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Kunkin pelaajan pelilauta on jaettu kahteen osaan: alaosa vastaa pelaajan taloudesta
ja yldosa kuvaa pelaajan kaupunkia. Kullakin rakennelmalla on erityispiirteita ja erilaisia vaikutuksia:
piirteet selitetadn seuraavilla sivuilla, ja kaikki vaikutukset on kuvailtu pelaaja-avussa.
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°§<>> Varasto @
Kukin varaston rastitettu ruutu osoittaa, ettd pelaaja Kolikoilla voi maksaa nopan hinnan. Niilld voi maksaa
tuottaa yhden resurssin. Resurssit eivat ikina kulu myos ruudussa nakyvan rakentamisen hinnan, jos
loppuun, vaan pysyvat pelaajalla pelin loppuun asti. ei tuota tarpeeksi resursseja.
Kaikkien pelilaudalla olevien ruutujen rastittaminen Kun pelaaja saa kolikoita, hdn ympyrai ne
vaatii 0-6 resurssia niiden tyypista valittamatta. kultavarannostaan. Pelin alkaessa 7 kolikon rivi
Jos pelaaja ei tuota tarpeeksi resursseja maksaakseen on ympyroity valmiiksi.
ruudusksa (;:onet‘rrllri_lliintakmltsels hmna:t, I Kun pelaaja kayttaa kolikoita, han varittaa
on maksettava 1 kolikko kutakin puuttuvaa ympyrdityja kolikoitaan.
resurssia kohden.
Huomio: Jos pelaaja saa kolikoita kultavarannon ollessa
tdynnd, han kumittaa aiemmin vdrittdmiadn kolikoita
kéyttadkseen ne uudestaan.
Esimerkki: Pelaaja haluaa rastittaa ruudun, joka vaatii 3 resurssia [@) Koska hdnelld on vain 2 resurssia[@) hdnen
on kdytettdvd 1 kolikko vdrittamdlld se (@)
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oﬁo Ilhme =\

Kussakin kaupungissa on ihme, joka rakennetaan Lantinen kasarmi kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa
3 vaiheessa. Jokaisella ihmeella on omat ainutlaatuiset (hyokkays %’ja puolustus 6 ) tamdn vasemmalla
vaikutuksensa, joista pelaaja hyotyy (ks. Pelaaja-apu). puolella olevaa kaupunkia vastaan. Itdinen kasarmi taas

kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa (hyokkays
ja puolustus @) ) timan oikealla puolella olevaa
kaupunkia vastaan.

Muistutus: Ihmettd rakennettaessa ei valita noppaa.

Kun pelaaja rastittaa hyokkdysruudun, han saa
voittopisteita sen mukaan, montako puolustusruutua
puolustava kaupunki on rastittanut aiemmilla vuoroilla:

3% Jos kaupungilla ei ole yhtdan puolustusta,
pelaaja saa osoitetut voittopisteet.

Kukin torin ruutu voidaan rastittaa 3¢ Jos kaupungilla on 1 puolustus, pelaaja saa
sinisen nopan kahdella eri symbolilla. 1 voittopisteen osoitettuja pisteitd vahemman.
3% Jos kaupungilla on 2 puolustusta, pelaaja saa
2 voittopistetta osoitettuja pisteitd vdhemman.

Térkedid: Saadut voittopisteet merkitddn valittomasti

AT AT oL Rk | Bl 68 rastitetun ruudun yldpuolella olevaan m -symboliin.

Agoran ruudut, saa 3 lisavoittopistetta.

Tasta merkkind pelaaja rastittaa torinsa Huomio: 2 pelaajan peleissd yhden pelaajan ldntinen

oikeassa ylakulmassa olevan ruudun. kasarmi on toisen pelaajan itdisen kasarmin vieressd,
Ja vastaavasti toisin pain.

Esimerkki: Pelaaja hyékkdd oikealla puolellaan olevaan
kaupunkiin ensimmdistd kertaa @). Koska puolustavalla
kaupungilla on 1 puolustus @), pelaaja saa 2 voittopistettd
(3-1=2), jotka merkitdin suoraan laakeriseppeleeseen ().

Kaupassa §8- ja @@ -symboleihin =1 i bl K 1k

on liitetty useampi nuoli. Nuolten 1 Gl i

osoittamat ruudut voidaan rastittaa ‘ _ J 18} :

missd tahansa jarjestyksessa. @
__Pelaajan 0":,3‘;?5;2;‘3;“ __Pelagjan
itdinen kasarmi lintinen kasarmi | | itdinen kasarmi
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Yliopiston ansiosta pelaajalle muun muassa avautuvat
3 erikoisnoppaa:
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Musta noppa mahdollistaa eri rakennelmien
ruutujen rastittamisen pelilaudalla.

Valkoinen noppa antaa pelaajalle paasyn
johtajien galleriaan.

Violetti noppa antaa pelaajalle paasyn kiltalaitokseen.
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Kun pelaajalle avautuu jokin erikoisnoppa ensimmaista
kertaa, tdman on korvattava (vuoronsa lopussa)
satunnaisesti valittu Forumin harmaa noppa
kyseisella erikoisnopalla.

Tarkedd: Pelaaja ei voi valita erikoisnoppaa Forumissa,
ennen Kuin on itse saanut sen avautumaan.

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

0&9 Johtajien galleria

Johtajien gallerialla ei ole erityispiirteita, mutta pelaaja
voi muun muassa nopeuttaa kaupunkinsa rakentamista
kayttamalla gallerian vaikutuksia (ks. Pelaajo-apu).
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Rastittaakseen kiltalaitoksen ruudun pelaajan on
tdytettava seuraava ehto: hanella taytyy olla vahintaan
yhtd monta rastitettua ruutua violetin nopan osoittamassa
kaupungissa kuin molemmilla naapurikaupungeilla.

2 pelaajan pelissa pelaajalla on oltava enemman
rastitettuja ruutuja osoitetussa kaupungissa kuin
vastustajallaan.

Huomio: Meneilldan olevalla vuorolla rastitettuja ruutuja
ei lasketa mukaan.

Esimerkki: Violetissa nopassa nikyy 40%. Pelaajalla
on 2 rastitettua ruutua kaupassaan @). Myos oikealla
puolella olevassa kaupungissa niitd on 2@). Vasemmalla
puolella niitd on 1@). Pelaaja saa titen rastittaa
ruudun kiltalaitoksestaan (@.

Oikeanpuoleisen
kaupungin kauppa
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Va;emmanpuoleisen
kaupungin kauppa
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Tulostaulua kayttamalld pelaajat laskevat kaupunkinsa rakennelmien voittopisteet. Korkeimman pistemaaran

saanut pelaaja voittaa pelin. Tasatilanteessa pelaaja, jolla on eniten kdyttamattémia ympyroityja kolikoita, voittaa
pelin. Jos tilanne on edelleen tasan, tasapeliin osalliset pelaajat jakavat voiton.

Esimerkki loppupisteytyksestd:

ArQ192
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