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Traducerea Apostol Claudiu Tiberiu
- contact = «checkmatel50880@yahoo.com

UR,Ninive...Babilon - biblia descrie aceste orase ca reprezentand originea
omenirii.Stiinta este de acord : in fertila Mesopotamia,intre fluviile Tigru si Eufrat se
afla‘leaganul civilizatiei. = « : \
An jurul anului 3000 i.d.Hr. primele mari colonii s-au dezvoltat de-a lungul cheiurilor
fluviilor.Curand,fermierii au inceput sa irige mari parti ale terenurilor lor,mai departe
de fluvii.O realizare cu consecinte.Problema transportului a aparut:-Multe provizii nu
‘mai puteau fi transportate.Aceste realizari au avut si alte consecinte.Comerciantii vor
acum sa isi inregistreze numarul din ce in ce mai mare de trocuri.Aceasta s-a realizat
prin zgarierea de semne in oalele lor.,astfel inventand scrisul - chiar si inainte de
egipteni.Mai mult apar un numar din ce in ce mai mare de preoti si.administratori. .

O mie de ani mai tarziu,stravechiul si bogatul regat al Ur a fost distrus.Puterea era
acum in mana regelui babiloniah Hammurabi. Noi regate apar.Din nor hititii.Intre cele 4
2 fluvii puterea a fost preluata de catre poporul lui Assur - asirieni. Taramul regelui lor
Sargon a fost doar depaS|t multi ani mai tarziu, de catre imperiul lui Alexandru cel -
Mare.

Peste milenii,o dinastie depasea pe alta.Doar un singur lucru a ramas constant :
avansul civilizatiilor care au mers cap la cap in lupta pentru putere.A fost intotdeauna
incitant - chiar daea nu toti au reusit.Jocul Tigru si Eufrat te lasa sa iei parte in lumea
fascinanta a.dezvoltarii civilizatiilor.” ' '
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o + Componentele jocului

' .'.1-_:‘ . Tabla de joc (2 fete : clasica si alternativa)
g 153 cartonase de civilizatii (30 colonii,57 temple,
1 i 36 ferme,30 piete) :
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2 d Rege Comerciant ~ Fermier Preot L-'_'L-’ ,j
Lgma L2 140 puncte de victorie (20 mici si 15 mari cuburi 14 comori (cuburi de " b S
f- " rﬁ de lemn in 4 culori (5 puncte de victorie inseamna lemn in culoare naturala i S
d un cub mare de lemn) alba) 1
‘ 4 paravane (pentru cele 4 dinastii) * )
4 1brosura cu regulile pe scurt M
P : 1 saculet pentru cartonasele de civilizatii £ ©
® . regulamentul de joc 1

«  Structura jocului

-"J- i Inainte de a juca primul joc,piesele din care sunt alcatuite monumentele - R
"~ .. = trebuie sa fie asamblate in asa fel incat dupa imbinare sa rezulte 2 1 N Aoty fic e
- . culori diferite (vezi imaginea monumentului de mai sus) { :
© % Alegeti ce parte a tablei de joc doriti.Daca acesta va fi primul .y : e
.. " _ Tvostru joc va recomandam sa alegeti fata albastra clasica a tablei s F:_
e . dejoc.Pe cele 10 spatii ce reprezinta o creatura inaripata asezati un %4y . ‘____}__i'h..-' A
_+ . cartonas cu templu si deasemenea pe fiecare cartonas cate o | | jm——= 3
~ _° _ comoara (cuburile de lemn albe) Restul cartonaselor cu civilizatii sunt ~ i
?:. * ' puse in sac.Cartonasele cu dezastre si cartonasul de unificare sunt clasic o & T
- . sortate si asezate langa tabla de joc laolalta cu monumentele si .
. punctele de victorie(cuburile de lemn). =
L= 5. Fiecare jucator selecteaza cate o dinastie si isi ia liderii respectivi "‘"'ﬂ - .
*  precum si paravanul cu simbolul reprezentat de dinastia aleasa.. % Lo
~ . Mai mult fiecare jucator ia 2 cartonase cu dezastre si 6 cartonase . ' s
o e cu civilizatii din sac pe care le va ascunde de adversari in spatele i
++ ¢ . paravanului. 3 P
' = !

Atentie !!!

Nu exista culori ale unui singur jucator.Fiecare / ﬂ

jucator joaca cu toate culorile si este recunoscut
. . T n
doar dupa simbolul cu care joaca. s
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Lideri ,paravanele,comorile si cartonasele cu dezastre care nu sunt necesare vor fi asezate
inapoi in cutie.De asemenea cele 4 cladiri pentru extensia jocului poti fi puse inapoi in cutie
in caz ca nu se doreste a se juca jocul cu regulile extensiei
Telul Jocului

A Telul fiecarui jucator este de a dezvolta cele 4 civilizatii : colonii,temple,ferme si

piete.Pentru aceasta jucatorii isi vor aseza liderii,creeaza si extind regate,construiesc
monumente si rezolva conflicte,astfel castigand puncte de victorie in fiecare din cele 4

" sfere.Castigatorul este jucatorul care dezvolta- civilizatiile in mod egal,fara a-si

descoperi 0 zona de slabiciune.

Ce este un regat? Ce este o regiune? regat J

In timpul jocului lideri si cartonase sunt asezate pe
campurile de pe tabla de joc.Liderii si cartonasele cu
civilizatii ce sunt asezate vertical sau orizontal una fata de
cealalta sunt considerate a fi conectate si formeaza o
regiune.Conexiunile pe diagonala nu se iau in considerare.

O regiune,ce contine cel putin un lider se numeste regat.

Un regat poate contine de asemenea mai multi lideri
indiferent daca apartin aceluiasi jucator sau a 2 sau mai
multi jucatori.Regatele se maresc daca lideri si cartonase
cu civilizatii sunt adaugate.Regatele pot fi conectate si
chiar impartite.Atat timp cat intr-un regat doar lideri de
culori diferite sunt prezenti totul este pasnic.Doar cand lid-
eri de aceeasi culoare se intalnesc un conflict izbucneste.

. Startul jocului

Jucatorul care a fost ultimul intr-o vacanta incepe jocul.Jocul merge in sensul acelor
de ceasornic.Jucatorul al carui rand este la mutare se numeste jucatorul activ.El

. poate sa intreprinda 2 actiuni in ordinea dorita.Ramane la latitudinea sa daca doreste

sa indeplineasca 2 actiuni diferite sau identice.

Selectarea unei actiuni -
1. Aseaza ,retrage sau muta un lider (vezi pagina 4) {?;Je!f:j'

i
2. Aseaza un cartonas de civilizatie si primeste un punct (vezi 'f!ll 3 !
ke

pagina 4) ‘ b |
3. Aseaza un cartonas cu dezastru (pagina 4) . . ] o
F

4. Schimba pana la 6 cartonase cu civilizatii —-——r-r-=--k
(vezi pagina 5) o

i ufd sac
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La sfarsitul celor 2 actiuni ce fiecare jucator le-a luat se va examina posibilitatea de

a se oferi puncte bonus datorita monumentelor sau sfarsitului jocului.Apoi alta tura
va incepe cu primul jucator.




. Pentru jucatori urmatoarele actiuni au loc comlaeli

1.Aseaza retrage sau muta un lider ik fid ‘ I*‘:I L
Fiecare jucator detine o dinastie cu 4 lideri : rege e X el |
(negru),preot(rosu),fermier(albastru) si comerciant = R —
(verde).Doar proprii lideri pot fi mutati.Un lider poate lh__]“'\

- fi asezat pe tabla sau mutat pe alte spatii ale tablei

de joc,in fiecare caz pe un camp liber.Este posibil S E 7l
deasemenea sa se retraga un lider de pe tabla. A / | S SN
Un lider poate fi asezat(nu diagonal)in vecinatatea ¢ w’!‘.‘.

unui cartonas templu adica pe campul vecin vertical * ‘-“ =yl
sau orizontal. | J
Un lider nu poate fi asezat pe nici unul din " ’
*  campurile cu rauri.

~_Un lider nu poate fi asezat in asa fel incat sa faca
legatura intre 2 regate.Conectarea cartonaselor cu
civilizatii sau a regiunilor fara lideri cu regate este
posibila de catre un lider.

Atentie!!! S/

In unele situatii cartonasele cu civilizatii ,astfel si templele, L

sunt inlaturate de pe tabla.Daca ultimul templu din lh qul

. Vvecinatatea unui lider este inlaturat sau intors liderul N N
respectiv va fi luat de catre jucatorul de care apartine S S T il o e S iy s WA o

inapoi.Pentru asezarea unui lider jucatorul nu primeste puncte. Fara lideri pe tabla nimeni nu
poate colecta puncte.

2.Asezarea unui cartonas cu civilizatii si primirea unui.punct de victorie

Fiecare jucator are 6 cartonase cu civilizatii in spatele paravanului la inceputul turei lui.
Ele servesc la extinderea civilizatiei.Un cartonas este luat din spatele paravanului si
asezat pe un camp liber de pe tabla de joc.Fermele albastre pot fi puse doar pe spatiile
cu rauri.Nici un alt tip de cartonas nu poate fi asezat pe spatiile cu rauri.Cartonasele
asezate nu mai pot fi luate inapoi.

Primirea punctului de victorie.

Un jucator primeste un punct de victorie daca urmatoarele conditii sunt indeplinite :

a) un cartonas cu civilizatii a fost asezat intr-un regat

b) daca intr-un regat exista un lider in culoarea cartonasului asezat acel jucator al carui
lider ii apartine primeste punctul de victorie

c) daca nu exista un lider in culoarea respectiva dar exista un lider rege in regat,atunci
punctul este acordat jucatorului care detine liderul regele.

Nu se primesc puncte de victorie

Daca,cartonasul nu este asezat intr-un regat(nici un lider disponibil)

Daca,cartonasul este asezat in asa fel incat uneste 2 regate

Jucatorii castiga puncte de victorie imediat dupa asezarea cartonasului,luand din stoc 1 cub
mic de lemn.Cuburile mici de lemn au valoarea de 1 punct fiecare iar cuburile mari au
valoarea de 5 puncte fiecare.Din cand in cand jucatorii trebuie sa schimbe cuburile mici cu
cele mari astfel incat sa existe tot timpul suficiente cuburi in stoc.O data ce un cartonas
a fost asezat el nu mai poate fi mutat.

e



pentru juca- l pentru jucatorul
" torul taurului leului(leul negru
= rege)

3. Asezarea unui cartonas cu dezastru.

Fiecare jucator primeste la inceputul jocului 2 cartonase cu
dezastre.Un cartonas cu dezastru poate fi asezat fie pe un
camp liber fie pe un cartonas cu civilizatii.In acest caz
cartonasul cu civilizatie este inlaturat din joc.Cartonasul cu
dezastru va ramane acolo pana la sfarsitul jocului(campul este blocat
permanent).Un cartonas cu dezastru nu poate fi jucat pe un
templu ce detine o comoara sau un monument.Un cartonas
dezastru nu poate fi jucat pe un lider.Un cartonas cu dezastru
poate intrerupe conexiunea dintre lideri si cartonase vecine.
De asemenea un cartonas dezastru poate imparti un regat in 2 sau mai
multe parti.Un cartonas dezastru poate de asemenea sa distruga ultimul
templu din vecinatatea unui lider astfel ca o consecinta liderul respectiv se va intoarce
la jucator.Cartonasele dezastru blocheaza campurile pe care se afla pana la sfarsitul
jocului.Ele nu mai pot fi mutate sau acoperite.

4. Schimba pana la 6 cartonase

Jucatorul activ poate schimba cate cartonase cu civilizatii doreste fiind limitat doar de
numarul de cartonase ce le are in spatele paravanului.Schimbul de cartonase se realizeaza
prin inlaturarea din joc a cartonaselor pe care jucatorul vrea sa le schimbe si luarea
ulterioara din sac a numarului exact de cartonase inlaturate.Noile cartonase intra in joc
imediat. (daca un jucator face aceasta ca prima sa mutare el poate folosi noile cartonase in
a 2-a mutare.

Discutarea evenimentelor

Dupa fiecare mutare este examinata posibilitatea aparitiei unor evenimente.Acestea
trebuie discutate imediat si doar dupa aceea actiunea este terminata.

1.Conflictul intern ale templelor.(vezi pagina 5)

2.Conflictul extern al suporterilor.(vezi pagina 6)

3.Construirea monumentelor(vezi pagina 8)

4.Desemnarea comorilor(vezi pagina 9)

1.Conflictul intern al templelor.
Aceasta situatie apare daca un lider este plasat intr-un regat ce contine deja alt lider de
aceeasi culoare.
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Jucatorul activ care a initiat conflictul este agresorul si detinatorul celuilalt lider de aceeasi »
culoare din regat este aparatorul.Nici un lider nu se poate retrage voluntar cu scopul de a
scapa de conflict. Amandoi lideri isi trag puterea din temple.Astfel agresorul si aparatorul isi
numara templele din vecinatate(vertical sau orizontal fata de lider)caz in care un templu
poate conta pentru ambii jucatori.Apoi incepand cu agresorul si apoi cu aparatorul fiecare

poate lua din spatele paravanului propriu si aseza langa tabla de joc cate cartonase cu ™.
temple doreste.Fiecare jucator poate aseza cartonasele suplimentare din spatele
paravanului o singura data(miza nu poate fi marita ulterior).Cine are cele mai multe templela .
sfarsit(cele invecinate pe tabla plus cele din spatele paravanului)castiga conflictul.ln caz de f. 20
egalitate aparatorul castiga. B
e L
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Exemplu : \ ‘
Agresorul are 2 temple invecinate si \ {i H y
aparatorul unul.Agresorul aseaza 2 A 54 ’ i
temple din spatele paravanului iar > ) T
aparatorul 3.Astfel amandoi jucatorii ?5 L
au activat 4 temple si S s "
egalitate.Aparatorul a castigat. ]
Drept consecinta al conflictului intern, . -
cel care a pierdut trebuie sa isi retraga e
liderul de pe tabla.Castigatorul

primeste un punct rosu de victorie din
moment ce a fost vorba de un conflict
cu temple.Toate templele aditionale
asezate din spatele paravanelor
jucatorilor sunt scoase din joc.

Exemplu(continuare):

Castigatorul primeste un punct rosu de
victorie.Liderul infrant se intoarce catre
jucatorul de care apartine.Toate = s 8 : o
templele asezate din spatele para-
vanelor jucatorilor in timpul conflictului
sunt scoase din joc(toate cele 5
temple aditionale folosite)
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2.Conflictul extern al suporterilor(se declanseaza prin asezarea unui-cartonas cu civilizatie
Aceasta situatie apare daca un jucator aseaza un cartonas cu civilizatie in asa fel incat
conecteaza 2 regate iar in noul regat format 2 lideri de aceeasi culoare se intalnesc.

Este interzisa conectarea a mai mult de 2 regate in acelasi timp prin asezarea unui cartonas.
Pentru asezarea unui cartonas ce uneste 2 regate nu se acorda un punct de victorie.
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Imediat pe cartonasul care a unit cele 2 regate este asezat cartonasul de unificare pana cand
evenimentul creat este discutat.Daca lideri de aceeasi culoare nu se regasesc in noul regat
format atunci nici un conflict nu va avea loc.Simplu doar un nou mare regat se formeaza.

Daca lideri de 2 sau mai multe culori se intalnesc in noul regat format,un conflict porneste intre ~ «
toti cei implicati.In acest caz jucatorul activ decide cine se va confrunta prima oara.Nici un lider
nu se poate retrage cu scopul de a evita conflictul.

Terminarea conflictului extern

Daca jucatorul activ alege conflictul in care este direct implicat el devine agresorul.Altfel
jucatorul care sta langa jucatorul activ in directia acelor de ceasornic cu un lider implicat devine
agresorul.Celalalt jucator implicat devine aparatorul.Agresorul si aparatorul isi.iau. puterea din
suporteri.

Fiecare lider isi numara cartonasele de culoarea liderului implicat (nu doar cartonasele -
din vecinatate ) in conflict din regatele originale. i

Acum, exact ca in conflictul intern intai agresorul si apoi aparatorul aseaza din spatele
paravanelor lor cati suporteri doresc.Fiecare jucator poate aseza suporterii doar o singura
data.(miza nu poate fi marita ulterior) -

Jucatorul cu cei mai multi suporteri castiga conflictul.In caz de egalitate aparatorul castiga. . *
suporter = cartonas de culoarea liderului e

§":_l‘
Exemplu:
Exista 2 conflicte: intre
comercianti(lideri verzi) si intre
regi(lideri negri).Jucatorul care a
conectat cele 2 regate decide 4 A%
ca primul_conflict sa aibe loc '
intre comercianti.Presupunand
ca leul este agresorul,el numara
1 suporter(cartonas piata) in
regat si adauga 4 piete din spatele
paravanului propriu.Aparatorul :
are 2 suporteri in regat si \
adauga 1 piata din spatele
paravanului propriu desi aceasta nu este suficient pentru a influenta rezultatul in favoarea sa.El
se foloseste de aceasta oportunitate pentru a scapa de cartonasele nedorite.Agresorul are un
total de 5 suporteri iar aparatorul 3.Agresorul castiga conflictul.

Joreredy
_‘r"‘

Consecintele conflictului extern

Jucatorul care a pierdut conflictul trebuie sa inlature liderul si suporterii din regatul
original.Pentru fiecare suporter si liderul respectiv ,castigatorul primeste 1 punct de victorie in
culoarea respectiva.Suporterii asezati din spatele paravanului jucatorului nu vor recompensa

castigatorul cu puncte de victorie. R
Liderul infrant este luat de catre jucator inapoi.Suporterii liderului invins si extra suporterii
adaugati din spatele paravanelor jucatorilor sunt inlaturati din joc. W,
Exista o exceptie in cazul in care un conflict este pornit de 2 preoti : templele(suporteri) care o
contin comori sau au un alt lider in vecinatate nu sunt inlaturate.Punctele de victorie sunt
acordate doar pentru templele inlaturate si pentru preotul invins.
Cand un cartonas este inlaturat de pe tabla aceasta actiune poate imparti regatul dinnouin2 ¢
sau mai multe parti.Drept consecinta,liderii expusi original conflictului pot ajunge din nou in
regate separate.
TG i
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. Astfel ei nu mai sunt in conflict. Totusi daca exista inca lideri de aceeasi culoare in
regat,conflictul continua,iar jucatorul activ determina care conflict
va fi rezolvat in continuare(jucatorul activ F._s )
influenteaza evenimentele prin alegerea intel - ]
a ordinii desfasurarii conflictelor. = I

Exemplu continuare : \
Jucatorul infrant isi ia inapoi ;

- liderul si isi-inlatura toti suporterii b
- . de pe tabla(aceia impreuna cu " )

* celelalte 5 cartonase).

~ Castigatorul primeste 3 puncte
de victorie verzi.Cele 5 extra
cartonase folosite sunt inlaturate

. din joc.La sfarsitul conflictului
regatul este impartit in 2.Cel de-al
2-lea conflict intre regi este in
acest caz omis.Cartonasul de

- unificare este inlaturat de pe N

(suiaui) Joreredy
Ly

Agresor(invingator)

]

tabla si actiunea este incheiata.La sfarsitul mutarilor jucatorului activ,toti ceilalti jucatori care au

¢ decartat cartonase din spatele propriilor paravane vor trage din sac cartonase de civilizatii

-

-

-

pana vor avea 6 in spatele paravanelor proprii.

3.Construirea de monumente (poate fi initiata prin actiunea aseaza un cartonas)
Aceasta situatie apare cand jucatorul activ aseaza un cartonas de civilizatie in asa fel incat
formeaza pe tabla de joc un patrat din 4 cartonase de aceeasi culoare.In acest moment si doar
dupa aceasta mutare jucatorul activ are posibilitatea sa construiasca un monument.Daca
decide sa nu construiasca un monument sau rateaza oportunitatea el nu mai poate sa
" _construiasca monumentul mai tarziu si nici alt jucator.Daca jucatorul activ decide sa
- construiasca monumentul atunci el trebuie sa intoarca cu fata in jos cele 4 ST
. cartonase de aceeasi culoare ce formeaza un patrat.Pe cele 4 cartonasele lh : o [
jucatorul aseaza un monument disponibil in stoc.Totusi o culoare a L - -i
~ monumentului trebuie sa corespunda culorii cartonaselor intoarse cu fata in =~ “sessmss
= jos.Daca nici un monument de culoarea respectiva nu este disponibil
atunci nici un monument nu poate fi construit aici.De asemenea in
aceasta situatie cartonasele nu pot fi intoarse cu fata in jos daca
* monumentul nu poate fi construit,evenimentul nu are loc si totul
ramane neschimbat.Daca prin asezarea unui cartonas un conflict este
initiat, acesta trebuie sa fie rezolvat inainte de a intoarce cartonasele cu
. fata in jos.Daca patratul exista si dupa conflict atunci jucatorul activ
. poate construi monumentul.Cartonasele intoarse conteaza in
. continuare drept conexiune si nu separa liderii de cartonase.O data
construite monumentele nu mai pot fi distruse.Cand 4 temple sunt
" intoarse cu fata in jos pentru a construi un monument atunci se aplica
urmatoarele :daca o comoara se afla pe unul dintre temple atunci va
ramane pe acel cartonas intors cu fata in jos.Daca un lider pierde

ultimul templu din vecinatate atunci liderul este luat de catre jucatorul ; : :‘
.. de care apartine inapoi. -8- et
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Exemplu (vezi imaginile de la pagina 8 si 9)

Intorcand templele cu fata in jos,liderul taur(fermierul) pierde
ultimul templu din vecinatate.Liderul este luat de catre jucatorul
lui-inapoi.

Monumentele in mod normal genereaza puncte de victorie

La sfarsitul randului la mutare jucatorul activ examineaza daca in

regat are lideri de aceeasi culoare ca a monumentului.A nu se uita | T J,l' -
ca un monument are 2 culori.Pentru fiecare lider jucatorul activ si ll——i o
doar el primeste 1 punct de victorie. »,

}
Exemplu,continuare: i “J
La sfarsitul randului la mutare al taurului jucatorul este recompensatcuun =~ -
punct de victorie verde.La sfarsitul randului la mutare al arcasului jucatorul % " )
primeste un punct de victorie rosu. e

4. Distributia comorilor (poate fi initiata prin actiunea pune un lider sau pune un cartonas
Aceasta situatie apare daca prin asezarea unui lider sau al unui cartonas regatul este marit in
asa fel incat la sfarsitul randului la mutare regatul contine mai mult de 1 comoara.Acesta va fi
un caz frecvent dupa unirea a 2 regate.

Proprietarul comerciantului din regat primeste toate comorile pana la una la sfarsitul
actiunii.Nu trebuie sa fie neaparat in acest caz jucatorul activ.

Comerciantul are libera alegere in ceea ce priveste comoara pe care o ia,totusi el trebuie sa
respecte urmatoarele reguli :

Cu tabla clasica cea cu 10 comori,acele comori situate in cele 4 colturi ale tablei trebuie sa fie
luate cu prioritate daca este posibil.

Cu tabla alternativa cea cu 14 comori,acele comori ce se afla in afara regiuni dintre cele 2
rauri trebuie sa fie luate cu prioritate.

e R L e e e T

Nu exista nici un comerciant in regat,comorile raman acolo pentru o lunga perioada pana
cand regatul are un-.comerciant.O data ce un comerciant apare in regat jucatorul care
detine comerciantul poate lua comori de pe tabla.



' asemenea a obtinut 10 puncte de
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Exemplu : Leul ca jucator activ plaseaza o ferma si astfel R
extinzand regatul ce contine 2 comori.Mai intai jucatorul cu I- _'_‘
taurul primeste un punct de victorie albastru de la cartona- |

sul ferma devreme ce are liderul fermier in regat.Apoi leul

ia comoara de deasupra din regat devreme ce detine liderul

~_comerciant in regat.Jucatorul cu leul a trebuit sa ia comoara

de deasupra deoarece era in coltul tablei de joc.

Atentie !!!
Fiecare comoara este considerata a fi un punct de victorie care
este folosit ca un joker.Proprietarul sau poate sa desemneze sep-
arat fiecare comoara la sfarsitul‘jocului unei culori de joc la alegere

Sfarsitul la mutare al unui jucator

Daca jucatorul activ indeplineste cele 2 actiuni el isi termina randul la mutare.In regate
cu monumente jucatorul primeste in continuare puncte de victorie daca are acolo lideri in

culoarea apropiata (vezi de asemenea monumentele)

In cele din urma jucatorul trage noi cartonase din sac pana va avea 6.In caz de conflict

ceilalti jucatori care au fost implicati trag si ei cartonase din joc pana vor avea 6.Ca

urmare urmatorul jucator trece la mutare.

Sfarsitul jocului si castigatorul
Jocul se termina in urmatoarele cazuri :

- la sfarsitul turului unui jucator,nu mai sunt decat 1 sau 2 comori pe tabla de joc.

-un jucator este in imposibilitatea de a-si reinnoi cartonasele de joc la 6.Nu conteaza daca
aceasta se intampla prin actiunea schimba pana la 6 cartonase sau reinnoirea de cartonase

de‘la sfarsitul turului unui jucator.Totusi turul curent se continua pana la sfarsit si apoi se

termina jocul.

Acum fiecare jucator isi pune paravanul de-o parte si isi aseaza comorile oricarei culori de

puncte de victorie care doreste.Apoi jucatorii isi compara numarul de puncte de victorie

din culoarea cea mai slaba.Jucatorul care are cel mai mare numar de puncte de victorie

in culoarea sa cea mai slaba castiga jocul.In caz de egalitate jucatorii in cauza isi compara

a 2-a culoare cea mai slaba de puncte de victorie s.a.m.d.
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Exemplu : 1.

Dinastia olarului castiga jocul. 1T

. : 2 ' 1
Jucatorul cu simbolul olarului a reusit ! ]
sa-si aloce comorile in asa fel incat 2. 4 "N - - . .
~ sa obtina 11 puncte in culoarea sa l,ﬁt;d;j/és o9

cea mai slaba.Jucatorul cu leul este
al 2-lea. El a trebuit sa-si aloce

12 1
¥,
comorile fermelor pentru a obtine 10 \%;; \ - - - .

puncte acolo.Jucatorul cu taurul de oy
victorie in colonii ca si in temple. 4.

Dar a 3-a cea mai slaba grupa de
puncte numara 11 puncte la ferme
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in timp ce jucatorul cu leul a obtinut 12 puncte cu coloniile.Jucatorul cu taurul vine al 3-lea.

cele 22 de puncte in colonii nu il opresc sa term1ine ultimul.

.-._._
i
L
3
-
- A
i

= Arcasul a neglijat templele.Cele 6 puncte de victorie plus 3 comori sunt insuficiente.Chiar si
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- ®  conflictul trebui rezolvat mai intai.Daca

Extensia jocului - Cladirile de civilizatii
Aceasta varianta de joc ar trebui folosita doar de jucatorii experimentati.Aceste cladiri fac
jocul si mai captivant si dinamic prin acordarea mai multor puncte de victorie dar necesita de
asemenea mai multa analiza si planificare.

* = Construirea de cladiri de civilizatii

~ O cladire de civilizatie poate fi construita cand jucatorul activ plaseaza un cartonas de
. civilizatie in asa fel incat un sir sau o coloana (orizontal sau vertical) de cel putin 3 cartonase
. conectate se formeaza pe tabla de joc.
_ In acest moment jucatorul activ poate sa construiasca o cladire de civilizatie de aceeasi culoare
. ca si cartonasele.El pur si simplu aseaza respectiva cladire pe oricare dintre cartonasele de
. civilizatie conectate al randului sau coloanei corespunzatoare.Acest cartonas conteaza in
. continuare in timpul conflictelor externe,insa dupa un conflict pierdut cartonasul nu este scos din
" joc.
#_ _ O data ce o cladire de civilizatie a fost construita un jucator activ poate mai tarziu sa mute
~* cladirea pe un nou sir de cartonase completat recent de aceeasi culoare, dar numai daca noul
. sir de cartonase este mai lung decat cel precedent.Daca noul sir este mai scurt sau daca cele 2
. siruri au aceeasi lungime cladirea de civilizatie nu poate fi mutata.
- Daca un cartonas de civilizatie pus nou porneste un conflict si in acelasi timp permite
= construirea unei cladiri de civilizatie,

* sirul de cel putin 3 cartonase inca mai
~exista dupa conflict jucatorul activ poate
acum construi cladirea de civilizatie.

Exemplu :

Jucatorul cu taurul a plasat un
cartonas ferma.El poate acum sa

“ construiasca hambarul in noul sir
dezvoltat devreme ce acum are un
sir mai lung de cartonase decat
jucatorul cu Leul.El poate sa inlature
hambarul din locatia precedenta.O
data ce o cladire de civilizatie a fost =
construita,va ramane acolo chiar daca in timpul jocului sirul de cartonase este mtrerupt Si
ramane in mai putin de 3 cartonase.Un cartonas dezastru nu poate fi jucat direct pe un
cartonas ce are o cladire pe el.Singura modalitate de a inlatura cladirea din

locatia sa este de a construi un sir de
- cartonase mai lung.
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Exemplu:
In prima sa actiune arcasul joaca un
cartonas dezastru langa cladirea pietei

~_ distrugand sirul de cartonase.Cladirea Ih [ |
. pietei totusi ramane pe pozitie. In a 2-a | Al [0
~mutare arcasul plaseaza un cartonas piata e N #

b o r -

* _ in asa fel incat formeaza un nou sir de 3 & |

cartonase.Acum poate inlatura cladirea | air 'r

e N |

pietei din pozitia initiala si plasa pe noul e

sir dezvoltat.Daca nu ar fi plasat un cartonas dar ar fi avut anterior

sirul de 3 piete nu ar fi avut voie sa mute cladirea pietei.
— 1=




Cladiril'e de -civiliza'tle aduc puncte de victorie

Pentru f iecare cartonas de cnnllzatle plasat care in mod normal aduce 1 punct de
victorie, Jucatorul in sqh|mb primeste 2 puncte de victorie daca exista o cladire de
] C|\7LI|z,at|e de aceea3| culc-)'éré' cu carton,asul*nou plasat in regat.Ca de obicei el trebuie de
: asembnea sa aibe un Ilder de culoarea corespunzatoare sa-u/sn un rege pentru a pr|m|r a

aceste puncte de wctone
- o, -Il-r

i

|M>k<$$um,

Autor : ~ Reiner Knizia-

~ imagini: illuvision.com .
. _ Tom und Ricarda Thiel
fraze si asezare : Christian Hanisch

~ designul cutiei : - Christine Conrad -
© 2007 bei Pegasus Splele Strthelmer Str. 2 61169 Fnedberg Mﬂ-“
Toate drepturlle rezétvate. " = At

Visit us on the internet: www. pegasus de/euphrat*tlgrls ot 5 4 _
Pegasus Spiele multumeste lui Birgitt Anton, Roland Berberich, Alexander Dotor, Heiko Hezel, Oliver Hinz, -
Birger Kramer, Oliver Kuhn, Nicole Lehmann, Marcus Ludwig, Heiko Weber Nicole Weidner si tuturor
testerilor ai editiei 1997 pentru sugestii si refermte






