ALEX & CO di Martin Ebel e Niek Neuwahl (©2009)

Un gioco intorno ad autori ed ai loro giochi

Per 3-6 persone a partire da 10 anni

Durata 30-50 minuti

Con ALEX & CO l’associazione europea dei collezionisti di giochi (ESG) e l’associazione degli autori di giochi (SAZ), all’occasione dei 10 anni della fondazione della ESG, presentano a ESSEN 2010 un gioco speciale con tiratura limitata.
Il titolo è di Peter Paul Joopen e fa riferimento ad Alex Randolph, il presidente onorario della SAZ, morto nel 2004.

In ALEX & CO i partecipanti devono combinare autori ed i loro giochi. Per questo ci sono set diversi con un numero di carte da 2 a 6. Scopo del gioco è di fare più punti collezionando dei set completi oppure incompleti.
MATERIALE DEL GIOCO

99 carte da gioco, così suddivise: 3 set di 6, 2 set di 5, 4 set di 4, 7 set di 3, 11 set di 2, 6 carte ESG e 6 carte SAZ.

I set si compongono di una carta-autore e di una a cinque carte-gioco.

Le carte ESG e le carte SAZ permettono di fare azioni particolari.

PREPARAZIONE
· mescolate le carte e datene otto ad ogni giocatore, da prendere in mano senza farle vedere agli altri. Se si gioca in tre, si toglie un set di ogni lunghezza, una carta ESG ed una carta SAZ, in totale 22 carte.

· Disponete ora 5 file di nove carte, coperte, sul tavolo; le carte restanti compongono il mazzo di riserva. Servono per sostituire, sempre coperte,  le carte che via via durante il gioco vengono prelevate da queste file.

· Comincia il proprietario del gioco oppure quello che ha proposto di fare una partita.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Al tuo turno

· Puoi giocare delle carte ESG e delle carte SAZ, ma non se vuoi fare l’azione “girare”
· Devi fare una delle tre azioni, e

· Puoi deporre, in qualsiasi momento, delle carte.
> Giocare carte ESG e carte SAZ

· Prima di una azione “chiamare” o “scambiare” (vedi: “azioni”) puoi giocare una o più di queste carte che poi vengono tolte.

· Una carta ESG ti permette di tirare “alla cieca” una carta di un altro giocatore. Se risulta  essere una carta-gioco, la puoi tenere, altrimenti va restituita.
· Una carta SAZ ti permette di chiedere due carte-autore ad un altro giocatore, oppure di chiedere la stessa carta-autore a due giocatori diversi. Se otterrai una o ambedue le carte, le puoi tenere, altrimenti sei stato sfortunato.  
> Azioni

· Chiamare: puoi indicare un giocatore o puoi indicare una carta delle file sul tavolo e chiamare un determinato autore oppure un determinato gioco; devi però avere in mano una carta del relativo set, oppure indicare un set incompleto deposto da un altro giocatore.
Se è giusto: puoi tenere la carta e ripetere questo tipo di azione.

Se è sbagliato: la tua azione finisce e tocca al giocatore alla tua sinistra. 
· Scambiare: chiedi ad un giocatore un gioco di un determinato autore, p.e. “hai un gioco di Klaus Teuber?”
Se SI, puoi scambiare una tua carta qualsiasi con quella richiesta. Ora tocca all’altro giocatore!

Se NO, la tua azione finisce e tocca al tuo vicino alla sinistra.

· Girare: se vuoi fare questa azione, prima non puoi giocare carte ESG o carte SAZ! Puoi girare fino a 4 carte delle file sul tavolo. Appena appare una coppia, la puoi prendere ma la tua azione finisce immediatamente. Per coppia si intende 2 giochi dello stesso autore, oppure un autore ed un suo gioco , oppure due carte ESG oppure due carte SAZ. Non puoi girare altre carte. Carte che non sono state prelevate vengono coperte di nuovo al posto di prima. Tocca al tuo vicino sulla sinistra.
> Deporre delle carte
Durante il tuo turno puoi in ogni moment0 deporre delle carte in uno dei tre modi seguenti:

· Set completi: ogni carta vale due punti (deporre in fila verticale)
· Set incompleti: solo se possiedi la maggioranza delle carte, cioè almeno 2 di 3, 3 di 4/5, 4 di 6. Queste carte valgono un punto ciascuna (deporre in fila orizzontale). Puoi aggiungere altre carte, ma questo succede assai raramente.
· Carte singole: questo è possibile se un altro giocatore ha già deposto il relativo set incompleto; anche queste carte valgono un punto ciascuna.
FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando un giocatore depone il suo sesto set, completo o incompleto, oppure quando le 5 file coperte sul tavolo sono finite. I giocatori possono ancora deporre dei set o delle carte singole, ma non possono più eseguire delle azioni.

Si contano i punti, vince chi ha il punteggio più alto. Se c’è parità vince il giocatore con il/i set più lunghi.

Si ringraziano tutti coloro che hanno contribuiti a far nascere questo gioco. In particolar modo : Christian Beiersdorf (SAZ), Frank Ükermann (ESG) , Andrea Meier (SAZ), Friedemann Friese (SAZ), Jochen Corts (ESG), Peter-Paul Joopen (SAZ), Harald Lieske (SAZ) e i giocatori del Kassel spielt eV, che hanno eseguito, più o meno volontariamente, i test.

REGOLAMENTO BREVE
E’ il tuo turno: tu puoi (ma non nel caso della azione “girare”) giocare delle carte ESG o SAZ. E devi eseguire una delle tre azioni (vedi “azioni”). E durante il tuo turno puoi deporre delle carte: set completi o incompleti oppure carte singole di sets incompleti deposti dagli altri giocatori.

Azioni
· Chiamare: nominare un autore specifico o un gioco. Devi mostrare di avere una carta del set relativo in mano oppure deve appartenere ad un set incompleto deposto da un altro giocatore. Domandare ad un altro giocatore o indicare una delle carte coperte sul tavolo.

Giusto: prendere la carta e fare un’altra azione di questo stesso tipo.
Sbagliato: il turno è finito.
· Scambiare: chiedere ad un altro giocatore un gioco non specificato di un determinato autore.

Giusto: scambiarlo con una carta a scelta della proprio mano – prosegue l’altro giocatore.

Sbagliato: turno finito – prosegue il tuo vicino alla sinistra.

· Girare: prima non puoi giocare carte ESG o SAZ. Girare fino a quattro carte di quelle coperte sul tavolo. Appena appare una “coppia”, la prendi ed il tuo turno finisce. Prosegue il giocatore alla tua sinistra.

Fine del gioco: quando un giocatore depone il suo sesto set oppure quando non ci sono più carte coperte sul tavolo. 
