
PREPARAZIONE
Prima di cominciare a giocare, separate 
le carte Energia (retro giallo e nero) dalle 
carte di gioco (retro nero) e da quelle 
Evento (retro bianco). Mischiatele forman­
do un terzo mazzo. 
•	 	Se state giocando in due, rimuovete 

dal mazzo le carte Energia con questo 
simbolo 3+ .

All’inizio di ogni round, ciascuno di voi  
riceve il seguente numero di carte 
Energia:  

2-3 giocatori:	 4 carte Energia
4-5 giocatori:	 3 carte Energia
6-8 giocatori:	 2 carte Energia

Queste carte vanno messe a faccia in giù 
davanti a voi. Ogni giocatore può guardare 
le proprie carte Energia in qualunque 
momento.

FINE DEL ROUND
Le carte Energia valgono zero punti.

TURNO DI GIOCO
Rispetto al gioco base, il turno di gioco 
cambia in questo modo:

Nota: Non potete attivare una carta 
Energia dopo aver giocato o pescato 
una carta.

Esempio: Fabio scopre “All Draw One” e poi gioca 
la carta speciale “Gift”. Prima si applica l’effetto 
della carta Energia e soltanto dopo quello della 
carta speciale: tutti pescano 1 carta, poi lui regala 
2 delle carte nella sua mano a un altro giocatore a 
sua scelta.
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CARTE ENERGIA
 ��Le carte Energia non si giocano, 
vengono solo attivate girandole a 
faccia in su.

 ��Le carte Energia attivate restano  
scoperte sul tavolo e non possono 
essere riutilizzate.

 ��Se giochi una carta (ad es. “Counter­
attack”) nel turno di un altro giocatore, 
non è possibile attivare una carta 
Energia in risposta.

 ��Carte speciali ed eventi che non si  
riferiscono esplicitamente alle carte 
Energia non hanno effetto su di esse.

Nota: Gli effetti delle carte Energia 
non possono essere contrastati con 
“Counterattack”.

+1 ALL DRAW ONE
Tutti i giocatori tranne te pescano 
una carta dal mazzo.

ANTI COUNTER
Se giochi una carta speciale in questo 
turno, questa non può essere blocca­
ta da “Counterattack”.

BLACK WISH
Scegli il nero come colore e se pos­
sibile gioca subito una carta nera. Il 
tuo desiderio è considerato attivo an­
che se non hai carte nere da giocare.

COLOUR BLOCKADE
Blocca un colore! Nessuno potrà gio­
carlo fino al tuo prossimo turno.

DRAW & DISCARD
Pesca 5 carte dal mazzo e guardale. 
Scegli 1 carta da prendere in mano, 
poi riponi le altre in fondo al mazzo 
degli scarti.

LOOPING                                   3+
Inverti l’ordine di turno.

OPEN HANDS
Gli altri giocatori devono mettere le 
carte che hanno in mano a faccia 
in su sul tavolo. Possono riprenderle 
solo alla fine del tuo turno.

RANDOM PICK
Scegli una persona che, senza guar­
dare, deve prendere una carta dalla 
tua mano.

RECYCLING di Daniel Bucher
La carta che giochi in questo turno 
deve tornare in mano; se la tua o 
quella di qualcun altro, sta a te sta­
bilirlo. Il gioco prosegue come se 
quella carta non fosse stata giocata.
Nota: Eventuali effetti della carta 
vanno comunque risolti ed eventuali 
desideri restano attivi.

REVEAL
Scopri subito la carta in cima al maz­
zo di pesca e mettila su quello degli 
scarti. Continua a giocare su questa 
carta.
Nota: Se la carta appena scoperta è 
una carta speciale, l’effetto si risol­
ve come se fossi stato tu a giocarla. 
L’effetto può essere bloccato da 
“Counterattack”.

SPECIAL CHARGE
Scegli una persona che, per ogni 
carta speciale che ha in mano (tutte 
quelle che non sono carte Numero), 
deve pescare una carta dal mazzo.

SPECIAL REPEAT
Risolvi nuovamente l’effetto (inclusa 
la scelta di un colore o un numero 
con una carta Desiderio) dell’ultima 
carta speciale giocata.
Nota: L’effetto copiato può essere 
bloccato da “Counterattack”.

SPECIAL SEAL
Scegli una persona che non potrà 
giocare carte speciali nel suo pros­
simo turno.
Nota: Il tuo bersaglio può comunque 
giocare carte speciali fuori dal pro­
prio turno (ad es. “Counterattack”, 
“Nice Try”).

TROUBLECHARGER
Gira una carta Evento e risolvila. Do­
podiché, gioca normalmente il tuo 
turno.

CARTE SPECIALI DESIDERIO
EDISON
Scegli due giocatori (te incluso) e 
stabilisci quale carta Energia devono 
scambiarsi. Non è rilevante se que­
ste carte siano già state attivate o no, 
dopo lo scambio andranno posizio­
nate entrambe a faccia in giù.

 �Scegli un colore.

UPDATE
Pesca un’altra carta Energia e metti­
la a faccia in giù davanti a te.

 �Scegli un colore.

CARTE SPECIALI UNICHE
THE END
Puoi giocare questa carta solo se è 
l’ultima nella tua mano. Puoi giocarla 
su qualunque carta. “The End” può 
essere regalata, scambiata o scarta­
ta per effetto di un evento come tutte 
le altre carte.

 �Quando giochi la carta “The End”, 
il round si conclude immediata­
mente e senza eccezioni. “Nice 
Try” non può più essere giocata e 
tutti gli eventi attivi (ad es. “Para­
site”, “Last Chance” ecc.) si inter­
rompono.
 �Ai fini del calcolo del punteggio, 
questa carta vale 17 punti. 

CARTE EVENTO

BLACK JACK
In ordine di turno: Scoprite la carta in 
cima al mazzo di pesca e mettetela da 
parte per formare un nuovo mazzetto, 
sommando ad alta voce i punti man mano 
che si accumulano. La persona la cui 
carta oltrepassa il totale di 21 punti deve 
prendere tutte le carte di questo nuovo 
mazzetto in mano.

CHARGENADO
Rimetti tutte le carte Energia nel mazzo 
e mischialo. Poi distribuisci nuove carte 
Energia a ogni giocatore (il numero di carte 
dipende da quello dei giocatori, vedi il pa­
ragrafo PREPARAZIONE).

EPIC FAIL
La persona che ha meno carte prende 
subito in mano “Fuck You”. Se necessario, 
cercate “Fuck You” nel mazzo di pesca 
e/o nel mazzo degli scarti. Nel primo caso, 
mischiate nuovamente il mazzo di pesca.

LOOT
In ordine di turno: Pescate tre carte a caso 
dalla mano della persona alla vostra destra. 
Potete aggiungerle alla vostra mano soltanto 
quando tutti hanno pescato.
Nota: Se una persona ha tre carte o meno, 
deve cederle tutte.

CARTE SPECIALI MONOCOLORE
RECHARGE
Ricarica una delle carte Energia che 
hai già attivato girandola a faccia in 
giù. Puoi riutilizzarla a partire dal tuo 
prossimo turno.
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RULEFACTORY

 REGOLAMENTO

15  
carte di gioco

26  
carte Energia

9  
carte Evento
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COMPONENTI DI GIOCO

Regole base, 
casi particolari 
e regolamento online: 
rulefactory.ch/rulebook/frantic

PARASITE 
Quando un giocatore pone fine al round, le 
persone sedute accanto a lui devono scar­
tare due carte a scelta dalla propria mano 
prima di contare i punti.

 Evento permanente: Questa carta resta at-
tiva fino alla fine del round, quindi assicuratevi 
di metterla a faccia in su accanto al mazzo degli 
scarti, non sopra!

REWIND
In ordine di turno: Pescate una carta dal 
mazzo degli scarti, finché non avete tutti 
due nuove carte in mano. Poi scoprite la 
carta in cima al mazzo di pesca. Il gioco 
prosegue su questa carta.
Nota: Se la nuova carta scoperta è una 
carta speciale, va risolta dalla persona che 
ha attivato questo evento.

RIOT
In ordine di turno: Date le vostre carte 
speciali (tutte quelle che non sono carte 
Numero) al giocatore alla vostra destra. 
Potete aggiungere le vostre nuove carte 
alla mano solo quando tutti hanno con­
cluso lo scambio.

SUPERCHARGE 
Distribuisci una carta Energia a testa dal 
mazzo.

TSUNAMI di Fabio Nanni
In ordine di turno: Scegliete una carta dal­
la vostra mano e mettetela davanti a voi a 
faccia in su. La persona dopo di voi deve 
rispondere con una carta di valore uguale 
o superiore.
Quando qualcuno non può (o non vuole) 
rispondere con una carta, deve aggiungere 
tutte le carte scoperte sul tavolo in mano.
Nota: Chi non ha carte con cui rispondere, 
prende automaticamente.
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Opzionale: 	All’inizio del vostro turno, 
scoprite una delle vostre carte Energia e 
risolvetene l’effetto.

Giocate una carta come da regole base.
•	 	Se giocate una carta speciale,  

risolvetene l’effetto.
•	 	Se non giocate nessuna carta,  

pescatene una dal mazzo.
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Carte nella mano

Carte Energia del giocatore

Carte Energia 
attivate

SUPERCHARGE!
Questa espansione introduce una nuova 
categoria di carte, indipendente dalle altre. Le 
regole base vengono integrate come segue:

Gioco base richiesto!

supercharge

remastered
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Zauber

REDIRECT GUARDIAN

Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.
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