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“Di confini non ne ho mai visto uno. Ma ho sentito che esistono nella mente di alcune persone.”

(Thor Heyerdahl, esploratore).

Tema: CONFINI

Parole chiave: ECO / FUMO / FILATO / TAGLIO
Modalità di gioco: Carte

Numero di giocatori: da 2 a 4

Ambientazione: Giungla Nera, era degli esploratori (metà del XIX secolo).
In questo gioco impersonerete dei coraggiosi avventurieri partiti in cerca di fortuna, gloria e conquiste nelle zone ancora inesplorate del globo. E’ proprio mentre vi trovate nella profondità della Giungla Nera, ospiti di una tribù indigena, che il capo villaggio insiste nel farvi assaggiare uno strano intruglio, sostenendo che soltanto così sarete in grado di continuare il vostro cammino, “liberi da ogni confine”.
Inutile dire che la droga potentissima vi fa entrare in un uno strano luogo, una giungla ostile, piena di insidie rappresentanti i vostri stessi Limiti e paure! Riuscirete a superare gli ostacoli che vi si presenteranno e a battere il Fumo, temibile guardiano della vostra prigione immaginaria e sintesi di tutti i difetti che limitano l’uomo? 

1. Scopo del gioco
[bookmark: _txwfz02cxk96]I giocatori devono riuscire a evadere dall’illusione componendo un filo che li condurrà all’uscita. 
[bookmark: _7jqyn8h8xlw6]I giocatori dovranno creare un FILATO per tracciare la via verso l’uscita controllata dal FUMO, il carceriere dell’illusione dello sciamano. Se uno dei giocatori riesce a sconfiggere il FUMO viene dichiarato vincitore, altrimenti perderà il suo FILATO e resterà confinato nell’ illusione per sempre.
[bookmark: _v7k38v5q2kvr]

[bookmark: _5sscsti1m3p6]
[bookmark: _ci9fcutlp7dc]
2. Componenti, tavolo di gioco e preparazione
Il gioco contiene i seguenti elementi:
· Plancia di gioco
· 4 Carte Personaggio
· 30 Carte Evento
· 10 Carte “Taglio!”
· 25 Carte Cambio Turno
· 21 Carte Equipaggiamento
· 60 Carte Limite
· Segnalini Eco (potete usare qualsiasi cosa: carte, monetine, gemmine ecc…)
· 1 dado a 6 facce

La plancia sarà divisa in 4 quadranti, uno per ogni giocatore, ogni quadrante sarà ulteriormente diviso in 5 livelli, ciascuno riferito ad un Difetto.

[image: tavolo.png]
Immagine 1. Tabellone di gioco

Ponete le pedine di ciascun personaggio nell’Arco più esterno dello spicchio che possiede il loro stesso Difetto (Es. Van Ross, che ha come Difetto “Pregiudizio”, verrà posto nello spicchio in alto a destra, in quanto il primo arco corrisponde al Difetto “Pregiudizio”) e posizionate la carta Personaggio davanti a voi.
Prendete le Carte “Cambio Turno”, Equipaggiamento, Evento e “Taglio!” e mischiatele insieme per comporre il Mazzo Esploratore. Ponete poi il mazzo alla destra del tabellone di gioco.
Prendete ora le Carte Cambio Turno e Limite, dividetele in 4 pile nel seguente modo:
Pila di livello 1= 12 limiti (Valore di Sfida 1) + 2 cambio turno
Pila di livello 2= 12 limiti (Valore di Sfida 2) + 3 cambio turno
Pila di livello 3= 12 limiti (Valore di Sfida 3) + 4 cambio turno
Pila di livello 4= 24 limiti (Valore di Sfida 4) + 7 cambio turno


per formare  i Mazzi Fumo, da porre alla sinistra del tabellone di gioco.
Prendete le Carte Spago e mettete in un un’unica pila, da porre in uno dei due lati liberi del tabellone, dalla parte opposta ponete invece  la pila dei segnalini Eco.
NOTA BENE: Per sapere con precisione la quantità di ogni carta che deve essere presente nei mazzi, si rimanda al file “Lista delle Carte”.

3. Mazzi
[bookmark: _5zrrd0h8apfk]Esistono due mazzi principali:
[bookmark: _ntzeywynw7wu]
· [bookmark: _ecrpg9355sqi]Mazzo Esploratore
[bookmark: _d36nz51wp2ew]Contiene le seguenti carte:
· [bookmark: _6vahr1n5cjj6]Carte CAMBIO TURNO: se pescate, il giocatore termina immediatamente il suo turno;
· [bookmark: _nszbfpjoy025]Carte EQUIPAGGIAMENTO: hanno effetti particolari quando assegnate al personaggio, come donare un valore bonus all’ECO;
· [bookmark: _qe3e0ho5dqsh]Carte EVENTO: sono carte il cui effetto va risolto appena giocato (a meno che non sia esplicitamente scritto sulla carta). A volte permettono di accumulare vantaggi nella SFIDA, rubare carte dalla mano o EQUIPAGGIAMENTO assegnate agli altri giocatori; altre carte EVENTO possono essere particolarmente sfortunate per il giocatore che le pesca, costringendolo a compiere delle particolari azioni (ad esempio scartare carte dalla propria mano, passare le sue carte ad un altro giocatore o diminuire il valore di ECO).
· [bookmark: _jtshligou46o]Carte TAGLIO!: Il giocatore che rivela questa carta dalla mano può tagliare lo SPAGO di un altro giocatore, sottraendogli la carta ed aggiungendola a quelle in suo possesso.
NOTA BENE: Quando un giocatore possiede un solo spago, questo non può essere tagliato (Ma può comunque essere perso a causa di altre carte).
[bookmark: _r1ajhgsvbzbo]
[bookmark: _yfeuq6fupe17]Una volta rivelate tutte le carte presenti nel Mazzo Esploratore, la pila degli scarti viene rimischiata per riformare il mazzo.
[bookmark: _4xevm6dagwsb]
· [bookmark: _8px1k0uye21k]Mazzo Fumo
[bookmark: _fmcapf3954m0]E’ diviso in 5 pile, una per ogni VALORE DI SFIDA e contiene le seguenti carte:
· [bookmark: _5938jjgmq93b]Carte LIMITE: i Limiti rappresentano i demoni interiori dei giocatori, veri e propri confini che devono essere abbattuti per evitare di rimanere imprigionati per sempre;
· [bookmark: _kbzqpyi5d16m]Carte CAMBIO TURNO (già descritte nel mazzo Esploratori);
[bookmark: _hy2t2glrd5ty]
[bookmark: _azeb0bu4djsu]4. Carte
[bookmark: _gu4da7ozj8v]Esistono diverse tipologie di carte all’interno di questo gioco ed in questo paragrafo le analizzeremo una per una.
[bookmark: _44nlkamtiz0t]
[bookmark: _401gko3yanu5]Carte Personaggio
[bookmark: _u26giz8q6uri]Queste carte rappresentano il personaggio che i giocatori dovranno impersonare.
[bookmark: _y2uv3jw4m2p]Ogni Carta Personaggio possiede:
[bookmark: _y9jysxxalrsi]
· [bookmark: _fqtjqbt7l391]Un Difetto tra i seguenti: Cupidigia, Invidia, Pregiudizio o Superbia, che caratterizza il punto debole del personaggio. 
· [bookmark: _8bqx1ylc23l0]Un’Abilità, effetto che può essere attivato secondo quanto richiesto dal testo.
[bookmark: _v7payz9iuz2g]
[bookmark: _bqqk5nnbrwe9][image: ]
[bookmark: _v6zpfv4hpvh8]
[bookmark: _oo03pvmkgt4c]
Immagine 2. Esempio Carta Personaggio
[bookmark: _alf9n8b7n6wp]
[bookmark: _6a1qav50jx4n]Carte Spago
[bookmark: _kny3ekvvfbhy]Disposte in un mazzetto apposito, sono le carte che devono essere impiegate per avanzare nel tabellone, per poter sfidare il FUMO e vincere la partita. Le carte SPAGO possono essere ottenute sconfiggendo i limiti o tagliandoli dal FILATO degli altri giocatori con l’apposita carta “TAGLIO!”
[bookmark: _7yiwd9n9m4q2]
[bookmark: _an886q9dr04a]
[bookmark: _ndzee8750gvb][image: ]
Immagine 3. Esempio Carta Spago
[bookmark: _4qugcgw49nja]
[bookmark: _mhk9kau95185]Carte Equipaggiamento
[bookmark: _wzqhvm4dpe7w]Sono carte che, una volta  pescate dal Mazzo Esploratore, vengono messe in mano senza essere rivelate (a meno che non sia richiesto  esplicitamente da una carta o Abilità Personaggio).
[bookmark: _sv0353yy5a7n]Le Carte Equipaggiamento presentano:
· [bookmark: _rpmabk7atddf]Bonus al valore di ECO;
· [bookmark: _tus72sesyqyc]Effetto (opzionale).
[bookmark: _hpszvmu4jjgf]
[bookmark: _fg3sithjim13]Possono essere equipaggiate alla fine della Fase di Esplorazione e ogni giocatore ne può avere attive contemporaneamente fino ad un massimo di 2 (a meno che il numero di slot utilizzabile non sia modificato da effetti di carte o Abilità Personaggio); sarà possibile comunque sostituire una carta Equipaggiamento già attivata con un’altra semplicemente spostando quella già attiva nella pila degli scarti del mazzo Esploratori e posizionando al suo posto quella che si intende equipaggiare.
[bookmark: _2o7lduutrkj2]
[bookmark: _6a1qav50jx4n][image: ]
[bookmark: _vbho6qklxiox]
Immagine 4. Esempio Carta Equipaggiamento
[bookmark: _qviv17ietfoq]
[bookmark: _6ug6tyd09dxl]
[bookmark: _ww1r74odtdc7]Carte Evento
[bookmark: _pof2768cata5]Sono carte che vengono pescate dal Mazzo Esploratore ed il cui effetto va risolto secondo il testo riportato per poi essere posizionate nella pila degli scarti (a meno che non sia diversamente specificato nella carta).
[bookmark: _c2ry2bgo8ao4]
[bookmark: _ih83eqohgvhk]
[bookmark: _3pcwf5z8vem9][image: ]
Immagine 5. Esempio Carta Evento
[bookmark: _jgk2brsvng9c]
[bookmark: _e4gzxy4ip8rk]Carte Limite
[bookmark: _ocs0p8jcectj]Sono carte presenti nel Mazzo Fumo e rappresentano i confini mentali dell’individuo, ostacoli al miglioramento di ogni persona.
[bookmark: _xdq7cek6te6k]Ogni Carta Limite possiede:
[bookmark: _u96vkvmxryus]
· [bookmark: _ngxl7n49sejx]Un Difetto che li classifica: Cupidigia, Superbia, Invidia e Pregiudizio. Se il giocatore che sfida il Limite possiede lo stesso tipo di Debolezza, allora il Limite guadagna +1 al suo Valore di Sfida;
· [bookmark: _7zxlzwh2bimh]Un Valore di Sfida base,che rappresenta il valore che deve essere raggiunto o superato dalla Volontà del giocatore;
· [bookmark: _t7t5xo42j9gu]Un effetto immediato che si risolve non appena vengono soddisfatte le richieste dell’effetto;
· [bookmark: _z7rrc7l87apa]Un effetto negativo che si attiva solo se il giocatore non riesce a sconfiggere il Limite;
· [bookmark: _qto0m72j50cj]Un effetto positivo opzionale che aggiunge benefici aggiuntivi alla Carta Spago ottenuta quando il giocatore sconfigge il Limite.
[bookmark: _y3c8nvww7esi]
[bookmark: _is0skyysh8j6][image: ]
[bookmark: _51zjomxnevln]
Immagine 6. Esempio Carta Limite
[bookmark: _tq1mwwtm7kak]Taglio!
[bookmark: _4slhcm8qeeyw]Delle vere e proprie forbici! Chi ha rivelato la carta “TAGLIO!” può tagliare uno SPAGO dal filato di uno degli altri giocatori ed aggiungere la Carta Spago alla sua mano (ricorda che non si può tagliare l’ultimo SPAGO di un giocatore).
[bookmark: _c6kd6vsy0mjs]
[bookmark: _rsx3smdz4y4v][image: ]
Immagine 7. Esempio Carta Taglio!
[bookmark: _bgks9s5xio3b]
[bookmark: _50tyztclpgsk]Cambio Turno
[bookmark: _5t97018eyg5c]Sono presenti sia nel Mazzo Esploratore che nel Mazzo Fumo.
[bookmark: _5stp4i1nvzim]Quando vengono pescate devono essere subito rivelate e il loro effetto applicato immediatamente.
[bookmark: _e4gzxy4ip8rk]Il giocatore che la rivela termina subito il suo turno, che passa al giocatore successivo.
[bookmark: _159nlmuc1t3h]
[bookmark: _xkml4e474nfx][image: ]
Immagine 8. Esempio Carta Cambio Turno
[bookmark: _nlliqyq9l1r6]
[bookmark: _mttdwuig16ez]5. Eco
[bookmark: _um96va9dzb8n]L’Eco è l’insieme delle memorie, le esperienze passate e la forza di volontà dei personaggi intrappolati: l’unica loro risorsa per sconfiggere i propri limiti. 
[bookmark: _i2ux5pp6x6aw]L’Eco è rappresentato da dei token e possono essere spesi per i seguenti scopi:
[bookmark: _q0x4jendb4yw]
· [bookmark: _qrm38js7j8kq]Pescare e rivelare dal Mazzo Esploratore fino ad un massimo di 3 carte;
· [bookmark: _sfagx2g0vvi0]Sconfiggere le carte Limite e il FUMO;
[bookmark: _prqx5i24mmc]
[bookmark: _oxejeu9p9nqt]Ogni giocatore inizierà la partita con 3 segnalini ECO e durante la partita, a meno che non sia specificato da altre carte, il massimo dei segnalini ECO che un giocatore può avere sono 4. Il resto dei segnalini ECO viene posto in una pila apposita.
[bookmark: _qi4r1iht2h9w]
[bookmark: _idz8okyvoput]
[bookmark: _5211zylvlrny]6. Struttura del gioco
[bookmark: _l7qx8ly0lmg9]
All’inizio della partita, ogni giocatore lancerà un dado. I personaggi verranno scelti a partire dal giocatore che avrà fatto il risultato più alto. 
Dopo aver posizionato la pedina del proprio personaggio si distribuiranno 3 segnalini ECO a ciascun giocatore..
[bookmark: _ch7s5kyar8nq]Il gioco si svolge a turni, divisi ciascuno in 4 fasi:
[bookmark: _bzi0mdo5po1q]
1. [bookmark: _m62ret5d341t]Inizio turno: Ogni giocatore ottiene 1 segnalino ECO dalla pila dei segnalini ECO. 
NOTA BENE: Questo recupero non avviene durante il primo turno di ogni giocatore.
[bookmark: _rsxp60g4k4f6]
2. [bookmark: _a76s4c46teck]Fase di Esplorazione: Il giocatore può spendere 1 segnalino ECO per pescare 1 carta dal Mazzo Esploratore, fino ad un massimo di 3 carte. L’intenzione di spendere determinati segnalini ECO va dichiarata dopo la fase 1 mentre la spesa avviene singolarmente per ogni carta al momento di pescarla, ad esempio:
[bookmark: _brfictuftwxg]
[bookmark: _9e2mpl476i1e]“Desidero spendere 2 segnalini ECO per pescare due carte. Pago il primo ECO, pesco la prima carta, è “CAMBIO TURNO”. In tal caso il secondo segnalino ECO non andrà sprecato, in quanto si risolve prima l’effetto di “CAMBIO TURNO”.
[bookmark: _eq86nht0q039]
[bookmark: _28kqcyub1ua7]Le carte pescate vanno immediatamente rivelate solo se si trattano di carte “Cambio turno” o di carte Evento che lo richiedono specificatamente.   In quel caso se ne risolvono subito gli effetti. 
[bookmark: _p4uolmwsg1vj]Alcune Carte Evento possono essere tenute dal giocatore scoperte davanti al proprio personaggio e giocate successivamente (questa possibilità viene specificata dal testo della Carta).
[bookmark: _bpc4o7d9kutu]Alla fine della Fase di Esplorazione è inoltre possibile attivare fino a 2 Carte Equipaggiamento per personaggio.
[bookmark: _jdjneduhrvjl]
3. [bookmark: _gnvyvkuirr78]Fase di Sfida: Il giocatore deve scegliere una carta Limite coperta nel suo attuale livello e darà inizio al combattimento. Qualora ci fossero più Limiti coperti, il giocatore potrà sfidarne uno a sua scelta per turno (a meno che non sia diversamente imposto da effetti di carte o Abilità Personaggi). Durante la sfida potranno giocare carte dalla propria mano sia lo sfidante che il giocatore che ha posizionato il Limite, se vince il primo otterrà lui la carta Spago altrimenti la prenderà l’altro. Nel caso in cui lo Sfidante stia combattendo contro un Limite da lui stesso posto tutti gli altri giocatori potranno giocare delle carte, se lo sfidante verrà sconfitto nessuno otterrà la Carta Spago.
[bookmark: _2ol20slakgoe]
[bookmark: _x7hl2mrekefd]
4. [bookmark: _7i17iw7xqndk]Fine turno: Il giocatore pescherà la prima carta dalla pila del Mazzo Fumo del livello in cui il giocatore si trova. 
[bookmark: _riyywrxlfkas]
[bookmark: _xg4p23jy9a9t]Esempio: Vasco si trova sull’Arco di Valore di Sfida 3, dovrà quindi pescare una carta dalla pila del Mazzo Fumo di Livello 3.
[bookmark: _6wxdjdt82c5p]
[bookmark: _6ym48198iwwm]Se la carta pescata è:
· [bookmark: _3drlj3fl8x9t]Limite, allora il giocatore potrà posizionarla in un qualsiasi quadrante e Arco del tabellone, sia esso il suo o di un altro giocatore. Se il Limite verrà posizionato in un Arco corrispondente alla sua tipologia (Es. Limite di Cupidigia sull’Arco della Cupidigia) otterrà un +1 al Valore di Sfida durante il Combattimento con lo sfidante, inoltre se il Limite possiede lo stesso Difetto dello sfidante guadagna un ulteriore +1.
· [bookmark: _90j4tt1t72fo]Cambio turno, allora si passerà al giocatore successivo in senso orario.
[bookmark: _qpeqkyhtcw8b]
[bookmark: _259hjrwvbugc]A questo punto il giocatore potrà spendere le carte Spago necessarie per poter avanzare nel tabellone come indicato dal disegno sottostante.
[bookmark: _8xzjjzt2rq4h]
[bookmark: _8qsid1lmfzeb][image: ]
Immagine 9. Avanzamento dei segnalini Personaggio durante il gioco.
Una volta rotto il livello precedente del confine, il giocatore posiziona tutte le carte SPAGO meno una nella pila apposita e recupera tutta la sua riserva di segnalini ECO (ossia 4 segnalini):
Per arrivare al centro del tabellone i giocatori dovranno utilizzare 5 Carte Spago (scartandole questa volta tutte) e sfidare così il FUMO per poter vincere la partita (guarda Cap. 8 Sfidare il Fumo)	
[bookmark: _zdl8g8xtiqn5]
5. [bookmark: _d1wz5vz0vmd2]Controllerà  infine di non avere un numero di carte in mano superiore a 3 e passerà il turno a quello successivo, procedendo in senso orario. In caso contrario, manderà carte nella pila del mazzo Esploratori fino a che non avrà 3 carte in mano.
[bookmark: _33mvfoyajpp]
[bookmark: _380tkcdv7wjq]
[bookmark: _rl6mipcnfack]7. Combattimento
[bookmark: _fq5tig9p6rlm]Durante la Fase di Sfida si dovranno affrontare i Limiti coperti presenti sul proprio livello del tabellone di gioco..
[bookmark: _5wzrjdy2ev96]Per sconfiggere un Limite bisogna possedere un ammontare di Eco + bonus derivante da Carte Equipaggiamento (valore definito in seguito come VOLONTA’), pari o superiore al VALORE DI SFIDA del Limite riportato sulla carta e comprendente eventuali bonus derivanti da carte ed Abilità Personaggio.
[bookmark: _qb9dgnv0yoyj]Per sconfiggere il Limite sarà quindi necessario spendere un ammontare di ECO sufficiente.
[bookmark: _vwwa8jmbf9o5]
[bookmark: _d07h4260g16t]Esempio: Andrea combatte contro un Limite con Valore di Sfida pari a 4. Essendo in possesso di una Carta Equipaggiamento che gli fornisce +1 al valore ECO in combattimento ed avendo 4 ECO a disposizione, Andrea dichiarerà di spendere 3 segnalini ECO per ottenere una VOLONTA’ pari a 4 e sconfiggere il Limite.
[bookmark: _hvmhv6d2j4an]
[bookmark: _x2t8y756jbub]Prima del calcolo del punteggio è possibile, per lo Sfidante e per chi ha posizionato il Limite, giocare eventuali carte dalla mano, in questo ordine:
[bookmark: _6031y3hplplp]
[bookmark: _mpg0yac5kk9u]1- Il giocatore che ha posizionato il limite ha diritto a giocare la prima carta;
[bookmark: _x7dirtxhcq4j]2- Se non ha intenzione di giocare carte, allora lo Sfidante può decidere di giocarne una, altrimenti si passerà al calcolo del punteggio.
[bookmark: _vrgpcj15rxpt]3- Se Il giocatore che ha posizionato il limite gioca una carta, lo sfidante può rispondere giocandone una dalla sua mano, e così via.
[bookmark: _2xigmo2mc3x8]4- L’effetto delle carte giocate viene risolto a partire dall’ultima carta giocata, quindi i segnalini ECO si rimuovono per ultimi, ma si dichiarano per primi.
[bookmark: _6yq21lxad1l6]5- Risolti tutti gli effetti, si passerà al calcolo del punteggio.
[bookmark: _yjn6nv7kugad]
[bookmark: _h5asg8hycqah]Nel caso in cui il Limite venga sconfitto, allora lo sfidante otterrà una Carta SPAGO dalla riserva al centro tavolo; altrimenti verranno applicati gli effetti negativi del Limite descritti nella carta e lo SPAGO andrà a chi avrà posizionato il limite.
[bookmark: _4sb46eg69d0g]
[bookmark: _rv1dkdv0xbel]
[bookmark: _wgh85thta42b]
[bookmark: _q5a6j2x8cxti]8. Sfidare il Fumo
[bookmark: _ab8pb5vtsj48]
[bookmark: _qdjphwi78nar]Quando un giocatore sarà arrivato al centro del tabellone grazie al FILATO speso, può farsi strada verso il guardiano della prigione illusoria, il quale dovrà essere sconfitto per poter finalmente tornare al mondo reale come persone migliori.
[bookmark: _d8msv010ni7t]Quando il giocatore vorrà sfidare il FUMO, dovrà dichiararlo all’inizio del suo turno, dopo aver recuperato 1 ECO. Dovrà quindi posizionare 5 Carte SPAGO nella riserva comune.
[bookmark: _qybab3y0mw8w]Il FUMO non è nient’altro che un concentrato di tutti i Limiti umani che impediscono agli individui di essere persone migliori: per questo il Fumo sarà giocato dai restanti giocatori.
[bookmark: _dx9jrhypv5uo]Il Valore di Sfida del FUMO sarà pari al numero totale di giocatori -1 più somma di Eco posseduto da tutti i giocatori che giocheranno il FUMO diviso per il numero degli stessi.
[bookmark: _nipxnoczctr]All’inizio della sfida, i giocatori che rappresentano il FUMO mescolano le pile del Fumo in un unico mazzo, rivelano ciascuno una carta e per ogni Carta Limite rivelata il FUMO ottiene +1 al Valore di Sfida. Le carte Limite rivelate vanno poste scoperte di fronte alla Carta del FUMO.
[bookmark: _gf71j2yj2wmx]Se tra le carte rivelate è presente almeno 1 Limite con lo stesso Difetto dello sfidante il FUMO guadagna un ulteriore +1.
[bookmark: _hcqa1ic9b2ao]Durante la Sfida al FUMO sia lo sfidante che gli altri giocatori possono giocare carte dalle loro mani in senso orario partendo dallo Sfidante, con l’unica limitazione che i giocatori che impersonano il FUMO possono giocare solo 1 carta a testa.
[bookmark: _4gghkl16c3ko]Quando nessuno giocherà più carte si passerà al calcolo ed al confronto della Volontà dello sfidante e del Valore di Sfida del Fumo.
[bookmark: _nnqcqxg1s8pv]Se la Volontà è pari o superiore al Valore di Sfida del Fumo allora il giocatore sfidante sarà dichiarato vincitore, altrimenti verrà eliminato.
[bookmark: _58ra0raiyjcv]
[bookmark: _7l3mb1sipuiu]
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