DIE SIEBEN WIESEN

(I SETTE SAGGI)
Panoramica di gioco
Il gioco dura 11 turni. | giocatori 9 uniscono per formare due dleanze che cambiano ogni turno, d fine di
giocare cate in un eccitante dudlo per il potere. L’dleanza vittoriosa vince un crigdlo. All'inizio di
ciascun turno i giocatori 9 cdano nd ruolo di uno de saggi. Successvamente, hanno luogo | negozidi
per determinare la composizione dele due dleanze. Quindi segue la lotta per il potere: chi avra le cate
incantesmo piu efficaci? E chi le carte pit potenti?
Col combattimento successivo ci saranno nuove regole. Chi e dato un dleato lede, saa un feroce
avversaro eviceversa. ..
| saggi 9 incontrano sulla tessera “cerimonid’, per combetters I'uno contro I'dtro. In ciascuna tessera i
saggi sono dispodti in ordine differente. Questa sorta di gerarchia indica che inizia il combattimento per il
potere (ddl’dto verso il basx), in qude ordine s ricevono i crigdli e dove avra luogo il prossmo
combattimento. In ogni caso, 9 gpplicano sempre le regole della gerarchia per la tessera cerimonia in cui
g svolge il combettimento.

Colui che avrail maggior punteggio in crigdli dlafine dd gioco sarail vinditore,

Componenti

11 tessere esagondi “cerimonid’

1 tessera"finitum”

64 carte potere (8 per ciascun saggio, 1-1-2-3-4-5-6-7; piu 8 gufi: 3-3-4-4-4-4-5-5)
14 carteincantesmo (2 x 7 differenti carte scritte)
7 carte ruolo grandi (1 per saggio)

7 carte ruolo piccole (1 per saggio)

36 crigdli grandi (6 ciascuno di 2-3-4-5-6-7)

13 crigdli piccoli (13 x 1)

2 tracce segnapunti (con i numeri dal a24)

2 indicatori di gioco (nere)

Inizio della partita

Mischiare le 11 tessere cerimonia senza la tessera “Finitum” e piazzarle coperte sul tavolo. Prendere le
ultime 4 tessere e mescolarle con la tessera Finitum e rimetterle in fondo d mazzo. Scoprire le prime 3
tessere e metterle'unavicinadl dtra

Se s da giocando in 3 0 4 giocatori, prima di iniziare a giocare, rimuovere dal gioco 8 carte potere e la
cartaruolo grande e piccola corrispondente per ogni giocatore che non partecipa

Tenere scoperte le dtre cate ruolo. Mescolare le rimanenti carte potere, incluse le 8 carte gufo, e
piazzarle coperte come mazzo di gioco. Fate lo stesso con le 14 carte incantesmo, che formeranno un
secondo mazzo di gioco. Ciascun giocatore pesca 6 carte potere ed una carta incantesmo e le piazza in
mano in modo che nessun avwversario possa vederle. Le due tracce segngpunti sono  piazzate
rispettivamente dla dedtra e dla gnidra delle tre tessere cerimonia scoperte (come mostrato in figura).
Ponete un indicatore tra le due tracce segnapunti per portare il punteggio e I'dtro indicatore dla base
della tessera cerimonia Mescolate le tessere dei crigtdli grandi (valore 27) e mettetele coperte sul tavolo.
Da qui prendete tre tessere e piazzatele scoperte una per ogni tessera cerimonia: con 3 0 4 giocatori,
scoprite 2 tessere, con 5 giocatori scopritene 3. Plazzate i crigtdli piccoli (valore 1) da parte. Serviranno a
fine partita

Il gioco

(Nota: le regole seguenti S riferiscono ad una partita con 4 o 5 giocatori. Alla fine del regolamento
troverete le regole specidi per 3 giocatori).

Il gioco durad piu 11 turni che saranno condotti sempre ala stessa maniera:



1. Scdtadd ruolo

2. Negoziare le dleanze

3. Battaglia per il potere

4. Punteggio

5. Nuove tessere cerimonia

La bataglia per il potere avra sempre luogo sulla tessera cerimonia contrassegnata dal’ apposito
indicatore.

1. Scelta ddl ruolo

A partire dd primo giocatore, ciascuno seleziona un ruolo digponibile mettendo davanti a se gpertamente
da la carta ruolo piccola che grande. Gli dtri giocatori a turno in senso orario, scelgono dai ruoli restanti
e dopo che I’ ultimo ha scdlto, iniziala tenzone. ..

2. Negoziarele alleanze

| giocatori possono ora discutere tra di loro (in maniera pitl 0 meno aperta) mostrandos le carte di gioco e
redlizzando accordi liberi 0 con scambi di qualcosa In ogni caso nessuno e tenuto a mantenere gli accordi
piu tardi !. | giocatori tentano di redizzare due dleanze: in una partita a 4 giocatori sara uno scontro due
contro due, mentre in una partita a 5 giocatori ¢ sara un’aleanza da due contro una da tre. Non appena
due giocatori dichiarano un’dleanza, mettono le loro tessere ruolo piccole a lato di una delle due tracce
segnapunti. Le tessere ruolo grandi indicano invece chi ha assunto qud ruolo. Quando S gioca in 4 dli
dtri due giocatori dlegti piazzano le loro tessere piccole a lato del’dtra traccia segnapunti. Quando S
gioca in 5, il quinto giocatore decide con quae coppia di dleati stare. Questa coppia non puo rifiutars di
accettarlo.

Se piu di un giocatore vorrebbe alears con la prima coppia, il giocatore piu dto in ruolo (nella cerimonia
corrente) pud scegliere per primo. Una volta formate le dleanze, i giocatori dleati possono scambiars le
catetradi loro. Unavaltafinito lo scambio, 9 passadla...

3. Lotta per il potere

L'dleanza che ha piu punti dla fine dela lotta guadagnera il cridlo mogtrato sulla tessera cerimonia
corrispondente. 1l giocatore piu in dto in grado nela gerarchia, inizia la battaglia Egli mette una carta
scoperta davanti a s¢ 0 passa Il turno continua in senso orario (non per gerarchia), ed il giocatore
Seguente puo anch’'egli giocare una carta scoperta davanti a se o passare, ecc. Se il turno arriva di nuovo
ad un giocatore egli pud decidere se giocare una nuova carta 0 passare. Nauramente i giocatori che
avevano passato, non rientrano in gioco. || gioco continua cosi fino a che tutti passano.

(a) Giocare una carta
Un giocatore che desidera giocare una carta hale seguenti opzioni: puo giocare

» Unaquasias cartache corrispondaa suo ruolo, o

* Unaquadas catagufo (= Joker), o

» Unaquasad cataincantesmo
Non puo giocare dtri tipi di carte. Segnare la differenza tra i punti giocati dalle due dleanze sulla traccia
segnapunti. All'inizio di ciascuna lotta per il potere, entrambe le dleanze sono a 0 punti e I'indicatore e
messo tra le due tracce. Quando un giocatore gioca una carta gufo 0 una carta corrispondente a suo ruolo,
egli segnaiil punteggio avanzando |’ gpposito indicatore sul SUo segnapunti.
Importante: se un giocatore riesce a giocare una seconda carta potere da “1” punto nel suo ruolo,
varraben “10” punto e non uno!
Se un giocatore gioca una cartaincantesmo, leistruzioni vengono eseguite immediatamente.

Importante: Ciascun giocatore puo giocare un massimo di una carta incantesimo per ciascuna sfida.

(b) Passare

Il primo giocatore che scegie di non giocare carte (0 non puod), ece dala sfida in corso. Il primo ad
uscire ddla tenzone prendera le prime 5 carte ddla cima del mazzo. |l secondo ad uscire peschera 2 carte



dd mazzo e 3 carte (scdte a caso) ddla mano del primo uscito. | giocatori che usciranno successvamente
faranno lo stesso. (Prendono due carte da mazzo e tre carte da chi @ uscito prima di loro). L'ultimo
giocatore ad uscire fara dtrettanto, ma una volta prese le carte, ne dovra scartare 3 a sua scelta mettendole
Ul mazzo degli scarti. Findmente s arrivaa. ...

4. Punteggio

L’aleanza che ha piu punti in carte potere sul tavolo (oppure chi ha I'indicatore di punteggio sulla propria
traccia segnapunti), € il vincitore ddla sfida. Ciascun membro della dleanza vittoriosa prende un crigtdlo
dalla tessera cerimonia e lo piazza coperto davanti a se. Cio viene fatto in ordine gerarchico. Se ¢'é un
cidgdlo in piu sulla tessera (pud capitare in una patita a 5) viene tolto da gioco. Ciascun membro
ddl’'dleanza sconfitta pesca una carta incantesmo sempre in ordine gerarchico. Paita nd caso in cui
entrambi le dleanze abbiano lo stesso punteggio (per cui I'indicatore € in mezzo dle due tracce), i
crigdli vengono pres da tutti in ordine gerarchico a prexcindere ddl’dleanza Chi non ricevesse il
cristalo puo prendere una carta incantesmo.

Se un dleanza raggiunge i 25 punti 0 piu punti, la sfida per il potere termina immediatamente con la
vittoria di quella dleanza | giocatori che ancora non avevano passato, |o fanno in ordine di turno di gioco
(il giocatore che aveva giocato I’ ultima carta € quello che ha passato per ultimo).

5. Nuove tessere cerimonia

Il giocatore piu in basso ndla gerarchia in corso sposta I'indicatore su una delle dtre due tessere
carimonia rimaste. Una nuova tessera cerimonia viene scoperta e piazzata d di sopra di qudla gia
utilizzeta. Due (o tre in 5 giocatori) nuovi cristali vengono pescati e mess scoperti sulla nuova tessera
cerimonia. Tutti i giocatori piazzano le loro tessere ruolo di nuovo d centro dd tavolo. Tutte le carte
potere ed incantesmo usate vengono messe nd mazzo degli scarti e I'indicatore di punteggio viene di
nuovo piazzato tra le due tracce. Inizia cosi un nuovo turno di gioco. Il giocatore che ha scdto la nuova
tessera cerimonia sceglie per primo latessera ruolo seguito in senso orario datutti gli atri.

Dopo che la tessera “Finitum” viene edratta, non vengono pescate piu ulteriori tessere cerimonia. Alla
fine ddla dida successiva, il giocatore ultimo in gerarchia potra scegliere di muovere I'indicatore sulla
tessera cerimonia ancora disponibile oppure sulla tessera “Finitum”. In quest’ultimo caso il gioco termina
immediagtamente. In ogni caso, il gioco termina subito dopo I'ultima sfida successva (in quanto sarebbe
disponibile solo latessera“ Finitum”).

Alla fine dd gioco, vengono conteggiate tutte le carte rimaste in mano a giocatori. Il giocatore che ha il
maggior numero di carte rimaste in mano per ciascun ruolo piu i gufi, riceve un crigdlo di vdore “1”. In
caso di parita, ciascun giocatore riceve un cristdlo da un punto.

Ogni giocatore a questo punto totdizza il vdore de suoi crigtdli. |l giocatore col totde piu dto € il
vincitore. In caso di paritd, vinceil giocatore che hail cristalo singolo di vaore piu dto.

Regole speciali per 3 giocatori

1. Sceltadel ruolo: 1o stesso come per una partita a 4-5 giocatori.

2. Alleanze: Questa fase € un po’ differente. |l giocatore piu dto in gerarchia, piazza la sua piccola tessera
ruolo vidno ad una delle due tracce e puo dichiarare che gioca da solo. In questo caso automaticamente
gli dtri due giocatori formernno un’ lleanza contro di lui. Pud anche decidere di lasciare giu la piccola
tessera e vedere cosa decide il secondo giocatore (B) piu dto in gerarchia. Costui potra o determinare
I’dleanza con A ponendo la sua piccola tessera dd lato di A oppure dichiarare che giochera da solo
contro A e C. Pud perd anche lasciare scoperta la sua tessera ruolo e lasciare la decisone a C. Una volta
decise le dleanze |e carte saranno scambiate come a solito.

3. La dfida d potere: Inizia sempre col giocatore che gioca da solo, poi 9 continua in senso orario. |l
giocatore da solo comungue non gioca carte ad primo round, ma riceve un bonus ugude dla somma de
vaori dei due crigdlli.

4. Punteggio: Lo stesso come per la partitaa 4-5 giocatori.

5. Nuove tessere cerimonia Lo stesso come per la partitaa 4-5 giocatori.



Cartelncantesmo
Volensial: Il giocatore prende una carta gufo giocata a sua ®dta nella sua mano. | punti di quella carta
sono sottretti dal totale sulla traccia segnapunti. La carta pud poi essere giocata in qualsas momento
successvamente,
Moventi!: Il giocatore pud scambiare due quasas crigdli che sono scoperti sulle tessere cerimonia
Anulensal: |l giocatore pud scartare una carta potere giocata a sua scelta 0 anche una carta gufo. Sottrarre
i punti della carta scartata.
Potentia!: Pescate e prime tre carte del mazzo e mettetele ndlla vostra mano.
Absentus!: A proprio turno un giocatore pud passare senza uscire ddla sfida. Quando I'ultimo giocatore
e passato, a que punto, egli sceglie se giocare nuove carte 0 passare. Se viene giocata una seconda carta
di questo tipo, solo questa avra effetto. La prima viene scartata.
Mutantus!l: Il giocatore scambia la propria carta ruolo con una appartenente ad un giocatore ddla sua
dessa aleanza. Entrambi i giocatori continuano a giocare con il nuovo ruolo. Se scambiasse la carta ruolo
con un giocatore giafuori della sfida, questi non rientrerebbe.
Binensus!: Il giocatore pud prendere una tessera ruolo tra quele lasciate libere e continuare la Sfida
giocando carte sa del nuovo che del vecchio ruolo. Il secondo ruolo comungue non ha effetto quando s
divideranno i crigdli dlafine della sfida o quando S sdlezioneranno le nuove tessere cerimonia.
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NOTA. La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del gioco; il
presente documento e da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua italiana per comprendere le

regole di gioco e le carte.
Tutti i diritti sul gioco “ Die Sieben Weisen” sono detenuti dal legittimo proprietario.



