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Dupa cum a dat ordin imparatul, cea mai mare celebrare din istoria Romei a durat nu mai putin de 99 de zile.
Toatd suflarea Romei a fost martora la grandioasele spectacole pe care le-a vazut imperiul vreodata — toate
acestea pentru a comemora inaugurarea Amfiteatrului Flavium — Colosseum. Zeci de mii au venit In grupuri
in oras pentru a incerca sentimentul luptei a sute de gladiatori in lupta... animale rare si exotice cautand prada
in arend... si sd auda si sd vada cei mai mari muzicanti §i artisti din toate colturile imperiului. Dar toate aceste
evenimente au fost doar un preludiu pentru ziua de azi — Gala finala! Ca stapan impresar te-ai pregatit pentru
acest moment intreaga viati. Titus in persoand si-a ocupat scaunul in loja Imparatului. La semnul siu
spectacolul final poate incepe. Ocazia vietii tale in sfarsit iti surade.

In Colosseum iei locul unui impresar roman — organizand evenimente marete in arena ta, cu speranta de a
atrage cei mai multi spectatori la spectacolele tale. Vei dobandi bogatie si glorie pentru fiecare eveniment
organizat, folosindu-1 pentru organizarea altor proiecte si mai ambitioase. Atrage cei mai multi spectatori la
unul din evenimentele organizate de tine si vei primi titlul de Mare Impresar. Povesti despre spectacolele tale
extraordinare care se vor auzi in tot imperiul.
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Componente:

1 set cu reguli (Rules Booklet), 1 tabld 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 imparat
(Emperor's Loges), 10 bilete de sezon (fiecare valoreaza +5 spectatori) (Season Tickets), 5 mark-ere de scor
(Scoring Markers), impératul, 2 consuli si 3 senatori, 2 zaruri, 80 monede romane (cu valori de 1, 2, 5, 10, 50)
4 podiumuri (fiecare valoreaza +3 spectatori), 152 simboluri cu bunuri (40 cu spatele verde si 112 cu spatele
portocaliu) (Asset Tokens), 7 simboluri cu staruri (Star Performer), 30 de programe cu evenimente (Event
Programs), 18 Medalii ale imparatului (Emperor Medals), 6 tablite cu sumarul evenimentelor (Event
Summary Sheets), 1 simbol pt. primul jucator (First Player Token), 1 simbol pt. turele jucatorilor (Game
Turn Counter), 1 sac pt. simboluri.

Pregatirea jocului

Asezati tabla in centrul mesei. Inainte de a juca prima data, impingeti afard toate monedele si asezatile de-a
lungul tablei. Acestea vor constitui banca publica, care va fi folosita in timpul jocului.

Scoateti afara podiumurile, Medaliile Imparatului, si premiile Starurilor, si puneti-le la indemana langa zaruri,
cele 10 extensii de arend, cele 5 Loje ale Imparatului si cele 10 Bilete de Sezon [l

Fiecare jucator ia cate un sumar, un marker de scor, 2 piese de arena de aceeasi culoare, si monede in valoare
totald de 30. #. Asezati marker-ele de scor pe pozitia de start pe traseul de scor al spectatorilor, pe conturul
tablei de joc. §).
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Scoateti afara toate simbolurile de bunuri si separati-le pe cele verzi de cele portocalii. Amestecati-le pe cele
verzi si umpleti grupurile de cate trei goluri din centrul tablei de joc cu cate trei simboluri cu fata in sus. 1.

In functie de numarul de jucitori, distribuiti un numar de simboluri verzi dupa cum urmeaz:
3 jucatori — 8 simboluri verzi fiecare, 4 jucatori — 6 simboluri verzi fiecare, 5 jucatori — 5
simboluri verzi fiecare. Asezati simbolurile primite in fata voastra cu fata in sus, impreuna cu
monede romane. .

Daca este un joc de 3 sau 4 jucatori puneti restul de simboluri verzi cu fata in jos langa tabla. Apoi bagati
simbolurile portocalii in saculetul negru si 1asati-1 langa tabla.

Pozitia de start pentru arena fiecarui jucator se schimba in functie de numarul de jucatori. Asezati arenele pe
tabla 1n pozitiile indicate de imaginile de mai jos (3 jucatori, 4 jucatori, 5 jucatori).
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Asezati impdratul, cei doi consuli si cei 3 senatori pe pozitiile lor de start (patratele colorate din careul de pe
tabla). E Pozitiile lor de start sunt de asemenea folosite si ca locuri de odihnd, pentru a face calatoriile mai
putin obositoare. Fiecare patrat reprezintd un pas din drumul facut de acesti nobili care viziteaza diferitele
arene.

Luati Programele de Evenimente numerotate de la 1 la 5, amestecati-le, si inmanati cate unul fiecarui jucator.
Repetati acesta impartire si cu Programele de Evenimente numerotate de la 6 la 10. Fiecare jucdtor acum
trebuie sd aiba doud programe in mana, una numerotatd de la 1-5, cealalta de la 6-10.

Aceste doud programe sunt asezate in fata jucatorului cu fata in sus langa monedele jucatorului. fj. Daca mai
sunt programe nefolosite, numerotate de la 1 la 10, se pun in cutie, nu se vor mai folosi.

Aranjati Progamele de Evenimente 1n ordinea valorilor de la 11 — 30 si formati doud teancuri pe care le asezati
langa tabla. f§.

Asezati simbolul pt. turele jucitorilor pe prima pozitie pe tabla. .

Acum puteti incepe jocul!
Scopul jocului

Scopul jocului este sa organizati spectacole extraordinare care sd atragd cei mai multi spectatori in arena
voastra. Cu cat mai multi spectatori participa la spectacolele tale cu atat mai multd faima si bogatie vei
acumula. Monedele acumulate te vor ajuta sa cumperi alte bunuri de pret, cum ar fi gladiatori neinfricati, lei
puternici §i cai nemaipomeniti pe care ii vei folosi la organizarea unor evenimente grandioase in turele
viitoare.

Oricum, pentru a produce aceste ambitioase spectacole, va trebui sd modernizezi arena adaugand extensii,
cumparand Bilete de Sezon, si chiar construind Loja pentru Imparat pentru a face loja mai atractiva pentru el
si ceilalti Nobili.



In timpul jocului fiecare jucitor va avea posibilitatea de a organiza un numir de pani la 5 evenimente.
Jucatorul care atrage cel mai mare numar de spectatori la [@RI(OFANRIY din aceste 5 evenimente este declarat
castigator.

Desfasurarea jocului
Jocul consta din 5 ture, fiecare compusa din 5 faze:
e Faza 1 — Investitia
Faza 2 — Dobandirea de Simboluri de Bunuri
Faza 3 — Tranzactii cu Simboluri de Bunuri
Faza 4 — Organizarea evenimentului
e Faza 5- Ceremoniile de inchidere
Fiecare faza este optionald, oricare jucator poate opta sa sara peste oricare faza.

In prima tura, jucitorul care are arena imediat in stinga imparatului, ia simbolul pt. primul jucitor si
trece la actiunile primei faze a primei ture. Trecand spre stdnga, in sensul acelor de ceas (CCW),
fiecare jucator va executa actiunile sale in Faza 1. Dupa ce toti au terminat cu Faza 1, primul din tura
respectivd, trece la Faza 2. Jocul continua si fiecare are ocazia de a participa la fiecare faza, inainte ca
sa se treacd la urmatoarea.

La inceputul fiecarei ture, simbolul pentru turd este mutat cu un pas inainte. Jucatorul din stanga celui care a
inceput tura anterioard, va lua simbolul pentru primul jucator si devine jucétorul de start in tura urmatoare.
Jocul se termind dupa Faza 4 a turei nr. 5.

Faza 1: Investitia
In aceasta runda, fiecare jucitor poate face una si numai una din urmatoarele investitii:
e Sa cumpere un nou program de eveniment
e Sa extinda arena
e Sa cumpere un Bilet de Sezon
e Si construiaci o Loji pt. impirat
Nota: cum un jucator este limitat sa facd o singurd investitie pe turd, oricine poate face o investitie
suplimentara, folosind 2 Medalii ale Imparatului. Vezi sectiunea Medaliile Imparatului.

Cumpararea unui nou Program Eveniment

La inceputul jocului fiecare primeste 2 programe de eveniment. Pentru a crea noi evenimente ambitioase,
jucatorii pot cumpdra programe suplimentare in timpul fazei de investitii. Programul cumparat trebuie sa aiba
obligatoriu o valoare mai mare decat cele pe care le-a produs.

Programele de Evenimente furnizeaza informatiile necesare pentru producerea evenimentului, costul pentru el
trebuie platit imediat la bancd, marimea arenei si numarul bunurilor necesare producerii evenimentului,
precum si numarul de spectatori suplimentari care sd participe la eveniment, asta in functie de cat de complet
e spectacolul.

Urmatoarea imagine va aratd unde gasiti aceste
informatii: RS 200
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Extinderea Arenei

Pentru a organiza spectacole mai mari, jucatorul trebuie sa
investeasca sa-si extindd arena. Pentru a cumpara o extensie de
arend, jucatorul trebuie sd plateasca valoarea 10 in monede la
banca si primeste o piesa de extensie. Dupda cum doreste
jucdtorul arena se poate extinde fie spre stanga fie spre dreapta.

La inceputul jocului fiecare arend ocupa doud spatii pe
traseu. Dupa prima extindere a arenei cuprinde 3 spatii.
Arena poate fi extinsd de doud ori ajungand la patru
spatii incluse. Oricum jucdtorul poate extinde arena doar
o datd pe turd (cu exceptia cazului cand foloseste 2
Medalii ale Imparatului, pag. 10). Cind se extinde
arena, nobilii pot ajunge 1n interiorul ei .

Cumpararea Biletelor de Sezon

Jucatorii pot face investitii cumparand Bilete de Sezon, care asigurd participarea a inca 5
spectatori pentru evenimentele urmatoare. Pentru a cumpara un bilet de sezon, jucatorul va
plati valoarea 10 in monede la bancd si va primi un bilet, pe care-l1 aseaza pe arena sa.
Intrucat doar un bilet poate fi cumpirat de turd (cu exceptia cazului cand foloseste 2 Medalii
ale Imparatului, pag. 10 regulament) jucitorul poate adiuga bilete de sezon arenei sale atita
timp cat mai sunt disponibile spre vanzare.

Construirea Lojelor pt. imparat

Sa ai imparatul (sau un consul sau senator) in arena ta este intotdeauna o
onoare. Construirea unei Loje pentru Imparat va miri sansele sa atrageti
aceste personalitati la spectacolele voastre. Pentru a cumpara o loja platiti
valoarea de 5 la bancad si primiti loja pe care o veti ageza pe arena voastra.
Avand o loja a Tmparatului veti avea posibilitatea de a arunca cu doud
zaruri In loc de unul, cdnd organizati evenimente. (vezi Organizarea
Spectacolelor pag. 6). Fiecare arena poate avea maxim o loja pentru imparat.

Tipul investitiei Pretul Beneficiul
Cumpararea unui program | Pretul afisat pe Un nou eveniment de organizat
nou program
Mai mult spatiu pentru a atrage
Extinderea arenei 10 monede nobilii si pt. a organiza spectacole mai
mari
Cumpirarea biletelor de 10 monede Adauga S spectatori
sezon
Construirea lojei Arunci cu 2 zaruri in loc de 1 cand
A . S monede N .
imparatului organizezi evenimetul

Faza 2: Dobandirea simbolurilor cu bunuri

Sunt 5 piete In mijlocul tablei, fiecare contine 3 simboluri. Aceste simboluri sunt adjudecate facand cea mai
mare ofertd, dintre toti jucatorii, pentru o pieta anume. Jucatorul de start din aceastd runda arata spre o piata si
face prima oferta.

Mecanismul licitatiilor

Prima oferta pentru o piata trebuie sd fie de minim 8 monede. Trecand spre stanga, fiecare poate licita o suma

mai mare. Licitatia continud pana cand toti, cu exceptia unuia singur, au spus “pas”. Daca un jucétor a spus
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pas, el nu mai poate reintra mai tarziu la acea licitatie. Castigatorul (ultimul rdmas in licitatie) plateste la
banca pretul cel mai mare licitat, va lua cele 3 simboluri cu bunuri din piata licitata si le va aseza in fata sa, cu
fata in sus, langa celelalte simboluri ale sale. Pentru ca a castigat In acesta runda o licitatie, jucatorul nu mai
poate participa la alta in aceasta runda.

Se tin alte licitatii, folosind acelagi mecanism, pand cand toti au ocazia sa Inceapa o licitatie (n.n. au ocazia sa
castige o licitatie).

Inlocuirea

Daca este castigator jucdtorul activ (n.n. jucdtorul care a initiat licitatia), se vor umple golurile din
piata/pietele inainte de a incepe urmitoarea licitatie. Intotdeauna folositi toate simbolurile cu spatele verde,
(n.n. care nu au fost folosite la inceput) pana se termind, si doar apoi extrageti simboluri cu spate portocaliu,
din sdculetul negru. Veti pune simbolurile cu fata in sus. Odatd ce pietele sunt pline cu simboluri, va putea
incepe o noua runda de licitatii, primul fiind cel din stanga jucatorului care a lansat licitatia anterioara.

Daca licitatia nu a fost castigatd de jucatorul activ (cel care a initiat), simbolurile nu sunt inlocuite pana cand
nu va castiga licitatia jucatorul activ, sau alege pas cand ii vine randul sa liciteze.

Nota: nu este obligatoriu sa participati la licitatie. Jucatorul poate alege pas, cand i vine randul sd initieze o
licitatie. Cu toate astea jucdtorul poate participa la licitatiile initiate de ceilalti jucatori, dar isi va pierde
dreptul de a initia o licitatie in runda aceasta.
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in fig. 1 Allie a initiat licitatia pe care o cAstigd Beatrix. Piata de unde Beatrix a luat simbolurile
va raméane goala. Allie va incepe o noua licitatie.

in fig. 2 de data aceasta Charlie cAstigi licitatia. Acum avem doui piete goale.

in fig. 3 pentru ci nu vede simboluri care sii o intereseze, Allie decide si spuni pas, ea nu va mai
organiza nicio licitatie runda aceasta. David devine jucitorul activ, iar amandoua pietele se vor
umple cu simboluri acum. Allie care nu a castigat nicio licitatie runda aceasta, va putea sa
participe la licitatie. Dar daca pierde licitatia, nu va mai putea initia o noua licitatie, si va
termina acesta runda fara simboluri noi.

Faza 3: Schimburi de simboluri

In timpul partidei jucatorii pot dobandi simboluri pe care nu le vor gisi folositoare. In timpul acestei faze
jucatorii au posibilitatea de a schimba simboluri de care nu au nevoie, intre ei. Jucatorul de start incepe sa faca
oferte celorlalti jucatori. El poate sd cumpere, sd vanda sau sa schimbe componente cu ceilalti jucatori. Doar
bani si simboluri cu bunuri se vor folosi la tranzactii si ele trebuie predate imediat. Nici o tranzactie nu se
poate baza pe oferte sau promisiuni viitoare.

Odata ce jucatorul de start a terminat cu tranzactiile, jucdtorul urmator (spre stanga in sensul acelor de ceas)
poate incepe tranzactiile pe care le doreste. Aceastd fazd se termind Tn momentul cand toti jucdtorii au
terminat tranzactiile. Jucatorii inactivi pot face tranzactii numai cu jucatorul activ, intre ei nu pot face niciun
fel de tranzactii. In functie de dorinta sau incapatinarea jucatorilor se poate ca in acestd faza si nu se incheie
tranzactii.



Faza 4: Organizarea unui eveniment
In aceasta faza, fiecare jucator, incepand cu jucatorul de start din acea turd, pot organiza acum un eveniment.
Sunt trei pasi pentru organizarea fiecarui eveniment.

Pasul I: Mutarea senatorilor,consulilor si a imparatului
Inainte de a organiza evenimentul jucitorii vor incerca si mute nobilii in arend. Acesti nobili aduc cu
ei spectatori suplimentari. Imparatul aduce 7 spectatori, consulii aduc 5 spectatori si senatorii cate 3
spectatori.

Mutarea nobililor se face in functie de valoarea zarului sau zarurilor (2). Dacé in arena nu aveti o loja
a Tmparatului veti arunca cu un singur zar. Odata ce ati dobandit o loja a Tmparatului veti arunca cu
doua zaruri.

Pentru fiecare zar va trebui sd mutati un nobil, n sensul acelor de ceas, atatea casute cat indica zarul
Daca ati dat I-III cu zarul, veti putea muta un nobil 1, 2 sau 3 spatii. - B =
Un jucator care a dat cu doud zaruri poate alege sd mute doi nobili
separat sau un singur nobil, faicand suma celor doud zaruri.

Daca un nobil ajunge pe un spatiu de repaos (colorat), jucatorul
respectiv va primi o medalie a imparatului (vezi Medaliile Imparatului

pag. 10)

Daca un jucator mutd un singur nobil, ca urmare a sumei zarurilor, el va | @ ; Q
primi medglia imparatului dqar daca la sfarsitul mutarii nobilul ajunge t._] {:] tj t] il
pe un spatiu de repaos, NU si in cazul in care este doar in trecere peste S M
Este posibil ca pe acelasi spatiu sa stea mai multi nobili. b A A s

Pasul II: Organizarea Evenimentului

Veti alege doar din programele pe care le aveti Tn ména, ii veti anunta pe ceilalti jucatori cum se
numeste evenimentul pe care il organizati. Asezati evenimentul in fata dumneavoastra, in asa fel incat
sa 1l vada toti. Veti putea prezenta doar un eveniment pe turd. Deoarece unele evenimente au nevoie de
arene mai mari, verificati prima datd daca arena voastra este destul de mare.

Acum aratati simbolurile cu bunuri pe care le aveti, si sunt necesare pentru producerea evenimentului.
Nu aveti nevoie de TOATE simbolurile care sunt prezentate pe cartea cu programul, dar scorul va fi
redus cu fiecare simbol care va lipseste. De asemenea este un minim de simboluri (valoarea cea mai
mica, indicatd pe program, cea care va aduce totusi puncte).

Programul si bunurile necesare

Circuas Mnxinmus

RERA~tdeed

n LT
..-_J.._a il A0y RS RN RS

Nota: Puteti organiza un eveniment pe care l-ati prezentat Intr-o turd anterioara. Atunci cand prezentati
un NOU program, fiecare program prezentat anterior este intors cu fata in jos si va aduce 5 spectatori
suplimentari pentru noul program prezentat. (vezi Programe anterioare pag. 8)

Acum puteti calcula numarul de spectatori care au participat la spectacolul vostru.



Pasul III: Numararea spectatorilor
Evaluati succesul evenimentului in functie de numarul de spectatori care au participat.

Fiecare program are un potential numdr de spectatori. Acest numar
este scris 1n stdnga jos pe program. Programele mai spectaculoase au
un potential mai mare de spectatori. Fiecare simbol de bunuri care va
lipseste, va va diminua numarul de spectatori din tribune. Veti primi

program
In exemplu, programul Circus Maximus, jucdtorul nu are un simbol de Cal si un . E -
Car. In loc sa atraga numarul maxim de 32 spectatori, acest eveniment va atrage . N N
doar 24 spectatori. i

Adaugati 5 spectatori pentru fiecare eveniment organizat anterior.
Daca acesta nu este primul eveniment organizat de voi, fiecare eveniment organizat
anterior care este cu fata in jos, va aduce 5 spectatori in plus.

Adaugati 5 spectatori pentru fiecare bilet de sezon din arena voastra. ﬁ

Adaugati 4 spectatori pentru fiecare simbol cu staruri
Dar, puteti adauga acesti spectatori doar dacd folositi un simbol cu bunuri, de aceeasi
culoare, pentru organizarea acestui eveniment. (vezi simboluri cu staruri pag. 9)

Pentru fiecare nobil prezent in arend in momentul organizarii evenimentului, veti
primi 7 spectatori pentru imparat, 5 spectatori pentru fiecare consul si 3 spectatori
pentru fiecare senator.

Adaugati 3 spectatori pentru fiecare podium pe care l-ati primit anterior. (vezi
sectiunea podiumuri pag. 7)

Adaugati 3 spectatori pentru fiecare medalie a imparatului

Aveti una sau mai multe medalii ale Impdratului, acum le puteti schimba pentru a atrage S8
mai multi spectatori, cate 3 pentru fiecare medalie. Medaliile se pun apoi in teanc pe &8
masa.

Odata ce s-a terminat evenimentul i au fost numarati spectatorii, daca
scorul unui jucdtor este mai mare decat scorul realizat in oricare dintre
evenimentele anterioare, marker-ul lui de scor se va muta pe noua pozitie cu
punctaj mai mare. Dacd evenimentul organizat atrage acelasi numar de
spectatori sau mai putini, decat alt eveniment anterior, marker-ul de punctaj va
ramane pe aceeasi pozitie, deoarece el trebuie sd indice cea mai mare suma de
spectatori adunata la evenimentul unui jucdtor. Apoi veti primi monede de la
banca egale cu numarul spectatorilor care au participat la eveniment in tura
respectiva.

Faza 5: Ceremoniile de inchidere

Podiumul
La sfarsitul fiecdrei ture, exceptie facand ultima, cel care are cel mai mare scor va primi un
podium pe care 1l va aseza in arena sa. Castigator se poate sa nu fie cel care a adunat cei mai
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multi spectatori in tura respectiva, ci acela care are indicatorul (marker-ul) de scor cel mai inaintat pe traseul
de scor. Daca se afla la egalitate mai multi jucatori, podiumul il va primi

cel mai bogat dintre ei. Daca totusi mai este egalitate si la bani, jucatorii aflati la
egalitate vor arunca cu cele doud zaruri si cel care da suma cea mai mare va lua
podiumul in tura respectiva.

Fiecare podium va aduce jucdtorului, in turele urmatoare, cate 3 spectatori aditional.

Curatenie dupa spectacol

Spectacolele sunt foarte obositoare pentru oameni, animale si resursele care participa. Este inevitabil ca unii
dintre ei sa nu mai poata participa. La sfarsitul fiecarei ture, fiecare jucator va trebui sd renunte la unul din
simbolurile cu bunuri pe care le-a folosit la organizarea ultimului spectacol. Acest simbol nu va mai fi folosit
in acel joc.

Donarea bunurilor

La sfarsitul turei, jucatorul care este cel mai in spate pe traseul de scor va cere de la cel care tocmai a primit
podiumul, sa-i doneze un simbol cu bunuri, numind exact tipul pe care doreste sa il primeasca. Nu va putea
cere niciun fel de simboluri speciale (actiuni aditionale, Medalii, Joker).

Daca este egalitate Intre cei de pe ultima pozitie, va primi un simbol cel mai sarac dintre cei aflati la egalitate.
Daca totusi mai este egalitate si la bani, jucatorii aflati la egalitate vor arunca cu cele doua zaruri si cel care da
suma cea mai micd, va lua un simbol 1n tura respectiva.

Nota: NU se va tine ceremonie de incheiere dupa ultima tura.

Sfarsitul Jocului

Jocul se terminad cand toti jucatorii au avut ocazia sa organizeze un eveniment in a cincea (si ultima) tura.
Castigator este cel care a atras cel mai mare numar de spectatori la unul din evenimentele organizate de el pe
parcursul jocului. Daca este egalitate Intre jucatori, cel mai bogat va castiga. Daca inca este egalitate, cel care
are cele mai multe simboluri cu staruri va fi desemnat castigator.

Informatii suplimentare pentru joc

Programe anterioare

In timpul partidei jucatorii vor organiza evenimente incepand de la cele simple si apoi tot mai grandioase. De
fiecare data cand se prezintd un NOU program, orice program prezentat anterior, si care este Intors cu fata in
jos, va aduce jucdtorului cite 5 spectatori suplimentar.

Jucitorii pot alege si prezinte programe deja prezentate anterior. In acest caz ei vor intoarce pe fati
evenimentul respectiv, pentru a-1 putea organiza. Orice alt eveniment organizat anterior, care este cu fata in
jos va aduce 5 spectatori suplimentar. Orice alt eveniment pe care-1 are jucatorul, care NU a fost produs inca,
se va pune de-o parte i NU va aduce 5 spectatori suplimentar.

Ex. Dacd un jucdtor prezinta al treilea eveniment, are 2 evenimente anterioare intoarse cu fata in jos care
valoreaza 10 (5+5) spectatori suplimentar.

Simbolurile cu Bunuri
20 Gladiatori; 12 Muzicieni; Faclii; 12 Comedianti; 12 Cai; 11 Calugari;
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11 Vapoare; 10 Scene; 10 Care; 10 Lei; 10 Decoratiuni, 10 Custi.
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De asemenea exista alte trei tipuri de simboluri speciale.

4 x Joker

El poate inlocui orice alt simbol standard de bunuri. Cand va organiza evenimentul, jucatorul va
decide ce fel de bun va fi inlocuit de joker. Nota: joker-ul nu poate fi folosit de jucatori pentru a
detine un simbol de star. (n.n. nu va putea fi numarat pentru a detine un simbol de star).

4 x imparat

Cand jucatorul primeste un simbol de imparat, imediat acesta va fi inlocuit cu o Medalie a
Imparatului (vezi medaliile imparatului pag. 10). Daci nu mai sunt medalii disponibile, jucitorul
va pierde acest simbol de Tmparat.

4 x Actiuni Suplimentare
acest simbol special poate fi folosit in doud moduri:

- jucatorul va putea face doud investitii in loc de una, in faza investitiilor. Bineinteles
investitia aditionald va trebui platitd la valoarea ei normald. Jucatorul va putea face
chiar si acelasi tip de investitie de doua ori in aceeasi tura.

- Poate fi schimbat cu o medalie a Tmpdratului, oricand. Aceasta abilitate poate fi foarte
folositoare mai ales la sfarsitul jocului.

Premiile pentru STARURI
Cei mai buni impresari sunt capabili sd atragd cei mai buni performeri (n.n. staruri). Printre simbolurile cu
bunuri, cele cu viatd, veti gasi staruri. Aceste simboluri sunt gladiatorii, preoti, comedianti, muzicieni, lei, cai
si cordbiile (impreuna cu echipajele lor).
Primul jucator care are 3 simboluri (sau mai multe) de acelasi fel, dintre aceste simboluri care au staruri, va
primi imediat Starul de culoarea respectiva. In momentul in care il primeste, jucitorul trebuie sa aiba cele mai
multe simboluri, de culoarea respectiva, dintre toti jucatorii.
Jucatorul va detine Starul pana se intampld una din urmatoarele:
1. altjucator adund mai multe simboluri decat cel care detine Starul (acum Starul va merge la cel care
detine cele mai multe simboluri de tipul respectiv)
2. numarul de simboluri detinute de jucdtor scade sub 3. Daca alt jucdtor are 3 (sau mai multe)
simboluri de tipul respectiv, si totodata mai multe dect ceilalti jucatori, va primi Starul. In caz de
egalitate niciunul din jucatori nu va primi Starul.

Daca jucatorul care detine un Star, organizeaza un eveniment cu simboluri de aceeasi culoare cu Starul sau, el
va atrage 4 spectatori suplimentar. Ex. Un jucator are 3 Staruri §i organizeaza un eveniment cu simboluri de
aceeasi culoare cu a doua Staruri ale sale i1 va adauga 8 (4+4) spectatori la acel eveniment.

Starurile pot fi date si la inceputul jocului daca, dupa impdrtirea simbolurilor cu bunuri, unii jucatori au 3 sau
mai multe simboluri de aceeasi culoare, si niciun alt jucator nu are acelasi numar sau mai multe, de aceeasi tip
cu primul jucétor.

Starurile sunt agezate in fata jucdtorului cu fata in sus, aldturi de celelalte simboluri, in asa fel incat sa poata fi
vazute de toata lumea.



Medaliile impéiratului

Medaliile Tmparatului sunt adunate in felul urmator:

1. cand un nobil (imparatul, consulii sau senatorii) ajunge pe un
spatiu de repaos, dupa ce a fost mutat ca urmare a aruncarii
zarului. Daca s-a aruncat cu doua zaruri pentru a muta nobilul,
Medalia Imparatului se primeste doar daci nobilul ajunge la
sfarsitul mutdrii pe un spatiu de repaos.

2. cand jucatorul are un simbol special (impdrat sau actiune
suplimentard) care pot fi schimbate cu o medalie a imparatului.

Nota: Dacd un jucdtor mutd un nobil, folosind o medalie a imparatului, pentru a ajunge pe un spatiu de
repaos, nu va fi recompensat cu o medalie a imparatului. Medaliile sunt primite doar dupa mutarea nobililor
ca urmare a zarului.

Jucand 1 Medalie a impiratului jucitorul poate face 1 si numai 1 din urmatoarele:
1. sd adauge 3 spectatori suplimentar la evenimentul pe care il organizeaza.
sd mute un nobil 1, 2 sau 3 spatii inainte sau inapoi (aceasta mutare se
va face dupd ce s-a facut mutarea nobilului din aruncarea zarului).
3. sa primeasca 6 monede

Juciind 2 Medalii ale Imparatului in locul celor 3 actiuni descrise anterior, jucitorul
poate face o a doua investitie, In timpul fazei de investitii.

Nu exista limita la numarul medaliilor pe care le detine sau le joacd un jucator. Ex. Pot fi
folosite mai multe medalii intr-o turd pentru a muta un nobil sau a muta al doilea nobil.
Odata primita, medalia, poate fi folosita imediat de jucator sau poate fi tinuta pentru mai
tarziu.

Varianta pentru joc
Licitatii prelungite
Aceasta varianta schimba faza a 2-a din joc: dobandirea simbolurilor cu bunuri (pag. ?7?).

In varianta, fiecare jucitor, in ordine, va avea ocazia sa organizeze o licitatie. In plus, jucitorii care au castigat
una sau mai multe licitatii in acea fazd, vor mai putea sd participe la licitatii si sd facd oferte, dupa ce se
schimba jucatorul care a Inceput licitatia.
Varianta schimba licitatia dupa cum urmeaza:
- Pretul de deschidere al licitatiei trebuie sd fie mai mare sau egal cu 8§ monede.
- Spre stanga, fiecare jucator poate sa faca o ofertd mai mare
- Daca un jucator spune pas, nu va mai putea participa ulterior la licitatie pentru acea piata
- Daca jucdtorul care a initiat licitatia nu a fost el castigatorul ei, poate decide sd Inceapa o alta
licitatie pentru o alta piata, unde cel care a tocmai a castigat licitatia anterioard NU poate participa.
- Pietele golite nu se vor umple pana cand nu castiga jucatorul care a initiat licitatia sau se decide sa
spuna pas.
- Daca castigatorul este cel care a castigat licitatia, se vor umple pietele si urmatorul jucator va fi cel
care initiaza o licitatie. Acum toti jucatorii pot face oferte conform acestor reguli.
- Faza se termina cand toti jucdtorii au avut ocazia de a initia o licitatie in tura respectiva. Jucatorii
pot alege sa spuna pas in tura lor.

Exemplu pentru un joc de 3 jucatori A, B, C
Runda 1: A initiaza licitatia,
B castiga licitatia,
A incepe alta licitatie, B nu mai poate participa, C castiga licitatia
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Acum avem doua piete goale. A decide sa spuna pas in tura sa. Cele doua piete sunt acum
umplute cu simboluri noi din saculet.

Runda 2: B initiaza licitatia, In care participa si A si C

A castiga licitatia si nu va mai putea participa la urmatoarea licitatie facuta de B

C castiga licitatia

B este acum singurul participant si poate oferi 8 monede pentru una din cele 3 piete
ramase.

Dupa ce castiga licitatia se vor umple cele 3 piete ramase goale.
Runda 3: C initiaza licitatia in care pot participa toti 3

Aceasta varianta pune accentul pe abilitatea jucatorilor de a gestiona banii mai bine pentru a
castiga mai multe licitatii, implicit de a aduna mai multe simboluri.
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