Il Gioco

Siete un Mercante, uno dei migliori sulla piazza. I problemi commerciali ormai non sono più tali per voi: tasse, briganti, fornitori troppo lenti… ormai sono solo ordinaria amministrazione. Ma c’è qualcosa che risveglia il vostro spirito economico: la Fairy Fair. La più grande fiera del mondo! Si tiene nella Grande Foresta, dove vive una comunità di fate che ogni anno organizza quello che è il più grande mercato d’oggetti magici del pianeta. Le fate non sono poi tutta questa gran bellezza (sono bambine rompiscatole volanti) e del loro nobile obiettivo (salvare la foresta con il ricavato) non ve ne può importare di meno… ma con tutti questi oggetti magici, come si fa a non rimanere incantati? Datevi da fare, la Fiera non durerà in eterno! Ma le fate, si sa, non ci sono tanto con la testa… e neppure gli altri mercanti… per non parlare degli oggetti che volete comprare… senza escludere la vostra stessa pazzia… insomma, questa Fiera avrà delle serie conseguenze sulla vostra sanità mentale! Fairy Fair è un gioco da 2 a 10 Mercanti dagli 8 ai 99 anni che vi terrà compagnia con i suoi colpi di scena! E’ la vostra occasione per diventare ricchi sfondati!

Preparazione

E’ sufficiente seguire questi passaggi in ordine:

1 – I vari Giocatori, da ora in poi chiamati Mercanti, si dispongono intorno al tavolo, prendendo posto uno accanto all’altro.

2 – Dividete e mescolate i 3 mazzi di carte: Mazzo Magia, Mazzo Obiettivi e Mazzo Mercato. Mettete i 3 gruppi di carte al centro del tavolo.

3 – Date il segnalino Mercante Fatato al Mercante che più assomiglia ad una fatina rompiscatole! Potete usare ogni cosa per rappresentare questo segnalino.

4 – Partendo dal Mercante Fatato ognuno pesca una Carta Obiettivo e, dopo averne letto segretamente il testo, la ripone coperta di fronte a sé.

5 – Il Mercante Fatato prende la prima carta Mercato e ne legge il testo centrale ad alta voce. Questa sarà la regola per il primo Turno di gioco.

Carte Magia
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Rappresentano la merce della Fiera. Sono composte da 3 voci:

· Elemento

· Indica l’Elemento della Magia. Ne esistono 6, ognuno contraddistinto da un colore: Fuoco (Rosso), Terra (Marrone), Aria (Azzurro), Acqua (Blu), Luce (Bianco) ed Oscurità (Nero). Inoltre, il disegno al centro della Carta aiuta a riconoscere l’Elemento.

· Valore

· Indica il Valore di scambio della Magia. Maggiore è, maggiore è la sua ricchezza. Varia da 1, di scarsa importanza, a 9, oggetto leggendario. Tale punteggio è indicato negli angoli più esterni della Carta.

· Categoria

· Indica la “famiglia” d’appartenenza dell’oggetto magico. Viene chiamata in causa da determinate Carte Obiettivo. E’ indicata nella parte inferiore della Carta.
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Esistono poi dei particolari tipi di Carte Magia che non hanno alcun Elemento a loro assegnato e, in aggiunta, donano abilità Speciali. Anche se non possiedono alcun Elemento, le Carte della Categoria Pergamena possiedono comunque un Valore e vengono trattate come Carte Magia a tutti gli effetti per tutte le altre regole del Gioco.

Carte Obiettivo
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Tramite esse si fanno Punti, necessari per Vincere. Ogni Giocatore può avere soltanto un Obiettivo per volta durante la partita. Dopo aver pescato l’Obiettivo ed aver letto il testo, lo si posiziona direttamente coperto sul tavolo fuori dalla sua mano, pronto ad essere consultato in qualsiasi momento. Nel testo centrale sono indicate le cose che deve fare il Mercante per completare il suo Obiettivo; se riesce in ciò, allora può mostrarlo e metterlo tra i suoi Punti. Un Obiettivo vale tanti Punti quanti indica la Mano con il Pollice verso l’alto negli angoli superiori della Carta. Se un Mercante invece ha problemi nel completare il suo Obiettivo, può decidere di Rinunciarci. In questo caso, metterà l’Obiettivo assieme a quelli completati, ma dal lato del dorso e senza mostrarlo agli altri, ad indicare che è stato fallito. Ogni Obiettivo non completato fa perdere Punti pari al valore indicato negli angoli inferiori della Carta, dove è presente la mano con il pollice verso il basso. Se un Obiettivo viene scartato o perso in seguito ad altri effetti, allora non produce Punti negativi e viene messo tra gli Obiettivi scartati e sarà successivamente rimescolato nel Mazzo originale. Non è inoltre possibile Rinunciare ad un Obiettivo se non ce ne sono di nuovi da Pescare.

Carte Mercato
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Le Carte Mercato hanno diverse ed importanti funzioni: tengono conto dei turni di gioco, dettano regole speciali e chiudono il Turno con effetti speciali ed inaspettati. Oltre il nome e la Categoria esistono altri fattori da considerare:

· Regola Speciale

· E’ il Testo centrale della Carta. Visto che le Carte Mercato si susseguono una dopo l’altra di Turno in Turno, la regola speciale viene applicata fin quando una nuova carta Mercato non viene messa sul tavolo a coprire la precedente. E’ importante specificare che questo speciale testo è applicato a tutti i Giocatori.

· Numero di Carte da Passare

· Questa voce è indicata dal simbolo della Mano Aperta in alto a sinistra. Indica il numero delle Carte che vengono passate alla fine del Turno.

· Direzione

· Indica verso quale Direzione andranno passate le Carte ed è indicata sulla Carta da una Doppia Freccia in alto a destra. Per determinare lo specifico Giocatore, sarà necessaria la prossima voce.

· Mercante

· Rappresentato da un Mirino in basso a sinistra, indica il numero di Mercanti che bisogna contare, nella direzione precedentemente segnata, prima di passare la Carta, escludendo dal conteggio se stessi.

· Nuovo Evento

· Rappresentato da un Foglio in basso a destra. Indica se è necessario scartare le carte Fairy Fair.

Svolgimento
La struttura a Turni è identica nel corso di tutta la durata della partita:

· Fase di Pesca

· Ogni Giocatore, partendo dal Mercante Fatato e proseguendo in senso orario, pesca fino ad avere 5 Carte Magia nella sua mano.

· Fase di Mescolamento

· Il Mercante con il segnalino Mercante Fatato gira sul dorso e mette in fondo ai relativi mazzi tutte le Carte scartate senza mescolarle. Le Carte Obiettivo Completate-Rinunciate e le Carte Mercato usate in precedenza, non vengono mai rimescolate.

· Fase della Fairy Fair

· Il Mercante con il segnalino Fatato scopre dal Mazzo e mette sul tavolo Carte Magia fino a quando il loro numero non è pari ai Mercanti in gioco. Esse saranno disponibili per scambi nella prossima Fase. Se ci fosse già un numero di Carte sufficente, non ne sarà aggiunta alcuna.

· Fase di Scambio

· Questa Fase è il cuore del gioco. I Mercanti possono liberamente commerciare. Questa è inoltre la fase durante la quale i Mercanti possono completare i loro Obiettivi: per fare ciò, è sufficiente che seguano le istruzioni indicate sulla Carta come spiegato nell’apposito Capitolo. Appena un Giocatore rimane senza la sua Carta Obiettivo, deve immediatamente pescarne una nuova attingendo dal Mazzo. Esistono 3 cose fattibili in questa Fase:

· Scambi – Uno Scambio è quando 2 Mercanti commerciano Carte Magia. Esistono solo 2 semplici regole: ogni Scambio va fatto a Carte Scoperte ed ovviamente entrambi i Mercanti devono essere d’accordo sulla trattativa. Non c’è limite al numero di Carte Magia che si possono Scambiare.

· Regali – Avvengono come gli Scambi, con la differenza che una delle 2 parti dona una o più Carte Magia: un regalo, insomma! Questo può servire sia a corrompere, sia per determinati Obiettivi.

· Fairy Fair – Le Carte sul tavolo, invece, rappresentano le Mercanzie delle Fate. E’ possibile Prendere una Carta dal tavolo alla volta se si giocano, mettendole a loro volta sul Tavolo come se fosse uno scambio, un numero di Carte Magia la cui somma di Valori sia pari o superiore al Valore delle Carte Magia prese in questo modo. Se per qualsivoglia ragione, due o più Mercanti vogliono la stessa Carta nello stesso momento, creando un conflitto, la Carta andrà al mercante che metterà sul tavolo il maggior Valore tra le Carte della sua Mano; al migliore offerente. Se il Valore sarà uguale fra due o più Mercanti, si creerà una Disputa. Per risolvere la Disputa, sarà necessario chiedere l’intervento del Mercante Fatato che, semplicemente, deciderà a chi andrà le Carta. Le Carte qui scambiate rimangono sul tavolo e sono a disposizione degli altri Mercanti.

· Fase di Mercato

· Quando nessuno dei Mercanti vuole più fare nulla, si chiude il Turno. Il Mercante Fatato pesca una nuova Carta Mercato e ne legge ad lata voce il testo: tale regola entrerà subito in vigore. Letto il testo, si applicano gli altri effetti: i Mercanti avranno probabilmente delle Carte da scambiarsi seguendo le istruzioni della Carta Mercato, come descritto nell’apposito Capitolo. L’ultima parte di questa Fase consiste nel passaggio del segnalino Fatato da un Mercante al successivo, proseguendo in senso orario.

Vittoria

La fine del Gioco avviene in 2 modi:

· Non ci sono più Carte Mercato nuove da pescare

· Un Mercante completa un Obiettivo ma non ne ha nuovi da pescare

Se si crea una di queste 2 situazioni, allora la Fiera si dichiara chiusa e si fanno il conto dei Punti. Ogni Mercante prende il proprio mazzo degli Obiettivi Completati-Rinunciati, ignorando l’eventuale Obiettivo ancora in gioco, e comincia a contare le Carte scoperte, ovvero gli Obiettivi che ha completato considerando il Valore negli angoli superiori della Carta: essi si aggiungeranno al Punteggio Finale. Fatto ciò, gira semplicemente il mazzo e conta tutti gli Obiettivi che ha scartato nel corso del gioco: essi si sottraggono al Punteggio Finale. La differenza di Punti tra Obiettivi completati e non determinerà quindi il Punteggio Finale. Il Mercante con il Punteggio Finale più alto viene dichiarato il Vincitore, sarà stato il miglior Mercante dell’intera Fiera! In caso di pareggio tra 2 o più punteggi, il vincitore sarà determinato secondo questi metodi, in ordine:

· Il Giocatore con il MINOR numero di Obiettivi Completati

· Il Giocatore con il MINOR numero di Obiettivi Scartati

In caso di ulteriore parità ci sarà un pareggio… una rivincita diventa quindi d’obbligo!
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