carte scartate,
posizionatele a faccia in giu e usatele come nuovo mazzo da cul
pescare,

FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore ha tre set di proprieta completi.
Quel giocatore & il vincitore!




CARTE AZIONE

Quando ¢ il proprio tumo, un

giocatore puo giocare tutte le carte
Azione che desidera per condurre
'astal Dopo aver usato una carta
Azione, il giocatore dovra posizionaria
nel mazzo delle carte scartate. |

Le carte Jolly! valgono come una
proprieta di qualsiasi colore! Dopo
aver posizionato una carta Jolly!

N una serie, non e piu possibile
riprenderia. Tuttavia, le carte Jolly!

possono essere rubate quando fanno |

parte di una serie di proprieta non
completa o annullate immediatamente
con una carta “NO!”. Non e possibile
completare una serie composta da
sole carte Jolly!.

Pesca 2!

Pesca DUE carte dal
mazzo centrale.

Ruba una proprieta, incluse
le carte Jolly!, da un altro
giocatore. Non e possibile
scegliere una carta che
fa parte di una serie gia
completata dall’altro giocatore.




NO!

Annulia qualsiasi carta
Azione, incluse altre carte
“NO!” e Jolly!. Posizionate
le carte Azione annullate
nel mazzo delle carte

scartate. Le carte “NO!”
POSSONO essere giocate
da qualsiasi giocatore in
gualungue momento.

GUIDA RAPIDA SU

COME GIOCARE!

A turno, ogni -

giocatore conduce un’asta!

Quando é il tuo turno:

1. Tutti i giocatori pescano una
carta.

2. Se hai una o piu carte Azione,
puoi giocare tutte quelle che
desideri.

3.  Gira la prima carta Proprieta
e dai inizio all’asta!

Per vendere all’asta:

o  (Ogni giocatore sceglie, senza

_rivelarlo, quale offerta di carte

¢ Quando tutti i giocatori sano pronti,
. contaadalta voce:
- 1,2,3, OFFERTA!

e Aquesto punto i giocatori mostrano

e proprie carte Banconota con cul
hanno fatto la loro offerta.

e |l giocatore che ha fatto I'offerta
pill alta vince quella carta Proprieta
¢ a posiziona davanti a se!

Il primo giocatore che completa tre
serie colorate di proprieta vince!




