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Brettet ditt er delt opp i to deler: bunnen representerer gkonomien din,
og toppen representerer byen din. Hver bygning har spesifikke egenskaper og forskjellige effekter:
egenskapene forklares pa de neste sidene, og alle effektene er beskrevet pa oversiktskortet.

%9 Lager

Hvert felt som krysses av i lageret, viser at du produserer
én ressurs. Ressurser brukes aldri opp; du beholder
dem til spillets slutt.

For a krysse av et felt, kreves det 0 til 6 ressurser,
uavhengig av type. Hvis du ikke produserer nok
ressurser til 3 betale byggeprisen for et felt, ma du
bruke 1 mynt for hver manglende ressurs.
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% Gullreserve

Mynter lar deg betale terningkostnaden. De lar
deg ogsa betale byggeprisen for et felt hvis du ikke
produserer nok ressurser.

Nar du far mynter, marker du dem (ved a tegne en sirkel
rundt mynten) i gullreserven din. Du starter spillet
med en rad av 7 forhandsmarkerte mynter.

Nar du bruker mynter, fyller du ut de markerte myntene.

Merk: Hvis du far mynter og qullreserven din er full, kan
du viske ut mynter du tidligere har fylt ut for @ markere
dem igjen.

|

mynt (@)

Eksempel: Feltet du onsker G krysse av, krever 3 ressurser [@) Siden du bare har 2 ressurser [@), md du fylle ut 1 markert
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°§0 Underverk 3

Hver by har et underverk, bestaende av 3 byggetrinn. De vestlige brakkene representerer din militeere styrke
Hvert underverk lar deg fa nytte av unike effekter (angrep '\, og forsvar 6) mot byen til venstre for deg.
(se Oversiktskort). De gstlige brakkene representerer din militeere styrke

Husk: Du velger ikke terning for & bygge underverket ditt. g ﬁ og/forsvar 6 ) mot byen til hayre for deg.

Nar du krysser av for et angrepsfelt, far du seierspoeng
basert pa hvor mange forsvarsfelt den angripende byen
har krysset av i tidligere runder:

3% Hvis byen ikke har noe forsvar, far du det angitte
antallet seierspoeng.

3% Hvis byen har 1i forsvar, far du 1 seierspoeng
mindre enn det som er angitt.

Hvert felt pa Agoraen kan bli krysset av 3% Hvis byen har 2 i forsvar, fér du 2 seierspoeng
med 2 ulike symboler pa den bld terningen. mindre enn det som er angitt.

Viktig: Skriv umiddelbart inn seierspoengene du har fdtt,
i g’;:g-symbo/et pd feltet du nettopp krysset av.

| Den farste spilleren som krysser av alle Merk: I spill med 2 spillere er dine vestlige brakker nabo
| feltene pd sin Agora, far 3 ekstra seierspoeng. med motstanderens gstlige brakker. Tilsvarende er dine
Dette markeres ved d krysse av feltet ostlige brakker nabo med deres vestlige brakker.

gverst til hgyre pa Agoraen.

Eksempel: Du angriper byen til hayre for deg for farste
gang @) : siden de allerede har 1 i forsvar @), fér

du 2 seierspoeng (3-1=2) som du skriver direkte inni
laurbeerkransen @.

I markedet ditt er flere symboler knyttet

til ¥ - og §B -symboler.

Disse feltene kan krysses av i hvilken

som helst rekkefalge. Dine De vestlige brakkene Dine
ostlige brakker ;;' é'g;,’,tf,’f;'rges’;jz ostlige brakker
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Universitetet lar deg blant annet Idse opp
de 3 spesialterningene:

3¢ Den svarte terningen lar deg krysse av ruter
i forskjellige bygninger pa brettet ditt.
3% Den hvite terningen gir deg tilgang til ledergalleriet.
3% Den lilla terningen gir deg tilgang til gildehoffet.
Nar en spiller Iaser opp en spesiell terning for farste gang,

ma de erstatte (pa slutten av turen) en gra terning
i Forum, valgt tilfeldig, med den spesielle terningen.

Viktig: Du kan ikke velge en spesialterning i Forum
for du selv har Idst den opp.

Det er ingen svarte bygninger i byen din, men hver side
av den svarte terningen lar deg krysse av et felt
i en bygning direkte (se Oversiktskort).

0&9 Ledergalleri ( ‘

Ledergalleriet har ingen spesifikke funksjoner, men det
lar deg blant annet fremskynde byggingen av byen din
ved hjelp av effektene sine (se Oversiktskort).

For a kunne krysse av et felt i gildehoffet, ma du oppfylle
felgende betingelse: Ha minst like mange avkryssede
felter i bygningen som vises pa den lilla terningen,
som hver av dine to nabobyer.

I et spill med 2 spillere ma du ha flere avkryssede ruter
i den aktuelle bygningen enn motstanderen din.

Merk: Felter som er krysset av i inneveerende runde,
teller ikke.

Eksempel: Lilla terning viser 40%. Du har krysset av 2 felter
i markedet @). Byen til hayre for deg har ogsd 2 @.
Byen til venstre for deg har 1@). Du kan derfor krysse
av et felt i ditt gildehoff @).

Markedet i byen
til hayre for deg

Markedet i byen
til venstre for deg
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Bruk 1 poengbrett, til 8 legge sammen seierspoengene for bygningene i byen din. Spilleren med hgyest poengsum,
vinner spillet. Ved uavgjort vinner spilleren med flest ubrukte mynter med sirkel rundt. Hvis det fortsatt er uavgjort,
deler disse spillerne seieren.

Eksempel pa sluttscoring:
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