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JJoate lucrurile bune ale acestui pdmant curg catre cetate.” (Pericle)

Esti conducdtorul unuia dintre cele sapte mari orase ale antichitdtii.

Dezvolta-ti orasul prin sporirea descoperirilor stiintifice, prin cuceriri militare,
acorduri comerciale si structuri renumite care vor duce civilizatia voastrd pe culmile gloriei!
In acelasi timp, supravegheazd progresul vecinilor tdi, pentru cd si ei au aceleasi ambitii.
Va ajunge minunea ta arhitecturald in mileniul urmator?

|

PREZENTAREA JOCULUI

CONTINUT

Un joc se joacd in 3 runde, numite ere, pe parcursul cdrora iti vei juca cartile, una dupd
alta, simultan cu ceilalti jucdtori, pentru a-{i dezvolta orasul.

Aceste carti reprezinta diferitele cladiri pe care le poti construi: clddiri pentru productia
de resurse, civile, comerciale, militare, stiintifice si bresle.

La sfarsitul fiecdrei ere, vei merge la rdzboi cu cei doi vecini ai tdi. La sfarsitul celor
3 ere, calculeazd-ti punctele de victorie totale pentru orasele, minunile, iscusinta
militard si comorile tale. Jucdtorul cu cel mai mare punctaj castiga jocul.

* 7 table de joc cu minuni

* 148 carti erd: 49 carti Era I, 49 carti Era IT si 50 carti Era III

+ 78 monede: 54 monede de 1 si 24 monede de 3

* 48 jetoane de conflicte militare: 24 de infrangeri si 24 de victorii (8 per erd)
* 1 cartonas de punctaj

« 3fise cu descrierea efectelor

* 1 lista de cdrti si fisa cu lanturi

* Acest ghid




ELEMENTELE JOCULUI

CARTI ERA TABLA DE JOC CU MINUNI
Cdrtile ere reprezinta clddirile pe care le poti construi pe parcursul jocului. Fiecare tabld reprezinta o minune pe care o putefi construi pe parcursul jocului.
Spatele fiecdrei cdrti indica era cdreia fi apartine cartea (Era [, Era II si Era III). Minunile au o latura de zi ¢ si o laturd de noapte (__ prezentand doud, trei sau patru

stadii diferite ale construct,lel.
Fiecare stadiu al constructiei are un cost si un efect.
« Cdrtile maro (materiale de bazd) furnizeaza resurse obisnuite: Tabla de joc cu minuni iti va furniza si o resursd de pornire.

. N . . Nume
argila @ piatrd @ mmereuesl lemn @ — -
. . . L T -O*Latura
« Cartile gri (produse fabricate) furnizeazd resurse rare: Resursd de . - =3 dezictl
sticls @, tesaturi € si papirus . pornire A\ de g
« Cartile albastre (cladiri civile) furnizeazd puncte de victorie (1.

Existd sapte tipuri diferite de cdrti:

+ Cartile galbene (clddiri comerciale) furnizeazd avantaje comerciale.
« Cartile rosii (cladiri militare) va sporesc forta militara 9.
+ (Cartile verzi (cladiri stiintifice) asigura progrese stiintifice

in trei domenii: ¥, @ si . COSt

+ Cdrtile mov (bresle) furnizeazd puncte de victorie {1} in functie de anumite conditii. Efect

Stadiul Stadiul Stadiul
‘ } T y ) de constructie 1 de constructie 2 de constructie 3
Pe partea din fatd a oricdrei carti Erd este o zond de cost, un efect, un nume, un simbol

adecvat pentru persoanele cu deficiente de perceptie a culorilor, posibil unul sau doud

simboluri de lanturi si un numar minim de jucdtori necesari. Pe spate se afld numarul .IETOANE DE CONFLICTE MILITARE
erei si directia de predare. Jetoanele de conflicte militare reprezintd victoriile si infrangerile tale militare.
Exista patru tipuri de jetoane de conflicte militare:

Simbol pentru
persoanele Fata Spate 8o, G A
cu def/CIente Numele — » Infrangere militard -1 jeton
deap;’Jf:ﬁ/gi cladirii * Victorie militara +1 jeton
Efect Simboluri * Victorie militard +3 jetoane
f lanturi i ilifars
* Victorie militard +5 jetoane
Zona de cost
Numdrul —MON E DE
erel Monedele reprezintd Comoara ta. Acestea valoreaza 1 sau 3.
Nota: Conform acestui requlament, cand vezi ,x monede”, ,x" corespunde cu valoarea totald
a monedelor tale. Cu alte cuvinte, ,la x monede” inseamnd sa iei monede cu valoarea
totald de x.
P Directia
Nurga( m/ft”m, de predare o
e jucdtori e—Q rrrel
necesari = FISE CU DESCRIEREA EFECTELOR 00 49 00 0s0
Aceste fise oferd o explicatie completd a tuturor simbolurilor din joc. -
O\ Smme/Vs, SIMBOLURI PENTRU PERSOANELE CU DEFICIENTE I
DE PERCEPTIE A CULORILOR CARTONAS DE PUNCTA] GERERERT
“RIENDM  Pentru a veni in Intmpinarea oricirui tip de deficient3 de perceptie Acest cartonas de punctaj este utilizat la sfarsitul jocului a 5 ciee
a culorilor, fiecare culoare de carte utilizata in joc are un simbol pentru a calcula punctele de victorie si a stabili castigatorul. B
corespunzdtor.
LISTA DE CARTI SI FISA CU LANTURI
B Varo ‘ Gri I Albastru ‘ Galben x Rosu A Verde * Mov 5 C r S S CU r U
Aceasta fisa are scop informativ.




- PREGATIRE

0 Pregdteste cartile Era:

g {mparte cértile Era in trei teancuri: Eral, Era Il si Era IIL.

* Pentru fiecare erd, sorteazd cdrtile in functie de numdrul minim de jucdtori necesari
Si pdstreaza doar cartile cu un numar mai mic sau egal cu numdrul de jucatori. Pune
celelalte carti inapoi Tn cutie, acestea nu vor fi folosite pe durata acestui joc.

Exemplu: Intr-un joc cu 5 jucéitori, pdstreazd toate cdrtile cu 3+, 4+ si 5+ in fiecare teanc de
carti £ra.

« In teancul Era I11, alege toate cartile mov. Dintre acestea, extrage la intdmplare un
numdr de cdrti egal cu numarul jucatorilor +2 si tine-le cu fata in jos. Adaugd toate
aceste cdrti la celelalte cdrti Era II. Pune celelalte cdrti mov inapoi in cutie, acestea nu
vor fi folosite pe durata acestui joc.

Exemplu: Intr-un joc cu 5 juccitori, vei extrage la intémplare 7 ccirti mov (5 jucdtori +2).

* Amestecd fiecare teanc de carti Erd si asaza-le cu fata in jos in centrul mesei.

. eliminate

e Rezerva de jetoane de
conflicte militare

Vecinul
din stanga ta

EXEMPLU DE PREGI\TIRE
PENTRU 5 JUCATORI

Fiecare jucdtor ia o tabld de joc cu minuni la intamplare si 0 asazd in fata lui/ei,
alegand latura preferatd de . zi sau (_ noapte.

Notd: Pentru primele cdteva jocuri, iti recomanddm sa utilizezi latura de zi a tablelor
de joc cu minuni. Pentru jocurile urmdtoare, simte-te liber sa amesteci laturile de
Zi si de noapte. Dacd jucdtorii preferd, isi pot alege tablele de joc cu minuniin loc
s le distribuie la intamplare.

Ia 3 monede (cu valoarea 1) si asaza-le pe tabla ta de joc cu minuni. Aceste monede
alcatuiesc comoara ta de pornire. Asazd monedele ramase in centrul mesei,
pentru a forma rezerva de monede.

Asazd toate jetoanele de conflicte militare in centrul mesei, pentru a forma rezerva
de jetoane de conflicte militare.

Toate celelalte elemente ale jocului sunt puse inapoi in cutie si nu vor fi folosite
pe durata acestui joc.

Rezerva de
monede

Vecinul
din dreapta ta

e Minunea ta




MOD DE JOC i
Un joc se desfasoare in trei runde succesive: Era [, Era II, apoi Era III. Fiecare rundd se joacd in mod similar. Punctele de victorie sunt calculate la sfarsitul Erei III. ‘
Definitii:

Vecini: Termenul ,vecini” se referd la jucdtorul imediat din stanga ta si jucdtorul imediat din dreapta ta.
Oras: Termenul ,oras” se refera la dezvoltdrile efectuate, incluzand minunea ta si cartile construite.

PREZENTARE GENERALA A UNEI ERE

La inceputul fiecdrei Ere, ia teancul respectiv de cdrti (I, IT sau III) si imparte in mod aleatoriu 7 carti fiecdrui jucdtor, cu fata in jos.
Aceste carti vor alcdtui mana de pornire. }

Fiecare Erd are 6 ture pe care le jucati toti simultan. O turd este formatd din trei etape, care au loc in aceastd ordine:

1. Alege o carte
2.Joaca aceasta carte
3. Dd mana de cdrti mai departe

1. ALEGE O CARTE

la teancul de cdrti in mana fdrd sa le arati celorlalti jucatori.
Din aceste cdrti, alegeti 1 si plaseaz-o in fata ta.
Asazd cdrtile ramase la o parte, cu fata in jos. Acestea vor fi folosite mai tarziu.

2. JOACA ACEASTA CARTE

Dupd ce fiecare si-a ales cate o carte, jucati-le simultan.

Poti utiliza aceasta carte pentru a finaliza o singurd actiune din cele enumerate mai jos:

A. Construieste cladirea de pe cartea ta
B. Construieste o etapa din minunea ta
C. Vinde cartea

Notd: La inceputul primului joc, Se recomandd sd acorzi atentie acfiunilor tuturor celorlalfi,
jucand unul dupa altul, pentru a te familiariza cu jocul.

A. Construieste cladirea de pe cartea ta

Pentru a construi cladirea de pe carte, plateste toate costurile specificate si asaz-o cu
fata n sus pe tabla ta de joc cu minuni (vezi Constructia in 7 Minuni, paginile 6-7). Odata
construitd, cladirea va ramanea in orasul tdu pana la finalul jocului.

Important: Nu poti construi niciodatd doud cladiri identice, ceea ce inseamnd cd nu pot
exista doud cdrti cu acelasi nume in orasul tau..

PLASAREA CARTILOR N ORASUL TAU

Stivuieste cartile de aceeasi culoare, asigurandu-te cd efectele acestora
rdman vizibile si stivuieste resursele deasupra resursei de pornire.
(Vezi exemplul de la pagina 8).

B. Construieste o etapa din minunea ta

Pentru a construi o etapa din minunea ta pldteste doar costul indicat pe tabla ta de joc
Ccu minuni pentru aceasta etapd (vezi Constructia in 7 Minuni, paginile 6-7).

Asaza cartea cu fata in jos sub tabla ta de joc, astfel incat sd fie pe jumdtate acoperitd de
etapa din minune pe care o construiesti. Efectul acestei etape este acum valabil pentru
tine pentru tot restul jocului.

Cost

Notad: Pofi utiliza orice carte pentru a construi 0 etapd din minune, iar aceastd carte nu are
niciun alt scop decat de a activa efectul acestei etape.

Etapele minunilor pot fi construite in orice moment pe parcursul jocului. Cu alte
cuvinte, poti construi prima etapd a minunii tale in Era I, I sau III. Totusi, trebuie sa
construiesti etapele minunii tale de la stanga la dreapta (etapa 1 inainte de etapa 2,
apoi etapa 2 inainte de etapa 3).

Notd: Construirea etapelor minunii tale este optionald.

C. Vinde cartea |
Pentru a castiga monede, poti vinde cartea. Pentru aceasta, elimind cartea cu fata in jos ‘
in centrul mesei (intr-un teanc format din cartile eliminate) siia 3 monede din rezerva,

|
pe care le adaugi la comoara ta. M
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3. DA MANA DE CARTI MAI DEPARTE A SASEA SI ULTIMA TURA

Dupad ce tofi jucatorii si-au finalizat actiunea, ia cartile pe care nu le-ai ales si dd-le mai La inceputul celei de a sasea si ultimei ture din fiecare erd, vei primi 0 mana de 2 carfi
departe vecinului din stanga ta (in Erele I'si I1I) sau vecinului din dreapta (in Era II). din partea vecinului tau. Alege 1 dintre aceste cdrti si elimin-o pe cealaltd cu fata
Directia de predare este indicatd pe spatele cartilor Erd. in jos in teancul de cdrti eliminate. Cartea eliminatd nu iti oferd nicio monedd.

) e c . . . Joaca a sasea si ultima carte in mod normal.
Prin urmare, vei primi o mana de carti din partea vecinului tau. Aceste carti vor

alcdtui noua ta mand de cdrti pentru tura urmdtoare. In fiecare turd vei avea mai putine Continud cu rezolvarea conflictelor militare.

cdrti, iar in ultima turd vei avea doar doua.

REZOLVAREA CONFLICTELOR MILITARE

Fiecare era se incheie cu rezolvarea conflictelor militare. Exemplu: La sfarsitul Erei 11, forta ta militard este 4. Forta vecinului tdu din stdnga este 5 si
forta celui din dreapta este 2. Suferi o infrangere din partea vecinului din stnga si

Numéra toate simbolurile militare ¢ de pe crtile pe care le-ai construit si pe cele de prin urmare iei un jeton de infrangere militard. Esti victorios in conflictul cu vecinul

pe tabla ta de joc cu minuni, dacd existd, pentru a-ti afla forta militara. Dupa aceea, din dreapta si iei un jeton de victorie pentru Era II.

compara forta ta militard totald cu cea a fiecdruia dintre vecinii tdi.

Pentru fiecare vecin: Vecinul din sténga ta Orasul tau in Era I

+ Daca fortele voastre militare sunt egale, niciunul dintre voi nu ia un jeton.

+ Daca forta ta militard este mai micd, ia un jeton infrangere militara. “X \‘_<

* Daca forta ta militard este mai mare, ia jetonul victorie militard care corespunde erei
curente.

Vecinul din dreapta ta

ks TURN DE PAZA

Infrangere Eral Erall Era Il Fortd militard = 5

Fortd militard = 2

Dupd rezolvarea conflictelor, era curenta se incheie si jocul continua cu era urmdtoare.
Dupd rezolvarea conflictelor in Era III, continuati pand la sfarsitul jocului (pagina 8).

Infréngere Victorie




CONSTRUCTIA IN 7 MINUNI

Pe parcursul intregului joc, vei avea optiunea de construi cladiri sau etape ale minunii. T
Pentru aceasta, trebuie sa platesti costul de constructie respectiv, indicat in zona de cost C. COSTIN RESURSE
a cartilor sau in fiecare etapd a minunii. Unele carti si etape ale minunilor necesita una sau mai multe resurse pentru a fi construite.

, L i - Poti utiliza resursele produse de orasul tau si/sau poti cumpara resurse de la vecinii tdi.
Memento: Nu poti construi niciodatd doud clddiri identice, ceea ce inseamnd ¢d nu pot

exista doud cdrfi cu acelasi nume in orasul tdu. Important: Resursele utilizate pentru constructie nu sunt niciodatd pierdute si pot fi

e , utilizate in fiecare turd din intregul joc.
Exista tipuri diferite de costuri:

A. Niciun cost Carte Etapd minune
B. Costin monede

C. Costin resurse
D. Gratuit prin intermediul lanturilor

¥\
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A. NICIUN COST

Dacd zona de cost este goald, cartea este gratuita i nu necesitd niciun fel de resurse
sau monede pentru a fi construitd.

~ Cost:
2 minereuri

LsLsLsY DEPOZIT DE CHERESTEA 2R

Utilizarea resurselor produse de orasul tau

Produci o resursa per simbolul indicat in orasul tdu: resursa de pornire de pe tabla
; s, s ta de joc cu minuni, cdrtile gri, maro si galbene si anumite etape ale minunilor.
Fiecare simbol de resursa poate fi utilizat o singura data per tura.

Cost:
et Exemplu: Produci 2 pietre, 1 minereu si 1 papirus. Prin urmare, poti construi Cazarma,
deoarece orasul tau produce 1 minereu sau Scriptoria, deoarece orasul tdu
produce si 1 papirus. Totusi, nu poti construi Turnul de pazd, pentru cd nu
produci argild.
B. COST IN MONEDE

Unele cdrti costd 1 monedd. Ia 1 monedd din comoara ta si pune-o in rezervd cand
construiesti cladirea de pe carte.

€ &
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Cost:
1 monedd




Cumpararea resurselor de la un oras invecinat

Daca orasul tdu nu produce resursele necesare pentru a construi o carte sau o etapa
a minunii, verifica orasele invecinate. Dacd acestea produc resursele de care ai nevoie,
poti cumpdra aceste resurse de la ele.

Pentru fiecare resursd cumpdratd, pldteste-i 2 monede proprietarului resursei.
Jucatorul respectiv isi pastreaza cartea si poate totusi sa foloseasca resursa pe
care tocmai ai cumpadrat-o.

Fiecare simbol de resursd poate fi cumpdrat o singura datd per tura de cdtre acelasi
jucator. Resursele trebuie utilizate in aceeasi turd in care au fost cumpdrate.

Resursele pe care le poti cumpdra de la vecini includ:
* Resursa de pornire de pe tabla lor de joc cu minuni;

* Resursele de pe cdrtile lor maro;
* Resursele de pe cdrtile lor gri.

Este imposibil sa cumperi resursele produse de cdrtile lor galbene sau de etapele
minunilor lor.

Daca vecinul tdu are o carte care produce 1 resursd la alegere din cele doud resurse
indicate, poti alege pe care sa o cumperi, indiferent de ce a ales vecinul tau.

Note:

* Pentru a cumpdra resurse, trebuie sd cheltuiesti monedele necesare la inceputul turei tale.
Nu poti utiliza monedele pe care le primesti de la alti jucdtori in aceeasi turd.

* Nu poti cumpdira resursele provenite de la o cldiclire pe care vecinul tu a construit-0 in aceeasi turd.

* Nu poti impiedica un jucdtor sd-ti cumpere resursele.

* Ambii tai vecini pot cumpdra aceeasi resursd din orasul tau.

D. GRATUIT PRIN INTERMEDIUL LANTURILOR

fncepand din Era 11, unele cdrti au o conditie de constructie gratuita indicatd prin
simbolul unui lant. Dacd mai inainte ai construit o carte cu acelasi simbol in coltul din
dreapta sus, poti construi aceasta carte gratis.

Exemplu: Dacd in Era I ai construit Teatrul in orasul tdu, in Era Il poti construi Gradinile gratis,
pentru ca ai simbolul lant corespunzdtor.

Eral Era IIT

Simbolul unui

lant
identic

Note:

* Daca nu ai simbolul care corespunde lantului unei cdrti, poti construi cartea respectiva
pldtind costul resursei.

* Anumite cdrfi acordd acces la doud lanturi; in acest caz, vei observa doud simboluri in coltul
din dreapta sus al cartii.




FINALUL JOCULUI

Jocul seincheie la sfarsitul Erei I1I, dupd rezolvarea conflictelor militare. Continua cu calculul punctelor de victorie pe cartonasul de punctaj. Jucatorul cu cel mai mare punctaj
castigd jocul. In caz de egalitate, jucdtorul cu cea mai mare comoard castigd. Dacd se pastreazd egalitatea, toti jucdtorii aflati la egalitate impart victoria.

CALCULUL PUNCTELOR DE VICTORIE

Foloseste cartonasul de punctaj pentru a-ti calcula punctele de victorie.

0 Tabla de joc cu minuni

Adauga punctele de victorie din etapele construite ale minunii tale.

€ Comoari

Castigi 1 punct de victorie pentru fiecare set complet de 3 monede din comoara ta.

9 Conflicte militare

Adauga valoarea tuturor jetoanelor tale de infrangere si de victorie militard pentru a-{i
calcula scorul pentru conflictele militare (totalul poate fi un numdr negativ).

G Carti albastre

Adaugd punctele de victorie de pe cdrtile albastre din orasul tau.

6 Carti galbene
Adauga punctele de victorie de pe cartile galbene din orasul tdu, in functie de efectele
descrise pe carti (vezi fisa Descrierea efectelor).

10 puncte
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1 puncte
y (1 simbol)
4 puncte
(2 simboluri
9 puncte identice)
(3 simboluri
identice)

3 puncte (3 seturi de 3 monede)

6 Carti verzi

Calculeaza toate simbolurile stiinta din orasul tdu si de pe etapele construite ale

minunii tale, daca existd. Aceste simboluri furnizeazd puncte de victorie in doud

moduri diferite, care vor fi adunate impreund.

* Simboluri identice: Verifica numdrul de simboluri identice pe care le ai pentru
fiecare tip de simbol si consultd tabelul de mai jos:

Numdir de simboluri identice 1 2 3 4 5 6

Puncte de victorie 1 4 9 16 25 36

* Seturi de 3 simboluri diferite: Pentru fiecare set de 3 simboluri de stiintd diferite,
primesti 7 puncte de victorie.

0 Carti mov
Adauga punctele de victorie de pe cdrtile mov din orasul tdu, in functie de efectele
descrise pe carti (vezi fisa Descrierea efectelor).

7 puncte (1 set de 3 simboluri diferite)

Total
puncte de victorie

4 puncte
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