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una sorprendente corsa di topolini da 2 a 6 giocatori

di Gaetano Evola e Rosanna Leocata

[traduzione di Luigi Pasato]

Contenuto

· mappa

· 6 gruppi di 7 topolini numerati da 1 a 7 (sulla base), ogni gruppo in un differente colore

· 2 dadi (uno numerato da 1 a 6 ed uno da 0 a 5)

· 6 recinzioni nei differenti colori

· regole

Scopo del gioco

Ogni giocatore cerca di far raggiungere al maggior numero di propri topolini (possibilmente quelli di maggior valore), il formaggio posto al centro del tavolo. Nel contempo bisogna cercar di catturare i topolini avversari. Chi alla fine ottiene il punteggio più alto sarà il vincitore.

Preparazione

Ogni giocatore prende un gruppo di 7 topolini dello stesso colore e li piazza sui corrispondenti 7 spazi di partenza. Controllate il numero sotto i vostri topolini e piazzateli nel modo che preferite. (Nota: potete controllare, in qualsiasi momento nel corso della partita i numeri sotto: i vostri topolini sulla mappa, i topolini avversari da voi catturati ed i vostri topolini catturati da voi stessi!). Piazzate le recinzioni dei colori in gioco accanto alla mappa.

Il gioco

Viene scelto il giocatore iniziale, poi si prosegue in senso orario.

MOSSA

Ad ogni turno il giocatore deve lanciare entrambi i dadi e muovere due topolini di tanti spazi quanti indicati dalle facce dei due dadi. Se un dado mostra la faccia bianca (senza numero) bisogna muovere solo un topolino. Se un giocatore ha un solo topolino ancora sul tracciato, allora verranno ugualmente lanciati entrambi i dadi, ma si potrà scegliere quale dei due utilizzare (ma, come sopra, non quello che mostra la faccia senza numero).

CATTURA

Se viene scavalcato un topolino avversario (o più di uno) e/o se il movimento termina su uno di essi, allora il topolino viene catturato. Rimuovetelo dal gioco, mostrate a tutti il numero sotto e mettetelo coperto davanti a voi.

Importante: Allo stesso modo può accadere che siate obbligati a catturare uno o più dei vostri topolini. In questo caso rimuovete lo o gli sfortunati topolini dalla mappa e piazzateli nella recinzione del colore appropriato, ma senza rivelare agli avversari il relativo numero sotto.

FORMAGGIO

Quando un topolino raggiunge il formaggio (non è necessario un numero esatto, ma può essere anche maggiore), rimuovetelo dal gioco, mostrate a tutti il numero sotto e piazzatelo coperto davanti a voi.

Fine del gioco

Il gioco termina nel momento in cui almeno un giocatore non ha più topolini sulla mappa, fatto che può accadere sia perché il proprio ultimo topolino ha raggiunto il formaggio, sia perché è stato catturato, nel qual caso il topolino avversario che ha causato tale cattura raggiunge immediatamente il formaggio (deve, però, completare comunque per intero il movimento indicato dal lancio del dado) assegnando gli ultimi punti della partita.

Ogni giocatore calcola il proprio punteggio:

· la somma dei numeri sotto i propri topolini che hanno raggiunto il formaggio

· più la somma dei numeri sotto i topolini avversari catturati

· meno la somma dei numeri sotto i propri topolini finiti nella recinzione
Il giocatore con il punteggio più alto è il vincitore (Nota: i punti sotto i topolini rimasti sulla mappa non sono considerati.)

