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Sotto la pioggia di New York, gli ombrellj affollano
le strade. Visti dallalto, formano una danza di colori,
Completate le coreografie richieste per ottenere pit
punti possibile!

In Umbrella, il vostro obiettivo & quello dj
completare Coreografie usando Ombrelli dello
stesso colore. Per farcela, avrete bisogno di

far scivolare 9li Ombrelli da diverse zone di
Attesa al vostro Palco, ottimizzando | movimenti
e scegliendo saggiamente i colori.




4 PLANCE
PERSONALI

Ognuna di esse ha:
@ 4 spazi Coreografia

@ 1 spazio perla
tessera Punteggio

e 1 Palco

@ 1 zona di Attesa
Personale

4 plance zona di

1 plancia zona di
Attesa Laterale

Attesa Centrale

8 TESSERE PUNTEGGIO (a due lati)

24 TESSERE COREOGRAFIA 100 TESSERE
(a due lati) OMBRELLO
‘ 25in 4 colori
diversi + 1 di

riserva (per colore)

28 SEGNALINI & 3
PUNTEGGID ... e

QUESTO REGOLAMENTO

Prendete 1 plancia personale e collocatela davanti
avoi.

Piazzate sul Palco della vostra plancia personale
16 tessere Ombrello, sequendo il colore indicato
in ognuno dei 16 spazi del Palco.

Piazzate la zona di Attesa Centrale in mezzo
al tavolo.

In una partita a 3 0 4 giocatori, piazzate 1 zona di
Attesa Laterale di fianco a ogni plancia personale;
Dovreste avere 1 zona di Attesa Laterale a destra e
a sinistra rispetto alla vostra plancia personale.
In una partita a 2 giocatori, piazzate 1zona di

Attesa Laterale a destra e 1 a sinistra rispetto alla
zona di Attesa Centrale.

Piazzate 4 tessere Ombrello di colore diverso
~ suognuna delle zone di Attesa, compresa la
vostra zona di Attesa Personale.

Piazzate 2 pile di 2 tessere Coreografia,con il

~lato bianco o nero a vostra scelta, sui primi 2

spazi Coreografia a sinistra della vostra plancia
personale. Fate combaciare i simboli *

con i simboli * presenti nei relativi spazi
Coreografia.

Prendete 1 tessera Punteggio con uno stesso
livello di difficolta per tutti i giocatori. (Trovate
il livello di difficolta sulla parte destra della
tessera Punteggio. Vedi "Tessere Punteggio”
a pagina 8). Piazzate la tessera Punteggio nel
relativo spazio della vostra plancia personale
(sotto agli spazi Coreografia). Per la vostra
prima partita, vi consigliamo di utilizzare la
tessera Punteggio con livello di difficolta 1.

Mettete segnalini Punteggio al centro del
~ tavoloin base al numero di giocatori:

2 giocatori: 11 segnalini Punteggio.

3 giocatori: 17 segnalini Punteggio.

4 giocatori: 22 segnalini Punteggio.

Tenete da parte i segnalini Punteggio

avanzati, potrebbero servire alla fine della
partita.

Il giocatore che solitamente va in giro con
~ l'ombrello piu carino inizia la partita.




= Preparazione per 4 giocatori

> Preparazione per 3 giocatori

Preparazione per 2 giocatori
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Durante la partita i giocatori effettuano i propri turni in senso orario.
Ogni turno & suddiviso nelle seguenti fasi:

Il giocatore di turno seleziona 1 tessera Ombrello da 1 delle 4 zone di Attesa ai 4 lati del suo Palco
(a sinistra, a destra, al centro del tavolo o dalla sua zona di Attesa Personale).

Prende la tessera Ombrello selezionata e la inserisce nel 1° spazio della linea, facendo
scivolare tutte le altre tessere Ombrello di quella linea di 1 spazio verso il lato opposto.
Contemporaneamente, prende |'ultima tessera sul lato opposto di quella linea e la piazza sulla
zona di Attesa piu vicina (che sara opposta alla zona di Attesa scelta nella fase 1).

Esempio: Se il giocatore prende 1 tessera Ombrello rosso dalla zona di Attesa Laterale alla sua sinistra, deve
scegliere 1 delle 4 linee del lato sinistro del proprio Palco. Poi, prende questa tessera Ombrello rosso e la
inserisce nel 1° spazio della linea scelta, facendo scivolare tutte le altre tessere Ombrello di quella linea di 1
spazio verso il lato opposto. Contemporaneamente, prende la tessera Ombrello giallo sul lato opposto della
linea e la piazza sulla zona di Attesa alla sua destra.

Attenzione: Se una zona di Attesa non ha tessere Ombrello, il giocatore non puo far scivolare alcuna tessera Ombrello
partendo da quel lato. Nel raro caso in cui tutte le 4 zone di Attesa attorno alla plancia personale di un giocatore fossero
vuote, quel giocatore potra prendere 1 tessera Ombrello da 1 qualsiasi altra zona di Attesa, e potra piazzarla e farla
4 scivolare in 1 direzione a sua scelta.




Se, dopo aver fatto scivolare 1 tessera Ombrello, il giocatore
~diturno possiede sul proprio Palco 4 tessere Ombrello dello
stesso colore nella posizione indicata da 1 delle proprie
tessere Coreografia visibili, ha completato quella tessera

Coreografia. Effettua quindi le seguenti azioni:

=7 Prende 1 segnalino Punteggio e lo «
piazza sulla propria tessera Punteggio, =
sopraa 1 spazio vuoto con lo stesso colore

delle tessere Ombrello utilizzate per ‘r“@“" z +-—-{3—~+ —0
completare la tessera Coreografia. il Ao ®

Attenzione: Se gli spazi di un certo colore sono esauriti, non € piti possibile
completare tessere Coreografia con quel colore. In questo caso, anche se

4 tessere Ombrello di quel colore fossero nella posizione corretta per completare
la tessera Coreografia, questa non sara considerata completata: il giocatore non
piazzera alcun segnalino Punteggio, né passera la tessera Coreografia a un altro
giocatore.

J . . . .
= Prende la tessera Coreografia completata e la passa al giocatore alla sua sinistra.

4 e In una partita a 3 0 4 giocatori, il lato visibile della tessera Coreografia passata non cambia.
* In una partita a 2 giocatori, il giocatore che passa la tessera Coreografia sceglie quale lato sara visibile
per l'avversario che la ricevera.

= giocatore che riceve la tessera Coreografia:

® La piazza sul primo spazio Coreografia disponibile a sinistra della propria plancia personale, facendo
combaciare il simbolo * della tessera Coreografia con il simbolo * presente nel relativo spazio
Coreografia.

* OPPURE, se non ci sono spazi Coreografia disponibili, la piazza sopra 1 delle tessere Coreografia in
suo possesso, facendo combaciare i simboli * .La tessera Coreografia coperta tornera disponibile solo
quando la tessera Coreografia sopra di essa sara completata.

IMPORTANTE:

F possibile completare 1 sola tessera Coreografia per turno e solo durante la 3° fase del turno.

Se piu tessere Coreografia risultano completabili nello stesso turno, il giocatore potra completarne solo 1,
durante la 3° fase del suo turno. Se 1 tessera Coreografia ricevuta da un avversario risulta completabile in
automatico, il giocatore potra completarla solo durante la 3° fase del suo turno.

A questo punto, il turno del giocatore termina, e tocca al prossimo giocatore in senso orario.




La partita puo terminare in 3 modi diversi:

= un giocatore piazza |'ultimo segnalino Punteggio disponibile.
-P' . LAY ‘. . Ve
&~ un giocatore non ha piu alcuna tessera Coreografia davantia sé.

=2 un giocatore ha piazzato 10 segnalini Punteggio sulla sua tessera Punteggio, completandola.

Ora, tutti i giocatori, tranne quello che ha portato a termine la partita, effettuano 1 ultimo turno. Se neces-
sario, durante questo ultimo turno e possibile utilizzare i segnalini Punteggio messi da parte all'inizio della
partita.

Infine, i giocatori calcolano il proprio punteggio:

+3 *"'—'@""""* *""’"@""‘“’* < +2 /amqg‘perogni segnalino Punteggio piazzato sulla
e ™ ( ~ ( ( % propria tessera Punteggio.

b -7 /azm{'& per ogni tessera Ombrello presente sulla
propria zona di Attesa Personale.

o S D +2 /ﬁmfﬁ se la propria zona di Attesa Personale &
i _'1[""" vuota

H* ¢ mz("‘ mn{fuo dipendenti dalle tessere

Puntegglo utlllzzate (ved| "Tessere Punteggio”, a pagina 8).

In caso di pareggio, il giocatore con meno tessere Ombrello

nella propria zona di Attesa Personale vince.
Se il pareggio persiste, la vittoria viene condivisa.




ESEMPIO DI CALCOLO DEL PYNTEGGIO:

Il giocatore termina la partita con 6 segnalini Punteggio sulla tessera
Punteggio. Ogni segnalino gli fornisce 2 punti, quindi ox2=+17 /ﬂmfﬁ

Ha completato inoltre 2 Gruppi della sua
tessera Punteggio (vedi "Tessere Punteg-
gio", nella pagina sequente):

* || primo gli fornisce +3g
e || secondo gli fornisce +

Infine, possiede 1 tessera Ombrello sulla sua
zona di Attesa Personale, che riduce il suo

punteggio di 7 /ﬂW

1. glocepne s L porls 2t
12+5+3-1 fw’ﬁ
wu/mﬁ'ﬂl@

w*‘w\\

di (19 \put?
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Ogni tessera Punteggio ha un
livello di difficolta indicato dai
quadrati bianchi posizionati
sulla destra.

sy questa tessera Punteggio, se 1 Gruppo viene completato, ottenete anche i punti indicati sopra a quel Gruppo.
Esempio: se completate il Gruppo composto dagli spazi Punteggio blu e giallo, ottenete +3 punti.

TESSERA PUNTEGGIO DI LIVELLO 2:

= Gl spazi bicolore possono essere completati con tessere Ombrello di 1 dei 2 colori richiesti.
Su questa tessera Punteggio, se 1 Gruppo viene completato, ottenete anche i punti indicati sopra a quel Gruppo.




& Su questa tessera Punteggio ci sono dei quadrati bianchi.

| S i s @ = +0run
Potete piazzare 1 segnalino Punteggio in questi spazi se
completate 1 tessera Coreografia il cui simbolo ‘K e ee = +3 punili

posizionato nello stesso angolo del simbolo % indicato
QOO -5

sullo spazio bianco. Le 4 tessere Ombrello utilizzate per completare questa

tessera Coreografia possono essere di 1 colore a vostra scelta. In questo e e e e = +&@porli
turno, non piazzerete segnalini Punteggio per il colore.

@905 @

@0 @913
= Ogni adiacenza di 2 segnalini Punteggio fa guadagnare PN

3 punti aggiuntivi; ogni adiacenza di 3 segnalini Punteggio
fa guadagnare 5 punti aggiuntivi; ogni adiacenza di 4 o pit

segnalini Punteggio fa guadagnare 8 punti aggiuntivi.

TESSERA PUNTEGGIO DI LIVELLO 4:

o= ] ~ === & R ==

=7 Sy questa tessera Punteggio ci sono dei quadrati bianchi. Potete piazzare 1 segnalino Punteggio in questi spazi
se completate 1 tessera Coreografia il cui simbolo * e posizionato nello stesso angolo del simbolo % indicato
sullo spazio bianco. Le 4 tessere Ombrello utilizzate per completare questa tessera Coreografia possono essere di

1 colore a vostra scelta. In questo turno, non piazzerete segnalini Punteggio peril colore.

= Ogni adiacenza di 2 segnalini Punteggio fa guadagnare 3 punti aggiuntivi; ogni adiacenza di 3 segnalini
Punteggio fa guadagnare 5 punti aggiuntivi; ogni adiacenza di 4 o piti segnalini Punteggio fa guadagnare 8 punti

aggiuntivi. ‘
= Cisono anche dei Poteri. | loro effetti i attivano immediatamente -
nel momento in cui riempite i 2 spazi colorati ai lati di quei Poteri: e 20 9913/ 9-9-9i 0-9-6-9
e omh 2 . 8 ar ~ .
Questo Potere permette al giocatore di giocare b ¥ : ="

1 nuovo turno.

Questo Potere permette al giocatore di scambiare la posizione di 2 tessere
Ombrello, ortogonalmente adiacenti, sulla propria plancia personale.

o

Questo Potere permette al giocatore di scambiare 1 tessera Ombrelloda .
1 qualsiasi zona di Attesa con 1 tessera Ombréllo sulla propria plancia personale.



PREPARAZIONE

Il giocatore prende 1 plancia personale e piazza 1 zona di Attesa Laterale alla destra, 1 alla sinistra e 1 al di sopra
della plancia personale.

@ Piazza 16 tessere Ombrello sul Palco come di consueto.

Prepara 5 tessere Ombrello per ogni colore, mescola assieme le 20 tessere Ombrello e ne piazza 5
casuali su ogni zona di Attesa.

Sui primi 2 spazi Coreografia in cima alla plancia personale, il giocatore piazza 2 pile di 3 tessere
~ Coreografia con il lato nero visibile, facendo combaciare i simboli * delle tessere Coreografia con
i simboli * presenti nei relativi spazi Coreografia.

Piazza 1 tessera Punteggio del livello di difficolta che preferisce sulla plancia personale, e prepara
' 6 segnalini Punteggio.



SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

= giocatore seleziona 1 tessera Ombrello da 1 delle 4 zone di Attesa. Sceglie la linea, piazza e fa scivolare le
tessere Ombrello come di consueto (vedi “Svolgimento della Partita” a pagina 4).

=7 L'ultima tessera Ombrello di quella stessa linea, invece di venire piazzata nella zona di Attesa pil vicina,
viene scartata.

= Quando il giocatore completa 1 tessera Coreografia, piazza 1 segnalino Punteggio sulla tessera
Punteggio, come di consueto (vedi "Svolgimento della Partita” a pagina 4).

e Selatessera Coreografia completata é rivolta sul lato nero, il giocatore la gira sul lato bianco e la piazza
sul primo spazio Coreografia vuoto a disposizione a sinistra (oppure, nel caso in cui tutti gli spazi
Coreografia fossero occupati, copre 1 tessera Coreografia a sua scelta); fa sempre combaciare il simbolo

% della tessera Coreografia con quello presente nel relativo spazio Coreografia.
e Selatessera Coreografia completata & bianca, il giocatore scarta quella tessera Coreografia.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina in 2 modi diversi:

* Quando il giocatore piazza I'ultimo segnalino Punteggio.
OPPURE
* Quando non puo pil completare 1 nuova tessera Coreografia visibile con le tessere Ombrello rimaste.

A questo punto, calcola il proprio punteggio:
= +2 punti per ogni segnalino Punteggio piazzato sulla tessera Punteggio.

=V punti aggiuntivi indicati sulla tessera Punteggio utilizzata (vedi "Tessere Punteggio’, a pagina 8).
A
= Se ha piazzato tutti e 6 i segnalini Punteggio, il giocatore ottiene anche 1 punto per ogni tessera

Omobrello rimasta sulle zone di Attesa (inclusa la propria zona di Attesa Personale).

Attenzione: Sulla tessera Punteggio con livello di difficolta 4, il Potere G permette di non scartare l'ultima

tessera Ombrello uscita dal Palco. Viene invece piazzata sulla zona di Attesa corrispondente al lato in cui & uscita
(che sara opposta alla zona di Attesa scelta inizialmente).

TABELLA RISULTATI
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