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Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.

CARTE EVENTO
	» Quando giochi una carta Numero nera o la carta “Troublemaker”,  
attivi una carta Evento. Scopri la carta Evento in cima al mazzo e risolvila. 

	» L’effetto di una carta Evento si attiva immediatamente e segue l’ordine di 
turno partendo dal giocatore alla tua destra.

	» Nel caso più giocatori soddisfino il requisito descritto sulla carta, l’effetto si applica al primo 
giocatore in ordine di turno.

	» Se l’evento richiede di scartare delle carte, queste vanno messe sotto l’ultima carta giocata.

	» Se uno o più giocatori restano senza carte in mano per conseguenza di un evento, il round si 
considera concluso solo dopo che l’effetto è stato risolto nel miglior modo possibile.

 

 CHARITY
��Identificate il giocatore con più carte. Tutti 
gli altri pescano una carta a caso dalla sua 
mano.
�Nota: nel caso più giocatori soddisfino que-
sto requisito, prendete una carta dalla mano 
di ciascuno (loro, però, non prendono carte 
dalla mano l’uno dell’altro). Se avete tutti lo 
stesso numero di carte, non succede niente.

COMMUNISM
��Pescate tutti dal mazzo fino ad avere tante 
carte quante ne ha la persona con più carte 
in mano.

DOOMSDAY
��Il round si conclude immediatamente. Tutti 
guadagnano 50 punti. Le carte che avete in 
mano non fanno punti.

	 EARTHQUAKE
Date le carte che avete in mano al giocatore 
alla vostra destra.

 EXPANSION
�In ordine di turno, pescate dal mazzo se-
guendo questa logica: il primo giocatore pe-
sca una carta, il secondo pesca due carte, il 
terzo tre e così via. 

	 FRIDAY THE 13TH
È venerdì 13. Un serial killer con il volto co-
perto da un’inquietante maschera da hockey 
cerca nuove vittime... Nel film. Per voi è un 
giorno come gli altri. Non succede niente e il 
round prosegue normalmente.

GAMBLING MAN
Scegliete una carta dalla vostra mano e met-
tetela davanti a voi a faccia in giù. Quando 
tutti sono pronti, scoprite le carte contem-
poraneamente. La persona che ha giocato 
la carta con il secondo punteggio più basso 
deve prendere tutte le carte scoperte in 
mano. In caso di parità, le carte vanno al pri-
mo giocatore in ordine di turno.
�Nota: chi non ha carte da giocare prende au-
tomaticamente. 

LOST & FOUND
Scegli 3 carte dal mazzo degli scarti. Distri-
buiscile tra i giocatori a tuo piacere; puoi an-
che decidere di prenderle tu.
Poi gira la carta in cima al mazzo di pesca e 
fai come se fossi stato tu a giocarla. Il gioco 
prosegue normalmente.

	 MARKET
Prendi dal mazzo tante carte quanti sono i 
giocatori e mettile a faccia in su sul tavolo. In 
ordine di turno, ciascuno sceglie una carta e 
la aggiunge alla propria mano.

  MATING SEASON
�Scartate dalla mano tutte le carte Numero 
il cui valore si ripete almeno due volte. Vale 
anche per le carte Numero nere.

PREPARAZIONE
Il mazziere mischia le carte con retro nero e ne distribuisce 7 a testa. Le carte rimanenti 
vanno posizionate a faccia in giù sul tavolo e costituiscono il mazzo di pesca.
Il mazziere mischia poi anche le carte Evento (retro bianco) e prepara un secondo mazzo 
coperto, separato dal precedente. 
Preparate carta e penna e stabilite un limite punti. Suggeriamo di seguire queste indicazioni:

Giocatori	 breve	 media	 lunga
da 2 a 4	 137	 154	 179
da 5 a 8	 113	 137	 154 

Il ruolo di mazziere spetta a chi possiede il gioco nel primo round, e all’ultima persona ad 
aver perso nei round successivi.
Infine, il mazziere gira la carta in cima al mazzo di pesca. Fate come se fosse stata giocata 
direttamente dalla sua mano, applicando tutti gli effetti e le conseguenze del caso. Questo è 
il vostro mazzo degli scarti.
La partita procede in senso antiorario. La persona a destra del mazziere è la prima a giocare, 
scegliendo una carta dalla propria mano e mettendola in cima alla pila degli scarti.

TURNO DI GIOCO
	» Durante il vostro turno, potete giocare 1 carta. 

	›  La carta giocata deve essere dello stesso colore o numero (o simbolo) di quella in cima 
alla pila degli scarti. Informazioni più dettagliate sono disponibili nei paragrafi dedicati 
alle diverse tipologie di carte.

	» �Nel caso non possiate o vogliate una carta, pescatene una dal mazzo.
	› Dopo aver pescato, potete comunque decidere di giocare una carta, sia quella appena 
pescata, che una di quelle che avevate già in mano.

PUNTEGGIO
I giocatori che alla fine del round hanno ancora carte in mano calcolano quanti punti hanno 
accumulato e li aggiungono al loro punteggio totale.

I punti si contano come segue:
	» Carte Numero nere e colorate: 		  valore numerico della carta
	» Carte speciali monocolore e carte Desiderio: 	 7 punti
	» Carta “Fuck You” 				    42 punti

La persona che ha ottenuto il maggior numero di punti farà da mazziere nel round succes-
sivo.

FINE DELLA PARTITA
La partita finisce quando uno dei giocatori supera il limite di punti stabilito. 
Vince il giocatore con il punteggio più basso.

CARTE

MERRY CHRISTMAS
�In ordine di turno, distribuite a faccia in giù 
tra gli altri giocatori tutte le vostre carte. Siete 
liberi di spartirle come più vi aggrada. Quan-
do tutti hanno fatto, aggiungete le carte ap-
pena ricevute alla vostra mano.

MEXICAN STANDOFF
Scartate tutte le carte che avete in mano e, 
in ordine di turno, pescatene tre dal mazzo.

 	 RECESSION
In ordine di turno, scartate dalla vostra mano 
secondo questa logica: il primo giocatore 
scarta una carta, il secondo scarta due carte, 
il terzo tre e così via.

ROBIN HOOD
�Identificate la persona che ha più carte in 
mano e quella che ne ha meno. Questi due 
giocatori devono scambiarsi le carte.
�Nota: nel caso più giocatori soddisfino que-
sto requisito, a prendere le carte è il primo 
giocatore in ordine di turno. Se avete tutti lo 
stesso numero di carte, non succede niente.

SURPRISE PARTY
�In ordine di turno, date una delle vostre carte 
a un giocatore a vostra scelta.
�Nota: potete prendere in mano le carte rice-
vute solo quando l’evento si è concluso.

THE ALL-SEEING EYE
�Mettete le vostre carte a faccia in su sul ta-
volo e prendetevi il tempo necessario per 
esaminarle. Quando tutti si dichiarano sod-
disfatti, riprendete in mano le vostre carte e 
proseguite normalmente.

   	 THIRD TIME LUCKY
In ordine turno, pescate tre carte dal mazzo.

TORNADO
Formate un mazzetto con le carte che tutti i 
giocatori hanno in mano, mischiatelo e ridi-
stribuitele a faccia in giù, una per giocatore 
in ordine di turno.

UPSIDE DOWN
Girate il mazzo di pesca a faccia in su. D’ora 
in poi, tutti possono vedere quali carte ven-
gono pescate e da chi. Il mazzo resta scoper-
to fino alla fine di questo round.

   VANDALISM
Identificate qual è stato l’ultimo colore gioca-
to (ad esclusione del nero). Scartate tutte le 
carte di quel colore dalla vostra mano.
�Nota: se non è ancora stato giocato nessun 
colore, non succede nulla.

72 carte  
Numero colorate

9 carte  
Numero nere
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(retro bianco)
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COMPONENTI DI GIOCO

FRANTIC – L’INFIDO GIOCO DI CARTE.

CARTE DESIDERIO
 ��Giocabili su tutte le carte.

	» Queste carte speciali hanno un effetto desiderio obbligatorio e un effetto speciale. 
Se non specificato diversamente, non è obbligatorio risolvere l’effetto speciale.

	» �Con l’effetto desiderio scegli un colore. Per le carte con un valore sullo sfondo  
(ad esempio “Fantastic”), puoi invece scegliere una valore.

	» �I desideri devono essere rispettati o sostituiti da un nuovo desiderio.
	» ��Esistono anche carte Desiderio che possono essere giocate al di fuori del proprio 
turno come  reazione.

 

	 FANTASTIC
Nessun effetto speciale

 Scegli un numero o un colore

	 EQUALITY	
�Scegli un giocatore con meno carte di te 
in mano: deve pescare dal mazzo fino ad 
avere tante carte quante ne hai tu.

 Scegli un colore

COUNTERATTACK	
Come  reazione: Se vieni selezionato 
come bersaglio di un  attacco, puoi 
giocare “Counterattack” immediatamen-
te. L’effetto della carta speciale viene 
interrotto. Dopodiché, applica l’effetto di 
quella stessa carta contro un altro gioca-
tore a tua scelta, come se fossi stato tu a 
giocarla.

 �Il tuo  contrattacco può essere a 
sua volta bloccato da un’altra carta 
“Counterattack”.
 �Giocare la carta “Counterattack” non 
costituisce un turno di gioco. Scegli co-
munque un colore.

Giocata normalmente:
 Puoi solo scegliere un colore.

	 FANTASTIC FOUR	
�Obbligatorio: scegli uno o più giocatori 
che devono pescare un totale di 4 carte 
dal mazzo. Sei tu a decidere come di-
stribuire le 4 carte. Devi dichiarare tutti 
i bersagli prima che questi comincino a 
pescare. 

  Scegli un numero o un colore

NICE TRY
Come  reazione: Puoi giocare “Nice Try” 
dopo che uno o più giocatori sono rimasti 
senza carte in mano e tutti gli effetti spe-
ciali e gli eventi del turno sono stati risolti.

 �Tutti i giocatori rimasti senza più carte 
in mano devono pescarne 3 dal mazzo. 
Il round prosegue normalmente.
 ��Giocare la carta “Nice Try” non costitui-
sce un turno di gioco. Scegli comunque 
un colore.

Giocata normalmente:
 Puoi solo scegliere un colore.

FINE DEL ROUND
Il round finisce se:
	» Uno dei giocatori non ha più carte in mano.
	» Uno dei giocatori vorrebbe/dovrebbe pescare, ma non ci sono più carte nel mazzo.

Nota: le carte speciali e le carte Evento devono sempre essere risolte. Il round si considera 
concluso soltanto quando all’inizio di un nuovo turno almeno un giocatore è rimasto senza 
carte.

Nota: leggete i singoli eventi solo quando vengono scoperti nel 
gioco. Così risparmiate tempo.
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CARTE NUMERO COLORATE  
 Giocabili su una carta dello stesso colore o con lo stesso numero 
 �Giocabili se corrispondono al colore o numero stabilito da una carta Desiderio
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33 33

3333

CARTE NUMERO NERE 
 Giocabili su una carta con lo stesso numero
 �Giocabili se corrispondono al numero stabilito da una carta Desiderio

Effetto: Gira la carta Evento in cima al mazzo e risolvila.

33

33
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33

Nota: Il nero non è un colore. Non è possibile selezionarlo come 
tale con una carta Desiderio né giocare nero su nero. 

11
11

11
11

Nota: il nero non è un colore e non può essere scelto come desiderio!

CARTE SPECIALI UNICHE
FUCK YOU
�Puoi giocarla solo quando hai esattamente 10 carte in mano (compresa 
“Fuck You”). Questa carta viene considerata “invisibile”: quando la giochi 
devi metterla sotto l’ultima carta giocata anziché in cima alla pila degli 
scarti. 
Nota: non puoi liberarti della carta “Fuck You” sfruttando l’effetto di una 
carta speciale (ad es. “Exchange” / ”Gift”) per darla a un altro giocatore. Se 
invece è qualcun altro a pescarla dalla tua mano, buon per te!

“Fuck You” viene considerata una carta come le altre durante gli eventi. 
Questo vuol dire che per effetto di un evento puoi decidere di darla a 
qualcun altro, scartarla ecc.!

fuck you 

fuck you 

42pt.

7pt.

CARTE SPECIALI MONOCOLORE
 ��Giocabili su una carta con lo stesso simbolo o dello stesso colore 
 Giocabili se corrispondono al colore stabilito da una carta Desiderio

Nota: queste carte devono sempre essere risolte.

2ND CHANCE
Hai la possibilità di giocare un’altra car-
ta su “2nd Chance”. Se non hai carte da 
giocare o se questa è la tua ultima carta, 
pescane un’altra dal mazzo.

EXCHANGE	
�Dai due delle tue carte a un giocatore a 
tua scelta. Prima di consegnarle, pesca 
due carte a caso dalla sua mano.
�Nota: se tu o il tuo bersaglio avete soltan-
to una carta in mano, lo scambio avviene 
come segue: dai 2 ricevi 1, dai 1 ricevi 2 
e dai 1 ricevi 1. Se “Exchange” era la tua 
ultima carta, devi comunque prendere 
due carte dalla mano di un altro giocatore.

GIFT		   
Regala due delle tue carte a un giocatore 
a tua scelta. 
�Nota: se in mano hai soltanto una carta, 
regala soltanto quella. Se “Gift” era l’ul-
tima carta nella tua mano, assicurati di 
scegliere comunque un bersaglio. Potresti 
ancora subire un contrattacco. 

SKIP   	
Scegli un giocatore che deve saltare il suo 
prossimo turno.
�Nota: non puoi scegliere un giocatore che 
deve già saltare il turno.

TROUBLEMAKER
Risolvi subito una carta Evento!

7pt.

Casi particolari e regolamento online:
rulefactory.ch/rulebook/frantic
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