
Un gioco di Andy Hopwood Illustrazioni di Luigi De Feo

Contentuto
1 Regolamento
16 Tessere Azione in 2 colori
- 8 tessere Arancioni
- 8 tessere Marroni
1 Tabellone stampato sul sacchetto
Scopo del gioco
Creare il maggior numero di linee ortogonali e diagonali di 
tessere consecutive del proprio colore. 
I giocatori potranno creare queste linee usando i poteri speciali 
delle tessere che controllano le mosse successive dell’avversario.

Guida alle tessere
Ortogonali: il tuo avversario DEVE giocare in uno degli spazi 
liberi sulle linee ortogonali derivate dalla tessera appena 
giocata.

Diagonali: il tuo avversario DEVE giocare in uno degli spazi 
liberi sulle linee diagonali derivate dalla tessera appena giocata.

Vicinanza: il tuo avversario DEVE giocare in uno qualsiasi 
degli spazi liberi adiacenti alla tessera appena giocata.

Lontananza: il tuo avversario DEVE  giocare in uno qualsiasi 
degli spazi liberi, escludendo gli 8 spazi adiacenti alla tessera 
appena giocata.

Setup
Ogni giocatore prende le 8 tessere del colore preferito 
(Marrone o Arancione), le tiene a faccia in su e visibili 
all’avversario.
Il giocatore con le Tessere Marroni inizia giocando una 
tessera a sua scelta in uno spazio qualsiasi sul bordo esterno 
(1). Il giocatore con le Tessere Arancioni ora è costretto, dalla 
tessera giocata nel turno precedente dal Marrone, a giocare 
la tessera scelta negli spazi disponibili per il piazzamento.

Vediamo un esempio di partita completa: il giocatore 
Marrone sceglie e piazza una tessera Ortogonali nell’angolo 
in basso (1), quindi l’Arancione sceglie di piazzare 
una Vicinanza (2). Si continua così mano dopo mano dove 
ogni piazzamento è determinato dalla mossa precedente 
del proprio avversario.
Dopo che il Marrone gioca una tessera Ortogonali come 
mostrato (3), l’Arancione decide di giocare una Lontananza 
nell’angolo in alto (4). 
La partita continua con le seguenti mosse:
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Le aree colorate indicano dove l’avversario può giocare la propria 
tessera. Attenzione: la tessera appena giocata controlla la mossa 
dell’avversario solo nel turno IMMEDIATAMENTE successivo.
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Passare
Se non ti è possibile giocare perché non ci sono spazi disponibili 
dove posizionare la tua tessera, devi Passare.
La tessera Ortogonali dell’Arancione (10) permette al Marrone di 
giocare una tessera Diagonali nell’angolo che forza l’Arancione a 
passare (11).
Se l’altro giocatore Passa, puoi giocare una tessera in qualsiasi 
spazio del tabellone. Puoi anche obbligare il tuo avversario a 
passare nuovamente.
La tessera Diagonale del Marrone non lascia spazi disponibili 
all’Arancione per giocare, quindi deve passare (11).
L’altra tessera Diagonale Marrone non lascia ulteriori spazi per far 
giocare l’Arancione. Quindi il Marrone gioca di nuovo (12).

Fine Partita
Quando un giocatore piazza la sua ultima tessera permette 
all’avversario di avere un’ultima chance di giocare e quindi 
termina la partita. 
L’ultima tessera del Marrone è una Lontananza (13) che permette 
all’Arancione di giocare la sua ultima tessera (14).

Attenzione: Se con l'ultima chance l'ultimo giocatore deve 
passare, la partita �nisce immediatamente. Inoltre, anche se 
l'ultima tessera giocata con l'ultima chance non permetterebbe 
un posizionamento all'avversario, la partita �nisce immediata-
mente.
L’Arancione gioca una Lontananza, il Marrone non ha più pezzi 
e la partita termina (14).

Punteggio
I giocatori fanno 1 punto per ogni riga, colonna o diagonale 
di 3 tessere consecutive del proprio colore.
Una linea da 4 tessere consecutive vale invece 2 punti.

Nel nostro esempio il Marrone fa 4 punti (una linea da 4 e 2 
linee da 3 tessere) mentre l’Arancione fa 1 punto (1 linea da 3 
tessere).
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