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Un gioco di
Dirk Henn

per 2-6 persone

• 1 cortile da edificare – con i simboli delle quattro 
valute.

• 2 carte punteggio, 1 carta schema

• 1 regolamento del gioco

Materiale

•  108 carte denaro – in 4 valute differenti, con cui 
acquistare le carte degli edifici. 

• 54 carte degli edifici – mostrano 6 diverse catego-
rie di edifici.

Scopo del gioco
Vince chi ha ottenuto nel corso della partita il pun-
teggio più alto. I punti sono assegnati, nelle tre fasi 
di calcolo del punteggio, ai giocatori che possiedono 
il maggior numero di carte degli edifici di una cate

goria. Ad ogni fase successiva, i punti assegnati sono 
sempre più elevati.

Preparazione del gioco
Il cortile da edificare viene posto al centro del 
tavolo.
Le carte vengono suddivise per tipo (in carte degli 
edifici, carte denaro, carte punteggio, carta schema).
Le 54 carte degli edifici vengono mescolate e 
predisposte come mazzo coperto. Le prime 4 carte 
vengono posizionate sul cortile da edificare da sini-
stra a destra.
A questo punto le 2 carte punteggio vengono messe 
da parte.

La tabella a 
lato mostra la 
frequenza ed i 
prezzi delle sin-
gole categorie.

Carta “Punteggio A” Carta “Punteggio B” Carta schema

Nome

Prezzo

Prezzo NomeFrequenza
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Le carte denaro vengono mescolate. Ogni giocatore 
riceve il denaro di partenza. A tale scopo, viene 
pescata dal mazzo una carta denaro di seguito 
all’altra e posta scoperta davanti al giocatore, finché 
non viene raggiunto un valore complessivo pari o 
superiore a 20 (indipendentemente dalle varie valute). 
Dopodiché riceve il denaro il giocatore successivo. 
Quando ciascun giocatore ha ricevuto il proprio 
denaro, con le restanti carte viene predisposto un 
mazzo. I giocatori prendono in mano le carte e 
d’ora in poi le tengono nascoste.
Il giocatore che ha il minor numero di carte diviene 
il primo giocatore; in caso di parità diviene primo 
giocatore chi ha il valore complessivo più basso. In 
caso di parità inizia il giocatore più giovane.
Infine, vengono pescate dal mazzo coperto le 
4 carte denaro sulla sommità e posizionate scoperte 
l’una accanto all’altra.
Le carte denaro restanti vengono suddivise in 
5 mazzi più o meno uguali. Mescolare con il 2° 
mazzo la carta “Punteggio A”, con il 4° la carta 
“Punteggio B”. Quindi i mazzi vengono riposizio-
nati l’uno sull’altro: sotto a tutti il 5° mazzo, subito 
sopra il 4°, poi il 3°, il 2° e infine il 1°. Il mucchio 
viene posto coperto accanto alle carte denaro già 
presenti.
Per tutte le valutazioni vengono predisposte matita, 
carta e la carta schema.

Svolgimento del gioco
Il giocatore di turno deve optare per una delle 
2 possibili azioni:

 Riscossione di denaro
 Acquisto di carte degli edifici

Le azioni nel dettaglio:

 Riscossione di denaro
Il giocatore di turno può prendere una o più carte 
denaro qualsiasi tra quelle scoperte, purché il totale 
non sia superiore a 5 (indipendentemente dalla 
valuta).

1° 2° 3° 4° 5° mazzo

1°

2°

3°

4°

5° mazzo

Carta “Punteggio A” Carta “Punteggio A” 

Nota: in tal modo è certo che ciascuno riceve denaro per un 
valore complessivo compreso fra 20 e 28.

Nota: con questa particolare procedura le due carte punteggio 
non vengono scoperte né troppo presto, né troppo tardi, né 
troppo vicine l’una all’altra.

Esempio: il giocatore può prendere le due carte denaro sulla 
sinistra o una delle altre due.
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 Acquisto di carte degli edifici
Il giocatore di turno può prendere una delle carte 
degli edifici scoperte. Paga almeno il prezzo stam-
pato nella valuta che indica il cortile da edificare. Ma 
attenzione: non è previsto il resto.
Con il denaro pagato viene costituito il mazzo degli 
scarti. 
Se il giocatore paga l’importo esatto, è di nuovo di 
nuovo di turno e puó scegliere ancora una volta fra le 
due azioni possibili.
Nota: al massimo sono quindi possibili 5 azioni di 
un giocatore quando è di turno (pagare quattro volte 
l’importo esatto e prendere una volta il denaro).
Il giocatore pone la/e carta/e degli edifici acquistata/e 
davanti a sé, in modo da consentire agli altri giocatori 
di vedere subito e in qualsiasi momento quante carte 
e di quale categoria possiede.
Finché un giocatore è di turno, il numero delle carte 
degli edifici non viene ripristinato; ciò avviene al 
termine del turno.

Quando un giocatore ha completato il proprio 
turno, vengono ripristinate le carte degli edifici (da 
sinistra a destra) e le 4 carte denaro. Quando il 
mazzo delle carte denaro si esaurisce, il mazzo degli 
scarti viene rimescolato per costituire un nuovo 
mazzo coperto.
Il turno passa quindi al giocatore successivo.

Calcolo del punteggio
Durante il gioco il calcolo del punteggio viene ese-
guito complessivamente 3 volte. I primi due conteggi 
“A” e “B” vengono effettuati quando viene pescata 
dal mazzo delle carte denaro la carta corrispondente. 
Il terzo ed ultimo conteggio “C” viene eseguito al 
termine del gioco.
Pescando una carta punteggio, il calcolo del punte-
ggio viene effettuato immediatamente, quindi prima 
che il giocatore successivo inizi il proprio turno. La 
carta punteggio viene posta davanti al giocatore di 
turno immediatamente dopo il conteggio. Il numero 
dei punti da assegnare é riportato sulla carta schema. 

Esempio: Gabriella ha assolutamente bisogno di un edifi-
cio verde, che è offerto a 10 monete della valuta blu. Ha in 
mano due carte denaro nel colore indicato e decide quindi di 
acquistarlo.
Ma non avendo tuttavia esattamente 10 monete (bensì 11), il 
suo turno termina; non è previsto il resto.
Se avesse versato l’importo preciso, sarebbe ancora una volta 
di turno e potrebbe scegliere fra le due azioni “Riscossione di 
denaro” e “Acquisto di carte degli edifici”.
Quindi, Gabriella pone la carta acquistata insieme alle altre 
in suo possesso:

Prezzo
Valuta

Una volta assegnati tutti i punti, la carta del punteg-
gio viene messa da parte. Le carte denaro scoperte 
vengono riportate a 4 con altre nuove.
Per ciascuna categoria delle carte degli edifici ven-
gono assegnati dei punti da segnare su un foglio di 
carta. In caso di parità, quando più giocatori possie-
dono lo stesso numero di carte degli edifici di una 
categoria, vengono sommati e quindi suddivisi i punti 
dei posti corrispondenti.
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Punteggio “A”
Il 1o calcolo del punteggio viene effettuato quando si 
scopre la carta “Punteggio A”. In questo caso ven-
gono assegnati punti solo a chi possiede il maggior 
numero di carte degli edifici di una categoria, come 
indicato sulla carta schema per il 1° posto.
Punteggio “B”
Nel 2o punteggio (da effettuare quando viene scoper-
ta la carta “Punteggio B”) vengono assegnati punti 
al giocatore con il maggior numero ed il secondo 
maggior numero di carte degli edifici di una cate-
goria, nonché al secondogiocatore per numero di 
carte della stessa categoria. Il numero di punti si 
basa sulla colonna B della carta punteggio.

Punteggio “C”
Il 3o punteggio viene svolto al termine del gioco, 
non appena le carte degli edifici non possono essere 
più ripristinate e portate a 4 (vedi capitolo Conclusio-
ne del gioco). In questa fase vengono assegnati punti 
anche al terzo giocatore per numero di carte di edi-
fici della stessa categoria, secondo la carta schema.

Conclusione del gioco
Il gioco si conclude alla fine del turno di un gioca-
tore, quando le carte degli edifici non possono essere 
più riportate a 4, perché sono terminate.
Nota: le carte degli edifici vengono, per quanto possibi-
le, ripristinate nella sequenza stabilita.
Le carte degli edifici scoperte restanti vengono 
distribuite una dopo l’altra, in base al turno di gioco, 
fra i giocatori che possiedono la maggior quantità di 

Esempio: il giocatore con il maggior 
numero di carte degli edifici bianche 
riceve 4 punti.

Esempio: Luca e Maria hanno 4 carte degli edifici viola cias-
cuno. Si suddividono i punti per il 1° ed il 2° posto: 13 + 6 = 19 
punti. Arrotondando, ciascuno riceve quindi 9 punti.

Esempio: il giocatore con il maggior 
numero di carte degli edifici viola 
riceve 13 punti. Chi ha il secondo 
maggior numero di carte riceve 
6 punti.

Esempio: Paolo e Maria hanno 
3 carte degli edifici verdi; Luca e 
Anna 2.
Paolo e Maria ricevono 20 + 12 = 
32 : 2 = 16 punti ciascuno.
Luca e Anna ricevono 5 : 2 = 2 
punti (arrotondati) ciascuno.

Valgono le regole per 3-6 giocatori con le seguenti 
variazioni: Ci sono tre carte denaro di ogni tipo, una 
viene messa da parte, e ne rimangono quindi 72.
E’ previsto un terzo giocatore immaginario. Chia-
miamolo Dirk. Dirk raccoglie carte degli edifici, 
esattamente come gli altri giocatori. Dirk non gioca il 
proprio turno normalmente.
All’inizio del gioco vengono scoperte le 6 carte degli 
edifici sulla sommità del mazzo e poste da parte per 
Dirk suddividendole in base alla categoria, in modo 
ben visibile ai due giocatori.

Nel calcolo del punteggio vengono assegnati punti 
anche a Dirk. Dopo il punteggio “A” Dirk riceve altre 
6 carte degli edifici, pescate dal mazzo e aggiunte 
alle altre che già possiede.

Dopo il punteggio “B” Dirk riceve altre carte degli 
edifici. Questa volta non esattamente 6 pezzi, ma un 
terzo – arrotondato – delle carte ancora disponibili.

Per i giocatori cambia solo una regola: quando 
acquistano una carta degli edifici la possono regalare 
a Dirk. 

denaro di quella valuta (indipendentemente dal prezzo 
degli edifici). In caso di parità la carta degli edifici 
rimane invenduta.
Si procede quindi con il terzo ed ultimo calcolo del 
punteggio.
Vince il gioco chi, dopo l’ultimo conteggio, possiede il 
maggior numero di punti. In caso di parità i giocatori 
in questione vincono a pari merito.
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Regole speciali in caso di due giocatori
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