


Vbi Maior 

VBI MAIOR è un gioco di carte cooperativo 
di abilità, memoria e connessione mentale, 
per 3-6 giocatori. 

Il gioco è stato creato da Rome Guides, una 
associazione di Guide Turistiche di Roma: 
l’obiettivo è di regalare una generale com-
prensione di fatti, luoghi e personaggi che 
hanno caratterizzato la storia della Città 
Eterna, divisa in 90 momenti essenziali.  

Tentate di agire come psicologi, decifran-
do i gesti e le azioni degli altri giocatori. 
Memorizzate le vostre carte. Rispettate 
l’ordine cronologico dei principali eventi 
avvenuti nella storia di Roma. Nel frattem-
po, aspetti positivi (Benedizioni) e forze ne-
gative (Maledizioni) cercheranno di in-
fluenzare il corso degli eventi.   

L’obiettivo è quello di ottenere il numero 
di Punti Vittoria indicato dal livello di 
difficoltà prescelto, che dipenderà anche 
dal numero di Giocatori.  
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Componenti 

Nella scatola di VBI MAIOR troverete: 

- 90 CARTE ROMA numerate da 1 a 90 (colore 
giallo); 

- 14 CARTE BENEDIZIONE (colore blu); 

- 3 CARTE MALEDIZIONE (colore rosso); 

- 1 Carta di Rome Guides; 

- il presente libretto delle regole. 

Le Carte Benedizione e Maledizione saran-
no d’ora in poi cumulativamente definite 
come Carte Speciali.  

Prima di iniziare, prendete carta e penna, 
utili per calcolare il punteggio.  
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Livelli di Difficoltà 

VBI MAIOR può essere giocato con 3 livelli 
di difficoltà: Facile, Medio o Difficile. 

Il livello Facile richiede 10 Punti Vittoria  
per Giocatore al fine di vincere la partita. 

Il livello Medio richiede 12 Punti Vittoria  
per Giocatore al fine di vincere la partita. 

Il livello Difficile richiede 15 Punti Vittoria  
per Giocatore al fine di vincere la partita. 

Esempio: se ci sono 4 giocatoir, la vittoria 
verrà ottenuta al raggiungimento di 40 
Punti Vittoria al Livello Facile, 48 Punti 
Vittoria al Livello Medio e 60 Punti Vitto-
ria al Livello Difficile.  

Ricordate di scegliere il livello di difficol-
tà all’inizio della partita. 

 

III 



Il Setup del gioco 

Mischiate assieme le Carte Roma e le Carte 
Speciali, componendo il Mazzo Comune, che 
posizionerete al centro del tavolo (colore 
rosso). Lo spazio attorno ad esso sarà l’Area 
di Gioco, dove i giocatori posizioneranno 
le loro carte (colore giallo). 

Sui due lati del tavolo ci saranno a questo 
punto due aree diverse. 

La prima è dedicata al Mazzo degli Scarti, 
dove i giocatori posizioneranno le carte 
che, una volta giocate, devono essere scar-
tate dal gioco. La scatola di Vbi Maior può 
essere utilizzata come perfetto Mazzo de-
gli Scarti (colore verde).  

Sul lato opposto c’è il Mazzo di Ritorno, 
dove i giocatori piazzano le carte che, alla 
fine del Turno, devono essere rimischiate 
nel Mazzo Comune (colore blu).  
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I Turni di Gioco 

VBI MAIOR è diviso in Turni di Gioco. 

All’inizio di ogni Turno, ogni giocatore 
pesca dal Mazzo Comune un numero di car-
te pari al numero del Turno di Gioco. Nel 
primo Turno, ogni giocatore pesca una 
Carta, nel secondo due carte, nel terzo tre, 
e così via.  

Le carte, dopo essere state studiate e memo-
rizzate per tutto il tempo necessario, devo-
no essere piazzate a faccia in giù di fronte 
al giocatore, che crea così il suo Mazzo 
Personale.  

Una volta che il giocatore ha posizionato 
le sue carte sul tavolo, non è più possibile 
guardarle fino alla fine del Turno di Gio-
co (a meno che qualche Carta Speciale non 
deroghi a questa regola): sarà quindi fon-
damentale memorizzare il numero nell’an-
golo della carta ed i possibili bonus scatu-
renti dalle Carte Benedizione.  

Le carte che compongono il Mazzo Perso-
nale devono essere disposte in uno specifi-
co ordine, come dettagliato nella pagina 
seguente: 
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Il Mazzo Personale 

- Carte Maledizione in alto. Se un giocato-
re ha pescato più di una Carta Maledizione, 
essere possono essere piazzate nell’ordine 
preferito.  

- Sotto le Carte Maledizione devono essere 
piazzate le Carte Roma, in ordine ascenden-
te, ossia con il numero più basso sulla som-
mità e con il numero più alto in fondo al 
mazzo.  

- Sotto la Carta Roma avente il numero più 
alto vanno piazzate le Carte Benedizione, 
nell’ordine preferito dal giocatore.  

Esempio: se un giocatore pesca 6 carte, ed 
esse sono 1 Maledizione, 2 Benedizioni e le 
Carte Roma 17, 41 e 83, l’ordine del mazzo 
personale (dalla cime fino alla base) sarà: 
Maledizione, carta 17, carta 41, carta 83, pri-
ma Benedizione e seconda Benedizione 2.  

Non guardate più le vostre carte! 

Come già chiarito in precedenza, una volta 
che i giocatori avranno costruito i propri 
Mazzi Personali, piazzando le carte a fac-
cia in giù dinanzi a loro, non potranno più 
guardarle a meno che qualche Carta Spe-
ciale non preveda altrimenti.  
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Le Fasi di Gioco 

Una volta che i Mazzi Personali sono stati 
costruiti, il Turno di Gioco prosegue così: 

I - Le Carte Maledizione 

La prima azione che deve essere obbligato-
riamente eseguita è di giocare immediata-
mente le Carte Maledizione possedute dai 
Giocatori, seguendone gli effetti indicati 
nel testo. La Carta Maledizione deve essere 
giocata prima di qualsiasi Carta Roma, e 
sviluppa istantaneamente i suoi effetti.  

Se due o più Carte Maledizione vengono 
giocate simultaneamente (dallo stesso gio-
catore o da due giocatori diversi), i gioca-
tori decidono a maggioranza quale dei 
due effetti agisca per primo.   

Una volta giocata, e dopo aver sviluppato i 
propri effetti, la Carta Maledizione viene 
piazzata nel Mazzo di Ritorno: ciò significa 
che, salvo che in rari casi, le Carte Maledi-
zione non vengono mai scartate, ma che 
invece esse ritornano sempre nel Mazzo 
Comune, rendendo la vita dei giocatori 
sempre più difficile.   
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Le Fasi di Gioco 

II - Le Carte Roma 

Una volta sviluppati gli effetti delle Carte 
Maledizione (o nel caso in cui non siano 
state pescate Maledizioni), i Giocatori do-
vranno riuscire senza comunicare in al-
cun modo fra loro, a piazzare le Carte Ro-
ma nell’Area di Gioco, l’una sopra l’altra 
seguendo un ordine ascendente, dalla più 
bassa alla più alta, fino a quando nessuno 
avrà Carte Roma nel Mazzo Personale.  

L’obiettivo è di seguire simbolicamente la 
cronologia degli eventi storici di Roma, 
partendo dal più antico e giungendo cro-
nologicamente al più recente.  

Le Carte devono sempre essere sovrapposte, 
e non semplicemente piazzate l’una accan-
to all’altra: una porzione della carta pre-
cedente deve sempre essere coperta dalla 
carta appena giocata.  

Vi è permesso fare smorfie, piccoli gesti ed 
in generale assumere qualsiasi atteggia-
mento che possa indicare indirettamente il 
tuo stile di gioco: è in ogni caso vietato 
compiere azioni esplicite (mimare un nume-
ro, scriverlo su un foglio, ecc) per suggeri-
re le Carte Roma in proprio possesso.  
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Le Fasi di Gioco 

Esempio: nell’Area di Gioco sono state posi-
zionate le Carte Roma 7, 15 e 33. Un Giocato-
re che abbia nel suo Mazzo Personale la 
Carta Roma 88 potrebbe agire come se fosse 
totalmente disinteressato/a, per far perce-
pire agli altri giocatori come essi possano 
giocare le loro Carte Roma, probabilmente 
di numero più basso.   

Nel caso in cui più di una Carta Roma ven-
ga giocata nello stesso momento, si osserva 
la sovrapposizione delle carte per determi-
nare quale carta sia stata giocata prima.  

III - Le Carte Benedizione 

In qualsiasi momento del gioco (ma sempre 
dopo aver rivelato le Carte Maledizione), 
un giocatore può giocare una o più Carte 
Benedizione presenti nel suo Mazzo Perso-
nale, sviluppandone gli effetti.  

Una volta giocate, le Carte Benedizione 
devono essere piazzate nella Pila degli 
Scarti, e non nel Mazzo di Ritorno: esse so-
no da considerarsi scartate.  

Una volta sviluppati gli effetti delle Carte 
Benedizione, il gioco riprende Normalmen-
te.  
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Le Carte Speciali 

Situazione Speciale I 

Se una Carta speciale ti obbliga a pescare 
carte addizionali, ed una di queste carte è 
una Maledizione, essa deve essere giocata 
immediatamente (sviluppando i suoi effetti) 
prima di riprendere il gioco.  

Situazione Speciale II 

Se una Carta Speciale ti obbliga a rivelare 
carte dal Mazzo Comune, tali carte devo-
no poi essere reinserite nel Mazzo Comune, 
che va immediatamente mescolato.  

Situazione Speciale III 

Se una Carta Speciale obbliga un giocatore 
a pescare una o più carte dal Mazzo Comu-
ne e quindi ad inserirle nel proprio Mazzo 
Personale, quel giocatore può afferrare le 
carte che compongono il proprio mazzo e 
riguardarle, prima di inserire e memorizza-
re le nuove carte. 
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Dichiararsi “OUT”! 

Se un giocatore termina le Carte Roma del 
proprio Mazzo Personale, ma possiede anco-
ra Carte Benedizione, può decidere di non 
beneficiare per questo Turno degli effetti 
di tali carte e dichiararsi “OUT!”, mostran-
do agli altri giocatori le proprie carte 
residue e posizionandole nel Mazzo di Ri-
torno.   

Per ogni Carta benedizione presente nel 
Mazzo di Ritorno alla fine del Turno di 
Gioco, il gruppo guadagna 1 Punto Vittoria.  

Alla fine del Turno, le Carte Benedizione 
nel Mazzo di Ritorno verranno mescolate 
nel Mazzo Comune, rientrando in gioco.  

ATTENZIONE!! 

Se un giocatore si dichiara “OUT!” e rivela 
per errore una o più Carte Roma, la partita  
viene immediatamente persa! 
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Bonus e Malus 

Se non risulta possibile giocare una Carta 
Roma rispettando il corretto ordine 
ascendente dei numeri, questa carta 
(impossibile da giocare) viene posizionata 
nel Mazzo di Ritorno. Alla fine del Turno, 
il gruppo ottiene un malus per ogni carta 
Roma presente nel Mazzo di Ritorno:  

Livello Facile: 1 punto per ogni carta Roma 

LIVELLO Medio/Difficile: 2 punti per ogni 
Carta Roma 

Esempio: in una partita con 3 giocatori, Vin-
cenzo ha nel suo Mazzo Personale le carte 
13 e 41, Raffaello le carte 22 e 77, e Martina la 
carta 83. Vincenzo gioca immediatamente 
la Carta 13, Raffaello la copre con la Carta 
22 ma gioca con troppa fretta anche la 
Carta 77. A questo punto, la carta 41 nel 
Mazzo Personale di Vincenzo non può esse-
re validamente giocata, e viene quindi piaz-
zata nel Mazzo di Ritorno. Martina può 
ancora validamente giocare la carta 83.  

Alla fine del Turno, il gruppo guadagna 1 
Punto Vittoria per ogni Carta Roma presen-
te nell’Area di Gioco e per ogni Benedizione 
del Mazzo di Ritorno, ma perde punti per le 
Carte Roma presenti nel Mazzo di Ritorno.  
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Fine del Turno 

Il Turno termina quando tutti i giocatori 
hanno rivelato ogni carta Roma nel pro-
prio Mazzo Personale.  

Alla Fine del Turno, le Carte Roma presenti 
nell’Area di Gioco vengono spostate nel 
Mazzo degli Scarti, assieme con le Benedi-
zioni usate dai giocatori.  

Tutte le Carte presenti nel Mazzo di Ritor-
no (Maledizioni, Carte Roma giocate in mo-
do errato e Benedizioni non adoperate) 
vengono rimischiate all’interno del Mazzo 
Comune, prima di iniziare il nuovo Turno di 
Gioco. 
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Vittoria o Sconfitta 

La partita è vinta se I giocatori raggiun-
gono il punteggio stabilito a inizio partita.   

La partita è persa se: 

- non ci sono sufficienti carte nel Mazzo 
Comune per distribuirle correttamente ai 
giocatori all’inizio del Turno di Gioco;  

- un giocatore si dichiara “OUT!” mostrando 
per errore una Carta Roma; 

- il Gruppo riceve 10 or più Punti Malus nel-
lo stesso Turno di Gioco. 

XIV 

Il QR-Code 
Ogni Carta mostra sul retro un QR-Code. 

Scansionandolo, verrete indirizzati ad una 
pagina web che fornirà una dettagliata 
spiegazione dell’evento descritto sulla 
carta. In questo modo, potrete giocare ed 
imparare al tempo stesso!  
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