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Plumbs and Play é un gioco del tubo...0 meglio é il gioco dei tubi! Crea la condotta unendo i vari tubi e cerca
di accumulare piu punti dei tuoi avversari, formando linee dello stesso colore. Attento pero alla concorrenza
degli altri giocatori, in fondo avete lo stesso scopo!

Materiali di Gioco
All’'interno della scatola trovi il Mazzo Principale di gioco composto da 92 carte cosi suddivise:

61 x Carte Tubo 21 x Carte Cassetta

Scopo del Gioco

Unisci le carte tubo tra di loro facendo combaciare le viti di serraggio (poste ai lati della carta), utilizzando
anche tubi di colori diversi, in modo da comporre la condotta (o linea) principale di gioco. Quando assembli
tratti continui di 3 o piu carte tubo dello stesso colore (set completo), rimuovile e tienile da parte!! Alla fine
della partita (o round) conta i punti riportati sui tubi che hai accumulato e...chi fa pitu punti vince!!

N° Giocatori
In base al numero di giocatori, dovranno essere rimosse dal Mazzo Principale di gioco le seguenti carte:
2 giocatori: usa tutte le carte;
3 giocatori: rimuovere 2 flangia grigia, 1 tubo a croce grigio;
4 giocatori: usa tutte le carte;
5 giocatori: rimuovi 2 carte tubo a croce grigio, 2 flangia grigia, 1 Recupera carta;
6 giocatori: usa tutte le carte;

Modalita di Gioco

E' possibile giocare a Plumbs scegliendo tra due modalita di gioco:

1. Modalita “Veloce” (da 25 minuti circa): il giocatore che totalizza piu punti in un singolo round vince;

2. Modalita “Torneo” (da 60 minuti circa): Il primo giocatore che arriva a 6000 punti in uno o piu round di
gioco vince. Se il giocatore totalizza i punti necessari nel corso di un round di gioco, dovra comunque
completare la partita, sperando di non farsi superare nella conta dei punti e non attaccarsi quindi al... tubo!

Si gioca

Mischiate bene il Mazzo Principale di gioco. Distribuite 3 carte coperte (a faccia in giu) ad ogni giocatore
prendendole dalla cima del Mazzo, dopodiché posizionate lo stesso Mazzo a faccia in giu da una parte
(accessibile a tutti). Questo costituira il "Mazzo di Pesca". Scegliete il giocatore che iniziera il primo turno
della partita, poi si procedera con le mani di gioco in senso orario. Ogni giocatore che inizia il proprio turno
deve pescare 2 carte dal Mazzo di Pesca, poi puo:

- Giocare carte Tubo (se le possiede) nell'Area di Gioco (area libera davanti ai giocatori), ricordandosi che:
1- Le carte tubo giocate devono essere attaccate attraverso le viti di serraggio alle altre carte tubo gia
presenti nell’Area di Gioco;
2- Se non ci sono carte tubo nell’Area di Gioco, il giocatore puo iniziare una nuova condotta
posizionando una nuova carta tubo nell’Area di Gioco, libera da qualsiasi aggancio;
3- Se nella sua mano possiede carte tubo che non possono essere attaccate da nessuna parte
(le viti di serraggio non si agganciano a nessuna delle carte presenti nell’Area di Gioco) puo decidere
di giocarla ed iniziare una nuova linea o condotta;

- Giocare carte Special o Cassetta (se le possiede);
- Non puo scartare carte durante il suo turno (salvo casi particolari spiegati dopo);
- Puo passare mano solo se ha 3 o meno carte nella sua mano.

Ricordatevi, infine, alcune semplici regole:

- Potete giocare tutte le carte che volete dalla vostra mano;

- Finché le carte tubo sono attaccate tra di loro compongono un'unica condotta (o linea).

- Tutte le carte di tipo special o cassetta utilizzate o le carte tubo rimosse dall’'Area di gioco attraverso I'uso
del seghetto andranno scartate e posizionate scoperte vicino al Mazzo di Pesca, componendo cosi la "Pila
degli scarti”.

Fine della Partita (o Round di gioco)

Quando un giocatore pesca le ultime carte disponibili dal Mazzo di Pesca, inizia I'ultimo turno di gioco dal
prossimo di mano, terminato il quale la partita avra fine (I'ultimo giocatore a pescare le carte sara anche
I'ultimo a giocarle e a chiudere il round).

Le carte tubo rimaste in mano ad ogni giocatore, finita la partita, saranno contate come penalita ed i punti
riportati sopra di esse saranno sottratti al punteggio finale del giocatore, percio ricordatevi di usarle (attenti
pero, continuare condotte esistenti o iniziarne di nuove puo fornire vantaggi ai giocatori dopo di voi!).

Conta dei punti e vittoria

Ogni giocatore al temine della partita conta i punti riportati sopra le carte tubo accumulate (sottraendo i
punti delle carte tubo rimaste in mano a fine partita) e, a seconda della modalita scelta, vince chi ha
totalizzato piu punti nel corso di uno o piu round.

Descrizione delle Carte

Carte Tubo colorate (45)

Le Carte tubo colorate: 15 rosse da 300 punti, 15 blu da 200 punti e 15 verdi
da 100 punti, sono le carte principali del gioco. Rappresentano i tubi (di varie
forme, colore e punteggio) che dovrai collegare per comporre le condotte,
cercando di formare tratti dello stesso colore. Puoi utilizzare carte tubo di
qualsiasi tipo e colore unendole tra di loro, a patto che le viti di serraggio
presenti sui lati delle carte combacino.

Se riuscirai ad unire 3 o piu carte tubo dello stesso colore (set completo),
potrai rimuoverle dall'Area di gioco e metterle da parte. Queste costituiranno
la tua riserva punti da contare al termine della partita;

Vite di serraggio

& Punteggio

Tipo

Carte Tubo grigie (10)

Le Carte tubo Grigie: 6 Flange [1] (3 orizzontali e 3 verticali) e 4 Tubi a Croce [2]
non danno punti e non vanno rimosse dal gioco anche se unite tra di loro. Le
Flange permettono di chiudere parti di condotta mentre, i Tubi a Croce,
servono per aiutare i giocatori a comporre nuove linee...o ad ostacolarli;

Carte Multicolore (4)

Le Carte Multicolore valgono 500 punti e sono suddivise in: 2 Valvole [1] e 2
Tubi a Croce [2]. Possono essere usate con tubi di qualsiasi colore per
completare il set di 3 o piu carte. (es: 2 carte verdi + 1 Multicolore completano
il set);

Carte ad archi colorati o "Ad Archi” (2)

Le Carte “ad Archi” sono 2 e non danno punti. Se utilizzate per completare un
set di 3 o piu tubi dello stesso colore, permettono di raccogliere tutti i tubi
presenti nell’area di gioco del colore utilizzato per completare il set (es: 2 tubi
verdi + 1 tubo ad Archi completano il set. Raccogli il set e se presenti tutte le
carte verdi sul terreno di gioco);




Carte Special (10)

Le carte special sono carte con le quali é possibile compiere azioni volte a migliorare la propria
mano e/o intralciare gli altri giocatori.Possono essere giocate in qualsiasi momento del proprio
turno senza limitazioni. Una volta utilizzate vanno subito scartate (scoperte nella pila degli scarti):

Ruba Carta (3). "!‘ Scambia Mano (3). Recupera (4).

Ruba una carta .il Scambia tutte le Recupera una

casuale dalla A] | carte che hai in carta a scelta
] mano di uno dei -= mano con tutte @'} dalla pila degli
2 giocatori ﬂ quelle nella mano scarti.

di un altro
giocatore.

Carte Cassetta (21)

Le carte Cassetta attrezzi sono carte molto importanti. Con queste potrai rimuovere o spostare
tubi, impedire agli altri di usare attrezzi o giocare pezzi di tubo.

Durante il tuo turno gioca la carta davanti ad un altro giocatore. Durante il suo turno il
giocatore scelto non puo usare carte Cassetta. Solo in questo caso se il giocatore scelto

Esempi di gioco e Mosse

Attacco

La mossa di attacco é la mossa base del
gioco. Questa ti permette di unire due o piu
carte tubo facendo combaciare le viti di
serraggio presenti sui lati delle carte. Tutte le
viti devono combaciare, altrimenti la carta
non puo essere attaccata.

Set Completo
Quando un giocatore riesce ad unire 3 o piu carte dello stesso colore

(usando anche le Multicolore o ad Archi) crea un set completo. Ci
sono varie combinazioni possibili per creare un set completo (vedi
foglio combinazioni). Le carte cosi unite possono essere rimosse
dall’'Area di Gioco, dal giocatore che ha completato il set, e messe da
parte per la conta finale dei punti.
La carta rimasta in campo (nell’esempio la carta rossa) puo essere
spostata e attaccata ad un’altra condotta presente nell’Area di Gioco
o lasciata li per iniziare una seconda linea. Solo il giocatore di mano
che ha spezzato la condotta puo prendere questa decisione!

Spezza Condotta

! non puo giocare carte ed ha piu di 3 carte in mano, puo scartare le carte C tta in
eccesso, mostrando pero prima le carte che possiede a tutti i giocatori. Dopo aver giocato
| suo turno, il giocatore scarta la carta Lucchetto (scoperta nella pila degli scarti).

Chiave (6).

Sposta un tubo e attaccalo in un’altra posizione sulla condotta, anche se agganciato ad
altre carte tubo con le viti di serraggio. Bisogna connettere il pezzo staccato prima di
poter giocare altre carte tubo! Se non ci sono attacchi disponibili non puoi spostare la
carta tubo. Puoi usare la chiave anche per invertire la posizione di 2 carte tubo tra di loro,
solo se le viti di serraggio te lo permettono.

Dopo averla usata, scarta la Chiave (scoperta nella pila degli scarti)

Seghetto (6).

Rimuovi un tubo (una carta Tubo) dall’area di gioco e scartala, anche se agganciata ad
altre carte tubo attraverso le viti di serraggio.
Dopo averlo usato, scarta il Seghetto (scoperto nella pila degli scarti).

Tubi rotti (6).

Durante il tuo turno gioca la carta davanti ad un altro giocatore. Durante il suo
turno il giocatore scelto non puo usare carte tubo del colore specificato dalla
calta (verde, blu rosso) ma puo usare comunque tutte Ie altre carte che

piu di 3 calte in mano, puo scartare le carte tubo in eccesso. Dopo aver giocato il
suo turno, il giocatore scarta la carta Tubi rotti (scoperta nella pila degli scarti).
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oppure se si usano carte Cassetta Chiave o Seghetto) il
giocatore di turno puo decidere di:

1- Lasciare le carte separate, permette di creare condotte diverse che
non potranno piu essere unite dagli altri giocatori, a meno che non
venga spezzata di nuovo una condotta. In questo modo si giochera su
linee diverse usando gli attacchi disponibili (¢ possibile organizzare lo
spazio dell'Area di Gioco allontanando le condotte non unite). Se un
giocatore durante il suo turno spezza di nuovo una condotta, potra
allora unire tutte le linee presenti nell’area di gioco ancora separate (o
le carte tubo singole rimaste) come meglio crede.
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2- Unire le linee separate o le carte singole presenti nell’Area di Gioco,
permette di creare nuove combinazioni. Il giocatore puo unire le linee _
presenti nell'Area di gioco, senza pero "rompere" i collegamenti delle viti di
serraggio (due o piu carte tubo unite dovranno essere spostate insieme).

Se le condotte vengono spezzate il giocatore puo, inoltre, giocare carte
tubo, special o c tta in qualsiasi momento, prima di poter riorganizzare
e congiungere nuovamente le varie linee, rispettando sempre gli agganci
disponibili.

Pescata speciale

La pescata speciale si applica nel raro caso in cui un giocatore ha 4 carte Cassetta, v 4
di tipo seghetto o chiave in mano e non ci sono carte tubo sul terreno di gioco. Il 7
giocatore mostra le carte agli altri giocatori, le mette nel mazzo di pesca e dopo 7S
averlo mischiato prende altre 4 carte dalla cima del mazzo.
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Tieni questo piccolo resoconto delle principali combinazioni che puoi creare in Plumbs and Play con te.

Ti aiutera nel corso delle prime partite. Come vedrai I'importante & unire in modo consecutivo tre o piu carte
Tubo dello stesso colore, usando anche le multicolore o quelle ad archi. Una volta che sarai diventato
esperto, scoprirai altri modi per poter combinare tra di loro i tubi. Buon divertimento!!

Usa la carta Tubo Multicolore per completare il set di 3 carte dello stesso colore. Prendi le 3 carte.
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Usa la carta Tubo Multicolore per completa il set di 3 carte per colore (2 carte Blu + 1 Multicolore e 2 carte
Verdi + 1 Multicolore). Prendi le 5 carte.
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Usa la carta Tubo ad Archi per completa il set di 3 carte dello stesso colore. Prendi le 3 carte e tutte le carte
presenti nell'area di gioco del colore usato per completare il set (nell'esempio prendi tutte le carte Verdi
presenti nell'Area di gioco, anche non collegate al set completato)




Usa la carta Tubo ad Archi per completare il set di 3 carte dello stesso colore (2 carte Blu + 1 carta ad Archi
e 2 carte Verdi + 1 carta ad Archi). Prendi le 5 carte e tutte le carte presenti nell'area di gioco del colore usato
per completare il set (nell'’esempio prendi tutte le carte Verdi e tutte le carte Blu presenti nell'Area di gioco,
anche non collegate al set completato).
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Usa la carta Tubo ad Archi e la carta Tubo Multicolore per completare il set di 3 carte dello stesso colore
(nell'esempio avendo usato un tubo base Verde, il set completato sara relativo al colore Verde). Prendi le 3
carte e tutte le carte presenti nell’area di gioco del colore usato per completare il set (nell'esempio prendi
tutte le carte Verdi presenti nell’'Area di gioco, anche non collegate al set completato).

Usa la carta Tubo ad Archi e la Carta Tubo Multicolore per completa il set di 3 carte per colore (1 carta blu + 1
carta Multicolore + 1 carta ad Archi e 1 carta verde + 1 carta Multicolore + 1 carta ad Archi). Prendi le 4 carte e
tutte le carte presenti nell’area di gioco del colore usato per completare il set (nell'esempio prendi tutte le
carte Verdi e Blu presenti nell'Area di gioco, anche non collegate al set completato).

Usa la carta Tubo ad Archi e la carta Tubo Multicolore per completa il set di 3 carte dello stesso colore.
Prendi le 3 carte e tutte quelle colorate presenti nell’area di gioco (prendi tutte le carte Blu, Verdi, Rosse,

Multicolore e ad Archi).
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