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DICIASSETTE

In Diciassette (17), i giocatorifanno aturno
aposizionare carteinunafilacentrale. |
valoridialcune carte sono palesi, mentre
quellidialtre rimangono nascosti. Evitate
diraggiungere o superare 17 con le carte
che giocate. Bluffate e cercate dileggere
gliavversaripervincere.
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FINE DEL ROUND

Seilvalore totale delle carte
nellafila & 17 o piu.
L'ultimo giocatore che ha
giocato unacartariceve un
segnalino penalita.
ILgiocatore che ha esclamato
‘ “17" riceve un segnalino

vittoria.

Seilvalore totale delle carte
nellafila éinferiore a17.

L'ultimo giocatore che ha
‘ giocato una cartariceve un

segnalino vittoria.

ILgiocatore che ha esclamato
“17" riceve un segnalino
penalita.

Quando ogni giocatore haricevutoil suo
segnalino, scartate tutte le carte dellafila.
| giocatoritengono le carte che hannoin
mano, e dovrebbero cercare diricordarsi
quali carte sono gia state giocate e quali
ancorano.

COMPONENTI

70 carte, cosi assortite:
15 carte numerate dala5 sulfronte
35carte numeratedalabsulfrontee
sulretro
20 carte speciali

24 segnalini:
14 segnalini vittoria .

10 segnalini penalita ‘

IMPORTANTE

ILbordo delle carte e bianco sul fronte e
nero sulretro, in modo da distinguere i due.
Questa distinzione e fondamentale per le
carte che altrimenti sembrerebbero uguali
daentrambiilati, e viaiutera a giocarle,
mischiarle e metterlein ordine.

SCOPODELGIOCO

Essereil primo a guadagnare 3 segnalini
vittoria.
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PREPARAZIONE

1. Metteteisegnalinidaparte.

2. Mischiate le carte.

3. Distribuite 3 carte a ciascun giocatore.
4. Le carterimanenti formano il mazzo di

ILgiocatore che hapresoil segnalino
vittoriainiziailnuovo round.

‘ SEGNALINI PENALITA

Se un giocatorericeve un secondo
segnalino penalita #, scarta
entrambii suoi segnalini penalita

LT Y segnalino vittoria { P
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FINE DELLA PARTITA

La partitatermina quando un giocatore ha
3 segnalinivittoria (@ ® D) Nota: dovete
applicare eventuali segnalini penalita
prima di contare i segnalini vittoria. Alla
finediunround un giocatore potrebbe
riceverlientrambia causadiuna carta

trappolal.

In caso dipareggio vinceil giocatore con
meno segnalini penalita. Se questo non
basta a sciogliereil pareggio, i giocatoriin
parita condividono la vittorial

pesca (conilbordo nerorivolto verso
l'alto).

Per determinareil primo giocatore,
mettete un segnalino per ciascunoinun
sacchetto: un segnalino vittoria eil resto
segnalini penalita. Ognuno di voi pesca
un segnalino dal sacchetto: chipescail
segnalino vittoria e il primo giocatore.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

La partita dura diversiround, finché non cé
unvincitore (vedi “Fine della partita”).

La partita sisvolge in senso orario.
Duranteil proprio turno, un giocatore, in
questordine:

Giocaunacarta

Pescaunanuova carta dalla pila.

Giocare unacarta

A secondadelle sue tattiche, puo
posizionare la cartaafacciainsuoin giu,
aggiungendola alla fila al centro del tavolo.
Tutte le carte vanno giocate cosi, incluse
quelle specialie le 15 carte numerate solo
sul fronte.

Pescare una carta

Dopo aver giocato una carta, ne pesca
un‘altra dal mazzo dipesca. Se quest'ultimo
€ vuoto, mischiate la pila degli scarti per
formarne uno nuovo.

CARTE SPECIALI

CHIAMARE17

Seun giocatore sospetta cheil valore
totale delle carte nella fila abbia raggiunto
o superato 17, puo concludere il round
esclamando “17" Deve farlo prima che inizi
ilturno del giocatore successivo, e non puo
farlo subito dopoil proprio turno. Quando
un giocatore esclama “17", girate tutte le
carte afacciaingiu. Sommateil valore
ditutte le carte nellafila. Ricordate che il
valore delle carte speciali e 0. Attenti alle
carte trappolal (Vedi “Carte speciali”.)

IMPORTANTE

Se piligiocatori esclamano “17" nello
stesso momento, ha la prioritail giocatore
che, in ordine diturno, e piu vicino a chiha
giocato l'ultima carta.
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In questo esempio, il giocatore
successivo puo aggiungere unanuova
carta allafila (per esempio un“1"). Oppure,
se qualcuno pensacheilvalore totale
delle carte (incluse le 2 afacciain giu)
sia17 o pil, puod esclamare “17"1 Se un
giocatore esclama “17" sigirano le 2 carte
afacciain git e sisommano tuttii numeri.
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Le carte speciali attivano azioni quando giocate, come segue:

Inversione

Se questa cartaviene
giocataafacciainsu,
lordine digioco viene
invertito. Il senso orario
diventa senso antiorarioe
viceversa.

Scarto

Se questa cartaviene giocata
afacciainsu, scartatela
insieme all'ultima carta
giocata. Se l'ultima cartaera
statagiocataafacciain giu,
rimane afacciain git quando
viene scartata. Se l'ultima
cartagiocataeraunacarta
inversione, continuate a
giocare nellordine inverso
anche dopo averla scartata.

Se una carta speciale viene giocata afacciain giu,
quando viene rivelata alla fine delroundil suo valore &
0. Questaregola non siapplica alla carta trappola.
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Se questa carta viene giocata
afacciainsu,ilgiocatore
successivo deve giocare 2
carte dalla propria mano (e poi
pescare 2 carte) anziché1.

Trappola

Questa cartafunzionasolo se
giocata afacciain giu. Quando
una cartatrappolavienerivelata
allafinedelround, il giocatore
che l'hagiocatariceve un
segnalino vittoria, mentreiil
giocatore che ha esclamato “17"
riceve un segnalino penalita.
Seguite poi normalmente le
regole nella sezione ‘Fine del
round’. Nota: un giocatore non
puo ricevere pit di1segnalino
vittoria per round. Se un
giocatore riceve un segnalino
vittoria da una cartatrappola,
nonnericeve unaltro per aver
esclamato “17" con successo.




