: Antoine Bauza e Bruno (athalai "




“Non scrutate troppo da vicino i segreti degli déi.”
Eschilo

(ONTENUTO

*1tabellone del Pantheon
*15 carte Divinita
*1cartaPortale

*5 carte Grande Tempio
*2 carte Meraviglia

+10 segnalini Mitologia
* 3 segnalini Offerta
*1segnalino Serpente

* 3 segnalini Progresso
*1pedina di Minerva
*1blocco segnapunti
*1regolamento
*1cartariassuntiva

PRESENTAZIONE

Questa espansione per 7 Wonders Duel offre
ai giocatori la capacita di invocare potenti
Divinita per beneficiare deiloro poteri.
Durante 'Epocal, i giocatori scelgono

in grado di evocare 4
durantele Epochellelll.

| Grandi Templi fanno la loro

comparsa e prendono il posto
delle Gilde.




ELEMENTI DI G10CO

Carte Divinita
Ogni carta Divinita rappresenta una Divinita. Queste Divinita sono
suddivise in 5 Mitologie diverse, ognuna incentrata su un tema
specifico: Greca (civile), Mesopotamica
(scientifica), Egizia (meraviglie) e Romana (militare).

Carta Portale
I Portale, I'ultima carta da collocare nel Pantheon, offre un accesso
speciale alle varie Divinita.

e PORTALE

@ay

Carte Grande Tempio
| Grandi Templi rappresentano delle Strutture che valgono punti
vittoria. Prendonoil posto delle Gilde durante I'Epoca lll.




Tabellone del Pantheon
lItabellone rappresentail Pantheon in cuisi trovano le varie Divinita.
Ogni casella mostra 2 costi di attivazione, uno per ogni giocatore.

Caselle per le carte Divinitd

Costoper l'avversario

Costoper il giocatore

Questi segnalini rappresentano il legame terreno con le Divinita.
Vanno collocati sopra ad alcune carte a faccia in giit dell’Epoca | e
vengono usati per determinare le Divinita presenti nel Pantheon.
Ogni segnalino & collegato a una Mitologia specifica.

Segnalini Offerta
I segnalini Offerta vengono usatiper ridurreil costo di attivazione del
Pantheon. Vanno collocati su alcune carte a facciain giit dell’Epocall.

@ o @




Segnalino Serpente

Questo segnalino rappresenta il potere della Divinita Nisaba.

Pedina di Minerva

Questa pedina rappresenta il potere della Divinita Minerva.

Carte Meraviglia e Segnalini Progresso

Le 2 nuove carte Meraviglia e i 3 segnalini Progresso vanno aggiunti
aquelli gia disponibili.

Le carte Meraviglia e i segnalini Progresso mostrano il simbolo di
una stella accanto al loro nome per poterile riconoscere e ricollocare
facilmente alla fine della partita.




PREPARAZIONE

Preparazione dell’Epocal

*Preparare il gioco base e lo schema dell'Epoca l.

*Prendere 5 segnalini Mitologia scelti a caso, collocarli
afacciain giil sulle caselle indicate dello schema e rivelarli.
| segnalini rimanenti vanno rimessi nella scatola.

* Effettuare la fase di selezione delle Meraviglie.

* (ollocare il tabellone del Pantheon al di sopra del tabellone base.

* Mescolare ogni mazzo della Mitologia e disporre 5 mazzi di
pesca accanto al tabellone del Pantheon.

* Collocare i segnalini Offerta, la carta Portale, il segnalino
Serpente e la pedina di Minerva accanto al tabellone del
Pantheon.




Preparazione dell’Epocalll

* Collocare la carta Portale a faccia in su sulla casella vuota del

Pantheon.

*Rivelare le carte Divinita presenti nel Pantheon.

* Preparare lo schema dell'Epoca Il e collocare i 3 segnalini
Offerta a caso a faccia in giil sulle caselle dello schema, come
indicato, poi rivelare i segnalini.

Preparazione dell’Epocallll
Rimettere le Gilde e altre 3 carte dell'Epoca lll scelte a caso nella
scatola. Scegliere 3 carte Grande Tempio a caso e aggiungerle al
mazzo dell'Epoca lll senza guardarle. Rimettere i Grandi Templi
rimanenti nella scatola, sempre senza guardarli.




PANORAMICA DEL GI10CO

Il gioco si svolge nello stesso modo del gioco base. Queste regole
descrivono soltanto gli elementi specifici di questa espansione.

Girare le carte a facciain su

Seun giocatore alla fine del proprio turno deve girare sullo schemauna
o piil carte a facciain giil su cui & presente un segnalino Mitologia o un
segnalino Offerta, deve prima collocare quel segnalino davantia sé.

Grande Tempio

Se un giocatore possiede un segnalino Mitologia che presenta il
simbolo di un Grande Tempio, pud costruire quella carta
gratuitamente. Il segnalino non viene scartato.

Un giocatore puo anche costruire un Grande Tempio pagandoneil costo.
Alla fine della partita, se un giocatore ha costruito 1, 2 o 3 Grandi
Templi, ottiene 5,12 0 21 punti vittoria.

Esempio: Alla fine della partita, Denise ha costruito 2 Grandi Templi e
Lorenzo ne ha costruito I. Denise ottiene IZ punti vittoria e Lorenzo 5.




Attivare una carta del Pantheon
A partire dall’Epoca I, i giocatori hanno una nuova azione a
disposizione. Possono:

- Costruire la Struttura.

- Scartare la carta per ottenere monete.

- Costruire una Meraviglia.

- Attivare una carta del Pantheon.

Questa nuova azione non usa una carta dello schema!

Quando un giocatore desidera attivare una carta del Pantheon:
*Pagail costo indicato dalla casella che contiene la Divinita, o

dal Portale, in monete e/o segnalini Offerta.
Attenzione: Ogni casella mostra due costi. Uno per il
giocatore attuale e I'altro per I'avversario. ll giocatore deve
sempre pagare il proprio costo, e le caselle piil lontane da
lui gli costeranno di pil.
Nota: Il costo del Portale & pari al doppio di quello della
sua casella.

*Prende la carta Divinita o la carta Portale, la colloca davanti a
sé e ne applicaimmediatamente |'effetto.
Esempio: Denise attiva Marte, paga 5 monete (3 grazie al segnalino
Offerta e 7 con il tesoro della sua cittd). Colloca la carta Marte davanti
asé e fa avanzare la pedina Conflitto di 2 caselle.




FINE DELLA PARTITA

Lapartita terminain modo analogo a come descritto nel gioco base.
I giocatori dovranno ricordare di conteggiare i punti vittoria forniti
dalle Divinita nella relativa casella del blocco segnapunti.
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DESCRIZIONE DELLE DIVINITA

Mitologia Mesopotamica

Enki
. ’ ' Quando Enki viene rivelato, pesca 2 segnalini

Progresso a caso tra quelli scartati all'inizio
della partita. Questi segnalini vanno collocati a faccia in su sulla
cartadi Enki. Quando invochi Enki, scegli uno di questi due segnalini
Progresso e acquisiscilo. L'altro segnalino va rimesso nella scatola
assieme a quelli scartati all'inizio della partita.

Ishtar
Questa Divinita conferisce il simbolo scientifico mostrato

(identico a quello del segnalino Progresso Legge).

Nisaba
Colloca il segnalino Serpente sulla carta verde di un
avversario. Nisaba vale il simbolo scientifico mostrato

sulla carta.
Mitologia Fenicia

, _@\ Colloca7 monete dalla banca sulla carta diAstarte.

’%’“ﬁ?}) Queste monete non fanno parte del tesoro dellatua

citta e quindi sono protette dalle perdite di monete.

E possibile spenderle normalmente. Allafine della partita, ogni moneta
ancora presente sulla carta di Astarte vale per te 1 punto vittoria.

.‘:r. Rubauna Strutturamarrone o grigia a tua scelta costruita
dall'avversario e aggiungila alla tua citta.

,@4 Prendi 12 monete dalla banca.




Mitologia Greca

@ Afrodite
Questa Divinita vale 9 punti vittoria.
Ade
@ Prendi tutte le carte scartate dall'inizio della partita,
scegline una e costruiscila gratuitamente.

ﬂ Leus

Mettinella pila degli scartiuna carta atuascelta (a faccia
insu 0 afacciain giir) dallo schema, nonché gli eventuali
segnalini che potrebbero essere presentisu quella carta.

Mitologia Egizia

Anubi

[}{ 0 Scarta una carta usata in precedenza per
costruire una Meraviglia (una dell'avversario
o una delle tue). Il giocatore che ne subisce I'effetto non perde
gli effetti istantanei conferiti in precedenza da quella Meraviglia
(Scudi, monete, segnalini Progresso, carte costruite o scartate,
turni aggiuntivi). E possibile ricostruire questa Meraviglia e quindi
applicarne di nuovo gli effetti.

Iside
@; );(0 Scegli una carta dalla pila degli scarti

e costruisci una delle tue Meraviglie
gratuitamente usando quella carta.

:
} Ruba all'avversario una Meraviglia che non ha ancora
costruito e aggiungila alle tue Meraviglie.




Mitologia Romana

G
Questa Divinita conferisce 2 Scudi.

Minerva

Collocalapedina diMinerva suuna qualsiasi casella Militare.

Nel caso in cui la pedina Conflitto dovesse entrare nella
casella che contiene la pedina di Minerva, smette invece di muoversi
eil suo movimento termina. Dopodiché scartala pedina di Minerva.
Promemoria: La pedina Conflitto si muove diuna casella alla volta.
Esempio: Denise costruisce la Corte di Giustizia. Muove a pedina
Conflitto di due caselle, dopodiché la pedina di Minerva viene scartata
('ultimo Scudo conferito dalla Corte di Giustizia va perduto).

Nettuno
.‘ m Sceglie scartaun segnalino Esercito senza

applicareil suo effetto. Dopodiché sceglie
applical'effetto diun altro segnalino Esercito (da scartare a suavolta).
Esempio: Denise attiva il potere di Nettuno e scarta il segnafino
Esercito che potrebbe farle perdere 5 monete. Dopodiché applica il
segnalino Esercito che fa perdere a Lorenzo 5 monete. Il segnalino
viene poi scartato.




DESCRIZIONE DEL PORTALE

Attenzione: Il costo di attivazione del Portale corrisponde al

doppio del normale costo di attivazione della sua casella.
Rivelala prima cartaDivinita di ogni mazzo

@ @ @ dellaMitologia. Dopodiché scegliuna delle
Divinitarivelate e attivala gratuitamente.

Infine, ricolloca le altre Divinita a faccia in
gil sui loro rispettivi mazzi.

DESCRIZIONE DELLE MERAVIGLIE

Santuario

Questa Meraviglia riduce i costi di attivazione del Pantheon
di 2 monete.

Giocaimmediatamente un secondo turno.

Teatro Divino

Rivela tutte le carte diun mazzo della Mitologia a tua scelta.
gratuitamente. Poi forma una pila con le carte inutilizzate,
disponendole nell'ordine a tua scelta.

Questa Meraviglia vale 2 punti vittoria.




DESCRIZIONE DEI
SEGNALINI PROGRESSO

Misticismo

Alla fine della partita, questo segnalino vale
2 punti vittoria per ogni segnalino Mitologia
e ogni segnalino Offerta in tuo possesso.
Esempio: Alla fine della partita, Denise é in
possesso diZ segnalini Divinit e I segnalino
Offerta. Ottiene 6 punti vittoria.

Poliorcetica

Ogni volta che fai avanzare la pedina
Conflitto, il tuo avversario perde 1 moneta
per ogni casella percorsa.

Esempio: Denise possiede il segnalino Poliorcetica
e costruisce una Corte di Gistizia (3 Scud)), Muove
la pediina Conflitto dli 3 caselle verso la capitale
awversaria. ll suo avversario perde 3 monete.

Ingegneria

Puoi costruire, per 1 moneta, una qualsiasi
carta che possieda sotto il suo costo un simbolo
concatenazione (jl simbolo bianco), anche
se la tua citta non contiene la Struttura o il
segnalino che possiede quel simbolo.
Esempio: Denise possiede il segnalino
Ingegneria e vuole costruire e Fortificazioni:
Non ha la Palizzata e quindi paga I moneta alla
banca per costruire e Fortificazioni:




DOMANDE FREQUENTI (F.A.Q.)

D: Un giocatore puo attivare una Divinita quando larisoluzione del suo
potere &impossibile?

R: S, un giocatore puo attivare una Divinita anche quando la risoluzione
del suo potere & impossibile.

D:1 giocatori riguadagnano monete quando un segnalino Offerta
viene usato?
R: No, i segnalini Offerta sono solo riduzioni di costo.

D: Seun giocatore ruba una Meraviglia dal suo avversario usandoil potere
diRa, pud poi costruire 5 Meraviglie lasciandone 2 al suo avversario?

R: Si; il numero di Meraviglie costruibili da un giocatore non & limitato
a 4. Tuttavia, le Meraviglie totali da costruire rimangono 7.

D: 7 Meraviglie sono state costruite e Anubi & appena stato attivato.
(osa accade all’84 Meraviglia rimessa in precedenza nella scatola?
R: L'8a Meraviglia rimane nella scatola.

D: Il simbolo copiato da Nisaba e quello conferito dalshtar consentono
al giocatore di ottenere un segnalino Progresso?
R: $i, questi simboli scientifici sono considerati alla strequa di tutti gli altri.

D: Un giocatore pud collocare la pedina di Minerva sulla casella della
sua capitale?
R: Si, anche quella & una casella Militare.

D: Cosa succede se Enki non viene scelto quando il Portale o il Teatro
Divino vengono attivati?

R: I segnalini Progresso rivelati vengono rimessi nella scatola assieme
a quelli scartati all'inizio della partita.

D: Cosa succede ai segnalini Progresso rimessi nella scatola?
R: Si mescolano agli altri segnalini Progresso presenti nella scatola.

D: Cosa succede se un giocatore raccoglie una coppia di simboli
scientifici e non c'@ piil nessun segnalino Progresso disponibile sul
tabellone?

R: Il giocatore non guadagna niente.

D: Seun giocatore possiedeisegnalini Progresso Ingegneria e Urbanistica,
prende 4 monete quando costruisce una Struttura tramite Ingegneria?
R: No, questa costruzione non & considerata in concatenazione.

D: Con Nettuno, un giocatore pud scegliere un segnalino Esercito dal suo
lato del tabellone per farein modo cheil suo avversario perda monete?

R:Si, Nettuno consente a un giocatore di prendere due segnalini
Esercito qualsiasi.




