
Elfengold 
UN’ESPANSI ONE PER ELFENLAND 

Per 2-6 giocator i, di Alan R. Moon 
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Elfengold è un’espansione per Elfenland, e non è giocabile separatam ente da esso. Elfengold 
aggiunge il denaro e la m agia per rendere Elfenland più tat t ico ed eccit ante. 
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I l gioco cont iene:  
 

-  65 m onete d’oro:  25x1, 25x5, 15x10;  
-  20 dischi che rappresentano il valore ( in oro)  delle cit tà:  2x2, 6x3, 6x4, 4x5, 1x6, 1x7;  
-  7 carte oro;  
-  2 carte round aggiunt ive (5 e 6) ;  
-  4 tessere incantesim o:  2 “doppio t rasporto”  e 2 “ scam bio” ;  
-  5 tessere:  2 “ oro” ,  2 “m ost ro m arino”  e 1 “ facocero gigante” ;  
-  6 carte m ago elf ico (da usare per la var iante “Maghi elf ici” ) .  

 
Per tut to quanto non sia esplicitam ente det to in questo regolam ento, si faccia r ifer im ento al 
regolam ento di Elfenland.  
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Per pr im a cosa, si dist r ibuiscono i vent i dischi sulle cit tà;  ogni disco rappresenta la prosper it à 
della cit tà, e corr isponde alla quant ità d’oro guadagnata dal giocatore che v i giunge:  
 

-  disco da 7:  Al'Baran;  
-  disco da 6:  Kihrom ah;  
-  dischi da 5:  Grangor, Mah'Davik ia, Jaccaranda e Erg'Eren;  
-  dischi da 4:  St rykhaven, Dag'Am ura, Yt tar, Parundia, Usselen e Feodor;  
-  dischi da 3:  Virst , I xara, Wylhien, Throtm anni,  Tichih e Riv inia;  
-  dischi da 2:  Beata e Lapphalia. 

 
Per giocare, servono i seguent i m ater iali dal gioco base e dall’espansione:  
 

-  Trasport i:  
o 4 draghi 
o 4 nuvole m agiche 
o 5 unicorni 
o 8 velocipedi elf ici 
o 8 carr i t rainat i da t roll 
o 9 facocer i gigant i 

-  Tessere speciali:  
o 2 “oro”  
o 2 “doppio t rasporto”  
o 2 “scam bio”  
o 2 “ t ronco”  (ostacolo)  
o 2 “m ost ro m arino”  

 
Queste tessere vanno m escolate tut t e assiem e, e poste coperte a fianco del tabellone. 
  



Le sei carte round vanno m esse scoperte nell’apposito r iquadro sul tabellone, con la carta 1 in 
cim a e le alt re carte ordinate sot to di essa. 
 
Nel gioco base ci sono 72 carte t rasporto;  per giocare con l’espansione ne servono solo 63,  9 
per ogni t ipo di t rasporto. Queste 63 carte vanno m escolate, e quindi se ne dist r ibuiscono 5 ad 
ogni giocatore, e se ne scoprono alt re t re. Si r im escola il m azzo residuo aggiungendovi le set te 
carte oro dell’espansione, ponendo il m azzo coperto a fianco delle t re carte scoperte. 
 
Ogni giocatore r iceve dodici or i (due m onete da 5 e due m onete da 1) ;  un giocatore sarà il 
banchiere, e am m inist rerà le m onete durante il gioco. 
 
Si determ ina il giocatore che inizierà il turno;  il gioco poi procede in senso orar io. 
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I l gioco dura esat tam ente 6 round, ognuno dei quali com posto dalle seguent i set te fasi:  
 

a)  Pesca delle carte t rasporto 
b)  I nt roit i 
c)  Pesca delle t essere coperte 
d)  Asta 
e)  Pianificazione dei percorsi 
f)  Movim ento 
g)  Fine del round 
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Nel prim o round, questa fase è om essa perché già inclusa nella preparazione del gioco. Dal 
secondo round in poi, ogni giocatore pesca t re volt e, a part ire dal giocatore iniziale e poi in 
senso orar io. Al suo turno, un giocatore può scegliere di prendere:  

a)  la pr im a carta coperta del m azzo;  
b)  una delle t re carte scoperte, r im piazzandola con la pr im a carta coperta del m azzo;  
c)  l’ intera pila “oro”, vedi di seguito. 

 
Se un giocatore pesca una carta oro (scelta a) , questa va m essa in una pila “oro” v icino alle t re 
carte scoperte, e il giocatore può nuovam ente scegliere com e sopra;  se invece la carta oro 
viene scoperta in tavola (scelta b) , essa va ancora m essa nella pila “oro” m a il turno passa al 
giocatore successivo. 
 
Se un giocatore sceglie di prendere l’ intera pila “oro” (scelta c) , egli r iceve t re or i per ogni carta 
presente nella pila;  le carte oro vengono quindi m esse t ra gli scart i. 
 
Tut te le carte giocate durante il gioco sono m esse in una pila scoperta a fianco del m azzo;  
quando il m azzo v iene esaur ito,  lo si r icost ituisce m escolando la pila degli scart i. 
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Nel prim o round, questa fase è om essa perché i giocator i possiedono già dell’oro. Dal secondo 
round in poi,  il banchiere dà a ciascun giocatore due m onete d’oro. 
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A part ire dal pr im o giocatore, ogni giocatore prende due tessere coperte. Ogni giocatore deve 
scoprirne una (a sua scelta) , m ent re può tenere coperta la seconda. 
 
Durante lo svolgim ento del gioco, i giocator i possono avere dotazioni di tessere m olto diverse 
t ra loro per num ero e com posizione. 
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I l giocatore iniziale scopre un num ero di tessere pari al doppio del num ero di giocator i present i, 
e le dispone in f ila di fronte a sé. Una tessera alla volta, tut t e vengono m esse all’asta. 
  



I l giocatore iniziale apre le puntate su ogni t essera. Gli alt r i giocator i seguono in senso orario, 
rilanciando l’offerta oppure passando;  una volt a passat i, non si possono fare alt re offerte per la 
tessera ogget to dell’asta (m a si può puntare sulle successive) . 
 
Una puntata è valida se è super iore alla precedente, non im porta di quanto. L’asta term ina 
quando tut t i i giocatori t ranne uno hanno passato;  tale giocatore paga alla banca l’am m ontare 
della sua puntata e r iceve la tessera, che pone scoperta di fronte a sé. Non c’è lim ite al num ero 
di tessere che un giocatore può acquistare. Se un giocatore v ince l’asta m a non ha abbastanza 
oro per pagare la tessera, deve consegnare tut to il suo oro alla banca, e la tessera viene 
nuovam ente m essa all’asta. 
 
Se nessuno fa un’offer ta per una certa tessera, questa viene r im essa coperta t ra le alt re 
tessere coperte, senza r im piazzarla con un’alt ra. La fase term ina quando tut te le tessere sono 
state m esse all’asta e assegnate o r ifiutate. 
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I n questa fase, si applicano le regole del gioco base, con le var iazioni indicate di seguito;  la 
fase term ina com e usuale quando tut t i i giocatori passano. 
 
A part ire dal pr im o giocatore, ogni giocatore può piazzare una tessera t rasporto, una tessera 
oro o una tessera incantesim o su un t rat to di percorso. 
 
Ostacoli 
Ci sono due t ipi di ostacoli;  i t ronchi, che si usano esat tam ente com e nel gioco base, e i m ost r i 
m ar ini,  che possono essere m essi su un fium e o su una specif ica rot ta m ar ina. Olt repassare un 
m ost ro m ar ino r ichiede una carta zat tera in più, quindi ad esem pio v iaggiare su un f ium e con 
m ost ro m ar ino seguendo la corrente r ichiede due zat tere, m ent re r isalendo la corrente ne 
richiede t re. 
 
Oro 
Una tessera oro può essere m essa solo su un t rat to di percorso che abbia già una tessera 
t rasporto su di esso, e solo se non cont iene ostacoli. Una volta che una tessera oro è m essa su 
un t rat to, su di esso non può venir m esso alcun ostacolo. C’è un lim ite di una tessera oro per 
t rat to. 
 
Se c’è una tessera oro su un t rat to, la quant ità d’oro che si ot t iene raggiungendo una cit t à 
t ram ite quel t rat to v iene raddoppiata (si veda la fase 6:  m ovim ento) . 
 
I ncantesim i 
Ci sono due diversi incantesim i;  ent ram bi possono essere giocat i solo su un t rat t o di percorso 
che ha già una tessera t rasporto. 
 
Un giocatore che m et te un incantesim o “doppio t rasporto” può im m ediatam ente collocare una 
seconda tessera t rasporto sul t rat to, che sarà quindi percorr ibile con due m ezzi diversi.  
 
Un giocatore che m et te un incantesim o “scam bio” su un t rat to può im m ediatam ente scam biare 
la t essera t rasporto presente su quel t rat t o con una presente su qualsiasi alt ro t rat to, purché 
ent ram be le tessere siano com pat ibili con il nuovo t rat t o su cui vengono poste. Dopo l’uso, la 
tessera “scam bio” v iene r im escolata t ra le tessere coperte. 
 
L’uso degli incantesim i può portare alla presenza di più tessere sullo stesso t rat to. Ad esem pio, 
due tessere t rasporto, una tessera “doppio t rasporto” e una tessera oro oppure un ostacolo. I n 
questo caso, l’ostacolo si applica a ent ram bi i t rasport i,  così com e a una carovana. 
�
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I n questa fase, t ut to avviene com e nel gioco base, con alcune m inim e aggiunte. 
 
Soldi sull’unghia 
Quando un giocatore ha term inato il suo m ovim ento, raccoglie tut t o l’oro che ha guadagnato 
grazie alle sue v isite alle cit tà;  una cit tà v isitata più volte paga il suo valore ogni volta. La 



capitale elf ica, Elvenhold, può essere v isitata quante volt e si vuole, m a non fa m ai ot t enere oro 
(e infat t i non è dotata di disco che ne indica il valore) . 
 
Viaggiare lungo un t rat to che ha una tessera oro significa che la cit t à raggiunta percorrendo 
tale t rat to vale una quant it à d’oro doppia del norm ale;  questo è vero anche se il t rat to v iene 
percorso più volte dallo stesso o da alt r i giocatori. 
 
Un giocatore può scegliere di prendere due carte dal m azzo al posto dell’oro che gli sarebbe 
dovuto;  se pesca una carta oro, si applicano le regole citate per la fase 1. Sim ilm ente, se un 
giocatore non può o non vuole m uovere durante il suo turno, può passare e pescare così due 
carte dal m azzo, gestendo le carte oro com e già det to. 
�
�����)DVH����ILQH�GHO�URXQG�
Dopo che tut t i i giocator i hanno m osso, vanno svolte le seguent i azioni prim a di iniziare il round 
successivo:  
 

a)  Met tere la carta del round corrente in fondo alla pila. I l giocatore iniziale passa la carta 
“giocatore iniziale” al suo v icino di sinist ra;  

b)  Le tessere giocate sul tabellone vengono raccolte e r im escolate t ra le tessere coperte;  
c)  I  giocator i che hanno delle t essere non giocate possono tenerne due a loro scelta, m a 

devono scartare tut te le eccedent i, che andranno r im escolate alle tessere coperte. 
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Elfengold term ina dopo il sesto round. I l giocatore che ha raccolto più segnalini è il v incit ore, 
risolvendo i pareggi a vantaggio di chi possiede più oro. 
 
Se un giocatore r iesce a raccogliere tut t i i 20 segnalini pr im a dell’ inizio del sesto round, il gioco 
term ina com pletando il round in corso;  la v it tor ia va a tale giocatore, a m eno che non ci siano 
alt r i giocator i con 20 segnalini,  nel qual caso si r isolve la par ità in base all’oro posseduto. 
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Le carte cit tà che cost it uiscono var iante per il gioco base sono ut ilizzabili allo stesso m odo nel 
gioco espanso. 
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Si possono assegnare i dischi valore alle cit tà in m aniera diversa da quanto indicato nelle 
regole, anche a caso. Questo renderà alcune aree più o m eno interessant i da visitare, e influirà 
sulle tat t iche di gioco.  
�
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Si m escolano le carte “m ago elf ico” con le alt re 63 carte all’ inizio del gioco. Nel corso del gioco, 
queste carte sono t rat t ate com e fossero carte t rasporto. Nella fase 6 (m ovim ento) , si possono 
usare in due m odi diversi. 
 
I n prim o luogo, un giocatore può giocare un “m ago elf ico” per superare un ostacolo senza 
pagare la carta ext ra che l’ostacolo r ichiederebbe, al costo di un oro per ostacolo così superato. 
Ad esem pio, se sul f ium e t ra Elvenhold e Virst  c’è un m ost ro m ar ino, percorrere tale f ium e 
costa t re zat tere, oppure due zat tere, un m ago elf ico e un oro. 
 
I n alternat iva, un giocatore può usare un “m ago elf ico” durante il suo m ovim ento, per evocare 
un tappeto m agico che spost i il suo st ivale in una cit tà qualsiasi.  Ciò costa t re pezzi d’oro, e il 
giocatore non ot t iene oro per la cit tà raggiunta in questo m odo. 
 
Dopo l’uso, le carte “m ago elfico” vanno nella pila degli scart i. 
 


