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Пример: Полето, което искате да отбележите, изисква три ресурса 1 . Тъй като имате само два 2 , трябва да похарчите  
1 монета, като я запълните 3 .

Монетите ви позволяват да платите цената на зар  
от Форума. Те също така ви позволяват да платите цената  
за строеж на сграда, ако не произвеждате достатъчно ресурси.
Когато получавате монети, оградете ги в полето на златния  
си резерв. Вие започвате играта със седем монети, както  
е показано от оградената редица от 7 монети на игралното  
ви табло.
За всяка похарчена монета, запълнете една от вашите  
оградените монети.
Забележка: Ако трябва да получите монети, но вашия  
Златен резерв е запълнен, изтрийте някои от използваните  
от преди монети и ги ползвайте отново.

Златен резерв

Всяко поле, което сте отбелязали от склада, показва,  
че произвеждате един ресурс. Ресурсите не се изразходват;  
вие разполагате с тях до края на играта.
За да построите поле от дадена сграда, трябва да заплатите  
неговата цена, която варира от 0 до 6 ресурса, независимо  
от вида на сградата. Ако не произвеждате достатъчно  
ресурси, може да платите цената за строеж, като  
похарчите по 1 монета за всеки липсващ ресурс.  
След това отбележете полето на сградата на вашето табло.

Склад

Вашето игрално табло е разделено на две части: долната част съответства на вашата икономика,  
а горната част представлява вашия град. Всяка сграда има специфични характеристики и различни ефекти:  

характеристиките са обяснени на следващите страници, а всички ефекти са описани в помощните листовки.

ОПИСАНИЕ НА ИГРАЛНОТО ТАБЛО
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Пример: Атакувате града вдясно за първи път 1 ,  
след като той вече има 1 защита 2 , получавате 2 Точки  
за Победа (3-1=2), които записвате директно между  
лавровите венци 3 .

Западните казарми представляват вашата военна сила  
(атака   и защита   ) срещу града отляво. Източните  
казарми съответно представляват вашата военна сила  
(атака   и защита   ) срещу града отдясно.
Когато отбележите поле за атака, получавате победни точки  
в зависимост от защитните полета, които защитаващият  
се град е маркирал при предишните си ходове:

 � Ако градът няма защита, получавате посочените  
победни точки.

 � Ако градът има 1 защита, получавате 1 победна  
точка по-малко от посочените.

 � Ако градът има 2 защита, получавате 2 победна  
точка по-малко от посочените.

Важно: Незабавно напишете победните точки, които  
сте спечелили, в символа   на полето, което току-що  
сте отбелязали.
Забележка: По време на игри за 2 играчи, вашите Западни  
казарми са съседни на Източните казарми на вашия опонент.  
Обратно, вашите Източни казарми са съседни на техните  
Западни казарми.

Казарми

Сградите от вашия Пазар могат да бъдат  
построени в произволен ред, тъй като  
стрелките, намиращи се до символите  
на   и  , сочат към множество от тях.  
Вижте техните ефекти в помощните листовки.

Пазар

Първият играч, отбелязал всичките полета  
на своята Агора печели 3 победни точки. 
Те се маркират, като отбележите полето  
в горния десен ъгъл на своята Агора.

Всяка сграда от Агората може да бъде  
построена с два различни символа  
от синьото зарче.

Агора

Всеки град притежава Чудо, което се строи на три етапа.  
Всеки етап от Чудото ви позволява да се възползвате  
от специални ефекти (вижте в помощните листовки).
Напомняне: Не избирате зар, когато строите етап  
на вашето Чудо.

Чудо
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Пазарът на града вдясно Вашият Пазар

Пример: Лилавият зар показва  . Вие имате две  
отбелязани полета в своя Пазар 1 . Градът вдясно също  
има две отбелязани полета 2 . Градът вляво има едно 3 .  
Следователно, можете да построите града от вашата  
Палата на гилдиите 4 .

За да отбележите поле от Палатата на гилдиите, трябва  
да изпълните следното условие: да имате поне толкова (или  
повече) отбелязани полета от сградата, която се е паднала  
на лилавия зар, колкото всеки от двата ви съседни града.
При игра с двама играчи, трябва да имате отбелязани  
задължително повече полета от сградата, която се  
е паднала на лилавия зар от тази на вашия опонент.
Забележка: Полетата, отбелязани по време на текущия ход,  
не се броят.

Палата на гилдиите

Трибуната на лидерите няма специфични характеристики,  
но ви позволява, наред с други неща, да ускорите  
изграждането на вашия град чрез нейните ефекти  
(вижте в помощните листовки).

Трибуна на лидерите

Във вашия град няма черна сграда, но всяка страна  
на черния зар ви позволява директно да отбележите поле  
на сграда (вижте в помощните листовки).

Шпионин

Университетът ви позволява, наред с други ефекти,  
да отключите трите специални зара:

 � Черният зар ви позволява да отбелязвате полета  
от различни сгради на вашето игрално табло.

 � Белият зар ви дава достъп до Трибуната на лидерите.
 � Лилавият зар ви дава достъп до Палата на гилдиите

Когато играч за първи път отключи някои от специалните  
зарове, той го добавя във Форума в края на хода, като  
същевременно изважда един случаен сив зар от игра.
Важно: Не можете да ползвате специален зар от Форума,  
преди да сте го отключили във вашия Университет.

Университет
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Елза

Пример за изчисляване на краен резултат:

Използвайки таблото за резултати, съберете победните точки от сградите във вашия град. Играчът с най-висок резултат  
печели играта. В случай на равенство, играчът с най-много обградени и неизползвани монети в своя Златен резерв печели  
играта. Ако все още има равенство, всички играчи с равен резултат споделят победата.

КРАЕН РЕЗУЛТАТ


