DRAGOMINO

RIASSUNTO DEL GIOCO
IL GIOCO FUNZIONA COME DOMINO. SU OGNI TESSERA CI SONO 2 TERRITORI E LO SCOPO È AFFIANCARE LE TESSERE L’UNA ALL’ALTRA IN MODO DA FAR TOCCARE TERRITORI UGUALI. OGNI VOLTA CHE DUE TERRITORI UGUALI SI TOCCANO, SI PESCA UN UOVO CON LO STESSO SIMBOLO DEI TERRITORI CHE SI TOCCANO. QUANDO L’UOVO CONTIENE UN DRAGO, SI FA UN PUNTO.
VINCE CHI HA PIÙ DRAGHI ALLA FINE DELLA PARTITA.

NUMERO GIOCATRICI
DA 2 A 4

COSA TROVI NELLA SCATOLA
· 4 TESSERE DI PARTENZA FATTE CON I LEGO;
· 28 TESSERE TERRITORIO FATTE CON I LEGO;
· 1 DRAGO STAMPATO IN 3D;
· 69 UOVA FATTE CON I LEGO DI CUI:
· 14 UOVA DESERTO: 7 PIENE, 7 VUOTE;
· 13 UOVA NEVE: 7 PIENE, 6 VUOTE;
· 12 UOVA PRATERIA: 7 PIENE, 5 VUOTE;
· 11 UOVA BOSCO: 7 PIENE, 4 VUOTE;
· 10 UOVA MONTAGNA: 7 PIENE, 3 VUOTE;
· 9 UOVA VULCANO: 7 PIENE, 2 VUOTE;
· 16 VUOTI FATTI CON I LEGO;
· 1 LEGENDA.

PREPARAZIONE
OGNI PERSONA PRENDE UNA TESSERA DOMINO DESERTO PIÙ NEVE. SE AVANZANO TESSERE DESERTO PIÙ NEVE, TOGLIETELE DAL GIOCO.
GIRATE A FACCIA IN GIÙ LE TESSERE CHE RESTANO, POI MISCHIATELE E LASCIATELE IN UN POSTO FACILE DA RAGGIUNGERE.
DATE IL DRAGO DI PLASTICA ALLA PERSONA PIÙ GIOVANE.

COME SI GIOCA
CHI HA IL DRAGO DI PLASTICA GIRA A FACCIA IN SU 4 TESSERE E DICE AD ALTA VOCE I TERRITORI CHE CI SONO SU OGNI TESSERA, POI LE METTE IN UN PUNTO RAGGIUNGIBILE. CHI HA IL DRAGO DI PLASTICA È SEMPRE LA PRIMA PERSONA A GIOCARE. QUANDO HA FINITO IL TURNO, GIOCANO UNA AD UNA TUTTE LE ALTRE PERSONE A PARTIRE DA CHI È ALLA SUA SINISTRA.
QUANDO TOCCA A VOI FATE LE AZIONI SCRITTE QUI SOTTO NELL'ORDINE IN CUI SONO SCRITTE:
1- PRENDETE UNA DELLE TESSERE A FACCIA IN SU;
2- METTETE LA TESSERA CHE AVETE SCELTO VICINO A UNA DELLE TESSERE CHE AVETE DAVANTI, IN MODO CHE ALMENO UNO DEI TERRITORI DELLA NUOVA TESSERA TOCCHI UN ALTRO TERRITORIO;
3- CONTROLLATE SE I TERRITORI DELLA TESSERA CHE AVETE APPENA GIOCATO TOCCANO TERRITORI UGUALI (AD ESEMPIO, SE AVETE MESSO UN VULCANO VICINO A UN VULCANO);
4- OGNI VOLTA CHE TROVATE NUOVI TERRITORI UGUALI VICINI, PESCATE UN UOVO CHE HA LO STESSO SIMBOLO DEI TERRITORI UGUALI;
5- GIRATE L'UOVO: SE È PIENO ALLORA CONTIENE UN DRAGO E GUADAGNATE UN PUNTO, SE È VUOTO PRENDETE IL DRAGO DI PLASTICA DALLA PERSONA CHE LO AVEVA;
6- USATE LE UOVA PER UNIRE LE TESSERE CON I TERRITORI UGUALI CHE SI TOCCANO;
7- USATE I LEGO CHIAMATI VUOTO PER UNIRE LE TESSERE CHE SI TOCCANO CON TERRITORI DIVERSI.
QUANDO OGNI GIOCATRICE HA SCELTO UNA TESSERA, SE RIMANGONO DELLE TESSERE A FACCIA IN SU CHE NON SONO STATE SCELTE TOGLIETELE DAL GIOCO. RIPETETE TUTTE LE AZIONI SCRITTE DOPO IL TITOLO “COME SI GIOCA”.

FINE DEL GIOCO
LA PARTITA FINISCE QUANDO NON CI SONO PIÙ TESSERE DA GIOCARE. GUADAGNATE 1 PUNTO PER OGNI DRAGO CHE AVETE PRESO. CHI HA IL DRAGO DI PLASTICA HA UN PUNTO IN PIÙ.
VINCE CHI HA PIÙ PUNTI.
SE PIÙ PERSONE HANNO LO STESSO NUMERO DI PUNTI, VINCE CHI HA PIÙ UOVA VUOTE. SE ANCHE IL NUMERO DI UOVA È LO STESSO, VINCONO TUTTE LE PERSONE CHE SONO PARI.

CAMBIAMENTI DALL’ORIGINALE
· I TERRITORI SONO RAPPRESENTATI OGNUNO DA LEGO DIVERSI, COSÌ SI DISTINGUONO AL TATTO
· LE TESSERE SI AGGANCIANO L'UNA ALL'ALTRA, COSÌ SI POSSONO TOCCARE SENZA CHE SI SPOSTINO
· LE UOVA VUOTE SONO MATTONCINI LEGO LETTERALMENTE SVUOTATI DEL PERNO CENTRALE, COSÌ AL TATTO È FACILE E LOGICO DISTINGUERLE DA QUELLE PIENE
· IL REGOLAMENTO È STATO RISCRITTO IN MODO PIÙ SEMPLICE, COSÌ È PIÙ FACILE CAPIRLO PER CHIUNQUE


HAI SUGGERIMENTI PER MIGLIORARE I NOSTRI MATERIALI O PER RENDERE IL GIOCO ACCESSIBILE AD ALTRE DISABILITÀ? SCRIVICI A INFO@GIOCHIAMOCI.IT 
