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Idea di gioco

Nel paese dei folletti, per poter venir accettati nel mondo degli adulti, i giovani
folletti devono superare un esame molto particolare. Ogni giovane folletto, sia di
sesso femminile che maschile, riceve una carta del paese dei folletti e deve recarsi
nel maggior numero possible di luoghi famosi del paese. A questo scopo conviene
usufruire delle possibilita di trasporto vigenti: draghi, unicorni, maiali giganti, ruote
dei folletti, carrozze dei demoni, nuvole magiche, traghetti e zattere. Purtroppo

questi mezzi di trasporto sono limitati € possono venir usati solo in determinate
regioni. Ecco che subito si accende una gara entusiasmante tra i giovani folletti: chi
riuscira ad usare il mezzo di trasporto piu intelligentemente? Vincitore sara chi alla
fine del gioco sara riuscito a visitare il maggior numero di luoghi e sara stato in
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Ogni giocatore riceve uno stivale dei
folletti e 20 pedine delle citta di un
colore. Lo stivale viene posizionato
nella capitale dei folletti ,Elvenhold®.
Ogni giocatore suddivide le pedine

sugli altri 20 paesi.

Preparazione al gioco

Le carte di gioco vengono suddivise a seconda dei colori differenti del loro retro.
Le 12 carte di paesi col retro verde vengono riposte nella scatola (sono utili
solamente per una variante del gioco).
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Le 72 carte di viaggio (retro blu) formano un mazzetto
coperto e vengono posizionate vicino alla tavola da
gi0Co.

Le quattro carte dei turni formano un mazzetto e
vengono posizionate in alto a destra della tavola da
gioco. 1 ,4“ sotto, quindi sopra ai “4” i ,3“ sopra ai
“3”7 1 ,2“ ed infine in cima gli ,1“. La carta in cima
indica sempre 'attuale mano.

I 48 mezzi di trasporto vengono separati dai sei
ostacoli (bordo rosso). I mezzi di trasporto vengono
mischiati bene e posizionati coperti vicino alla tavola
da gioco. In seguito cinque mezzi di trasporto
vengono scoperti e posti vicino a quelli coperti.
Durante l'intera durata del gioco devono sempre
esserci cinque mezzi di trasporto scoperti.

Ogni giocatore riceve una carta geografica ed un
ostacolo; le altre carte geografiche e gli altri ostacoli
vengono riposti nella scatola, nel relativo scomparto.

Il giocatore piu anziano riceve la carta per il primo
giocatore e da il via alla prima mano. Il gioco
continua a turno in senso orario.



La tavola da gioco

La tavola da gioco nel paese dei folletti
propone una rete di strade ampliata,
che unisce i luoghi tra di loro.

Ogni strada attraversa terreni ben
definiti: pianure verde-chiare, boschi
verde-scuri, deserti gialli e sopra le
montagne grige. Pure sui fiumi e su
entrambi i grandi laghi si puo transitare
da un luogo all’altro.

[ folletti possono viaggiare servendosi di sette mezzi di trasporto differenti, ognuno dei
quali ¢ pit o meno veloce; a dipendenza del terreno a volte possono risultare
addirittura inutilizzabili.

i % Carte di viaggio

Tipi di terreno
Se sono indicati due simboli, —3pp— . . . . . . . .
sl don s s @ - Ogni carta di viaggio indica il mezzo di trasporto e la

: particolarita del terreno sul quale puo essere utilizzato.
Queste particolarita del terreno sono rappresentate da
simboli a forma di cerchio. Se un determinato terreno ¢
"y rappresentato da un simbolo a cerchio semplice, allora
1 e bisogna giocare una sola carta di viaggio. Ma se si trova
“* un simbolo a cerchio doppio allora occorrono due carte
= di viaggio, per poter utilizzare la relativa strada.

Mezzi di trasporto —gl

In mancanza del simbolo riguardante un tipo di terreno, su di esso il relativo mezzo di
trasporto non potra venir usato.

Tipi di terreno

08006,

11 (‘ } Il grande maiale non puo attraversare il deserto o
4 salire sulle montagne.

La ruota dei folletti ¢ inutilizzabile nel deserto e ne-
} cessita per salire la montagna di due carte di viaggio.
} La nuvola magica evita il deserto e sorvola leggera le

pianure ed i boschi, per due carte di viaggio.

Lunicorno non si arrischia sulle pianure e nel deserto

necessita di due carte di viaggio.

} La carrozza dei demoni necessita nel bosco, nel
deserto e sulle montagne di due carte di viaggio.

Il drago, per sorvolare i boschi, necessita di due carte
} di viaggio.

} Solamente le zattere viaggiano in sintonia con la
natura su fiumi e laghi.

Risalendo il fiume (contro la direzione delle frecce) e

sui laghi le zattere necessitano di due carte di viaggio.

Mezzi di trasporto
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Svolgimento del gioco

Nel paese dei folletti si gioca a diverse mani. Ogni mano si
compone di sei fasi:

» 1. Distribuire le carte di viaggio

» 2. Estrarre un mezzo di trasporto coperto
» 3. Estrarre altri mezzi di trasporto

» 4. Pianificare l'itinerario del viaggio

» 5. Estrarre gli stivali dei folletti

» 6. Fine della mano

1. Distribuire Ie carte di viaggio

Il primo giocatore mischia le carte di viaggio e distribuisce
durante la prima mano ad ogni giocatore otto carte. Le rimanenti
carte vengono nuovamente messe sotto forma di mazzetto vicino
alla tavola da gioco.

A partire dalla seconda mano ¢ ogni volta il successivo giocatore
che la inizia, distribuendo ad ogni compagno di gioco tante
carte di viaggio quante occorrono affinché ognuno ne possegga
di nuovo otto.

2. Estrarre un mezzo di trasporto coperto
Cominciando con il primo giocatore, ognuno prende un mezzo
di trasporto coperto e lo depone davanti a sé, assicurandosi di
matenerlo segreto fino all'inizio del gioco.

A partire dalla seconda mano ¢ possibile che un giocatore
possieda due mezzi di trasporto.

3. Estrarre altri mezzi di trasporto

Sempre cominciando con il primo giocatore, ognuno prende a
turno un altro mezzo di trasporto. Si puo scegliere sia uno dei
cinque mezzi di trasporto scoperti che uno di quelli coperti.
Ogni giocatore pone il suo mezzo di trasporto preso scoperto
davanti a sé. Nel caso venga scelto uno dei cinque mezzi di
trasporto scoperti, allora uno di quelli coperti deve subito venir
scoperto, in modo che figurino sempre cinque mezzi di
trasporto scoperti.

I giocatori prendono a turno altri mezzi di trasporto, fino a
quando ogni giocatore ne abbia 3. Unitamente al mezzo di
trasporto coperto, ogni giocatore possiede nella prima mano di
gioco esattamente quattro mezzi di trasporto.

A partire dalla seconda mano di gioco un giocatore pud anche
avere cinque mezzi di trasporto, due coperti e tre scoperti,
oppure uno coperto e quattro scoperti.



4. Pianificare l'itinerario del viaggio

Iniziando dal primo
giocatore, ognuno puo a

turno posizionare uno dei G R G Py, Moo di
. .1 b g e J 4 trasporto

suoi mezzi di trasporto 1, PR s S

scoperti su una strada. Su A . (-

ogni strada non puo esserci

i
pitt di un mezzo di trasporto. )

Ogni giocatore puo posizionare un mezzo di trasporto su una
strada, solo se quest’ultimo ¢ idoneo per viaggiare sulla strada
scelta. Le carte geografiche segnalano immediatamente quale
mezzo di trasporto pud venir posizionato e su quale strada. Un
maiale gigante non puo ad esempio venir posizionato su una
strada del deserto.
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Attenzione:

Ogni mezzo di trasporto messo sulla tavola da gioco puo venir
utilizzato (in comune) da tutti i giocatori per la pianificazione
del proprio itinerario di viaggio.

Ostacolo

Al posto di un mezzo di
trasporto un giocatore puo anche
posizionare su una strada un
ostacolo. Tuttavia una sola volta
durante tutto il gioco e solo in
aggiunta ad un mezzo di
trasporto gia presente. Su una
strada puo esservi solamente un
ostacolo. Sui fiumi e laghi gli
ostacoli non possono venir
posizionati.

L'ostacolo provoca che su questa strada per il mezzo di trasporto
deve essere giocata un’ulteriore identica carta di viaggio.




Esempio 1:

Sulla strada del deserto si trovano
una carrozza dei demoni ed un
ostacolo. Se si vuol utilizzare
questa strada allora si devono
giocare tre carte di viaggio delle
carrozze dei demoni.

Un giocatore non ¢ obbligato a giocare un mezzo di trasporto o
un ostacolo, pud anche passare il gioco.

Quando tutti i giocatori hanno posizionato un mezzo di trasporto
oppure hanno passato il gioco, il primo giocatore ha la possibilita
di posizionare ancora un mezzo di trasporto. Preferendo, puo
anche passare il gioco. A turno i giocatori posizionano altri mezzi
di trasporto, fino a che tutti a turno non abbiano passato il gioco.
Al momento in cui nessun giocatore puod o vuole pitu posizionare
mezzi di trasporto, allora la fase di pianificazione termina.

5. Estrarre lo stivale del folletto

Un giocatore muove il suo stivale dei folletti percorrendo le
strade o costeggiando i fiumi da citta in citta.

Lo scopo ¢ di raccogliere le proprie pedine delle citta.

Viaggiare sulle strade

Per la sua mossa con lo stivale dei folletti ogni giocatore puo

utilizzare qualsiasi mezzo di trasporto che si trova sulla tavola da

gioco.Iniziando dal primo giocatore, ognuno pud muovere il

proprio stivale del folletto su tante strade e citta quanto

desidera, sempre pero rispettando le seguenti condizioni:

» 1.sulla strada deve esserci un mezzo di trasporto;

» 2.il giocatore deve giocare una carta di viaggio che
corrisponde al mezzo di trasporto. Ad esempio una carta di
viaggio unicorno per una strada con un mezzo di trasporto
unicorno;

» 3. se la carta di viaggio mostra un simbolo di terreno a cerchio
doppio, allora il giocatore deve giocare due carte di viaggio
uguali per utilizzare questo mezzo di trasporto, alfine di poter
percorrere con il suo stivale dei folletti questo tratto di strada;

» 4.se vi ¢ un ostacolo sulla strada scelta, allora il giocatore
deve giocare un’uguale carta di viaggio supplementare.

La mano di un giocatore ¢ ultimata, quando non vuole o non
puo piu giocare nessuna carta di viaggio.



Esempio 2:

Volker vuole andare da Feodor a Virst,
passando da Lapphdlya. Sul percorso

tra Feodor a Lapphdlya si trova un
ostacolo e quale mezzo di trasporto a
disposizione un drago. Dato che il

drago per sorvolare i boschi abbisogna

di due carte di viaggio per drago,

Volker deve consegnare per questo viaggio
tre carte di viaggio per drago. Continua
poi sulla pianura in direzione Virst.
Percorrendo la strada di pianura si
imbatte in una ruota dei folletti. Volker
puo percor rere facilmente la pianura con
laiuto della ruota dei folletti; gli occorre
quindi per viaggiare verso Virst solo una
carta di viaggio per ruote dei folletti.

Viaggiare sui fiumi

Per le carte di viaggio per zattera non esiste un mezzo di
trasporto. Un giocatore muove il suo stivale dei folletti lungo
un fiume, semplicemente giocando il numero di carte di viaggio
per zattere richiesto sulle carte geografiche.

Gli ostacoli non possono venir messi su fiumi o laghi.

Esempio 3:

Heike (verde) vuole viaggiare sul fiume nella direzione della freccia, da
Virst in direzione Ixara. Per far cio deve giocare per il tragitto da Virst
fino a Ixara una carta di viaggio per zattera. Bernd (blu) vuole risalire il
Jfiume, da Ixara in direzione Virst. Poiché viaggia sul fiume contro la
direzione della freccia, deve giocare due carte di viaggio per zattera.




Viaggio di andata e ritorno

Quando tocca ad un giocatore, quest'ultimo puo scegliere a
piacimento le strade da usare per recarsi da citta in citta, a patto
che possieda per ogni strada la carta di viaggio richiesta. Un
giocatore puo, durante la sua mano, percorrere piu volte la
stessa strada. Deve perd anche giocare per ogni percorso da lui
effettuato le carte di viaggio richieste.

Esempio 4: sul sentiero di bosco da Dag Amura in direzione
Kihromah c@ bisogno quale mezzo di trasporto di una nuvola magica.
Volker deve allora giocare quattro carte di viaggio nuvola magica, per

poter durante una mano andare e quindi tornare da DagAmura a
Kihromah.

Collezionare le pedine delle citta

Ad ogni citta raggiunta, il giocatore prende la pedina della citta
del suo colore e la mette davanti a s€. Questo vale anche per la
citta nella quale lui termina la sua mano.

Tutte le carte di viaggio giocate vengono messe sopra al
mazzetto delle carte di viaggio vicino alla tavola da gioco. Chi
alla fine del suo turno possiede piu di quattro carte in mano,
deve subito ridurne il numero a quattro. Le carte di troppo
vengono pure messe in cima al mazzetto delle carte di viaggio.




Movimenti speciali

A) la carovana

Se un giocatore non ¢ in grado di giocare la carta di viaggio
richiesta da un mezzo di trasporto, allora puo giocare 3 carte di
viaggio di qualsiasi genere, anche le carte di viaggio per zattere.
Questa azione si chiama carovana. Carovane si spostano solo
percorrendo strade sulle quali vi ¢ un mezzo di trasporto. Carovane
non si muovono su fiumi o laghi. Se su una strada si trova un
ostacolo, il giocatore deve giocare quattro invece di tre carte di
qualsiasi genere.

B) il traghetto

Su entrambi i grandi laghi ,Mare Magnum“ e ,Mare Nebulae“
navigano traghetti. Per poterli usare si deve pagare, per un turno
da citta in citta, sempre due carte di viaggio per zattera. Con i
traghetti si viaggia tra Virst, Strykhaven e Elvenhold oppure tra
Grangor, Yttar e Parundia con andata e ritorno.

6. Fine del turno
Quando tutti gli stivali dei folletti sono stati presi, prima della
prossima mano vengono controllate le seguenti azioni:

» Il primo giocatore prende la prima carta dei turni in alto al
mazzo di carte e la infila sotto il mazzo stesso. Dopo consegna
la carta d’inizio del gioco al compagno di gioco sulla sua
sinistra, che diventa ora il nuovo primo giocatore.

» Tutti i mezzi di trasporto vengono ritirati dalla tavola da gioco.
» Anche i giocatori devono ridare tutte i loro mezzi di trasporto
all’infuori di uno. Non importa se un giocatore ne tiene uno

coperto o scoperto.

» I mezzi di trasporto della tavola da gioco e quelli ritirati dai
giocatori vengono ben mischiati con quelli coperti che si
trovano vicino alla tavola da gioco.

» Ostacoli immessi vengono integralemente allontanati dal gioco.

» Le carte di viaggio del mazzetto delle carte di viaggio vengono
mischiate dal nuovo primo giocatore.




Fine del gioco

Il gioco del paese dei folletti termina dopo la quarta mano. 11
giocatore che avra raccolto piu pedine delle citta sara il
vincitore. In caso di pareggio vince il giocatore che possiede
piu carte di viaggio.

Se un giocatore avra raccolto tutte le 20 pedine delle citta prima
della fine della quarta mano, la mano in corso verra portata a
termine per poi identificare il vincitore (vedi sopra).

Variante

All'inizio del gioco le dodici carte delle citta vengono mescolate
€ una carta viene consegnata, coperta, ad ogni giocatore. Le
carte delle citta rimanenti non vengono piu utilizzate per questo
gioco. Il compito dei giocatori ¢ ora quello di raccogliere le loro
pedine delle citta e di terminare il viaggio fino alla fine della
quarta mano, possibilmente nel luogo che risulta sulla propria
carta di localita o perlomeno il piu vicino possibile a questa
localita-meta. Oltre a questo restano in vigore tutte le regole.
Alla fine del gioco tutti i giocatori scoprono le proprie carte
delle citta e contano quante localita li separano dalla loro
localita-meta, calcolando il tragitto piu breve. Questo valore
viene dedotto dal totale delle pedine delle citta raccolte. Il
giocatore con il risultato piu alto vince il gioco. A parita di
risultato vince il giocatore che si trova piu vicino alla sua meta.

Esempio 5: Heike ha visitato 17 citta e termina il gioco a
Throtmanni. La sua carta locale segna pero Jaccaranda. Heike dista
solamente una citti da Jaccaranda. Toglie quindi una delle sue 17 pedine
delle citta e raggiunge il punteggio 16.

Ha acquistato un vero prodotto di qualita. Dovesse ugualmente
sussistere motivo di reclamo, puo rivolgersi direttamente a noi.
Volentieri risponderemo ad eventuali domande.
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