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Di Martina Mealli  
Un gioco per 2-5 detective da 8 anni in su.

Durata:  20-40 minuti
I famosi agenti dell’agenzia F.A.T.A. sono stati incaricati di raggiungere il regno magico di “Pratofiorito” per intrappolare, con i loro tecnologici strumenti, la leggendaria “luce guaritrice” sprigionata dalle fate che vi vivono e che si materializza durante le straordinarie notti di luna piena in cui questi esseri fatati si scatenano in danze e feste gioiose. In palio, oltre all’incredibile potere della “luce guaritrice”, l’ambitissimo premio M.V.D. most value detective…un valido motivo per ostacolare la missione degli altri colleghi!
· 57 carte da gioco, riconoscibili dal dorso, divise in:
33 Carte strumenti raffiguranti un telo in materiale impressionabile (T.I.- telo impressionabile) ; un coltellino svizzero che cela al suo interno un potente scanner ottico a raggi infrarossi e un micro-computer dotato di fotocamera digitale(C.M.- coltellino multifunzione); una valigetta contenente una potente postazione mobile computerizzata formato mini.(P.C. – postazione computerizzata)
12 Carte azione
12 Carte speciali 

· 30 Carte scoperta, riconoscibili dal dorso,contenenti carte raffiguranti fate o carte spavento.
· 1 carta regno “Pratofiorito”

· 2 carte riassuntive 

Ogni giocatore rappresenta un ambizioso detective della famosa agenzia F.A.T.A. che dovrà utilizzare ogni mezzo a sua disposizione per catturare la maggior quantità di luce guaritrice ed ottenere così l’ambitissimo premio M.V.D..

LE CARTE
Le Carte Strumento sono caratterizzate da
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Per questo turno e solo per
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“Pratofiorito” scende a 1.

Scarta questa carta alla fine

del turno.
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- un’immagine centrale rappresentante la tipologia di strumento utilizzato, necessario per “Rubare” una carta avversaria, ;
- un valore centrale rappresentante la sua potenzialità -valori che vanno da 1 a 2
- un simbolo in alto a destra che rappresenta un’azione complementare  all’utilizzo dello strumento
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- un simbolo in basso a sinistra leggibile da due lati che rappresenta                        il bersaglio a cui una determinata azione si riferisce.    
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Le Carte Azione sono uguali alle precedenti ma non hanno raffigurato nessuna immagine centrale; queste rappresentano semplicemente delle azioni che vengono effettuate al di là dell’utilizzo di un particolare strumento. Non possono essere “Rubate”(verrà chiarito successivamente il termine”Rubare”).
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Le Carte Speciali rappresentano degli eventi particolari per infastidire i colleghi o aiutare se stessi. Le carte speciali non contano ai fini della giocata ma possono essere messe in gioco in numero limitato a 1 per turno di ciascun giocatore. Ciascuna di esse ha un proprio effetto descritto sulla carta stessa, e si risolvono, salvo precise indicazioni, durante il turno del giocatore che le ha messe in gioco.
Una di queste, “IRA DELLE FATE”*, si risolve non appena pescata…i nostri agenti a quanto pare sono stati scoperti ed ora subiranno una piccola vendetta!
*:“Ira delle Fate”. Se viene pescata deve essere giocata immediatamente. I giocatori dovranno seguire l’effetto della carta ma possono comunque svolgere il proprio turno regolarmente. 
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Le Carte Scoperta si dividono in:
Carte Fata con sfondo oro, argento e bronzo che simboleggiano la quantità di luce guaritrice da loro sprigionata e che, ai fini del punteggio, valgono rispettivamente 3,2,1 punto come indicato dal numero in alto a sinistra;
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Carte Spavento che valgono -1 ai fini del conteggio finale, come indicato dal numero in basso a destra … Le fate hanno poteri eccezionali!Cambiare aspetto è una loro prerogativa ed è un buon rimedio contro i detective troppo curiosi.
[image: image15.png]


[image: image16.png]


[image: image17.png]



Una Carta Regno “Pratofiorito” con valore 2 , che presenta la difficoltà con cui i detective si confrontano. Deve essere posta in gioco accanto ai mazzi. 
Carte Riassuntive per aiutare i giocatori alle prime armi. Non servono per lo  svolgimento del gioco
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PREPARAZIONE
Le carte vengono divise in 2 mazzi: il mazzo delle scoperte(dorso con la porta) e il mazzo degli strumenti (dorso con la lente). Si mescolano entrambi i mazzi e si distribuiscono 6 carte a testa dal mazzo degli strumenti: questo è l’equipaggiamento di cui sono stati forniti i nostri detective!
Al centro del tavolo si avranno quindi la carta regno, e due mazzi . Si lasci uno spazio per la pila degli scarti.
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IL GIOCO
Lo scopo del gioco è raccogliere la luce guaritrice pescando dal mazzo delle scoperte, ostacolando nel contempo gli avversari. Ogni giocatore guadagna il diritto di pescare una o più carte scoperta man mano che costruisce le proprie “Fila” di carte: una “Fila” è costituita da una pila di tre carte appartenenti al mazzo strumenti che definiscono 4 differenti azioni (Prendere carte scoperta avversarie, Scartare carte dalla mano, Pescare dal mazzo strumenti, Pescare dal mazzo scoperta) che servono ad ogni detective per poter progredire con la missione. Ogni giocatore può costruire contemporaneamente un massimo di 2 “Fila”, a meno che non abbia giocato la carta speciale Carta Bianca. Inoltre ad ogni turno ogni giocatore può tentare di rubare una carta strumenti ad un avversario sfruttando un meccanismo tipo “morra cinese”.

Il primo giocatore viene estratto a sorte.
Nel primo turno ogni giocatore deve mettere in gioco davanti a se una carta coperta. Quando ogni giocatore ha fatto la propria mossa si scoprono le carte e si inizia a giocare.

Si gioca a turno in senso orario. Il turno del giocatore si compone di 5 fasi:

1° Fase:
Ogni giocatore può giocare, in questa fase, una carta strumento davanti a se o può “Rubare” una carta ad un avversario. 
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Per poter rubare ad un avversario è necessario che entrambe le carte presentino il simbolo centrale dello strumento; 
· T.I.-telo impressionabile- permette di rubare P.C. –postazione computerizzata- ; 
· P.C. –postazione computerizzata- permette di rubare C.M. –coltellino multifunzione- ; 
· C.M. –coltellino multifunzione- permette di rubare T.I.-telo impressionabile-.
Quando una carta viene “Rubata” viene posta davanti al giocatore che l’ha presa. Ogni carta rubata non deve essere ribaltata e non puo’ variare la sua posizione all’interno della “Fila”. In ogni turno è possibile “Rubare” una sola carta avversaria, ma questa operazione permette di giocare una nuova carta strumento o azione, per concludere una “Fila” o per crearne una nuova.
Quando una carta viene “Rubata” deve rimanere nello stesso ordine e non deve essere ribaltata.In ogni turno è possibile “Rubare” una sola carta avversaria, ma questa operazione permette di giocare una nuova carta strumento o azione, per concludere una “Fila” o per crearne una nuova.

Per mettere in “Fila” delle carte bisogna posizionarle una sopra l’altra in modo da far vedere la parte superiore della carta. La “Fila” deve essere composta da 3 carte per poter essere risolta, seguendo un ordine ben preciso:
La prima carta rappresenta l’effetto che si vuole ottenere (simbolo in alto a destra), la seconda determina il bersaglio (simbolo in basso a sinistra, quindi si deve ribaltare) e la terza determina la forza dell’effetto (numero centrale). Ogni giocatore può tenere davanti a se fino a un massimo di due “File”, eccetto per il caso in cui venga giocata la carta speciale “Carta Bianca” che permette di avere in gioco tre file per un turno.
Le carte speciali possono essere giocate in qualsiasi momento durante questa prima fase del turno. 
Esempio:
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2° Fase:
In questa fase il giocatore controlla se con le carte che ha in gioco è possibile pescare dal mazzo delle scoperte. Per farlo è necessario ottenere un punteggio superiore a quello indicato sulla carta regno “Pratofiorito” sommando i valori delle ultime carte strumento o azione di due “File” diverse. Non è possibile pescare se si ha una unica “Fila” a meno che l’effetto della pila stessa conclusa non sia quello di pescare dal mazzo delle scoperte.
Le carte scoperta devono essere tenute in gioco coperte in modo che nessun giocatore avversario sappia che carte si possiede. 

Esempio
  

3° Fase:
In questa fase il giocatore risolve l’effetto della “Fila” composta da 3 carte ordinate. Una volta definito l’effetto la “Fila” viene scartata nella pila degli scarti.

Ogni carta riporta un simbolo che specifica una determinata azione. La prima carta della “Fila” rappresenta l’effetto che si vuole ottenere (simbolo in alto a destra), la seconda determina il bersaglio (simbolo in basso a sinistra e quindi si deve ribaltare) e la terza determina la forza dell’effetto (numero centrale), ossia il numero di carte che sono interessate dall’effetto. 

SIMBOLI DELLE CARTE:
· Effetti (simbolo in alto a sinistra)



· Bersagli delle carte (simbolo in basso a destra)


Esempio



4° Fase:
In questa fase il giocatore deve pescare dal mazzo strumenti un numero di carte pari al numero di quelle giocate comprese le carte speciali. In mano ogni giocatore deve avere un massimo di 5 carte, nel caso in cui ne abbia più di 5 ne deve scartare fino a tornare a 5. Se viene giocata la carta speciale “Rifornimento” il giocatore può tenere fino a 7 carte in mano.
Se il mazzo degli strumenti finisce si sostituisce con il mazzo degli scarti ribaltato. Un giocatore che finisce le carte in mano perde  e le sue carte scoperta passano al giocatore che lo ha eliminato.
FINE DEL GIOCO
Quando il mazzo delle scoperte viene concluso il gioco termina e si passa al conteggio dei punti.

· Per ogni Fata d’oro si ottengono 3 punti 

· Per ogni Fata d’argento si ottengono 2 punti 

· Per ogni Fata di bronzo si ottiene 1 punto

· Per ogni carta Spavento si sottrae 1 punto 

Il giocatore che ha totalizzato il numero maggiore di punti è premiato con l’M.V.D. 2005 e riceve un’invidiosa stretta di mano da tutti gli altri concorrenti! 
Se due o più giocatori totalizzano lo stesso punteggio la partita è finita pari.  
Autore: Martina Mealli

Collaboratore: Gabriele Rabbini
MARTELLO: scartare dalla mano





LENTE: pescare dal mazzo strumenti





PORTA	: pescare dal mazzo scoperta





MASCHERA: rubare a caso carte scoperta agli altri gioatori














SINGOLO: il bersaglio è un giocatore qualsiasi





DESTRA-SINISTRA: il bersaglio è il giocatore di destra o di sinistra





TUTTI: il bersaglio sono tutti gli altri giocatori





Dorso                        Fronte





Fronte                    Dorso





Carta Fata            Carta Spavento        Dorso





Dorso                    Carta regno       Carta riassuntiva





Dorso                  Fronte





PILA SCARTI





Mazzo Strumenti





Mazzo Scoperta





Questa è la nuova situazione di Giacomo





Anna quindi porta la carta di Giacomo di fronte a se come mostrato in figura mantenendo invariata la posizione della carta;per Giacomo era la seconda carta della “Fila” e cosi’ è per Anna. 


Anna decide poi di giocare un’altra carta per iniziare una nuova “Fila”.





Anna, vista la situazione di Giacomo decide di rubargli una carta, e puo’ farlo poiche’ sulla sua carta compare C.M.





Giacomo ha questa situazione di gioco.








