
 1

Colosseum 
Autor: Wolfgang Kramer & Markus Lubke 
Producător: DaysOfWonder 
Pt. 3-5 jucători, de la 10-99ani; ≈ 90 min 
Traducere română: Terry (terry_alin@yahoo.com) 
 
După cum a dat ordin împăratul, cea mai mare celebrare din istoria Romei a durat nu mai puţin de 99 de zile. 
Toată suflarea Romei a fost martoră la grandioasele spectacole pe care le-a văzut imperiul vreodată – toate 
acestea pentru a comemora inaugurarea Amfiteatrului Flavium – Colosseum. Zeci de mii au venit în grupuri 
în oraş pentru a încerca sentimentul luptei a sute de gladiatori în luptă... animale rare şi exotice căutând prada 
în arenă... şi să audă şi să vadă cei mai mari muzicanţi şi artişti din toate colţurile imperiului. Dar toate aceste 
evenimente au fost doar un preludiu pentru ziua de azi – Gala finală! Ca stăpân impresar te-ai pregătit pentru 
acest moment întreaga viaţă. Titus în persoană şi-a ocupat scaunul în loja Împăratului. La semnul său 
spectacolul final poate începe. Ocazia vieţii tale în sfârşit îţi surâde. 
 
În Colosseum iei locul unui impresar roman – organizând evenimente măreţe în arena ta, cu speranţa de a 
atrage cei mai mulţi spectatori la spectacolele tale. Vei dobândi bogăţie şi glorie pentru fiecare eveniment 
organizat, folosindu-l pentru organizarea altor proiecte şi mai ambiţioase. Atrage cei mai mulţi spectatori la 
unul din evenimentele organizate de tine şi vei primi titlul de Mare Impresar. Poveşti despre spectacolele tale 
extraordinare  care se vor auzi în tot imperiul. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Componente: 
1 set cu reguli (Rules Booklet), 1 tablă de joc (Game Board), 10 buc. pentru arene (cinci culori diferite) 
(Arena pieces), 10 buc. extensii pentru arene (cinci culori diferite) (Arena Expansion), 5 loje de împărat 
(Emperor's Loges), 10 bilete de sezon (fiecare valorează +5 spectatori) (Season Tickets), 5 mark-ere de scor 
(Scoring Markers), Împăratul, 2 consuli şi 3 senatori, 2 zaruri, 80 monede romane (cu valori de 1, 2, 5, 10, 50) 
4 podiumuri (fiecare valorează +3 spectatori), 152 simboluri cu bunuri (40 cu spatele verde şi 112 cu spatele 
portocaliu) (Asset Tokens), 7 simboluri cu staruri (Star Performer), 30 de programe cu evenimente (Event 
Programs), 18 Medalii ale împăratului (Emperor Medals), 6 tăbliţe cu sumarul evenimentelor (Event 
Summary Sheets), 1 simbol pt. primul jucător (First Player Token),  1 simbol pt. turele jucătorilor (Game 
Turn Counter), 1 sac pt. simboluri. 
 
Pregătirea jocului 
 
Aşezaţi tabla în centrul mesei. Înainte de a juca prima dată, împingeţi afară toate monedele şi aşezaţile de-a 
lungul tablei. Acestea vor constitui banca publică, care va fi folosită în timpul jocului. 
Scoateţi afară podiumurile, Medaliile Împăratului, şi premiile Starurilor, şi puneţi-le la îndemână lângă zaruri, 
cele 10 extensii de arenă, cele 5 Loje ale Împăratului şi cele 10 Bilete de Sezon  1. 
 
Fiecare jucător ia câte un sumar, un marker de scor, 2 piese de arenă de aceeaşi culoare, şi monede în valoare 
totală de 30. 2. Aşezaţi marker-ele de scor pe poziţia de start pe traseul de scor al spectatorilor, pe conturul 
tablei de joc. 3. 
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Scoateţi afară toate simbolurile de bunuri şi separaţi-le pe cele verzi de cele portocalii. Amestecaţi-le pe cele 
verzi şi umpleţi grupurile de câte trei goluri din centrul tablei de joc cu câte trei simboluri cu faţa în sus. 4. 
 
În funcţie de numărul de jucători, distribuiţi un număr de simboluri verzi după cum urmează: 
3 jucători – 8 simboluri verzi fiecare, 4 jucători – 6 simboluri verzi fiecare, 5 jucători – 5 
simboluri verzi fiecare. Aşezaţi simbolurile primite în faţa voastră cu faţa în sus, împreună cu 
monede romane. 5. 
 
Dacă este un joc de 3 sau 4 jucători puneţi restul de simboluri verzi cu faţa în jos lângă tablă. Apoi băgaţi 
simbolurile portocalii în săculeţul negru şi lăsaţi-l lângă tablă. 
 
Poziţia de start pentru arena fiecărui jucător se schimbă în funcţie de numărul de jucători. Aşezaţi arenele pe 
tablă în poziţiile indicate de imaginile de mai jos (3 jucători, 4 jucători, 5 jucători). 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aşezaţi împăratul, cei doi consuli şi cei 3 senatori pe poziţiile lor de start (pătratele colorate din careul de pe 
tablă). 6. Poziţiile lor de start sunt de asemenea folosite şi ca locuri de odihnă, pentru a face călătoriile mai 
puţin obositoare. Fiecare pătrat reprezintă un pas din drumul făcut de aceşti nobili care vizitează diferitele 
arene. 
 
Luaţi Programele de Evenimente numerotate de la 1 la 5, amestecaţi-le, şi înmânaţi câte unul fiecărui jucător. 
Repetaţi acestă împărţire şi cu Programele de Evenimente numerotate de la 6 la 10. Fiecare jucător acum 
trebuie să aibă două programe în mână, una numerotată de la 1-5, cealaltă de la 6-10. 
Aceste două programe sunt aşezate în faţa jucătorului cu faţa în sus lângă monedele jucătorului. 7. Dacă mai 
sunt programe nefolosite, numerotate de la 1 la 10, se pun în cutie, nu se vor mai folosi. 
 
Aranjaţi Progamele de Evenimente în ordinea valorilor de la 11 – 30 şi formaţi două teancuri pe care le aşezaţi 
lângă tablă. 8.   
 
Aşezaţi simbolul pt. turele jucătorilor pe prima poziţie pe tablă. 9.  
 
Acum puteţi începe jocul! 
 
Scopul jocului 
 
Scopul jocului este să organizaţi spectacole extraordinare care să atragă cei mai mulţi spectatori în arena 
voastră. Cu cât mai mulţi spectatori participă la spectacolele tale cu atât mai multă faimă şi bogăţie vei 
acumula. Monedele acumulate te vor ajuta să cumperi alte bunuri de preţ, cum ar fi gladiatori neînfricaţi, lei 
puternici şi cai nemaipomeniţi pe care îi vei folosi la organizarea unor evenimente grandioase în turele 
viitoare. 
 
Oricum, pentru a produce aceste ambiţioase spectacole, va trebui să modernizezi arena adăugând extensii, 
cumpărând Bilete de Sezon, şi chiar construind Lojă pentru Împărat pentru a face loja mai atractivă pentru el 
şi ceilalţi Nobili. 
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În timpul jocului fiecare jucător va avea posibilitatea de a organiza un număr de până la 5 evenimente. 
Jucătorul care atrage cel mai mare număr de spectatori la ORICARE din aceste 5 evenimente este declarat 
câştigător. 
 
Desfăşurarea jocului 
Jocul constă din 5 ture, fiecare compusă din 5 faze: 

• Faza 1 – Investiţia 
• Faza 2 – Dobândirea de Simboluri de Bunuri 
• Faza 3 – Tranzacţii cu Simboluri de Bunuri 
• Faza 4 – Organizarea evenimentului 
• Faza 5 -  Ceremoniile de închidere 

Fiecare fază este opţională, oricare jucător poate opta să sară peste oricare fază. 
 
În prima tură, jucătorul care are arena imediat în stânga împăratului, ia simbolul pt. primul jucător şi 
trece la acţiunile primei faze a primei ture. Trecând spre stânga, în sensul acelor de ceas (CCW), 
fiecare jucător va executa acţiunile sale în Faza 1. După ce toţi au terminat cu Faza 1, primul din tura 
respectivă, trece la Faza 2. Jocul continuă şi fiecare are ocazia de a participa la fiecare fază, înainte ca 
să se treacă la următoarea.  
 
La începutul fiecărei ture, simbolul pentru tură este mutat cu un pas înainte. Jucătorul din stânga celui care a 
început tura anterioară, va lua simbolul pentru primul jucător şi devine jucătorul de start în tura următoare. 
Jocul se termină după Faza 4 a turei nr. 5. 
 
Faza 1: Investiţia  
În această rundă, fiecare jucător poate face una şi numai una din următoarele investiţii: 

• Să cumpere un nou program de eveniment 
• Să extindă arena 
• Să cumpere un Bilet de Sezon 
• Să construiacă o Lojă pt. Împărat 

Notă: cum un jucător este limitat să facă o singură investiţie pe tură, oricine poate face o investiţie 
suplimentară, folosind 2 Medalii ale Împăratului. Vezi secţiunea Medaliile Împăratului. 
 
Cumpărarea unui nou Program Eveniment 
La începutul jocului fiecare primeşte 2 programe de eveniment. Pentru a crea noi evenimente ambiţioase, 
jucătorii pot cumpăra programe suplimentare în timpul fazei de investiţii. Programul cumpărat trebuie să aibă 
obligatoriu o valoare mai mare decât cele pe care le-a produs. 
 
Programele de Evenimente furnizează informaţiile necesare pentru producerea evenimentului, costul pentru el 
trebuie plătit imediat la bancă, mărimea arenei şi numărul bunurilor necesare producerii evenimentului, 
precum şi numărul de spectatori suplimentari care să participe la eveniment, asta în funcţie de cât de complet 
e spectacolul. 
Următoarea imagine vă arată unde găsiţi aceste 
informaţii:  
Program number – numărul programului 
Program name – numele programului 
Purchase cost – costul la cumpărare 
Required Assets – bunuri necesare realizării 
Earnings if all assets – puncte pt. toate bunurile 
Earnings if missing asset - puncte cu bunuri lipsă 
Required arena – arena necesară realizării 
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Extinderea Arenei 
Pentru a organiza spectacole mai mari, jucătorul trebuie să 
investească să-şi extindă arena. Pentru a cumpăra o extensie de 
arenă, jucătorul trebuie să plătească valoarea 10 în monede la 
bancă şi primeşte o piesă de extensie. După cum doreşte 
jucătorul arena se poate extinde fie spre stânga fie spre dreapta.  
 
La începutul jocului fiecare arenă ocupă două spaţii pe 
traseu. După prima extindere a arenei cuprinde 3 spaţii. 
Arena poate fi extinsă de două ori ajungând la patru 
spaţii incluse. Oricum jucătorul poate extinde arena doar 
o dată pe tură (cu excepţia cazului când foloseşte 2 
Medalii ale Împăratului, pag. 10). Când se extinde  
arena, nobilii pot ajunge în interiorul ei . 
 
Cumpărarea Biletelor de Sezon 
Jucătorii pot face investiţii cumpărând Bilete de Sezon, care asigură participarea a încă 5 
spectatori pentru evenimentele următoare. Pentru a cumpăra un bilet de sezon, jucătorul va 
plăti valoarea 10 în  monede la bancă  şi va primi un bilet, pe care-l aşează pe arena sa. 
Întrucât doar un bilet poate fi cumpărat de tură (cu excepţia cazului când foloseşte 2 Medalii 
ale Împăratului, pag. 10 regulament) jucătorul poate adăuga bilete de sezon arenei sale atâta 
timp cât mai sunt disponibile spre vânzare.  
 
Construirea Lojelor pt. împărat 
Să ai împăratul (sau un consul sau senator) în arena ta este întotdeauna o 
onoare. Construirea unei Loje pentru Împărat va mări şansele să atrageţi 
aceste personalităţi la spectacolele voastre. Pentru a cumpăra o lojă plătiţi 
valoarea de 5 la bancă şi primiţi loja pe care o veţi aşeza pe arena voastră. 
Având o lojă a împăratului veţi avea posibilitatea de a arunca cu două 
zaruri în loc de unul, când organizaţi evenimente. (vezi Organizarea 
Spectacolelor pag. 6). Fiecare arenă poate avea maxim o lojă pentru împărat.  
 

Tipul investiţiei Preţul Beneficiul 
Cumpărarea unui program 

nou 
Preţul afişat pe 

program Un nou eveniment de organizat 

Extinderea arenei 10 monede 
Mai mult spaţiu pentru a atrage 

nobilii şi pt. a organiza spectacole mai 
mari 

Cumpărarea biletelor de 
sezon 10 monede Adaugă 5 spectatori 

Construirea lojei 
împăratului 5 monede Arunci cu 2 zaruri în loc de 1 când 

organizezi evenimetul 
 
Faza 2: Dobândirea simbolurilor cu bunuri 
Sunt 5 pieţe în mijlocul tablei, fiecare conţine 3 simboluri. Aceste simboluri sunt adjudecate făcând cea mai 
mare ofertă, dintre toţi jucătorii, pentru o pieţă anume. Jucătorul de start din această rundă arată spre o piaţă şi 
face prima ofertă. 
 
Mecanismul licitaţiilor 
Prima ofertă pentru o piaţă trebuie să fie de minim 8 monede. Trecând spre stânga, fiecare poate licita o sumă 
mai mare. Licitaţia continuă până când toţi, cu excepţia unuia singur, au spus “pas”. Dacă un jucător a spus 



 5

pas, el nu mai poate reintra mai târziu la acea licitaţie. Câştigătorul (ultimul rămas în licitaţie) plăteşte la 
bancă preţul cel mai mare licitat, va lua cele 3 simboluri cu bunuri din piaţa licitată şi le va aşeza în faţa sa, cu 
faţa în sus, lângă celelalte simboluri ale sale. Pentru că a câştigat în acestă rundă o licitaţie, jucătorul nu mai 
poate participa la alta în această rundă. 
Se ţin alte licitaţii, folosind acelaşi mecanism, până când toţi au ocazia să înceapă o licitaţie (n.n. au ocazia să 
câştige o licitaţie). 
 
Înlocuirea 
Dacă este câştigător jucătorul activ (n.n. jucătorul care a iniţiat licitaţia), se vor umple golurile din 
piaţa/pieţele înainte de a începe următoarea licitaţie. Întotdeauna folosiţi toate simbolurile cu spatele verde, 
(n.n. care nu au fost folosite la început) până se termină, şi doar apoi extrageţi simboluri cu spate portocaliu, 
din săculeţul negru. Veţi pune simbolurile cu faţa în sus. Odată ce pieţele sunt pline cu simboluri, va putea 
începe o nouă rundă de licitaţii, primul fiind cel din stânga jucătorului care a lansat licitaţia anterioară. 
 
Dacă licitaţia nu a fost câştigată de jucătorul activ (cel care a iniţiat), simbolurile nu sunt înlocuite până când 
nu va câştiga licitaţia jucătorul activ, sau alege pas când îi vine rândul să liciteze. 
 
Notă: nu este obligatoriu să participaţi la licitaţie. Jucătorul poate alege pas, când îi vine rândul să iniţieze o 
licitaţie. Cu toate astea jucătorul poate participa la licitaţiile iniţiate de ceilalţi jucători, dar îşi va pierde 
dreptul de a iniţia o licitaţie în runda aceasta. 
 
 
  
                 1                         2       3 
 
 
 

 
În fig. 1 Allie a iniţiat licitaţia pe care o câştigă Beatrix. Piaţa de unde Beatrix a luat simbolurile 
va rămâne goală. Allie va începe o nouă licitaţie. 
În fig. 2 de data aceasta Charlie câştigă licitaţia. Acum avem două pieţe goale. 
În fig. 3 pentru că nu vede simboluri care să o intereseze, Allie decide să spună pas, ea nu va mai 
organiza nicio licitaţie runda aceasta. David devine jucătorul activ, iar amândouă pieţele se vor 
umple cu simboluri acum. Allie care nu a câştigat nicio licitaţie runda aceasta, va putea să 
participe la licitaţie. Dar dacă pierde licitaţia, nu va mai putea iniţia o nouă licitaţie, şi va 
termina acestă rundă fără simboluri noi. 

 
Faza 3: Schimburi de simboluri 
În timpul partidei jucătorii pot dobândi simboluri pe care nu le vor găsi folositoare. În timpul acestei faze 
jucătorii au posibilitatea de a schimba simboluri de care nu au nevoie, între ei. Jucătorul de start începe să facă 
oferte celorlalţi jucători. El poate să cumpere, să vândă sau să schimbe componente cu ceilalţi jucători. Doar 
bani şi simboluri cu bunuri se vor folosi la tranzacţii şi ele trebuie predate imediat. Nici o tranzacţie nu se 
poate baza pe oferte sau promisiuni viitoare. 
Odată ce jucătorul de start a terminat cu tranzacţiile, jucătorul următor (spre stânga în sensul acelor de ceas) 
poate începe tranzacţiile pe care le doreşte. Această fază se termină în momentul când toţi jucătorii au 
terminat tranzacţiile. Jucătorii inactivi pot face tranzacţii numai cu jucătorul activ, între ei nu pot face niciun 
fel de tranzacţii. În funcţie de dorinţa sau încăpăţînarea jucătorilor se poate ca în acestă fază să nu se încheie 
tranzacţii. 
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Faza 4: Organizarea unui eveniment 
În această fază, fiecare jucător, începând cu jucătorul de start din acea tură, pot organiza acum un eveniment. 
Sunt trei paşi pentru organizarea fiecărui eveniment. 
 

Pasul I: Mutarea senatorilor,consulilor şi a împăratului 
Înainte de a organiza evenimentul jucătorii vor încerca să mute nobilii în arenă. Aceşti nobili aduc cu 
ei spectatori suplimentari. Împăratul aduce 7 spectatori, consulii aduc 5 spectatori şi senatorii câte 3 
spectatori. 
Mutarea nobililor se face în funcţie de valoarea zarului sau zarurilor (2). Dacă în arenă nu aveţi o lojă 
a împăratului veţi arunca cu un singur zar. Odată ce aţi dobândit o lojă a împăratului veţi arunca cu 
două zaruri. 
Pentru fiecare zar va trebui să mutaţi un nobil, în sensul acelor de ceas, atâtea căsuţe cât indică zarul. 
Dacă aţi dat I-III cu zarul, veţi putea muta un nobil 1, 2 sau 3 spaţii. 
Un jucător care a dat cu două zaruri poate alege să mute doi nobili 
separat sau un singur nobil, făcând suma celor două zaruri. 
Dacă un nobil ajunge pe un spaţiu de repaos (colorat), jucătorul 
respectiv va primi o medalie a împăratului (vezi Medaliile Împăratului 
pag. 10) 
Dacă un jucător mută un singur nobil, ca urmare a sumei zarurilor, el va 
primi medalia împăratului doar dacă la sfârşitul mutării nobilul ajunge 
pe un spaţiu de repaos, NU şi în cazul în care este doar în trecere peste 
el. 
Este posibil ca pe acelaşi spaţiu să stea mai mulţi nobili.  
 
 
Pasul II: Organizarea Evenimentului 
Veţi alege doar din programele pe care le aveţi în mână, îi veţi anunţa pe ceilalţi jucători cum se 
numeşte evenimentul pe care îl organizaţi. Aşezaţi evenimentul în faţa dumneavoastră, în aşa fel încât 
să îl vadă toţi. Veţi putea prezenta doar un eveniment pe tură. Deoarece unele evenimente au nevoie de 
arene mai mari, verificaţi prima dată dacă arena voastră este destul de mare. 
Acum arătaţi simbolurile cu bunuri pe care le aveţi, şi sunt necesare pentru producerea evenimentului. 
Nu aveţi nevoie de TOATE simbolurile care sunt prezentate pe cartea cu programul, dar scorul va fi 
redus cu fiecare simbol care vă lipseşte. De asemenea este un minim de simboluri (valoarea cea mai 
mică, indicată pe program, cea care vă aduce totuşi puncte).  

Programul şi bunurile necesare 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Notă: Puteţi organiza un eveniment pe care l-aţi prezentat într-o tură anterioară. Atunci când prezentaţi 
un NOU program, fiecare program prezentat anterior este întors cu faţa în jos şi va aduce 5 spectatori 
suplimentari pentru noul program prezentat. (vezi Programe anterioare pag. 8) 
Acum puteţi calcula numărul de spectatori care au participat la spectacolul vostru. 
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Pasul III: Numărarea spectatorilor 
Evaluaţi succesul evenimentului în funcţie de numărul de spectatori care au participat. 
 
Fiecare program are un potenţial număr de spectatori. Acest număr 
este scris în stânga jos pe program. Programele mai spectaculoase au 
un potenţial mai mare de spectatori. Fiecare simbol de bunuri care vă 
lipseşte, vă va diminua numărul de spectatori din tribune. Veţi primi 

numărul maxim de spectatori doar dacă aveţi toate simbolurile prezentate pe 
program.  
În exemplu, programul Circus Maximus, jucătorul nu are un simbol de Cal şi un 
Car. În loc să atragă numărul maxim de 32 spectatori, acest eveniment va atrage 
doar 24 spectatori.    
 
Adăugaţi 5 spectatori pentru fiecare eveniment organizat anterior. 
Dacă acesta nu este primul eveniment organizat de voi, fiecare eveniment organizat 
anterior care este cu faţa în jos, va aduce 5 spectatori în plus.  
 
Adăugaţi 5 spectatori pentru fiecare bilet de sezon din arena voastră.  
 
 
Adăugaţi 4 spectatori pentru fiecare simbol cu staruri 
Dar, puteţi adăuga aceşti spectatori doar dacă folosiţi un simbol cu bunuri, de aceeaşi 
culoare, pentru organizarea acestui eveniment. (vezi simboluri cu staruri pag. 9) 
 
Pentru fiecare nobil prezent în arenă în momentul organizării evenimentului,  veţi 
primi 7 spectatori pentru împărat, 5 spectatori pentru fiecare consul şi 3 spectatori 
pentru fiecare senator.  
 
Adăugaţi 3 spectatori pentru fiecare podium pe care l-aţi primit anterior. (vezi 
secţiunea podiumuri pag. 7)  
 
Adăugaţi 3 spectatori pentru fiecare medalie a împăratului 
Aveţi una sau mai multe medalii ale împăratului, acum le puteţi schimba pentru a atrage 
mai mulţi spectatori, câte 3 pentru fiecare medalie. Medaliile se pun apoi în teanc pe 
masă.   
 
 
Odată ce s-a terminat evenimentul şi au fost număraţi spectatorii, dacă 

scorul unui jucător este mai mare decât scorul realizat în oricare dintre 
evenimentele anterioare, marker-ul lui de scor se va muta pe noua poziţie cu 
punctaj mai mare. Dacă evenimentul organizat atrage acelaşi număr de 
spectatori sau mai puţini, decât alt eveniment anterior, marker-ul de punctaj va 
rămâne pe aceeaşi poziţie, deoarece el trebuie să indice cea mai mare sumă de 
spectatori adunată la evenimentul unui jucător.  Apoi veţi primi monede de la 
bancă egale cu numărul spectatorilor care au participat la eveniment în tura 
respectivă. 

 
Faza 5: Ceremoniile de închidere 
Podiumul 
La sfârşitul fiecărei ture, excepţie făcând ultima, cel care are cel mai mare scor va primi un 
podium pe care îl va aşeza în arena sa. Câştigător se poate să nu fie cel care a adunat cei mai 
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mulţi spectatori în tura respectivă, ci acela care are indicatorul (marker-ul) de scor cel mai înaintat pe traseul 
de scor. Dacă se află la egalitate mai mulţi jucători, podiumul îl va primi  
 
cel mai bogat dintre ei. Dacă totuşi mai este egalitate şi la bani, jucătorii aflaţi la 
egalitate vor arunca cu cele două zaruri şi cel care dă suma cea mai mare va lua 
podiumul în tura respectivă.  
Fiecare podium va aduce jucătorului, în turele următoare, câte 3 spectatori adiţional.  
 
Curăţenie după spectacol 
Spectacolele sunt foarte obositoare pentru oameni, animale şi resursele care participă. Este inevitabil ca unii 
dintre ei să nu mai poată participa. La sfârşitul fiecărei ture, fiecare jucător va trebui să renunţe la unul din 
simbolurile cu bunuri pe care le-a folosit la organizarea ultimului spectacol. Acest simbol nu va mai fi folosit 
în acel joc. 
 
Donarea bunurilor 
La sfârşitul turei, jucătorul care este cel mai în spate pe traseul de scor va cere de la cel care tocmai a primit 
podiumul, să-i doneze un simbol cu bunuri, numind exact tipul pe care doreşte să îl primească. Nu va putea 
cere niciun fel de simboluri speciale (acţiuni adiţionale, Medalii, Joker). 
Dacă este egalitate între cei de pe ultima poziţie, va primi un simbol cel mai sărac dintre cei aflaţi la egalitate. 
Dacă totuşi mai este egalitate şi la bani, jucătorii aflaţi la egalitate vor arunca cu cele două zaruri şi cel care dă 
suma cea mai mică, va lua un simbol în tura respectivă. 
 
Notă: NU se va ţine ceremonie de încheiere după ultima tură. 
 
Sfârşitul Jocului 
Jocul se termină când toţi jucătorii au avut ocazia să organizeze un eveniment în a cincea (şi ultima) tură.  
Câştigător este cel care a atras cel mai mare număr de spectatori la unul din evenimentele organizate de el pe 
parcursul jocului. Dacă este egalitate între jucători, cel mai bogat va câştiga. Dacă încă este egalitate, cel care 
are cele mai multe simboluri cu staruri va fi desemnat câştigător. 
 
Informaţii suplimentare pentru joc 
Programe anterioare 
În timpul partidei jucătorii vor organiza evenimente începând de la cele simple şi apoi tot mai grandioase. De 
fiecare dată când se prezintă un NOU program, orice program prezentat anterior, şi care este întors cu faţa în 
jos, va aduce jucătorului câte 5 spectatori suplimentar. 
Jucătorii pot alege să prezinte programe deja prezentate anterior. În acest caz ei vor întoarce pe faţă 
evenimentul respectiv, pentru a-l putea organiza. Orice alt eveniment organizat anterior, care este cu faţa în 
jos va aduce 5 spectatori suplimentar. Orice alt eveniment pe care-l are jucătorul, care NU a fost produs încă, 
se va pune de-o parte şi NU va aduce 5 spectatori suplimentar. 
Ex. Dacă un jucător prezintă al treilea eveniment, are 2 evenimente anterioare întoarse cu faţa în jos care 
valorează 10 (5+5) spectatori suplimentar. 
 
Simbolurile cu Bunuri 

20 Gladiatori;    12 Muzicieni;   12 Făclii;   12 Comedianţi;     12 Cai;     11 Călugări;  
 
 
 
11 Vapoare;        10 Scene;         10 Care;        10 Lei;         10 Decoraţiuni,   10 Cuşti. 
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De asemenea există alte trei tipuri de simboluri speciale. 
 
4 x Joker 
El poate înlocui orice alt simbol standard de bunuri. Când va organiza evenimentul, jucătorul va 
decide ce fel de bun va fi înlocuit de joker. Notă: joker-ul nu poate fi folosit de jucători pentru a 
deţine un simbol de star. (n.n. nu va putea fi numărat pentru a deţine un simbol de star). 
 
4 x Împărat 
Când jucătorul primeşte un simbol de împărat, imediat acesta va fi înlocuit cu o Medalie a 
Împăratului (vezi medaliile împăratului pag. 10). Dacă nu mai sunt medalii disponibile, jucătorul 
va pierde acest simbol de împărat. 
 
4 x Acţiuni Suplimentare 
acest simbol special poate fi folosit în două moduri: 

- jucătorul va putea face două investiţii în loc de una, în faza investiţiilor. Bineînţeles 
investiţia adiţională va trebui plătită la valoarea ei normală. Jucătorul va putea face 
chiar şi acelaşi tip de investiţie de două ori în aceeaşi tură. 

- Poate fi schimbat cu o medalie a împăratului, oricând. Această abilitate poate fi foarte 
folositoare mai ales la sfârşitul jocului. 

 
Premiile pentru STARURI 
Cei mai buni impresari sunt capabili să atragă cei mai buni performeri (n.n. staruri). Printre simbolurile cu 
bunuri, cele cu viaţă, veţi găsi staruri. Aceste simboluri sunt gladiatorii, preoţi, comedianţi, muzicieni, lei, cai 
şi corăbiile (împreună cu echipajele lor). 
Primul jucător care are 3 simboluri (sau mai multe) de acelaşi fel, dintre aceste simboluri care au staruri, va 
primi imediat Starul de culoarea respectivă. În momentul în care îl primeşte, jucătorul trebuie să aibă cele mai 
multe simboluri, de culoarea respectivă, dintre toţi jucătorii. 
Jucătorul va deţine Starul până se întâmplă una din următoarele: 

1. alt jucător adună mai multe simboluri decât cel care deţine Starul (acum Starul va merge la cel care 
deţine cele mai multe simboluri de tipul respectiv) 

2. numărul de simboluri deţinute de jucător scade sub 3. Dacă alt jucător are 3 (sau mai multe) 
simboluri de tipul respectiv, şi totodată mai multe decât ceilalţi jucători, va primi Starul. În caz de 
egalitate niciunul din jucători nu va primi Starul.  

 
 
 
 
 
 
Dacă jucătorul care deţine un Star, organizează un eveniment cu simboluri de aceeaşi culoare cu Starul său, el 
va atrage 4 spectatori suplimentar. Ex. Un jucător are 3 Staruri şi organizează un eveniment cu simboluri de 
aceeaşi culoare cu a două Staruri ale sale îşi va adăuga 8 (4+4) spectatori la acel eveniment. 
 
Starurile pot fi date şi la începutul jocului dacă, după împărţirea simbolurilor cu bunuri, unii jucători au 3 sau 
mai multe simboluri de aceeaşi culoare, şi niciun alt jucător nu are acelaşi număr sau mai multe, de aceeaşi tip 
cu primul jucător. 
Starurile sunt aşezate în faţa jucătorului cu faţa în sus, alături de celelalte simboluri, în aşa fel încât să poată fi 
văzute de toată lumea. 
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Medaliile Împăratului 
 
Medaliile împăratului sunt adunate în felul următor: 

1. când un nobil (împăratul, consulii sau senatorii) ajunge pe un 
spaţiu de repaos, după ce a fost mutat ca urmare a aruncării 
zarului. Dacă s-a aruncat cu două zaruri pentru a muta nobilul, 
Medalia Împăratului se primeşte doar dacă nobilul ajunge la 
sfârşitul mutării pe un spaţiu de repaos.  

2. când jucătorul are un simbol special (împărat sau acţiune 
suplimentară) care pot fi schimbate cu o medalie a împăratului.  

 
Notă: Dacă un jucător mută un nobil, folosind o medalie a împăratului, pentru a ajunge pe un spaţiu de 
repaos, nu va fi recompensat cu o medalie a împăratului. Medaliile sunt primite doar după mutarea nobililor 
ca urmare a zarului. 
 
Jucând 1 Medalie a Împăratului jucătorul poate face 1 şi numai 1 din următoarele: 

1. să adauge 3 spectatori suplimentar la evenimentul pe care îl organizează. 
2. să mute un nobil 1, 2 sau 3 spaţii înainte sau înapoi (această mutare se 

va face după ce s-a făcut mutarea nobilului din aruncarea zarului). 
3. să primească 6 monede  

 
Jucănd 2 Medalii ale Împăratului în locul celor 3 acţiuni descrise anterior, jucătorul 
poate face o a doua investiţie, în timpul fazei de investiţii. 
Nu există limită la numărul medaliilor pe care le deţine sau le joacă un jucător. Ex. Pot fi 
folosite mai multe medalii într-o tură pentru a muta un nobil sau a muta al doilea nobil. 
Odată primită, medalia, poate fi folosită imediat de jucător sau poate fi ţinută pentru mai 
târziu.  
 
Variantă pentru joc 
Licitaţii prelungite 
Această variantă schimbă faza a 2-a din joc: dobândirea simbolurilor cu bunuri (pag. ???). 
 
În variantă, fiecare jucător, în ordine, va avea ocazia să organizeze o licitaţie. În plus, jucătorii care au câştigat 
una sau mai multe licitaţii în acea fază, vor mai putea să participe la licitaţii şi să facă oferte, după ce se 
schimbă jucătorul care a început licitaţia. 
Varianta schimbă licitaţia după cum urmează: 

- Preţul de deschidere al licitaţiei trebuie să fie mai mare sau egal cu 8 monede. 
- Spre stânga, fiecare jucător poate să facă o ofertă mai mare 
- Dacă un jucător spune pas, nu va mai putea participa ulterior la licitaţie pentru acea piaţă 
- Dacă jucătorul care a iniţiat licitaţia nu a fost el câştigătorul ei, poate decide să înceapă o altă 

licitaţie pentru o altă piaţă, unde cel care a tocmai a câştigat licitaţia anterioară NU poate participa. 
- Pieţele golite nu se vor umple până când nu câştigă jucătorul care a iniţiat licitaţia sau se decide să 

spună pas. 
- Dacă câştigătorul este cel care a câştigat licitaţia, se vor umple pieţele şi următorul jucător va fi cel 

care iniţiază o licitaţie. Acum toţi jucătorii pot face oferte conform acestor reguli. 
- Faza se termină când toţi jucătorii au avut ocazia de a iniţia o licitaţie în tura respectivă. Jucătorii 

pot alege să spună pas în tura lor. 
 
Exemplu pentru un joc de 3 jucători A, B, C 
Runda 1:  A iniţiază licitaţia,   

B câştigă licitaţia, 
A începe altă licitaţie, B nu mai poate participa, C câştigă licitaţia 
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Acum avem două pieţe goale. A decide să spună pas în tura sa. Cele două pieţe sunt acum 
umplute cu simboluri noi din săculeţ. 

Runda 2: B iniţiază licitaţia, în care participă şi A şi C 
  A câştigă licitaţia şi nu va mai putea participa la următoarea licitaţie făcută de B 
  C câştigă licitaţia 
  B este acum singurul participant şi poate oferi 8 monede pentru una din cele 3 pieţe 
rămase. 
  După ce câştigă licitaţia se vor umple cele 3 pieţe rămase goale. 
Runda 3: C iniţiază licitaţia în care pot participa toţi 3 
   

Această variantă pune accentul pe abilitatea jucătorilor de a gestiona banii mai bine pentru a 
câştiga mai multe licitaţii, implicit de a aduna mai multe simboluri.   
   


