
 

 

 

7 Wonders: Regolamento in Italiano 

Lavoro realizzato a 6 mani da: Mikejordan123, Faustoxx, dmc977. 

 

NOTA. La presente traduzione non sostituisce in alc un modo il regolamento 
originale del gioco.  

Il presente documento è da intendersi come un aiuto  per i giocatori di lingua 
italiana per comprendere le regole di gioco.  

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono det enuti dal legittimo 
proprietario.

 

                                      N.B. Le carte sono state lasciate con il loro nome originale.

                                      Si ringrazia inoltre MoCS  per l'ultima pagina di questo regolamento.



ANTOINE BAUZA

REGOLE



Guida una delle 7 grandi citt• del Mondo Antico. Dovrai 
sfruttare le risorse naturali delle tue terre, prendere parte

alla evoluzione naturale del progresso, sviluppando impor-
tanti relazioni commerciali, e imponendo la tua forza militare.

Lascia il segno nella storia della civilt•, edi!cando una meravi-
glia architettonica che sorprender• le future civilt•.

Contenuto
�t������Schede Wonder
�t 7 Carte Wonder
�t 49 Carte I Era
�t 49 Carte II Era
�t 50 Carte III Era
�t��42 Gettoni Con"itto
�t��������Monete da 3
�t��30 Monete da 1
�t������Libretto Punteggio
�t������Regolamento
�t���������$�B�S�U�F���Q�F�S�������(�J�P�D�B�U�P�S�J

Panoramica del gioco e obiettivi
Una partita di 7 Wonders si svolge in 3 Ere, ognuna delle quali utilizza uno
dei 3 Mazzi (prima la I Era, poi la II Era, e per ultima la III Era).

Queste Ere vegono giocate in maniera simile: in ciascuna di queste, ogni
giocatore ha la possibilit• di giocare 6 Carte per sviluppare la sua citt• e
costruire la Meraviglia. 

Alla !ne di ogni Era, ogni giocatore confronta il suo valore di Forza Militare
con i giocatori alla sua destra e alla sua sinistra (i ªviciniº). Alla !ne della III 
Era, i giocatori conteranno i punti Vittoria accumulati: il giocatore con pi#
punti vince.

 ́2 ´



Elementi del Gioco
Schede Wonder
Ogni Scheda rappresenta la Meraviglia che il giocatore pu! 
costruire e le risorse che produce dall'inizio del gioco. (vedi 
angolo alto a sinistra). Queste Schede sono fronte-retro e 
o"rono due versioni di"erenti della Meraviglia. Ogni Mera-
viglia # composta da 2, 3 o 4 livelli, indicati sulla scheda. 
Ogni Livello ha un costo di costruzione e da un bonus una
volta che viene terminato.

Monete
Le Monete verranno utilizzate durante la partita nelle transa-
zioni commerciali legando una citt$ alle citt$ con%nanti.
Non esiste alcun limite al numero di Monete accumulabili du-
rante una partita. Le Monete accumulate, alla %ne della partita,
porteranno punti vittoria. 

Gettoni Con!itto
I Gettoni Con&itto rappresenteranno vittorie militari e scon%tte
tra le citt$ con%nanti.

Sono utilizzati 4 Tipi di Gettoni:

�t i Gettoni Scon%tta con valore -1 sono usati alla %ne di ognuna
delle 3 Ere.

�t i Gettoni Vittoria con valore di +1 sono usati alla %ne della Era I 

�t i Gettoni Vittoria con valore di +3 sono usati alla %ne della Era II.

�t i Gettoni Vittoria con valore di +5 sono usati alla %ne della Era III.

Carte
In 7 Wonders, tutte le Carte Age(Era), rappresentano strutture.
Ci sono 7 diverse tipologie di struttura, facilmente riconoscibile
dal bordo colorato della Carta stessa.

Nota: il mazzo Era III non contiene Materie Prime, 
n# Beni Prodotti, ma contiene Corporazioni. 

Costo delle Carte
L'area in angolo alto sinistro, indica il costo di costruzione.  Se 
l'area dovesse essere vuota, la struttura ha costo 0 e non richiede
risorse. 
Esempio: la carta MarketPlace # libera, la Mine costo 1 Moneta, 

i Baths richiedono 1 Pietra, e l'Arena richiede 2 Pietre e  1 Minerale. 

A partire dalla Era II, alcune strutture possono essere costruite pagando
con le risorse richieste o possono essere costruite gratuitamente se il
giocatore ha costruito nelle Ere precedenti la struttura indicata sulla
Carta.

L'angolo inferiore destro indica quale struttura (se cos*), possa
essere costruita gratuitamente nella Era immediatamente succes-
siva a questa.

La Parte centrale bassa della Carta, indica in quale con%gurazione
di gioco -numero di giocatori, la carta possa essere usata

Setup del Gioco
Un mazzo di Carte per Era
Forma il mazzo delle 3 Ere,  riponendo nella scatola tutte
le carte che non servono (criterio numero di giocatori)
Esempio : in una partita a 6 giocatori, usare carte 3+,4+,

 5+ e 6+.  Le 7+ si mettono via. 
Tuttavia, per il Mazzo Era III:
- Rimuovi le 10 Guilds (Corporazioni) e segretamente e a
caso tieni solo il numero che serve per il numero di gio-
catori.
-Rimischia il mazzo Era III inserendo le carte tenute. 

Nota :
- Se hai rimosso correttamente le carte all'inizio del gioco,

tutte le carte in gioco dovrebbero  essere   distruibuite
 all'inizio di ogni Era (7 Carte per ogni giocatore).

   - In caso di dubbio, il numero di Guilds da tenere # pari al
      numero di giocatori +2.  

Wonders
Mischia le 7 Carte Wonders, a faccia in giu, e danne 1 ad 
ogni giocatore. La Carta e il lato visibile, determinano la
Scheda Wonder da assegnare e il lato A o B dello stesso.

Nota :
- Per le prime partite, usa il lato A delle schede, in quanto

   pi/ semplici da usare.  
   - Se tutti sono d'accordo, ogni Scheda pu! essere scelta  

      anzich# assegnarla a caso.

Monete
Ogni giocatore comincia il gioco con 3 Monete di valore 1
che vengono piazzate sulla scheda.
Le rimanenti monete saranno la banca (si potranno 
cambiare i valori da 3 con 1 per comodit$).

Gettoni Con!itto
I Gettoni Con&itto li mettiamo da parte accanto alle
Monete.

3 Players  : 5 Guilds
4 Players  : 6 Guilds
5 Players  : 7 Guilds
6 Players  : 8 Guilds
7 Players  : 9 Guilds

yyyyy
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 - Materie Prime (Carte Marroni): queste strutture producono 

 - Beni prodotti (Carte Grigie): queste strutture producono 

 - Strutture Civili (Carte Blu): queste strutture producono 

 - Strutture Scienti%che (Carte Verdi: queste strutture producono 
    P.V. a seconda del progresso raggiunto nei 3 Campi Scienti%ci.

 - Strutture Commerciali (Carte Gialle): questi edi%ci fanno 
    guadagnare Monete, producono risorse, cambiano le regole del Com-
    mercio, e a volte fanno guadagnare Punti Vittoria.

 - Strutture Militari (Carte Rosse): questi edi%ci aumentano
    la tua forza militare. Serviranno nella fase di risolu-
    zione Con&itti. 
 - Corporazioni (Carte Viola): questi edi%ci permettono ai
   giocatori di guadagnare punti secondo criteri speci%ci.

Esempio: la costruzione della Stable, richiede 1 Mattone, 1 Legna,
e 1 Minerale o il possesso della Apothecary. 

Esempio: se costruito nella Era I, lo Scriptorium permette la costruzione
della Library e della CourtHouse gratuitamente durante la Era II.

Esempio: in una partita a 4, usare le carte 3+ e 4+.



Costruzione in 7 Wonders
In tutte le 3 Ere del gioco, i giocatori costruiranno Strutture
(Carte) e Meravigle (Scheda).
- Molte strutture hanno un costo di costruzione in risorse. 
Alcune sono gratuite e alcune hanno un costo pagabile in 
Monete. Alcune hanno costo in risorse e altre sono gratuite.
- Le Meraviglie hanno tutte un costo in risorse.

Costo in Monete
Alcune carte Marroni costano 1 Moneta che deve essere pa-
gate alla banca nel turno in cui sono costruite.
Esempio: la costruzione della Timber yard costa 1 Moneta.

Costruzione Libera
Alcune carte non hanno costi e possono entrare in gioco
gratuitamente.
Esempio: la costruzione della Eastern Trading Post  ! libera.

Costo in Risorse
Alcune carte hanno un costo in Risorse. Per costruirle , il 
giocatore deve produrre le risorse corrispondenti E/O 
comprare queste  da una delle due citt" vicine. 

Produzione
Le Risorse di una citt" vengono prodotte dalla sua Wonder,
dalle sue Carte Marroni, Carte Grigie, e alcune carte Gialle.
Per costruire una struttura, la citt" di un giocatore deve pro-
durre le risorse indicate sulla Carta.

Esempio: Giza produce 2 Pietre, 1 Argilla, 1 Minerale, 1 Papiro
                          e 1 Tessile.

- il suo giocatore pu# costruire le Barracks (costo 1 minerale),
o lo Scriptorum (costo 1 papiro) dato che la sua citt" produce

queste risorse

IMPORTANTE: le risorse non sono usate durante la
costruzione. Possono essere riutilizzate ogni turno,
per l'intera partita. La produzione di una citt! non 
pu" essere ridotta in quanto nessuna carta pu" esse-
re scartata.

Commercio
Spesso, un giocatore potrebbe voler costruire una strut-
tura che richieda Risorse che non produce.
Se queste sono prodotte da una citt" con$nante (citt" a
sinistra o destra), il giocatore potr" comprare quello che
gli manca, attraverso il Commercio.

Le Risorse che possono essere comprate sono:
�t quelle che la Citt" produce dall'inizio (vedi Scheda) 
�t quelle che derivano dalle sue Carte Marroni (Mat. Prime)
�t quelle che derivano dalle sue Carte Grigie (Beni Prodotti)
Qundi, non ! possibile comprare risorse da alcune strutture
Commerciali (Carte Gialle) o da alcune Wonder: queste sono
riservate al propietario. 

Per ogni risorsa acquistata, il giocatore deve dare 2 Monete 
al proprietario della stessa.
Chiarimenti:
 - vendere una risorsa ad una citt" vicina, non impedisce
al giocatore di usarla nello stesso turno, per le sue costru-
zioni.
 - ! possibile, durante lo stesso turno, comprare una o pi%
risorse da entrambe le citt" vicine.
 - le risorse acquistate possono essere usate solo nel turno
in cui vengono acquistate.
 - i giocatore non possono ri$utarsi di vendere risorse.
 - alcune strutture commerciali (Carte Gialle), riducono il
costo in Monete da 2 a 1.
 - se entrambe le citt" con$nanti producono la risorsa ri-
chiesta, il giocatore ! libero di comprarla da chi vuole.
 - per comprare le risorse,  il giocatore deve avere le monete
all'inizio del turno. Le monete guadagnate durante la fase di
commercio non possono essere usati. Andranno bene solo
nel turno successivo.  

 Esempio A: un giocatore vuole costruire la University (costo 
  2 Legna+1 Vetro+ 1Papiro). La sua citt" produce per# solo 1 

   Legna e 1 Vetro. Uno dei due vicini, produce per# 1 Legna,
     mentre l'altro produce un papiro.

      Il giocatore paga 2 Monete a entrambi e ottiene le due Risorse
       che gli servono e costruisce la University.

          Esempio B: durante un turno di gioco, entrambe le citt" con$-
           nanti comprano  dalla sua citt" (Giocatore A), 2 Pietre ognuno 

            per un totale di 8 monete. (2 per risorsa). Nello stesso turno,
             il giocatore A costruisce una Library (costo : 2 pietre e 1 tessile)

              grazie alle sue risorse anche se ne ha vendute ai con$nanti.

                 Esempio C: il giocatore A vorrebbe costruire un Forum (2 Argilla).
                  Produce 1 dalla sua citt" e una la avrebbe una sua citt" vicina.

                   All'inizio del suo turno, non ha abbastanza Monete. Anche se una
                    citt" vicina comprasse risorse dalla sua citt", non potrebbe spende-

                     re il ricavato per questo turno. Questo sarebbe disponibile nel turno
                      successivo. La costruzione sar" quindi disponibile nel prossimo tur-

                       no, e in questo dovr" fare qualcos'altro.    

Costruzioni Gratis (Catene)
Alcune strutture delle Et" II e III, hanno alla destra del loro
costo in risorsa, il nome della struttura  di una Era precedente.
Se i giocatori lo ha fatto, allora potr" costruire a costo 0, senza
dover fornire le risorse necessarie.
Esempio: la Library pu# essere costruita a costo 0  durante la

 Era II , se il giocatore ha costruito durante l'Era I lo Scriptorium.
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- il giocatore non pu# costruire l'Aqueduct (costo 3 Pietre),
visto che la sua citt" produce solo 2 Pietre.

Esempio: costruito durante l'Era I, il Theater permette di 
 costruire la Statue durante l'Era II e di conseguenza, di

  costruire i Gardens durante l'Era III (tutti costo 0)



Panoramica del Gioco
Il Gioco comincia con la Era I, continua con la Era II e 
termina con la Era III. I punti vittoria vengono contati 
solo alla !ne della Era III. 

Panoramica di una Era
All'inizio di ogni Era, ogni giocatore riceve una mano da
7 Carte, pescate a caso dal mazzo corrispondente. 
Ogni Era pu" arrivare !no a 6 Turni. Durante ogni turno,
i giocatori mettono in gioco una carta, simultaneamente.
Un turno di gioco # composto dalle seguente fasi:
1) Scegli una Carta
2) Azione
3) Dai la tua mano al giocatore alla tua sinistra o destra e
ricevi una altra mano dal giocatore vicino a te.

1. Scegli una Carta
Ogni giocatore sceglie una carta dalla sua mano senza
farla vedere agli altri, e la pone coperta di fronte a se.
Le carte rimanenti vengono piazzate a met$ tra il gioca-
tore e il vicino alla sua sinistra. (Vedi !ne di una Era).

2. Azione
Ogni giocatore, dopo aver scelto la carta, fanno l'azione
legata alla carta simultaneamente.
3 Azioni sono possibili:
1) Costruire una Struttura
2) Costruire un Livello della sua Wonder (Meraviglia)
3) Scartare la Carta e ottenere 3 Monete

Nota: durante la tua prima partita, puoi seguire l'azione di
ogni giocatore, una dopo l'altro, per diventare pi% esperto...

2.a. Costruire una Struttura
Il pi% delle volte, il giocatore costruir$ una struttura rap-
presentata dalla carta scelta.(vedi costruzione in 
7 Wonders)
Importante: un giocatore NON pu! costruire 2 strutture
identiche (cio" con stesso nome/stessa illustrazione).

2.b. Costruire un Livello della Wonder
Per costruire ogni Livello della Wonder, il giocatore utilizzer$
una carta a sua scelta come marker dell'avanzamento della
costruzione. Per farlo, deve pagare il prezzo riportato sulla
scheda e non quello riportato sulla struttura (naturalmente).
Il giocatore gioca la carta, mettendola per met$ visibile e a 
faccia in gi% per ricordarsi che il livello # costruito.  La carta
non ha altri e&etti e non si considera una struttura.
Esempio: un giocatore vuole costruire il 2* livello della

 sua Wonder, il faro di Alessandria. Sceglie una carta dalla
   sua mano. La sua citt$ produce 2 unit$ di Minerale, che    

    sono richieste per la costruzione. Perci" pu" piazzare 
      nel secondo spazio la carta coperta a indicare che il 

        secondo livello # stato costruito.

Chiarimenti:
- i livelli  della Wonder DEVONO essere costruiti in ordine
da sinistra a destra.
- la costruzione della Wonder non # obbligatoria. Si pu" 
vincere la partita anche senza !nire (o cominciare) la co-
struzione della Wonder.
- la carta usata per il livello rimane nascosta: i giocatori
dovrebbero usare una carta che non vorrebbero dare ai
vicini (vedi dopo).
- molte Wonder hanno 3 livelli ma non sono associati alle
Ere. Perci" # possibile costruire multipli livelli in una stessa
Era o cominciare a costruire nella Era III.
- ogni livello pu" essere costruito una sola volta per gioco.

2.c. Scartare per ottenere 3 Monete

Un giocatore pu" scegliere di scartare una carta per ottene-
re in cambio 3 Monete dalla banca e aggiungerle al suo
tesoro. Le carte scartate in questo modo rimangono a fac-
cia in gi% e formano una pila degli scarti al centro del tavolo.
Pu" essere comodo scartare una carta che non potresti 
costruire o che possa interessare ad un tuo vicino....
Nota: se un giocatore ha scelto una carta ma non pu"

 costruire la struttura o un livello della Wonder, allora #
   obbligato a scartarla per ottenere 3 Monete.

3. Dai le tue carte al vicino
Ogni giocatore prende le carte del vicino.

Attenzione: la direzione dello scambio " diversa da
Era a Era:

- durante la Era I, le carte devono essere
passate al giocatore alla sinistra (orario)
- durante la Era II, le carte devono essere
passate al giocatore alla destra (antiorario)
- durante la Era III, le carte devono essere
nuovamente passate al giocatore alla sinistra.

Caso speciale: il sesto turno
All'inizio del sesto e ultimo turno di ogni Era, i giocatori 
riceveranno una mano di sole 2 carte dai loro vicini. Il 
giocatore allora sceglie una (come nei turni precedenti)
e la seconda viene scarta a faccia in giu. La seconda carta
(quella scelta) si gioca normalmente.  Cos+ !nisce l'Era. 
Chiarimenti: la carta scartata e quindi non scelta, viene 

  scartata senza ottenere le 3 Monete (come l'azione vista
   prima)

Esempio: Sophie ha una mano di 7 Carte all'inizio della Era I.
 Nel primo turno gioca una carta come previsto. Le rimangono

   solo 6 carte che passa al giocatore alla sua sinistra e contem-
    poraneamente riceve una mano di 6 carte dal giocatore alla

     sua destra. Pi% tardi, durante l'ultimo turno (il sesto), prende
      2 carte dal giocatore alla sua destra. Scarta una e gioca l'altra

       come vuole il regolamento.   

Fine di un'Era
Ogni era termina con il sesto turno. A questo punto si pro-
cede alla risoluzione dei con/itti Militari. Ogni giocatore
compara il numero totale di scudi presenti sulle Strutture 
Militari (Carte Rosse) con il totale delle due citt$ con!nanti:

Ogni giocatore quindi prende 0,1 o 2 gettoni (a seconda
della situazione) che vengono piazzati sulla sua Scheda.
 Esempio: la Era II # appena terminata. Alexandria (3 Scudi)

  ha come vicini Rodi (5 Scudi) alla sinistra e Efeso (2 Scudi)
   alla sua destra. Alessandria prende 1 gettone Scon!tta

    (-1 Punti Vittoria) e lo piazza alla sinistra della Scheda 
     insieme al gettone Vittoria (43 Punti Era II) che viene

       piazzato alla destra della scheda.  

Le carte marroni e grigie vengono piazzate una dietro
l'altra nell'angolo in alto a sinistra della scheda. Questo
permette di vedere rapidamente quali risorse vengono
prodotte da ogni giocatore. Le altre vengono piazzate a 
faccia in su, nello spazio di fronte alla scheda. Questa # la
tua citt$. Per risparmiare spazio, dividile per colore,e fai in
modo che il nome della struttura sia chiaramente visibile.

PIAZZAMENTO DELLE CARTE
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- se il giocatore ha un valore pi% alto, il giocatore
prende un gettone Vittoria pari alla Era appena
terminata (Era I=41; Era II= 43; Era III= 45).
- se il giocatore ha un valore pi% basso, allora 
prende 1 gettone Scon!tta (-1 punti vittoria)
- se il giocatore ha un valore uguale, nulla succede
e nessun gettone viene assegnato.



STRATEGIE

Fine del Gioco
Il gioco termina alla !ne della Era III, dopo che i gettoni
Con"itto sono stati assegnati. Ogni giocatore calcola i
punti guadagnati  e chi ne totalizza di pi# vince.
In caso di parit$, il giocatore con pi# Monete vince.
In caso di parit$ di monete....
Nota: un libretto per i calcoli ti aiuter$ a contare i punti

 nelle prime partite come anche per tenere traccia di 
   partite memorabili%

Conta i punti con questo ordine:
�t 1. Gettoni Militari 
�t 2. Monete  

�t 4. Strutture Civili
�t 5. Strutture Scienti!che
�t 6. Strutture Commerciali

1. Gettoni Militari
Ogni giocatore conta i Gettoni Vittoria e Scon!tta accumulati
Esempio: Alessandria ha terminato con un: +1,+3,+5, -1,-1,-1.

 Realizza un totale di 6 Punti.

2. Monete
Per ogni 3 Monete in possesso alla !ne del gioco, il gioca-
tore guadagna 1 Punto Vittoria. I residui non contano.

Esempio: Alessandria !nisce il gioco con 14 Monete che
 fanno guadagnare 4 Punti Vittoria.

3. Wonders
Ogni giocatore aggiunge i punti Vittoria derivanti dalla sua
Wonder.

Esempio: Alessandria ha costruito i 3 Livelli della Wonder: 10
punti Vittoria vengono aggiunti. 

4. Strutture Civili
Ogni giocatore aggiunge al calcolo i punti derivanti dalle sue
strutture Civili (l'ammontare di punti & segnato sulla carta)

Esempio: Alessandria ha costruito: Altar (2 PV), Aqueduct (5 PV)
  e una Town Hall (6 PV) per un totale di 13 Punti vittoria.

5. Strutture Scienti!che
Le Strutture Scienti!che portano punti in due modi: da un
set di simboli uguali o da una combinazione di 3 simboli.

ATTENZIONE: i punti guadagnati da entrambi i metodi sono
cumulativi. 

Set di simboli uguali
Per ogni combinazione di un simbolo scienti!co, il giocatore 
ottiene i seguenti punti:

�t 1 simbolo: 1 Punto Vittoria

Nota :
- il numero di punti guadagnati & pari al numero di simboli accumulati

 - ci sono 4 Carte Verdi per ogni simbolo, per un massimo di 16 punti
     per famiglia di simboli.

    - questo massimo pu* essere superato con la Scienti!c Guild e la 
       Wonder of Babilonia: 5 simboli identici danno 25 Punti e 6 simboli 

         danno 36 Punti.

Esempio: Alessandria ha costruito 6 Strutture Scienti!che, con i
 simboli: 3  2         1        .Insieme danno 9 Punti = combo

  (3x3), 4 Punti=(2x2)         e in!ne  1 Punto per            . In totale il
    giocatore realizza 14 Punti.

3 2 1 3  

Combo di 3 simboli di/erenti
Per ogni gruppo composto da i 3 simboli
a destra, il giocatore ottiene 7 Punti.

Esempio: riprendendo l'esempio precedente, Alessandria ha
 costruito 6 Strutture Scienti!che, ma ha solo 1 gruppo com-

  posto da 3 simboli di/erenti. Ottiene cos8 un extra bonus da
    7 punti che gli fanno totalizzare 21 punti .

     Se Alessandria avesse avuto un edi!cio con         un simbolo in
       pi#, avrebbero avuto 2 combo di simboli di/erenti e avrebbe

        totalizzato 31  punti (9+4+4) + (7+7). 

6. Strutture Commerciali
Alcune strutture Commerciali della Era III danno punti vittoria.
Esempio: Alessandria ha costruito la Chamber of Commerce.

  Questa garantisce 2 Punti Vittoria in pi# per ogni carta Grigia
    presente nella Citt$. Alessandria ha messo in gioco 2 Carte

     Grigie= 4 Punti in pi#.

7. Guilds
Ogni Guild garantisce punti Vittoria in pi# a seconda della
con!gurazione della Citt$ del giocatore e;o delle Citt$ dei 
vicini (Vedi Descrizione delle Strutture).

-Blocca i nemici: per vincere a 7 Wonders, devi osservare i 
tuoi due vicini e analizzare la loro strategia. Prova a bloccarli
usando carte che gli darebbero dei vantaggi% Le puoi usare
come marker dei livelli della Wonder o per scartarle in cam-
bio di 3 Monete.
-Strategie: diverse strategie portano alla vittoria: specializzar-
si nella costruzione di strutture di un solo colore o costruire
strutture di tipo diverso, puntare su quelle Militari per aumen-
tare la forza Militare, produrre beni in quantit$ e rivenderli...
- La marcia del progresso: se costruisci strutture scienti!che,
prova a fare combo sui simboli, per guadagnare punti in pi#. 
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�t 2 simboli:  4 Punti Vittoria
�t 3 simboli:  9 Punti Vittoria

�t 4 simboli:  16 Punti Vittoria

�t 7. Gilde

�t 3. Wonder (Meraviglia)



Citt• Libera

Carta Citt• Libera

Mazzo della Citt•
Libera

Citt• di Ludovic Citt• di Piero

Carta Con•ne

Carta Con•ne

Alla •ne del Turno,
  Ludovic mette le 

   carte qui

Carta Giocata da
Piero per la sua 

citt!

Carta giocata da
Ludovic per la sua

citt!

Carta giocata
da Ludovic

per la Citt!
Libera

Alla •ne del turno,
Piero mette le 

carte qui

Questa modi•ca al regolamento permette di giocare in 2.
In aggiunta al materiale del gioco tradizionale, " necessa-
rio utilizzare le 2 carte speci•che.

Attenzione: ti consigliamo di giocare un bel p• di partite
con le regole standard, prima di provare questa modalit€.

Setup del Gioco
I giocatori usano le stesse carte come se stessero giocando
in 3 (solo carte 3+). Ad ogni giocatore viene assegnata una
scheda e una terza scheda viene messa a met! tra i due.
Questa sar! la Citt! Libera. La Carta Con•ne viene piazzata
tra i due giocatori. Il giocatore alla sinistra della Citt! Libera
aggiunge la carta Citt! Libera alla sua mano. I due giocatori
e la Citt! libera prendono 3 Monete ciascuno.

Descrizione del Gioco
Il gioco procede nello stesso modo, come in una partita di
3 o 7 giocatori. La di#erenza sta nella gestione della Citt!
Libera: i giocatori giocheranno per questa a turno e in 
aggiunta alla carta da giocare per la propria citt!,dovranno
giocarne una per la Citt! Libera.

1. Scegli una Carta

anche  la prima carta dal mazzo della Citt! Libera e la 
aggiunge alla sua mano. Quindi sceglie 2 carte (una per
la sua citt! e l'altra per la Citt! Libera) mentre l'altro 
giocatore gioca normalmente. Ogni giocatore piazza
quindi le carte rimanenti vicino al suo lato della Carta
Con•ne. 

2. Azione
Il giocatore che ha la Citt! Libera, gioca prima la carta per
quest'ultima e dopo la carta scelta per se., seguita dall'altro
giocatore.
Regole per la Citt! Libera:
-la Citt! Libera pu$ acquistare risorse da entrambi i giocato-
ri, seguendo le regole normali. Pu$ scegliere in libert! di 
comprarla da uno o dall'altro.
-la Citt! Libera pu$ solo scartare una carta per guadagnare 
3 Monete se e solo se non pu$ giocarne una (costruendo una
struttura o un Livello della Wonder)
-se la carta scelta dalla Citt! Libera pu$ bene•ciare della cost-
ruzione libera(catena), allora chi controlla la Citt! Libera
DEVE farlo per forza.

Nota: durante il sesto turno di una Era, ci sar! solo una carta
 disponibile nel mazzo della Citt! Libera. Questa carta viene

  scartata normalmente come nel gioco da 3 giocatori.

3. Dai le carte al vicino

riprendono le carte sul lato opposto del Con•ne. Nei turni
successivi si alterneranno nella gestione della Citt! Libera.

Esempio: Ludovic e Piero cominciano una partita a 2. Prendono
  7 carte per se e piazzano una pila di 7 carte per la Citt! Libera 

   alla destra della carta Con•ne. Ludovic, alla destra della Carta
    Con•ne, aggiunge alla sua mano la carta Citt! Libera.  Durante

      il suo primo turno, Piero sceglie una carta dalla sua mano e 
       Ludovic prende la prima carta della pila della Citt! Libera e la

        aggiunge alla sua mano.  Quindi sceglie una carta per la Citt!
         Libera e una per la sua. I giocatori rivelano le carte scelte, a

          partire dalla Citt! Libera e le giocano. Dopo prendono le loro
            carte che si trovano sul lato opposto della Carta Con•ne e in 

             questo modo Peter prende le carte dell'avversario diventando
              per il turno successivo il ªgestoreº della Citt! Libera. Nel turno 

                successivo, sar! a Lui giocare una carta per se e una per la
                  Citt! Libera.

Fine di un'Era
Il giocatore che  comincia con la carta Citt! Libera cambia ogni
Era seguendo lo schema seguente:
-Era I: la carta viene tenuta dal giocatore alla sinistra della C.L.
-Era II: la carta viene tenuta dal giocatore alla destra della C.L.
-Era III: la carta viene tenuta dal giocatore alla sinistra della C.L.
La regola di risoluzione dei con%itti rimane invariata.

Fine del Gioco
Il giocatore che accumula pi& punti alla •ne della partita, vince.
In caso di parit!, contano le Monete in pi& accumulate.
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Carta Con•ne (Border)                                   Carta Citt! Libera

Variante per Esperti (2 Giocatori) Il giocatore che ha la Carta Citt! Libera in mano, prende Una volta che tutte le 3 carte sono state giocate, i giocatori



Descrizione delle Meraviglie 
Le 7 plance che rappresentano le Città e le loro Meraviglie hanno due lati (A e B) per consentire una certa varietà nel gioco. 

Lato [A] 
I lati A delle Meraviglie sono organizzate secondo lo stesso principio: 

  • la prima fase vale 3 punti vittoria. 
                                                                              • la terza fase vale 7 punti vittoria. 

                                                      • la seconda fase avrà un effetto speciale specifico della Meraviglia: 

Il Colosso di Rodi
il giocatore aggiunge 2 Scudi al proprio totale in ogni risoluzione di conflitto. 

Il Faro di Alessandria
il giocatore guadagna una risorsa a propria scelta tra i tipi di materie prime [Pietra, Argilla, Legno, Minerale] ad ogni turno.
Precisazione: questa risorsa non può essere venduta attraverso il commercio.

Il Tempio di Artemide in Efeso
Il giocatore prende 9 monete dalla banca e li aggiunge alla propria tesoreria. 
Precisazione: le 9 monete sono prese dalla banca solo una volta, immediatamente dopo la costruzione in questa fase. 

I Giardini Pensili di Babilonia
alla fine del gioco, il giocatore guadagna un simbolo scientifico extra a propria scelta. 
Precisazione: la scelta del simbolo è fatta alla fine del gioco, durante il conteggio dei punti vittoria, e non dopo la costruzione in 
questa fase. 

La Statua di Zeus a Olimpia
il giocatore può, una volta per Era, costruire una struttura gratuitamente a propria scelta. 
Precisazione: il giocatore può inserire la carta usata come marcatore di costruzione sopra la plancia della Meraviglia e sostituirla  
sotto quando questa abilità è stata utilizzata. 

Il Mausoleo di Alicarnasso
il giocatore può guardare attraverso tutte le carte scartate sin dall'inizio del gioco (quelle scartate per le monete come pure quelle 
scartate alla fine di un'era), sceglierne una, e costruirla gratuitamente. 
Precisazione: questa abilità speciale viene svolta alla fine del turno in cui viene costruita questa fase. Se i giocatori scartano le 
carte in questo turno (come nel caso del 6 °turno di un’Era), il giocatore può anche scegliere tra di esse. 

Le Piramidi di Giza
le Piramidi non hanno una particolare capacità, la loro seconda fase vale 5 punti vittoria. 
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                                                                                               Lato [B] 
I lati B delle Meraviglie sono leggermente più complessi. Tuttavia, entrambe le parti restano bilanciate e possono essere utilizzate

nella stessa partita. 

Il Colosso di Rodi
Il Colosso è costruito in 2 fasi: 
• la prima fase vale 1 Scudo, 3 monete e 3 punti vittoria. 
• la seconda fase vale 1 Scudo, 4 monete e 4 punti vittoria. 

Il Faro di Alessandria
• la prima fase  permette al giocatore di ottenere una risorsa a scelta tra le quattro materie prime [Pietra, Argilla, Legno, Minerale] ad 
ogni turno. 
• la seconda fase permette al giocatore di guadagnare una merce a propria scelta a scelta tra i 3 tipi [Vetro, Tessuto, Papiro] ad ogni 
turno.
• la terza fase vale 7 punti vittoria. 
Precisazione: tali risorse non possono essere acquistate dalle città vicine. 

Il Tempio di Artemide in Efeso
• la prima fase vale 4 monete e 2 punti vittoria. 
• la seconda fase vale 4 monete e 3 punti vittoria. 
• la terza fase vale 4 monete e 5 punti vittoria. 
Precisazione: le monete vengono prese dalla banca solo una volta, immediatamente dopo la costruzione della fase. 

I Giardini Pensili di Babilonia
• la  prima fase vale 3 punti vittoria. 
• la seconda fase dà al giocatore la possibilità di giocare la settima carta Era invece di scartarla. Questa carta può essere giocata 
pagando il costo relativo, scartata per guadagnare 3 Monete o utilizzata per la costruzione della terza fase della Meraviglia. 
• la terza fase dà al giocatore la facoltà di guadagnare un simbolo scientifico a propria scelta. 
Precisazioni:  
- durante il sesto turno, il giocatore può quindi giocare le due carte che ha in mano. Se la seconda fase della Meraviglia non è
stata ancora costruita, il giocatore Babilonese può costruirla nel sesto turno e poi giocare la settima carta, invece di scartarla.
- La scelta del simbolo è fatta alla fine del gioco e non nel turno in cui la fase della Meraviglia è stata costruita. 

La Statua di Zeus a Olimpia
• la prima fase permette al giocatore di acquistare materie prime [Pietra, Argilla, Legno, Minerale] dalla sua due città vicine al prezzo 
di una moneta invece di due. 
• la seconda fase vale 5 punti vittoria. 
• la terza fase permette al giocatore di "copiare" una Gilda (carta viola) a propria scelta costruita da una delle due città vicine. 
Precisazioni: 
- la prima fase è equivalente alle due Trading Posts, Eastern o Westernorie (Carte gialle): il loro effetto non è cumulativo, ma la 
costruzione delle Trading Posts, Eastern o Western, rimane possibile ... 
- per la terza fase, la scelta della Gilda è fatta alla fine del gioco, durante il conteggio dei punti. Il giocatore somma i punti vittoria 
come se avesse costruito la Gilda. 
- Copiare una gilda non ha alcun effetto sul proprietario della città della Gilda copiata. 

Il Mausoleo di Alicarnasso
• la  prima fase vale 2 punti vittoria e il giocatore può guardare tutte le carte scartate sin dall'inizio del gioco e costruirne una 
gratuitamente.
• la seconda fase vale 1 punto vittoria e il giocatore può guardare tutte le carte scartate sin dall'inizio del gioco e costruirne una 
gratuitamente.
• quando si costruisce la terza fase, il giocatore può guardare tutte le carte scartate fin dall'inizio del gioco e costruirne una
gratuitamente.
Precisazione: questa azione speciale è eseguita alla fine del turno in cui la fase è stata costruita. Se i giocatori scartano le carte in 
quel turno (ad esempio, durante il sesto turno di Era), il giocatore può anche scegliere tra quelle carte. 

Le Piramidi di Giza
le Piramidi sono costruite in 4 fasi, ciascuna fase vale i seguenti punti vittoria (3,5,5,7) per un totale di 20 punti. 
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WORKERS GUILD

TRADERS GUILD

CRAFTSMENS GUILD

PHILOSOPHERS GUILD

SPIES GUILD

STRATEGISTS GUILD

SCIENTISTS GUILD

SHIPOWNERS GUILD

MAGISTRATES GUILD

BUILDERS GUILD

1

1 1 1

1

1

1

2

1

/ /

1

LUMBER YARD
3+ 4+

CLAY POOL
3+ 5+

STONE PIT
3+ 5+

ORE VEIN
3+ 4+

TREE FARM
6+

EXCAVATION
4+

CLAY PIT
3+

TIMBER YARD
3+

FOREST CAVE
5+

MINE
6+

SAWMILL
3+ 4+

BRICKYARD
3+ 4+

QUARRY
3+ 4+

FOUNDRY
3+ 4+

LOOM
3+ 6+

PRESS
3+ 6+

GLASSWORKS
3+ 6+

LOOM
3+ 5+

PRESS
3+ 5+

GLASSWORKS
3+ 5+

PALACE
3+ 7+ 8

1

· 10 ·

      Lista carte e catene 

Nome Carta

Effetto

Costo Costruzione

Frequenza Carte in base
al numero dei giocatori.

 ERA I                ERA II                 ERA III



ARBRE
APOTHECARY
3+ 5+

WORKSHOP
3+ 7+

SCRIPTORIUM
3+ 4+

DISPENSARY
3+ 4+

LABORATORY
3+ 5+

LIBRARY
3+ 6+

SCHOOL
3+ 7+

LODGE
3+ 6+

OBSERVATORY
3+ 7+

UNIVERSITY
3+ 4+

ACADEMY
3+ 7+

STUDY
3+ 5+

STABLES
3+ 5+

ARCHERY RANGE
3+ 6+

COURTHOUSE 43+ 5+

SENATE 63+ 5+

SIEGE WORKSHOP
3+ 5+

ARENA
3 1

3+ 5+ 7+
TAVERN 54+ 5+ 7+

EAST TRADING POST

WEST TRADING POST

MARKETPLACE CARAVANSERY

VINEYARD

BAZAR

FORUM HAVEN

LIGHTHOUSE

CHAMBER OF COMMERCE

3+ 7+

3+ 6+ 7+ 3+ 4+

3+ 6+3+ 5+ 6+

3+ 6+

4+ 7+

3+ 7+

4+ 6+

3+ 6+

77777++++
1

1

6666++++
1

/ /

/ / /

1

2

1 1

1 1

2 2

PAWNSHOP

BATHS AQUEDUCT

ALTAR

THEATER

TEMPLE

STATUE

TOWN HALL

GARDENS

PALACE

PANTHEON
3+ 6+

3+ 5+ 6+

3+ 4+

3+ 7+

3+ 7+

3+ 6+

3+ 7+

4+ 7+

3+ 7+

3+ 5+

3+ 6+

A
3

T
3

S
3

3

3

2

2

5

3

4

6

5

7

8

WALLS

TRAINING GROUND

STOCKADE

BARRACKS

GUARD TOWER

CIRCUS

FORTIFICATIONS

ARSENAL

3+ 7+

3+ 7+

4+ 5+ 6+

3+ 4+ 7+

3+ 7+

4+ 6+ 7+

3+ 5+

3+ 4+
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Descrizione dei Simboli delle carte  

la carta concede 3 Scudi. 

la carta produce la materia prima rappresentata. 

 

 argilla      minerale 
monete). A fine partita, la carta riporta 1 punto vittoria per ogni fase 
della Meraviglia edificata (1, 2, 3 o 4 punti). 

 pietra  legno 
 

 
la carta fa guadagnare 1 moneta per ogni carta marrone presente 
nella città del giocatore nel momento in cui è messa in gioco. A fine 

turno. Le Città vicine possono acquistare una O l'altra, qualunque sia l'utilizzo 
che ne fa il proprietario. 

 
la carta fa guadagnare 2 monete per ogni carta grigia presente nella 

città del giocatore. 

  

 vetro  tessuto   papiro 

la carta fa guadagnare, nel momento in cui è messa in gioco,  

presente nella città del giocatore. 
               la carta riporta il numero di punti di vittoria indicati. 

 
prese dalla banca, una sola volta, nel momento in cui l'edificio è costruito.  

 
I punti vittoria sono calcolati a fine partita, in funzione delle carte e delle fasi 
Meraviglia edificate in quel momento. 

              la carta concede 1 Scudo. 

 
 

 
Gilde               la carta agisce nel calcolo dei punti vittoria. 

 

La maggior parte delle Gilde riportano dei punti vittoria in funzione degli edifici 
costruiti dai vostri vicini. 

 

              la carta agisce nel calcolo dei punti vittoria. 

 
 

 

              la carta agisce nel calcolo dei punti vittoria. 

 
 

dalla banca, una sola volta, nel momento in cui la carta è giocata. 

 
a partire dal turno successivo alla costruzione di questo 
edificio, il giocatore paga le sue materie prime acquistate 

 

edificio, il giocatore paga le sue materie prime acquistate 

 
a partire dal turno successivo alla costruzione di questo 
edificio, il giocatore paga le manifatture acquistate dalla 

 

 la carta produce due unità della materia prima raffigurata. 
 
la carta concede 2 Scudi. 
 

la carta fa guadagnare 1 moneta per ogni carta marrone  
costruita nella città del giocatore E nelle due città vicine. 
Nota: le carte marroni costruite nelle città vicine durante lo 

 
la carta fa guadagnare 2 monete per ogni carta grigia costruita 
nella città del giocatore E nelle due città vicine. 
Nota: le carte grigie costruite nelle città vicine durante lo stes-

 

Nota: le città vicine non possono acquistare queste risorse. 
 

Nota: le città vicine non possono acquistare queste risorse. 

 

 
Gilda dei Lavoratori: 1 punto vittoria per ogni carta marrone 
presente nelle due città vicine. 
  
Gilda degli Artigiani: 2 punti vittoria per ogni carta grigia 

 

Gilda dei Commercianti: 1 punto vittoria per ogni carta gialla 
presente nelle due città vicine. 
 

 
 
Le altre Gilde riportano dei punti di vittoria in base ad un calcolo particolare. 
 

 
Gilda degli Armatori: 1 punto vittoria per ogni carta marrone, 
grigia e viola presente nella tua città. 
Nota: la stessa Gilda degli Armatori è conteggiata in questo 
calcolo. 
 

 
Gilda degli Scienziati: il giocatore beneficia di un simbolo 
scientifico extra a sua scelta. 
Nota: La scelta del simbolo si effettua a fine partita e non nel 
momento in cui la Gilda è costruita. 
 

 

Carte dell'era I 

Carte dell'era II 

Carte dell'era III 
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Gilda delle Spie: 1 punto vittoria per ogni carta rossa presente
nelle due città vicine. 

raffigurate. 
 la carta produce, ogni turno, una delle due materie prime 

costruire un edificio (o una fase della Meraviglia) ma NON entrambe nello stesso 
Nota: il giocatore può utilizzare indifferentemente una O l'altra risorsa per 

materie prime raffigurate, a scelta del giocatore. 
ogni turno, la carta produce un'unità di una delle quattro 

la carta produce ogni turno un esemplare di uno dei tre 

dal giocatore nel momento in cui è messa in gioco (3, 6, 9 o 12 
la carta fa guadagnare 3 monete per ogni fase della Meraviglia edificata

partita, la carta riporta 1 punto vittoria per ogni carta marrone presente
nella città del giocatore. 

città del giocatore nel momento in cui è messa in gioco. A fine partita,
la carta riporta 2 punti vittoria per carta ogni grigia presente nella 

1 moneta per ogni carta gialla precedentemente giocata dal giocatore.
A fine partita, la carta riporta 1 punto vittoria per ogni carta gialla 

Nota: le due frecce raffigurate sulla carta stanno ad indicare che sono conteggiate
le carte delle città vicine ma non quelle della città del giocatore. 

Gilda dei Magistrati: 1 punto vittoria per ogni carta blu presente
nelle due città vicine. 

presente
nelle due città vicine. 

Gilda dei Filosofi: 1 punto vittoria per ogni carta verde presente
nelle due città vicine. 

Meraviglia edificata nelle due città vicine E nella tua città. 
Gilda dei Costruttori: 1 punto vittoria per ogni fase della

Gilda degli Strateghi: 1 punto vittoria per ogni gettone Disfatta
presente nelle città vicine. 

la carta produce la manifattura rappresentata. 

a partire dal turno successivo alla costruzione di questo 

sua città vicina (di sinistra o di destra) 1 moneta invece di 2. 

dalla città vicina di sinistra 1 moneta invece di 2. 

dalla città vicina di destra 1 moneta invece di 2. 

prodotti manifatti a scelta del giocatore. Nota: le risorse prodotte dalle plance NON sono considerate come delle carte 

so turno del "Bazar" sono conteggiate. 

la carta assegna il numero di monete indicate. Le monete sono prese 

 

Nota per l'Eastern/Western Trading Post e il Marketplace:  

stesso turno della "Press" sono conteggiate. 

(Vineyard, Bazar, Gilde...) 

  le frecce mostrano a quali città vicine si applica lo sconto.  

Nota per l'Arena, il Port, la Chamber of Commerce e Lighthouse: le monete sono 


