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BRUTTE, SPORCHE E CATTIVE

CONTENUTO:
40 Carte Iettatrice
18 Carte Azione

6 Maiali del Potere
PREPARAZIONE

Mescolate le carte e distribuitene 6 ad ogni giocatore (6 sara SEMPRE il numero di carte
MASSIMO che si possono tenere in mano). Mettete le restanti carte a faccia in gid al centro
del tavolo di gioco in modo da formare un mazzo.

Distribuite un MATALE DEL POTERE ad ogni giocatore che lo custodira affianco a se.
Iniziera la partita il giocatore che senza dubbio risultera essere il meno fortunatoe del gruppo
(il metro di giudizio decidetelo voil) e si proseguira il gioco in senso orario.

TURNO DI 6IOCO

Le operazioni da compiere durante il proprio turno possono essere due:

-giocare una carta (facoltativo)

-pescare una carta al termine del proprio turno (obbligatorio)

Una volta pescata la carta dal mazzo il vostro turno finisce automaticamente e non sara pil
possibile giocare carte, a questo punto il turno passa al giocatore alla vostra sinistra, a meno che
non abbiate giocato una Carta Iettatrice, in questo caso la mano passa al giocatore che ha
ricevuto la iattura (anche se questo ha giocato una carta riflettente o di schivata) e si prosegue
in senso orario.

Nel caso in cui abbiate gia 6 carte in mano e volete pescare una nuova carta, sarete costretti a
giocarne prima una. Nel rarissimo caso in cui non possiate giocare nessuna delle 6 carte che avete
in mano, sarete costretti comunque a scartarne una prima di pescarne una nuova.

Nel caso in cui non ci siano piu carte da pescare, prendete tutte le carte della pila degli scarti,
mischiatele e rimettetele al centro del tavolo in modo da formare un mazzo coperto.
ATTENZIONE! Potete giocare una sola carta durante il vostro turno, che sia Iettatrice o Azione.
ATTENZIONE! Non potete rimanere senza carte in mano, quindi: se ne avete solamente una non
potete giocarla ma sarete costretti a pescare una carta dal mazzo e il vostro turno finisce qui.

USCIRE DAL GIOCO
Uscite dal gioco quando non avete pill il vostro Maiale del Potere (questo aspetto lo vedremo tra
poco) e non avete le carte sufficienti per poter rispondere ad una iattura o ad una carta azione.

Oppure quando riuscite a rispondere ad una iattura o ad una carta azione ma rimanete senza
carte in mano, anche se avete ancora il Maiale del Potere.

VINCERE LA PARTITA

Vince l'ultimo giocatore che rimane in partita con o senza il Maiale del Potere.



DESCRIZIONE DELLE CARTE E LORO UTILIZZO
CARTE IETTATRICI:

Esistono 7 tipi diverse di Iettatrici:
4 di Valore 1
2 di Valore 2
1 di Valore 3

Il Valore della Carta Iettatrice indica il Valore dell'attacco ma anche il Valore delle carte da
scartare da parte di chi ha ricevuto la iattura. Potete giocare le Carte Iettatrici nei confronti
di un avversario a vostra scelta (la vittima della iattura sara il prossimo giocatore di turno).
Quando giocate una carta iettatrice (salvo casi speciali si pué giocare solo una iettatrice per
turno) dovete dire a gran voce il nome della iattura che lanciate, il giocatore che la subisce
dovra scartare carte di valore pari o superiore al valore della carta lanciata e subira la
descrizione della iattura stessa, oppure potra rispondere con una Carta Azione o con il Maiale del
Potere (questo aspetto lo vedremo tra poco). A questo punto, solo dopo che il vostro avversario
ha risposto alla vostra iattura, in uno dei modi descritti, potete pescare la carta e il vostro
turno finisce. Nel caso in cui la vostra vittima non pué rispondere alla iattura in nessun modo,
esce dal gioco e il turno proseguira dal giocatore alla vostra sinistra.

Valore della carta Nome della Iattura

FINO A QUANDO UNA Descrizione della Iattura

TATTURA NON LANCERAI N

CASI SPECIALI

Se avete nella vostra mano 2 carte de LE MAGHE SIAMESI, potete giocarle insieme cosi il loro
valore si somma e lancerete una iattura di valore 4.
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CARTE AZIONE:

LA FORFORA MAGICA: se ricevete una iattura, potete giocare La
Forfora Magica per riflettere la iattura nei confronti di chi ve I'ha
lanciata,che non potra utilizzare un'altra carta azione per
difendersi, dovra scartare carte di valore pari o superiore al
valore della carta lanciata e subira la descrizione della iattura
stessa,oppure potrd sacrificare il proprio Maiale del Potere!
(questo aspetto lo vedremo tra poco)

Anche giocando questa carta diventerete comunque voi il prossimo
giocatore di turno.

AGLIO, OLIO E PEPERONCINO: se ricevete una iattura, potete
giocare Aglio, Olio e Peperoncino per schivare la iattura che non
sortira nessun effetto su di voi. Anche giocando questa carta
diventerete comunque voi il prossimo giocatore di turno.

PASSA VICINO
(SCHIVATA, TIET)

LA CICORIA MARCIA: se ricevete una iattura, potete giocare La
Cicoria Marcia per riflettere la iattura su tutti i vostri avversari

che non potranno utilizzare un'altra carta azione per difendersi e

dovranno scartare carte di valore pari o superiore al valore della

carta lanciata, subendo la descrizione della iattura stessa, oppure
T4 Lo ARl potranno sacrificare il proprio Maiale del Potere! (questo

{ Sl aspetto lo vedremo tra poco).

Anche giocando questa carta diventerete comunque voi il prossimo
giocatore di turno.

ZAMPE DI GALLINA: potete giocarla quando & il vostro turno.

Tutti gli avversari saranno obbligati a scartare una delle loro carte
senza potersi difendere. Quando giocate questa carta, i vostri avversari
non possono rispondere sacrificando il Maiale del Potere.
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IL BASTONE DELL'ONNISCIENZA: potete giocarla quando & il
vostro turno prima di pescare la carta dal mazzo. In questo caso
potrete guardare le prime 5, scegliere quale prendere e rimettere
le altre al proprio posto.

GUARDA LE PRIME 5 CART
DEL MAZZO, PRENDINE
UMA E RIMETTI

LE ALTRE A POSTO

IL RE MENAGRAMO: potete giocarla quando & il vostro turno.
Scegliete quale dei vostri avversari vi dovra dare obbligatoriamente
una carta a sua scelta che finira nella vostra mano.

MALALE DEL POTERE,
RUBA UMA CARTA
| AD UN AVVERSARIO A
TUA SCELTA




IL MATALE DEL POTERE E IL SUO UTILIZZO

Oltre ad essere la vostra fonte di energia, Il Maiale del Potere sara anche il vostro salvagente.
Nel caso in cui vi verra lanciata una iattura, potrete decidere di non rispondere ad essa
sacrificando il Maiale del Potere, che andra messo al centro del tavolo di gioco e non subirete
gli effetti della descrizione della iattura.

Anche sacrificando il Maiale del Potere diventerete comunque voi il prossimo giocatore di turno.
ATTENZIONE! Ogni giocatore possiede un solo maiale e una volta sacrificato non sara possibile
recuperarlo.

PENALITA'

ATTENZIONE! Quando vi viene lanciata una iattura, dovete eseguire la descrizione della iattura
stessa. (Es. Se subite la iattura de LA BEATA QUINTA, dovete sorridere fino a quando non
subirete un'altra iattura) Se non lo fate, la vostra penalita consiste nello scartare una carta
dalla vostra mano (non potete scartare il Maiale del Potere), in questo caso siete esonerati
dall'eseguire la descrizione della iattura stessa.

Gioco e illustrazioni di Giampaolo Razzino
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