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Esimerkki: Pelaaja haluaa rastittaa ruudun, joka vaatii 3 resurssia 1 . Koska hänellä on vain 2 resurssia 2 , hänen  
on käytettävä 1 kolikko värittämällä se 3 .

Kolikoilla voi maksaa nopan hinnan. Niillä voi maksaa  
myös ruudussa näkyvän rakentamisen hinnan, jos  
ei tuota tarpeeksi resursseja.
Kun pelaaja saa kolikoita, hän ympyröi ne  
kultavarannostaan. Pelin alkaessa 7 kolikon rivi  
on ympyröity valmiiksi.
Kun pelaaja käyttää kolikoita, hän värittää  
ympyröityjä kolikoitaan.
Huomio: Jos pelaaja saa kolikoita kultavarannon ollessa  
täynnä, hän kumittaa aiemmin värittämiään kolikoita  
käyttääkseen ne uudestaan.

Kultavaranto

Kukin varaston rastitettu ruutu osoittaa, että pelaaja  
tuottaa yhden resurssin. Resurssit eivät ikinä kulu  
loppuun, vaan pysyvät pelaajalla pelin loppuun asti.
Kaikkien pelilaudalla olevien ruutujen rastittaminen  
vaatii 0–6 resurssia niiden tyypistä välittämättä.  
Jos pelaaja ei tuota tarpeeksi resursseja maksaakseen  
ruudussa osoitetun rakentamisen hinnan, hänen  
on maksettava 1 kolikko kutakin puuttuvaa  
resurssia kohden.

Varasto

Kunkin pelaajan pelilauta on jaettu kahteen osaan: alaosa vastaa pelaajan taloudesta  
ja yläosa kuvaa pelaajan kaupunkia. Kullakin rakennelmalla on erityispiirteitä ja erilaisia vaikutuksia:  

piirteet selitetään seuraavilla sivuilla, ja kaikki vaikutukset on kuvailtu pelaaja-avussa.

PELILAUTA
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Esimerkki: Pelaaja hyökkää oikealla puolellaan olevaan  
kaupunkiin ensimmäistä kertaa 1 . Koska puolustavalla  
kaupungilla on 1 puolustus 2 , pelaaja saa 2 voittopistettä  
(3-1=2), jotka merkitään suoraan laakeriseppeleeseen 3 .

Läntinen kasarmi kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa  
(hyökkäys   ja puolustus   ) tämän vasemmalla  
puolella olevaa kaupunkia vastaan. Itäinen kasarmi taas  
kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa (hyökkäys    
ja puolustus   ) tämän oikealla puolella olevaa  
kaupunkia vastaan.
Kun pelaaja rastittaa hyökkäysruudun, hän saa  
voittopisteitä sen mukaan, montako puolustusruutua  
puolustava kaupunki on rastittanut aiemmilla vuoroilla:

 � Jos kaupungilla ei ole yhtään puolustusta,  
pelaaja saa osoitetut voittopisteet.

 � Jos kaupungilla on 1 puolustus, pelaaja saa  
1 voittopisteen osoitettuja pisteitä vähemmän.

 � Jos kaupungilla on 2 puolustusta, pelaaja saa  
2 voittopistettä osoitettuja pisteitä vähemmän.

Tärkeää: Saadut voittopisteet merkitään välittömästi  
rastitetun ruudun yläpuolella olevaan   -symboliin.
Huomio: 2 pelaajan peleissä yhden pelaajan läntinen  
kasarmi on toisen pelaajan itäisen kasarmin vieressä,  
ja vastaavasti toisin päin.

Kasarmit

Kaupassa  - ja   -symboleihin  
on liitetty useampi nuoli. Nuolten  
osoittamat ruudut voidaan rastittaa  
missä tahansa järjestyksessä.

Kauppa

Ensimmäinen pelaaja, joka täyttää kaikki  
Agoran ruudut, saa 3 lisävoittopistettä.  
Tästä merkkinä pelaaja rastittaa torinsa  
oikeassa yläkulmassa olevan ruudun.

Kukin torin ruutu voidaan rastittaa  
sinisen nopan kahdella eri symbolilla.

Tori

Kussakin kaupungissa on ihme, joka rakennetaan  
3 vaiheessa. Jokaisella ihmeella on omat ainutlaatuiset  
vaikutuksensa, joista pelaaja hyötyy (ks. Pelaaja-apu).
Muistutus: Ihmettä rakennettaessa ei valita noppaa.

Ihme
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Esimerkki: Violetissa nopassa näkyy  . Pelaajalla  
on 2 rastitettua ruutua kaupassaan 1 . Myös oikealla  
puolella olevassa kaupungissa niitä on 2 2 . Vasemmalla  
puolella niitä on 1 3 . Pelaaja saa täten rastittaa  
ruudun kiltalaitoksestaan 4 .

Rastittaakseen kiltalaitoksen ruudun pelaajan on  
täytettävä seuraava ehto: hänellä täytyy olla vähintään  
yhtä monta rastitettua ruutua violetin nopan osoittamassa  
kaupungissa kuin molemmilla naapurikaupungeilla.
2 pelaajan pelissä pelaajalla on oltava enemmän  
rastitettuja ruutuja osoitetussa kaupungissa kuin  
vastustajallaan.
Huomio: Meneillään olevalla vuorolla rastitettuja ruutuja  
ei lasketa mukaan.

Kiltalaitos

Johtajien gallerialla ei ole erityispiirteitä, mutta pelaaja  
voi muun muassa nopeuttaa kaupunkinsa rakentamista  
käyttämällä gallerian vaikutuksia (ks. Pelaaja-apu).

Johtajien galleria

Kaupungissa ei ole mustaa kaupunkia, mutta kukin  
mustan nopan sivu antaa pelaajan rastittaa ruudun  
jostain rakennelmasta (ks. Pelaaja-apu).

Vakooja

Yliopiston ansiosta pelaajalle muun muassa avautuvat  
3 erikoisnoppaa:

 � Musta noppa mahdollistaa eri rakennelmien  
ruutujen rastittamisen pelilaudalla.

  �Valkoinen noppa antaa pelaajalle pääsyn  
johtajien galleriaan.

  �Violetti noppa antaa pelaajalle pääsyn kiltalaitokseen.
Kun pelaajalle avautuu jokin erikoisnoppa ensimmäistä  
kertaa, tämän on korvattava (vuoronsa lopussa)  
satunnaisesti valittu Forumin harmaa noppa  
kyseisellä erikoisnopalla.
Tärkeää: Pelaaja ei voi valita erikoisnoppaa Forumissa,  
ennen kuin on itse saanut sen avautumaan.

Yliopisto
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Elsa

Esimerkki loppupisteytyksestä:

Tulostaulua käyttämällä pelaajat laskevat kaupunkinsa rakennelmien voittopisteet. Korkeimman pistemäärän  
saanut pelaaja voittaa pelin. Tasatilanteessa pelaaja, jolla on eniten käyttämättömiä ympyröityjä kolikoita, voittaa  
pelin. Jos tilanne on edelleen tasan, tasapeliin osalliset pelaajat jakavat voiton.

LOPPUPISTEYTYS


