MARE NOSTRUM

EMPIRES




SETUP DO JOGO (SETUP PARA 5 JOGADORES)

O mapa de Mare Nostrum consiste em Provincias (4reas de terra) e Mares.

Os jogadores escolhem ou pegam aleatoriamente um dos 5 Impérios. No inicio, cada Império controla 3 Provincias,
destacadas por uma cor tinica nos Marcadores de Controle do Império [, Legides .4, Trirremes <2s, e Fortalezas <%.
Cada Império também comeca o jogo sendo liderado por um Herdi inicial:

Roma (vermelho) Grécia (verde) Babilonia (roxo)
liderado por César liderado por Péricles liderado por Hamurabi

Egito (amarelo) Cartago (preto)
liderado por Cledpatra liderado por Anibal
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@ SETUP PARA 3-4 JOGADORES

Para jogos com 3-4 jogadores, vocé usara somente parte do tabuleiro de jogo:

» 3 jogadores: Cubra as Provincias Babilonicas e Egipcias com os tabuleiros de ‘ Lider’ e  Herois & Maravilhas’.
» 4 jogadores: Cubra as Provincias Babilonicas com o Tabuleiro de Lider.

Todas as Provincias visiveis sao jogaveis. Abaixo, estio ilustrados os tabuleiros de  Lider e de “Herdis & Maravilhas’.

@ SETUP PARA 3 JOGADORES

@ SETUP PARA 4 JOGADORES
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S Nos primeiros jogos:

Aleatoriamente, distribua 5 tiles de

Herdi e Maravilha com a face para cima

nos primeiros 5 espacos ¢ os tiles de

Pirdmides com a face para cima no seu

: espaco. Os tiles de Herdi e Maravilha

0 restantes sio aleatoriamente colocados
nos espacos restantes com a face para
baixo.

- = Ao final de cada Fase de Construgao,
revele novos tiles de Herdi/Maravilha
até que haja 5 tiles com a face para cima
novamente.

Para jogadores experientes:
Distribuatodos os 17 tiles de Herdi e
Maravilha e os de Pirdmides nos seus
espacos.

4 Coloque um Marcador de Trilha de Lider da sua cor sobre cada Trilha de Lider.
Lideranca Mercantil (coluna esquerda} controla Mercados e Caravanas, mais bénus de Heréi/Maravilha.
Liderang¢a Cultural {celuna do meic} controla Templos e Cidades, mais bénus de Heréi/Maravilha.
Lideranca Militar (coluna da direita) controla Unidades , mais bénus de Heréi/Maravilha.
Cada Império comega com os seguintes valores de Lider:

Mercantil Cultura

Roma (vermelho)
Grécia (verde)
Babilénia (roxo}

Egito (amarelo)

Cartago (preto)
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Comega quando o Lider Militar e um de seus marcadores & colocado no topo do Marcador Militar.

Comeca assim que o Lider Coltural e um dos seus marcadores é colocado no topo do Marcador de
Cultura. Em um jogo com 3 jogadores, a Grécia & o Lider Cultural inicial.

Comega assim que o Lider Mercante e um dos seus marcadores é colocado no topo do Marcador de
Comércio.

Nota: Os numeros ilustrades no Marcador de Lider sao algarismos Romanos. I(1}, IT (2}, III (3}, IV {4}, V (5},
VI {6}, VII (7}, VIII (8), IX (9), X {10}, XI (11}, XII {12}, XIII {13}, XIV (14), XV {15).
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©® COMPONENTES DO JOGO

23 tiles: 5 Herdis Iniciais, {(CESAR, ANIBAL  PERICLES,
CLEOPATRA, E HAMURAB!, mais 12 Herdis adicionais,
5 Maravilhas, e as Piramides.

Recursos:

Mercadorias (13 tipos) e Moedas
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» Edificagoes:

Caravana, Mercado, Cidade & Templo

Cidade Cidade

Caravana Mercado Capital o Templo
(37) (25) Comum ) Lendéria (24)

i3] {3)

» 9 Dados de Batalha Terrestre (bege) e 5 Dados de Batalha
Naval (azul).

» 5 conjuntos de miniaturas de Império e Mercado de cores

diferentes.

Cada conjunto inclui:
+ 8 Legides, 5 Trirremes, 5 Fortalezas
» 7 Mascadores de Controle
« 5 Marcadores de Trilha de Lider

» 3 Marcadores de Trocas (frente e verso 5/0, 2/1, 4/3)

810 0J0 0

» 5 Folhas de Resumo do jogo, Mats de Império e Escudos.

@ RESUMO DO JOGO

O tabuleiro de jogo representa a Bacia Mediterrinea, separada em
Provincias e Mares. Cada Provincia pede conter os icones dos
Recursos de Mercadorias e Moedas, além dos espagos para a
construcao de Caravana, Mercado, Cidade e Templo.

Os jogadores podem expandir seus Impérios construindo
Caravanas, Mercados, Cidades e Templos socbre os espagos de
construg¢ao nas Provincias que controlam. Estas novas Edificagdes

rendem aos jogadores mais Recursos de Mercadorias e Moedas.

Um Império pode se expandir conquistando o controle de novas

Provincias e desenvolvendo os seus Recursos. Um jogador pode até
ser corajoso o suficiente para invadir a Provincia de outro jogador
para ocupar e controlar seus Recursos e Edificacdes.

Mercadorias e Recursos de Moedas coletados permitem aos
jogadores construir novas Caravanas, Mercados, Cidades e
Templos, expandir seus exércitos ou criar novas Maravilhas
e recrutar Herois.
Os jogadores podem vencer o jogo das seguintes formas:

» Prestigio:ao construir Piramides.

# Fama - ao colocar em jogo seu 5° Hero6i/Maravilha.

» Conquista - ao conquistar 4 Capitais e/ou Cidades
Lendérias.

# Lideranga - ao possuir simultaneamente os titulos de
Lider Mercante, Lider Cultural e Lider Militar.

@& RESUMO DAS RODADAS

Mare Nostrum é jogado durante varias rodadas até que um
jogador proclame vitéria. Cada rodada tem cinco Fases:

Fase 1. Coleta de Recursos {simultinea}

Recursos sao Mercadorias e Moedas, incluinde Mercadorias
Lendarias. Para cada Caravana que um jogador controela, o jogador
coleta a Mercaderia ilustrada préxima a Caravana. Se o jogader
também controlar um Mercade na mesma Provincia, as
Mercadorias que aquele jogador coleta sic dobradas.

Para cada cidade que o jogador controla, o jogador coleta 1 Moeda.
Se o jogador também contrelar um Templo na mesma Provincia,

as Moedas que o jogador coletar sic dobradas.

Fase 2. Troca de Recursos: (iniciande com ¢ Lider Mercantil}
O Lider Mercantil joga um Marcador de Troca a sua escolha,
determinando quantos Recursos (Mercadorias efou Moedas} cada
jogador deve ofertar por transagao.

O Lider Mercantil agora pega um Recurso daqueles oferecidos por
um outro jogador. Entdo, o jogador do qualele pegou o Recurso
pega um Recurso de outro jogador, e assim por diante.

Fase 3. Construgio (Na ordem determinada pelo Lider Cultural)
O Lider Cultural escolhe um Jogador Ativo para construir
primeiro {ele pode escolher a si mesmo) Uma vez que aquele
Jogador Ativo tiver terminado de construir, o Lider Cultural
escolhe o préximo Jogador Ative para construir, e assim por
diante, até que todos os jogadores tenham tido a sua vez de
construir.
O Jogador Ative constréi Unidade, Edificagao, recruta um Heréi,
cria uma Maravilha e/ou Controle Provincial com:

» somente um cenjunto de Moedas, ou

¥ conjunto de diferentes Mercadorias, nac duplicadas.

Um Um jogador descarta os Recursos gastos para construir cada
item. Ao final desta fase, cada jogador pode manter consigo até
duas Moedas para a préxima redada. Tedes os outros Recurses
nao utilizados devem ser descartados.

Fase 4. Movimentacio e Batalha (em ordem determinada pelo Lider
Militar)

O Lider Militar escolhe um Jogador Ativo para se mover e
batalhar primeiro (ele pode escolher a si mesmo). Assim que o
Jogador Ative tiver terminade a sua movimentacio e batalha, o
Lider Militar escolhe o préxime Jogador Ative para se mover e
batalhar, e assim por diante, até que todes os jogaderes tenham
feito a sua movimentacao e batalha.

Quande esccolhide, o Jogador Ative primeire decide se movera
qualquer nimere de Trirremes. Uma vez que os seus Trirremes
tiverem side movimentades, o Jogador Ative pode resclver
Batalhas Navais se os seus Trirremes ocuparem um mar com
Trirremes adversarios.

O Jogador Ative, entdo, movimenta qualquer nimerc de suas
Legides. Uma vez que tiver terminade, o Jegader Ative deve
resolver as Batalhas se as suas Legides estiverem ocupando uma
Provincia com LegiGes adversarias.

Fase 5. Tomar a Lideranca (simultancamente)
As 3 trilhas de Lider sdc continuamente ajustadas durante a
redada, conforme os jogadores ganham ou perdem Trirremes,

Legices, Fortalezas, Caravanas, Mercados, Cidades, Templos,
Heréis e Maravilhas.

Durante esta fase, o nove Lider Mercantil, Lider Cultural e Lider
Militar sac determinades de acerde com cada Trilha de Lider.




Cidades - Ha trés tipos de cidade no mapa:

Cidade: Cidades com fronteiras claras nos seus limites.
Elas produzem Moedas

Tl

Capital: Roma, Atenas, Babilénia, Alexandria e Cartago

. tém fronteiras pretas. Elas produzem Moedas. Um
jogador pode sempre construir na Capital da sua
Provincia, mesmo sendo controlada por um adversario.
(3.1.1).
Cidade Lendaria: Troia, Jerusalém e Siracusa tém
divisas vermelhas. Produzem Moedas e Mercadorias
Lenddrias.

Nota: Cidade Lendaria: Troia, Jerusalém e Siracusa tém divisas

vermelhas. Elas dic Moedas e Mercadorias Lenddrias (6.0).

Controle - O Jogador Controlador de uma Provincia (3.1.1)
controla todas as Caravanas, Mercados, Cidades e Templos
dentro daquela Provincia, exceto as Edificacdes que ja estiverem
ocupadas (4.3.2) pelas Legies de um adversario. Uma Edificagao
ocupada pela Legiao de um adversario é controlada por aquele
adversario.

Exemple: Dave controla a Provincia Egipcia de Etidpia, a qual
tem duas Caravanas construidas e nenhuma Legidao. Dave
controla ambas as Caravanas, e coletard os Recursos de Trigo e
Ouro ilustrades préximoe a estas Caravanas durante a Fase de
Coleta de Recursos.

@ O JOGO

. FASE DE COLETA DE RECURSOS

1.1 Coleta de Mercadorias e Moedas
Ha dois tipes de Recursos: Mercadorias e Moedas. Cada jogador

coleta:

¥ 1 Moeda por cada Cidade ou Capital que ele
controla.Ele coleta uma Moeda adicional para cada
cdade controlada se ele também controlar um
Templo na Provincia.

¥ 1 Mercadoria igual a Mercadoria ilustrada perto de
cada Caravana que ele controla. Ele coleta uma
Mercadoria adicional igual para cada Caravana
controlada se ele também controlar um Mercado na
Provincia.

#1 Moeda + 1 Mercadoria Lendaria {compra
aleatéria da pilha de Mercadorias Lendarias) por cada
Cidade Lendaria que ele Controla. Ele coleta uma
#“%  Moeda ou Mercadoria Lendéria adicional per uma
§ ? . Cidade Lendaria contrelada se também contrelar um
% Templo na Provincia.
Recursos coletados sio colocados atras do Escudo de Império
do jogador.

1.2 Mercadorias Lendarias

Mercadorias Lendarias sao compradas aleatoriamente.

Uma Mercadoria Lendaria conta como seu equivalente comum.
Exemplo: Uma Mercadoria Lendaria de Carneirc conta como
Mercadoria de Carneiro comum, entdo nao se pode usar ambas no
mesmo conjunto de Mercadorias na Fase de Construgao (3.0).
Quando usada, a Mercadoria Lendaria é colocada em uma pilha de
descartes. Se todas as Mercadorias Lendarias tiverem sido
compradas, a pilha de descartes é embaralhada e colocada com a
face para baixo como a nova pilha de compra de Mercadorias
Lendarias.

2 Herdis e 2 Maravilhas dao Recursos adicionais:
» CIRCE - Legides colocadas em espagos vazios das
Caravanas coletam seus Recursos Associados.
» HAMILCAR - Duplica a renda da Pilhagem (2.3.1).
» TEMPLE OF ARTEMIS - Recebe 1 Moeda extra por rodada.
» THE COLOSSUS - Recebe 1 Mercadoria extra por rodada.

2. FASE DE TROCA DE RECURSOS

2.1 Utilize um Marcador de Trocas

Um novo Lider Mercantil toma posse de“ ‘ ‘

todos os 3 Marcadores de Troca. Cada
Marcador de Troca tem doeis valeres diferentes, um na frente e
outro no verso (5ou 0,2 ou 1,e 4 ou 3).
O Lider Mercantil usa um dos Marcadores de Troca, pelo valer da
sua escolha, para determinar quantos Recursos {Mercadorias e/ou
Moedas} cada jogador deve escolher do seu Estoque de Recursos e
colocar a frente do seu Escudo de Império com a face para baixo.
Um Marcador de Troca € colecado em um dos trés espagos vazios
no topo do Tabuleiro de Lider. Um Marcador de Troca usado nae
pode ser jogado novamente até que todos os 3 Marcadores de Troca
tenham sido jogades ou até que um nove Lider Mercantil assuma.
Exemplo: Grady € o Lider Mercantil e escolhe o Marcador de Troca
3/4, jogando com ele o valor 3 com a face para cima. Cada um des
jogadores escolhe 3 dos seus Recurscs e os posiciona com a face
para baixo a frente dos seus escudos Na préxima rodada, Grady
podera escolher se jogara algum dos Marcadores de Troca 5/0 ou
2/1 restantes.
Uma vez que todos os jogadores tiverem posicionado os seus
Recursos, eles os viram com a face para cima e a Troca de Recursos
comeca.
2.2 Troca de Recursos
O Lider Mercantil comeca pegando qualquer Recurso oferecido por
outro jogador colocande-o com a face para baixo no seu Mat de
Império, o qual nao podera mais ser pego pelos outros jogadores.
A seguir, o jogador cujo Recurso foi retirado pelo Lider Mercantil
pega um dos Recursos com a face para cima de outro jogador. Este
préximo jogador pega um Recurso a sua escolha, e assim por diante,
até que todos os Recursos abertos sejam pegos.
Exemplo: Grady pega um dos Recursos de Dave. Dave, entdo, pega
um dos Recursos de Kirsten. Kirsten pega um dos Recursos de Bill
e assim por diante, até que todos os recursos disponiveis tenham
sido pegos.
Dois jogadores nao podem pegar os Recursos um do cutro duas
vezes seguidas.
Exemplo: Grady pegou um dos Recursos de Dave. Dave, entdo, pega
um dos Recursos de Grady. Grady NAO pode pegar outre Recurso
e Dave desta vez, mas, em vez disso, deve pegar um outro Recurso
oferecido por qualquer outro jogador.
Se restarem somente dois jogadores para trocar Recursos e se eles ja
tiverem pego os Recursos um do outro, eles nac pederdo continuar
pegando outros Recursos, e a Fase de Troca de Recursos termina.
Eles develvem seu Recursos restantes aos seus Estoques de Recursos.
Exemplo: Dave e Bill ofereceram Recursos de baixa demanda, entao
os Recursos de Kirsten e Grady foram pegos primeiro. Agora, Dave
pega um dos Recursos de Bill, que entdo pega um dos de Dave. Dave
NAO pode pegar outro Recurso de Bill, entdo a Fase de Troca de
Recursos termina.
2.2.1 Numero desigual de Recursos pegos
Todos os jogadores deveriam acabar com o mesmo nimerc de
Recursos pegos. Se o Lider Mercantil pegou um Recurso extra, ele
escolhe qualquer um dos outros seus préprios Recurses {aqueles
trocados e os outros atrds do seu escudo e o da ao jogador que pegou
um Recurso a menos do que deveria.
Exemplo: Grady, como Lider Mercantil, joga o Marcador de Troca
uck 0s o do es o o e re BOS SIS
escudosc rady pega o Recurso de Kirsten. Entdo, Kirsten pega o
Recurso de Grady, que pega cutro Recurso de outro jogador. Grady
termina com2 Recursos e outro jogador termina sem nenhum.
Grady deve dar a este 1ltimo jogader um Recurso a sua escolha.
Uma vez que as trocas estiverem concluidas, todos os Recursos

recém trocados deverao ser colocados dentro do Estoque de
Recursos atras dos seus Escudos de Jogador.




3. FASE DE CONSTRUCAOQ

O Lider Cultural escolhe um Jogador Ativoa construir primeiro
{ele pode escolher a si mesmo}. Assim que o Jogador Ative tiver
terminado de construir, o Lider Cultural escolhe o préximo
Jogador Ativo para construir, e assim por diante, até que todos os
jogadores tenham tido a sua vez de construir.

Um jogador constréi itens pagando com seus Recursos e
colocando o item construido no mapa ou no seu Mat de Império.
A construcao de alguns itens requer mais Recursos que a de outros:
¥ 3 Recursos para construir a maioria das Edificacdes e Unidades.

> 6 Recursos para construir Edificacdes particularmente poderosas.

¥ 7al0 Recursos para Heréis/Maravilhas.

¥ 12 Recursos para construir as Pirimides.

Custos de Construcao

Controle

Cidade Comum
Capital

Cidade Lendaria

Caravana
Legiao
Trirreme

Fortaleza

Templo

Mercado

Herdé6i/Maravilha

Piramides

Um jegador pode construir um item com:

» somente Moedas, ou

» diferentes Mercadorias (nac duplicadas}.

Um jogador descarta os Recursos gastos para construir cada item.
Exemplo: Ao final da Fase de Troca, David tem 9 Recursos - 3
Moedas, 2 Graos, 1 Madeira, 1 Carneiro, 1 Ouro, e 1 Gladiador.
Ele pode combinar estes Recursos para criar 3 conjuntos de
Recursos compostos por:

» Conjunto 1: 3 Moedas,

¥ Conjunto 2: 1 Grao + 1 Madeira + 1 Carneiro,

» Conjunto 3: 1 Grao + 1 Ouro + 1 Gladiador.

Ele ndo pode montar um conjunto de 6 itens porque tem somente
5 Recursos diferentes e porque nao € possivel misturar Moedas e
Mercadorias. Com esses conjuntos ele constréi e posiciona 1
Caravana e 2 Legices.

Mercadorias nao utilizadas sdao perdidas ao final da Fase de
Construcio. Os jogadores devem descartd-las na Reserva de
Recursos. Até 2 Moedas podem ser estocadas e mantidas para a
préxima rodada. Moedas excedentes sao descartadas.

2 Lideres podem modificar os Conjuntos de Recursos:

» CLEOPATRA pode substituir:
«1 Moeda por uma Mercadoria em cada conjunte de

Mercadorias, e/ou
«1 Mercaderia por uma Moeda em cada grupe de Meedas.

B ANfBAL pode, em cada conjunto de Mercadorias, usar uma

mercadoria duas vezes.

Exemplo: David Controla ANIBAL. Ele pade montar um
conjunto de Recursos com 6 Mercadorias {2 Graoes + 1 Carneiro +
1 Gladiader + 1 Oure + Madeira} e um cenjunte de 3 Meedas.

1 Maravilha pode alterar a regra de armazenamento:
» JARDINS SUSPENSOS permitem a um jogador armazenar até
2 Mercadorias diferentes nio utilizadas, além das 2 Moedas.

3.1 Regras de Construgao
Um jogador pode escolher construir Controle, Unidades,
Edificacoes, e/ou Herodis/Maravilhas em qualquer ordem.

3.1.1 Controle

Controle pode somente ser construido em uma Provincia
adjacente ou contigna a uma Provincia que esteve sob o
Controle do jogador no inicio da rodada.

Provincia Contigua: Uma Provincia se une a uma outra através
de uma corrente continua de Trirremes do jogador conectando
as duas Provincias.

Jogador Controlador: Quando um jogador

constréi e coloca seu Marcador de Controle . .
em uma Provincia, ele se torna Jogador '

Controlador daquela Provincia. Somente neste momento ele pode
construir Unidades e Edificagées nesta Provincia.

Para construir Controle, Unidades, ou Edificagées, uma Provincia
nio precisa estar ocupada pelas Unidades do préprio jogador,
mas a Provincia nac pode estar sob o controle de um adversario

ou ocupada pelas Unidades de um adversarioc. Excecio: Um
jogador sempre pode construir na Provincia da sua Capital.

Exemplo: O jogador Grego (verde) pode construir um
Marcador de Controle@ na Germénia porque a Provincia
é adjacente a Ddcia, a qual ja estava sob o controledo jogador
Grego no inicio da rodada.

Ele nio pode por Controle na Asia@ porque esta Provincia
ndo é contigua ou adjacente & Tracia ou & Acaia. (Ele poderia
construir Controle na Asia, acaso tivesse um Trirreme em
qualquer Mar que conectasse suas Provincias A Asia.)

Ele ndo pode colocar um Marcador de Controle, seja na
Dalméicia ou Maceddnia, pois a Dalmécia é Romana @
(vermelho) e hd uma Legido Romana @ na Macedonia.




3.1.2 Construir Unidades e Edifica¢des

Um jogador pode construir e colocar Unidades de Legido e

Fortaleza, e Edificactes de Cidade, Templo, Caravana e Mercado

nas Provincias que controla (3.1.1). Um jegador pode construir e

colocar Unidades de Trirreme em Mares adjacentes as Provincias
que controla, mesmo se estiverem ocupadas por Trirremes
adversarios.

Unidades:

Qualquer nimero de Legides e até uma Fortaleza podem ocupar
cada Provincia do Jogador Controlador. Qualquer numero de

Trirremes pode ser construido em Mares adjacentes a uma
Provincia de Jogador Controlador que nio estiver ocupada por

Unidades adversarias. Entretanto, o Mar pode ser ocupado por
Trirremes adversarias. Um jogador é limitado pelo nimero de

Legides, Fortalezas e Trirremes disponiveis no jogo.

3 Herois e 1 Maravilha podem modificar os custos das edifica¢des:

» PENTESILEIA pode construir uma legido na Capital da sua
Provincia, sem custos, por cada uma das suas Provincias ocupadas
por Legides adversarias.

» ESPARTACO,uma vez por rodada, pode construir uma Legido
por 1 Moeda cu 1 Gladiador.

»  GILGAMESH, uma vez por rodada, pode construir uma
Fortaleza por 1 Moeda ou 1 Pedra.

» FAROL uma vez por rodada, pode construir uma Trirreme por

1 Meeda cu 1 Madeira.

Edificacdes:

Icones de Edificagées sio marcados em cada Provincia, indicando
quais Edificagdes podem ser construidas nelas. Algumas Provincias
tém até dois icones de Cidade efou Caravana marcados em si,
entdo até deis de cada pederiam ser construidos ali Se uma
Provincia ndo tem um Icone de Edificacao especifico, entdo aquela
Edifica¢ao ndo pode ser construida ali.

Exemplo: O jogador Grego constréi uma  Trirreme no
Mar Egen . Agora ele pode constrnir um Marcador de Controle &
na Asia {a qual é contignad Acaia, Macedénia ou Tracia, gracas 4
Trirreme que ele acaba de construir). Ele poderd, entdo, construir
vma Cidade Lendiria na @ Cidade Asidtica gracas ao Controle que
acabou de construir naquela Provincia. Nao hi icones de Caravana ou
Mercado, entao nenhum deles pode ser construido nesta Provincia.

3.1.3 Construir (Recrutar} Herdi/Maravilha

Cada Herdi/Maravilha da ao jogador controlader um peder tinico,
e/ou Bonus de Lider. Vocé comegao jogo com o seu Herdi inicial
O seu segundo Heréi/Maravilhacusta 7 Recursos (7 Moedas ou

7 Mercadorias diferentes), o seu terceiro custa 8 Recursos, seu
quarto custa 9 Recursos e o seu quinto custa 10 Recursos. Ganhar
um quinte Herdi/Maravilha pode dar a vitéria a um jogador (6.2).

Cartas de Herdi e Maravilha sao colocadas sobre o Mat de Império
do jogador controlador.

As Piramides sao uma Maravilha especial que custam 12 Recursos
que podem dar a vitéria a um jogador (6.1).

3.2 Ajustar Marcadores de Lider

Ao final da rodada da Fase de Construgdo de cada jogador, o

jogador ajusta seu nivel nos Marcadores Mercantil, Cultural e

Militar para refletir as Edificagées efou Unidades que ganhou (5.0),

além dos Bonus de Lider de Heréi & Maravilha que ganhou.

Exemplo: O jogador Grego construiu um Trirreme e uma Cidade
Lendaria. Ele aumenta o seu nivel na Trilha Militar em 1 nivel
porque ele construiu uma Trirreme e seu nivel na Trilha de
Cultura em 1 ponto porque ele construiu uma Cidade Lendaria.
Exemplo: A jogadora Egipcia Recrutou Circe. Ela avanca as trilhas
Mercantil e Militar do Egito em 1 nivel cada.

Nota: Cada simbolo de Edificagao, Unidade e Heréi/Maravilha
¢ ilustrado no topo da Trilha de Lider que afeta.

4. FASE DE MOVIMENTACAO & BATALHA

O Lider Militar determina o Jogador Ativo, aquele que movimenta
ebatalha primeiro (ele pode escolher a si mesmo}. Uma vez que o
jogador tiver terminado, o Lider Militar determina o préximo
Jogador Ative para movimentar, e assim por diante.

4.1 Movimentagio

O Jogador Ative pode movimentar qualquer nimero das suas
Trirremes e Legides. Cada Trirreme pode se movimentar para
um Mar adjacentee cada Legido pode se movimentar para uma
Provincia adjacente ou contigua (3.1.1). Durante a rodada de
Movimentacdo & Batalha de um Jogador, ele movimenta e
batalha com suas Trirremes primeirc, antes de mover e batalhar
com as suas Legices.

4.1.1 Trirremes vao de um Mar para um Mar adjacente. Depois
que o Jogador Ativo completar todas as movimentagdes de
Trirreme, se alguma estiver em algum Mar ocupado pelas
Trirremes de algum adversario, o Jogador Ativo escolhe se
iniciard ou nao uma Batalha Naval. Batalhas Navais nio sao
obrigatérias e Trirremes adversarias podem ocupar o mesmo
Mar sem que uma batalha ocorra. Entretanto, se o Jogador Ativo
escolher atacar, ele deve fazé-lo antes de movimentar suas
Legides. Portanto, ele arrisca perder Trirremes que poderiam ser
usadas para transportar suas Legides (4.1.2).

4.1.2 Movimentagio Terrestre

Cada Legidao pode se mover de uma Provincia para qualquer
Provincia adjacente, ou pode ser transportada para uma Provincia
contigua. Depois que o Jogador Ativo completar todos os
movimentos de Legiao, se alguma estiver em uma Provincia
também ocupada pelas Legices e/ou Fortaleza de um adversario,
ele deve iniciar uma batalha terrestre. Legides efou Fortalezas
adversarias nao podem ocupar as mesma Provincia sem que uma
batalha ocorra.

Exemple: O jogador Romane Ative tem 2 Legides na Italia, 1
Legiaoc em Creta, e 2 Trirremes no Mar I6nico. Primeiro ele
movimenta um Trirreme para o adjacente Mar da Africa ‘1
que estd ocupado por uma Trirreme Egipcio Trirreme amarela. O
jogador Romano decide nao atacara Trirreme Egipcia. Agora ele
transporta suas 2 Legides da Italia para Cirenaica 2 porque
estas Provincias sic contiguas pela corrente continua de
Trirremes Romanas {(Mar Iénico & Mar da Africa) e sua
1 Legido de Creta para Cirenaica 3 gragas a mesma
Trirreme no Mar da Africa.

Nota: Se a Trirreme Romana tivesse decidide batalhar contra a
Trirreme Egipcia e nao tivesse sido destruida, ela ainda poderia
ter transportado as Legides Romanas para Cirenaica.




Exemplo 2: O jogador Babil6nio tem duas Legices e 1 Fortaleza na
Cilicia. Ele é o novo Jogador Ativo.

Ele poderia retirar suas 2 Legices da Cilicia para atacar a
Fortaleza Egipcia na Judeia 1, deixando, portante, sua
Fortaleza sozinha para batalhar com as 2 Legides Egipcias
ocupantes. Ele poderia mover 1 Legido para a Asia 2 ,deixando
1Legiac easua Fortaleza para batalhar com as Legices Egipcias.
Ou ele poderia decidir nao mover nenhuma Legiao e ter todas elas
batalhande contra os Egipcies na Cilicia.

4.2 Batalhas

Cara batalha é resolvida com rolagem tinica dos Dados de Batalha.

Os Dados de Batalha Naval (azul} sio usados para batalhas no Mar

e os Dados de Batalha Terrestre {(bege} sic usados para batalhas em
Provincias. O atacante e o defensor rolam um Dado para cada
Trirreme (Batalhas Navais} ou Legidao {Batalhas Terrestres} que
controlam simultaneamente. Cada jogador soma os resultados

dos seus dados e divide por 5. 0 Resultado, arredondado para
baixo , é igual as vezes que ele acertou o seu adversario. Cada
acertou destréi uma Unidade adversaria. O adversario escolhe quais
das suas Unidades {Trirreme, Legido, Fortaleza} serao destruidas e
removidas do mapa. Trirremes nao entram em batalhas terrestres e
Legides e Fortalezas nao participam de batalhas navais.

Fortaleza: Um jogador que controla uma Fortaleza em uma

Provincia em que uma batalha estd acontecendo anula 1 acerto
marcado contra ele e adiciona 5 ao seu total de dados para rolagem
na batalha. A Fortaleza somente serd removida se o seu dono

escolhé-la como uma das Unidades destruidas.

ontinuando o exemple 1: As 3

L.egices Romanas na Cirenaica atacam

ps Egipcios, que controlam 1 Legido

e 1 Fortaleza. O jogador Romano

rola 3 dados resultando em V, VIe III,

com um total de 12.

O Heréi Romanec Inicial César
adiciona um boénus de +1 a cada Dade de Batalha rolade,
aumentando a rolagem para um total de 15. 15 dividido por 5 é
igual a 3 ataques contra os Egipcios.

O jogador Egipcio rola 1 dado resultande em III, que € igual a
nenhum ataque. Entretanto, a Fortaleza Egipcia nega 1 ataque
Romano e adiciona 5 a rolagem Egipcia para um total de 8
{3+5=8). 8 dividide por5 arredondado para baixo ¢ igualal
ataque contra os Romanos. Os Egipcios sofrem dois ataques,
perdendo sua Legiao e Fortaleza.

Continuando ¢ exemplo anterior: Os jogadores que Movimentam
e Batalham depois do turno do Remane poderiam movimentar
Legides para Cirenaica e outra batalha ocorreria entre elas as duas

Legices Romanas restantes.

1 Maravilha e 3 Heréis podem afetar Batalhas:

A ESTATUA DE ZEUS permite que vocé declare paz com um
oponente e impede que um entre nas Provincias do outro.

CESAR, NABUCODONOSOR, RAMSES Il e PERICLESlhe dio
vantagens em batalha (10.0).

4.2.1 Em Guerra
Depois de uma Batalha, se ambos os jogadores tiverem LegiGes
e/ou uma Fortaleza restante na Provincia, diz-se que a Provincia
est 'Em Guerra' Outros jogadores, incluindo o jogador que foi
atacado, que ainda nao tiveram sua vez de Movimentagio &
Batalha nesta rodada ainda podem se movimentar para esta
Provincia e Batalhar nos seus turnos.
Se, ao final da rodada, a Provincia estiver ocupada por mais de
uma Legidao efou Fortaleza, ela permanece ‘Em Guerra’. Uma
Provincia 'Em Guerra' continua a gerar renda para o seu Jogador
Controlador, mas ele ndo pode construir novas Unidades ou
Edifica¢des nela ou Mares adjacentes (a menos que seja a Provincia
da Capital do jogador).
4.3 Conquistas
Um atacante se torna um Conquistador se ele é o iinico jogador a
ter Unidades em uma Provincia controlada por um adversario. Em
cada uma dessas Provincias, um Conquistador pode:
% Pilhar uma, e somente uma Edificacao, ou
» Ocupar muitas Edificacées, ou
¥ Ocupar o Marcador de Controle da Provincia.
Se outros jogadores movimentarem para uma Provincia
conquistada, as Unidades do Conquistador batalharioc. Se as
Legides do Conquistador sobreviverem e permanecerem como
as linicas Unidades na Provincia, elas podem ocupar qualquer
Edificacao ou Marcador de Controle que ocupavam antes da
batalha. Se, entretanto, restar mais de uma Unidade de um jogador
apos uma batalha, a Provincia estd “ Em Guerra’ e as Legides do
Conquistador ndo mais ocupardoc quaisquer Edificacées ou
Marcadores de Controle.
Se um Conquistador ainda ocupar a Provincia durante as rodadas
seguintes, ele novamente escolhera se fard Pilhagem, se Ocupara
Edifica¢des ou Ocupara o Marcador de Controle com suas Legies.
4.3.1 Pilhar uma Edificacio
O Conquistador pode destruir imediatamente uma, e somente
uma Edificagao (Cidade, Capital, Cidade Lendaria, Caravana,
Templo ou Mercado} a sua escolha. Ele o faz removendo o
contador de Edificagdo e colocande uma de suas Legides no agora
icone vazio daquela Edificacao.
» Se ele destruir uma Cidade ou Capital, ganharda uma Moeda;
» Se destruir uma Caravana, ganhara os recursos de Mercadoria
correspondentes;
¥ Seele destruir um Templo ou Mercado, nac ganhard nada
{mas pega o futuro multiplicador x2 do Jogador Controlader);

» Se destruir uma Cidade Lendaria, ele pode escolher entre
ganhar uma Moeda ou Mercadoria Lendaria.

Uma Edificacdo destruida ¢ devolvida a Pilha de Reserva de
Edificacdes e pode ser comprada e reconstruida mais tarde.
Continuando o exemplo anterior: O jogador Remano derrota os
Egipcios e tem duas Legides restantes na Cirenaica. Ele decide
pilhar! Ele destréi a Caravana removendo o contador de Caravana,
coloca uma das suas Legides no icone de Caravana do Mapa, e
imediatamente ganha um recurso de Papiro.

1 Herdi afeta a Pilhagem:

» AMILCAR duplica os rendimentos de Pilhagem: com ele o
jogador ganha 2 Moedas ao destruir uma Cidade,2
Mercadorias ao destruir uma Caravana, ou 1 Moeda e
1 Mercadoria Lendaria ao destruir uma Cidade Lendéaria.




4.3.2 Ocupar Varias Edificacdes

O Conquistador pode colocar suas Legides ou Edificagées da sua
escolha (Cidade, Capital, Cidade Lendaria, Templo, Caravana efou
Mercado}, assim ocupando e contrelando-os com uma Legido por

Edificagao.

O Conquistador coletard os Recursos provenientes das Edificacées

que ocupa durante a préxima Fase de Coleta de Recursosao invés

do jogador controlador da Provincia. (Quaisquer Recursos de

Edificacbes desocupadas ainda serdo coletados pelo Jogador

Controlador da Provincia.} Um Conquistador conta Edificagées

Ocupadas na sua Trilha de Lider (5.0).

Note: Cidades Ocupadas sio contadas pelo Conquistador para

determinar a Condigao de Vitéria de 4 Capitais/Cidades Lendarias

(6.3).

Colocar uma Legiao em um Templo permite ao jogador dobrar

o niimero de Moedas coletadas de cada Cidade que também pode

estar sendo ocupada na mesma Provincia. Nota: Ocupar um
Mercado ou Templo desocupado nao gera renda.

Assim que as Legides de um Conquistador deixam uma Provincia,
o Jogador Controlador (aquele que tem o Marcador de Controle na
Provincia} ganha novamente o controle das Edificaces vagas.

Exemplo: O jogader Romano decide

ocupar a Caravana e o Mercado. Ele

coletard 2 Papires durante a préxima

fase de Coleta de Recurses {ac invés da

jogadora egipcia). A jogadora Egipcia

coletara as Moedas por causa da Cidade
Y desocupada.

4.3.3 Converter o Controle Provincial
Para ser convertida, uma Provincia deve ser adjacente ou contigua
a qualquer uma das cutras Provincias do Conquistador! Nota:
Provincias com Capital nac podem ser convertidas, entao seus
Marcadores de Controle sdo impressos no mapa.
O conquistador pode colocar uma de suas Legiées no Marcador
de Centrole de Provincia do adversario. Ele ainda nidc remove o
Marcador de Centrole.
Se no inicio de uma das Rodadas futuras de Movimentagio e
Batalha do Conquistador a sua Legido ainda ocupar o Marcador
de Controle de um adversario, ele poderd troca-la por um dos
seus Marcadores de Controle sem custo algum. Ele serd, entdo, o
novo Jogador Controlador desta Provincia. De agora em diante,
toda as edificacbes nesta Provincia nac ocupadas por Legides
adversarias estao sob o seu controle e ele coleta os Recursos delas.
Enquanto um Conquistador ocupa as Edificagdes ou Marcadores
de Controle de uma Provincia, o Jogador Controlador continua a
coletar Recursos de todas as Edificacdes ndo ocupadas pelo
Conquistador.
Exemplo: o jogadoer Romanc decide
ocupar o Marcador de Controle do Egito
8l em Cirenaica. A Egipcia pega todos os
Recursos de Edificacao durante a Fase de
= Coleta de Recursos. Se a Legido Romana

S

ainda ocupar o Marcador de Controle do Egito no inicio da
rodada seguinte, 0 Marcador de Controle do Egito € convertido
para o Marcador de Controle Romano Vermelho.

Nota: Pilhagem lhe da Recursos imediatamente e destréia infra-
estrutura da Edificacdo de uma Provincia, prejudicando o seu
adversario. Vocé faz isso se teme retaliacao imediata. Mas se vocé
acha que consegue manter uma Provincia, entdo pede querer
ocupar Edificaces ou os Marcadores de Controle do adversario,

1 Heroi afeta a Conversio:

RAINHA DE SABA permite a vocé, uma vez por rodada, converter
imediatamente o Marcador de Controle de um adversirio na
mesma rodada em que vocé a ocupar pela primeira vez sacrificando
a Legiao ocupante.

uma vez que vocé se torna o Jogador Controlador de uma Provincia,
vocé ganha toda a renda dos Recursos de todas as suas Edificacées.
4.3.4 Ajustar Marcas de Lider

Os jogadores ajustam seus niveis nas Trilhas de Troca, Culturae
Militar para refletir quaisquer Edificagées e/ou Unidades que
possam ter ganho ou perdido durante a rodada (5.0).

xemplo: O jogador Romano

diminui o Marcador Mercantil Egipcio em 2 niveis.

4.3.5 Caso Especial: Capital -
Uma Provincia com Capital de um jogador

{Roma, Cartago, Atenas, Alexandria e
Babilénia} nunca pode ser convertida (cada

Marcador de Controle estd impresso no mapa). Se sua

Provincia da Capital for ocupada por adversarios, ele
ainda pode construir novas Legiées ou uma Fortaleza

nela, ou Trirremes em Mares adjacentes.

Os Marcadores de Lider incluem o Marcador
Mercantil, Marcador de Cultura e Marcador
Militar.
Os Niveis da Trilha devem estar sempre
corretos para cada jogador, visto queas
mudancas de quaisquer Bénus de Lider
Edificacao, Unidade, ou Heréi/Maravilha do
ider sao feitas imediatamente na Trilha de
[Lider apropriada.
~|Nota: Se vocé tem alguma duivida, pode
verificar facilmente e a qualquer momento o
alor deum marcador especifico de um
jogador contando seus elementos relevantes.
O jogador com o nivel mais alte em cada
Marcador se torna o Lider daquela Trilha.

» Lider Mercantil: o jogador que

controla a maioria das Caravanas, Merca-
dos e bénus Mercantis de Heréi/Maravilha.

» Lider Cultural: o jogador que
controla a maioria das Cidades, Capitais,

Cidades Lendarias, Templos e bonus
Culturais de Heréi/Maravilha.

Lider Militar: o jogador que controla a maioria das Trirremes,

Legides, Fortalezas e bonus Militares de Heréi/Maravilha.

Se dois ou mais jogadores empatarem, o jogador que teve o Titulo
de Lideranc¢a na Rodada anterior decide quem fica com ela. Pode até
ser ele mesmo se estivesse entre os empatados.

Cada Lider coloca um dos seus Marcadores coloridos no topo do seu
Marcador de Lider, para que todos saibam quem é o Lider.

Nota: Alguns Heréis/Maravilhas concedem um bénus de nivel a
uma ou mais Trilhas de Lider de um jogador.




Exemplo: Roma controla 3 Caravanas e 2
Mercadores, entac o seu Marcador
| Vermelho esta posicionade no Nivel V do
espaco da Trilha Mercantil. A Grécia
contrela 2 Caravanase 2 Mercados, entae o
seu Marcador verde estd posicionado no
fnivel IV do espaco da Triha Mercantil
Babilénia contrela 3 Caravanas e 1
Mercado, entao o seu Marcador roxo esta
posicionado no nivel IV do espaco da Trilha
Mercantil. Egito e Cartage controlam 2
Caravanas e 1 Mercado cada, entac ambos
posicionam seus Marcadores amarelo e
preto no nivel ITT do espago da Trilha
Mercantil.
Roma ocupa o nivel mais altoc na Trilha
Mercantil. O jogador Romanc se torna o
Lider Mercantil e um dos seus Marcadores
de Lider é colocado no topo da Trilha
Mercantil. Ele escolherd e jogara o Marcador
de Troca durante a Fase 2: Troca de
Recursos (2.1). Ele também sera o primeiro
a escolher o Recurso oferecido por outro
Zjogador (2.2).

Se um jogador ultrapassa o nivel XV
em uma Trilha de Lider, ele vira o seu
contador para o lado'+' e continua
contando a partir do Nivel L.

Exemplo: Roma tem 5 Fortalezas, 5
Trirremes e 4 Legides. O seu Marcador
vermelho fica no nivel XIV da Trilha
Militar, ele é o Lider Militar e um dos
seus Marcadores de Lider fica no topo
da Trilha Militar. Durante a Fase de
Construcac, ele constréi 4 Legides,
aumentando o seu nivel de 14 para 18.
Ele conta até 15, vira o seu marcador
de Lider vermelho para o lado '+' e
continua contando a partir do Nivel I,
terminande no nivel ITT {15+3=18).

6. CONDICOES DE VITORIA

Um jogador pede vencer o jogo de quatro maneiras diferentes:

6.1 Piramides

O jogador que construir as Piramides imediatamente vence o jogo.
6.2 Cinco Herdis e/ou Maravilhas

O jogador que adquirir seu quinto Heroi e/fou Maravilha vence

o jogo ao final da Fase 3: Construir.

Se varios jogadores adquirirem seu quinto Heréi e/ou Maravilha
durantea mesma Fase de Construcio, o vencedor que detiver o
Titulo de Lider Cultural vence. Se nenhum deles detiver tal titulo,
eles dividem a vitéria.

6.3 Quatro Capitais e/ou Cidades Lendarias

Um jogador vencerd quando ocupar ou controlar 4 Capitais efou
Cidades Lendarias ao final da Fase 4: Movimentacao & Batalha.
6.4 Titulos de Lider

Um jogador vence se ele reivindicar todos os trés Titulos de Lider

{Mercantil, Cultural e Militar} ao final da Fase 5: Reivindicar
Lideranca.

1 Herdi afeta edificacio pela Condi¢ao de Vitéria
» Perseu permite que vocé construa primeiro, tanto seu quinto
Heroi quanto as Piramides, e vence o jogo imediatamente. A
decisdo do jogador de Perseu de construir primeire precede a
escolha do Lider Mercantil.

7. HEROIS E MARAVILHAS

Herdi/Maravilha

Bonus de Lider.
Exemplo:A ainha de Sab3
recebe
+]1 Cultura M e
) +1 Militar de bénus na
SPARTACUS Trilha QUEEN OF SHEBA

\ Nome e

8. DIPLOMACIA

Os jogadores podem falar entre si e costurar acordos, mas
promessas e acordos podem ser quebrados a qualquer momento.
Exemplo: O jogader Romano promete ao jogador Grego que nao
invadira a Dacia se o jogador Grego ndc construir uma Trirreme
no Mar Iénico. Na préxima vez que o Romano realizar
Movimentacdo & Batalha, ele prontamente 'se esquece’ da sua
promessa e movimenta para a Dacia.

Os jogadores nunca podem trocar Heréis, Maravilhas,
Edifica¢ées, Unidades, Recursos ou Controles.

9. PERGUNTAS & RESPOSTAS

Construgao

P: O Lider Cultural escolheu meu adversario para construir antes de
mim. Temo que ele va construir as Piramides para vencer o jogo
instantaneamente. Tenho Perseu. Posso ir primeiro, construir as
Piramides e vencer o jogo?

R: Sim, vocé pode ir primeiro, construir as Piramides e vencer o jogo.
P: Estou limitado a um niimero de Unidades que posso construir?

R: Sim, vocé nao pode construir mais Unidades além das que o jogo
oferece. Vocé nao poderd destruir uma Unidade no mapa por
vontade prépria.

P: Estamos limitados aos Recursos fornecidos pelo jogo?

R: Sim.

Movimentac¢io e Batalha

P: Eu movoe para uma Provincia “ Em Guerra’ ocupada por Legides de
diversos jogadores adversarios. Com quem devo batalhar?

R: Escolha um adversario e batalhe. S6 pode haver uma batalha por
Provincia por vez.

P:Um Conquistador Grego ocupa um Marcador de Controle
Egipcio no inicio da sua Fase de Movimentacio e Batalha.
Entretanto, o Conquistador Grego nao contrela mais uma Provincia
adjacente ou contigua, ja que perdeu um Trirreme que o ligava as
Provincias que controla. O que acontece com o Marcador de
Controle que teria sido convertido?

R: O Marcador de Contrele Egipcio ainda serd removido, mas o
Conquistador Grego nao o substitui com um dos seus préprios. A
Provincia fica sem controle e ninguém coleta nenhum dos seus
Recursos de Edificacao.
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Vocé pode construir um £v 2 FASE 3: CONSTRUGAO \‘ 3 nge pode rgnegar o Lider de
= > 4 o Cultura e ordenar que vocé
ﬁﬁ:igéﬁgat_éﬁltéomlz Brats Uma vez por rodada vocé ‘} . ‘, P construird primeiro seu
o pode construir 1 Fortaleza o A \ Y uinto Heréi on as
Provincia, aberta on sem » q

resisténcia, adjacente ou | 3 i Eoé son;entzell Moeda ou 1 : 'Pirﬁr.nideg e, entdo, vencerd o
contigna a uma Provincia — edra (5.1.2). ‘\ (e jogo imediatamente.
que esteve sob o seu Controle AN\ S Nao pode ser copiado por
ne inicio da Rodada. — T CASTOR & POLUX

EONUS DE LIDER
1 Troca, 2 Cultura, 1 Militar

.

HERO! INICIAL

FASE 3: CONSTRUGAO ’ HAMILCAR
S —————————— K = T — — ——
7 3 L EASE ¢ MOVIMENT. » BATALHA v Ry R_A.INHA DE SA A
Vocé pOde usar um tipo de ' % ?\ T ] EASE ¢: MOVIMENTAGAD 6. BATALHA
Mercadoria duas vezes em K4 Vocé pade dobrar a renda da \ S e
cada grupo de Mercadorias. . Y| Pilhagem: - : Uma vez por ro,dadaz"'mé
) ; » 2 Moed -1 Cidad \ \ pode converter imediatamente o
Exemplo: Ferro, Ferro, . & eeas p‘?l ety 7 N & Marcador de Controle de um
Nadeira ‘ # 2 Mercadorias por 1 v ’ adversario na mesma rodada em
Caravana, SN gue vocé ocupa-lo pela primeira
HANNIBAL / & 1 Moeda e 1 Mercadoria % i"r/ £ vez, sacrificando uma Legiac
| Lendaria por 1 Cidade ~ Selpauci
HAMILCAR Lendaria. | BONUS DE LDER.

EONUS DELIDER QUEEN OF SHEBA

MR vt AN 1 Cultura, 1 Militar
1 Troca, 1 Cultura, 1 Militar

™
U —
™ / PE}UCLES
A HEROG! INICIAL
( EASE ¢: MOVIMENTACAO & BATALHA

Todas as suas Legiaes

adicionam +2 a cada uma das = B T
suas rolagens de Dado de in HERCULES

Batalha quando vocé nao for

RAMSES |i

EASE ¢: MOVIMENTACAO & BATALHA

Vocé pode rolar um dade

Sem habilidades especiais ICE
adicional durante todas as

<4 - além dos Bénus de Lider.

ol ii, ‘41' N = 5 T Batalhas Terrestres. Vocé
N — T deve ter pelo menos uma
PERICLES 2 Troca, 2 Cultura, 2 Militar Unidade na Provincia para
- : que isso ocorra.
) (—
o = ANTIGONA o s
? FASE 2. TROCA DE RECURSOS © MERCULES
L Depois que o Lider Mercantil e BT T T
\ /
M tiver anunciado o niimero de i4 & M
g ‘s‘ Recursos a ser trocado, vocé b el PHASE 3: CONSTRUCAO
- pode decidir alterar o - \\J Uma vez por rodada, vocé
WYL niimero de Recursos que £~ ‘ -\ - "
N oferece {de 0 a 5 Recursos & Ll pode construir uma Legido
7 ® sua escolha). A l!'ﬂ por 1 Moeda oun 1
AN TIGONT BONUS DE LDER t ' a 8 Gladiador (3.1.2).

2 Troca 2 Cultura

:
SPARTACUS




Jl. DESCRICOES DOS PODERES DAS MARAVILHAS

PHAROS

COLOSSO DE RODES
FASE |: COLETA DE RECURSOS

Vocé pode pegar 1 Mercadoria
4 sua escolha da Reserva

de Recursos depois que todos
os jogadores tiverem coletado
seus Recursos.

Anuncie sua escolha aos
outros jogadores.

JARDINS SUSPENSOS

FASE 3: CONSTRUGAO
Fm cada rodada vocé pode
armazenar e manter até 2
Mercadorias diferentes que
nio tiverem sido usadas, além

das 2 Moedas. ;
BONUS DE LIDER

2 Traca

FAROL DE ALEXANDRIA
FASE 3: CONSTRUGAO

Uma vez por rodada vocé
pode construir uma
Trirreme por apenas 1
Moeda on 1 Madeira.
(3.1.2).

STATUE OF ZEUS

ESTATUA DE ZEUS

EASE ¢: MOVIMENTACAO & BATALHA

No inicio da Fase de
Movimentagao & Batalha, vocé
podese declarar em paz com um
adversario {nunca o mesmo
oponente por duas Rodadas
seguidas).

As Legides deste adversario, em
todas as provincias que voce
Controla, serao devolvidas a
Provincia da sua Capital. No
restante desta Rodada, nenhum
de vocés pode se engajar em uma
batalha Terrestre ou Naval

com o outro, ocu entrar em

Provincias controladas pelo outro.

TEMPLO DE ARTEMIS
FASE |: COLETA DE RECURSOS

Vocé pode pegar 1 Moeda
adicional em cada rodada
durante a Fase de Coleta de

& INDEX

Em Guerra .........cccen..

Batalha ....
Edificacio..

Fase de Construgio ... 3.0
Cidade (Capital} ........ 1.2
Celeta de Recurses.... 1.1

(G611 (1] I
Marcador de Controle .3.1.1
Jogador Contrelador..3.1.1
Cenquistador ............
Conquista .......coce..e..

4.2.1 Gustes= it n it it s 30
4.2 Lider Cultural ......... 5.0

5 BRI Diplemacia............... 8.0
Marcador de Troca..... 2.1
Movimento Terrestre.. 4.1.2
Trilha de Lider .......
1.3 Cidade Lendaria...... 1.2
Mercadoria Lendaria.. 1.4
Lider Militar ............. 5.0
4.3 Mevimentacao......... 4.1
4.3 Ocupar Edificagio ... 4.3.2
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& DEFINICOES

Jogador Ativo - O jogador da vez.

Provincia adjacente Uma Provincia que faz
fronteira e ndo é separada por dgua.
Provincia Contigua - Uma Provincia ligada a
outra por Mares ocupados pelos Trirremes de
um jogador.

Em Guerra - Uma Provincia que contém duas
ou mais Unidades de jogadores depois da Fase
de Movimentagio & Batalha.

Edificagbes Caravanas, Mercados, Cidades,
Capitais, Cidades Lend4rias e Templos.
Provincia de Capital A Provincia de um
jogador na qual a Capital est4 localizada.
Cidade (1.2) Comum, Capital ou Lendéria.
Controle Um jogador controla numa
Provincia se ele tem o seu Marcador de
Controle sobre ela. Ela também controla todas
as Edificacdes nesta Provincia que nio estio
ocupadas por Legides adversarias.

Jogador Controlador Um jogador que
colocon seu Marcador de Controle em uma
Provincia. Agora ele pode adquirir Unidades
e Edificacdes para esta Provincia, se ndo
houver Unidades adversarias.

Her6i Uma ficha que pode ser comprada e
que dd ao jogador poderes adicionais efou
Bénus de Lider (7.0).

Cidade Lendéaria Jerusalém, Siracusa on
Troia.

Mercadoria Lendaria Igual 4 Mercadoria
comum, mas comprada aleatoriamente de uma
Pilha de Compra de Mercadorias Lendérias
(1.4).

Ocupar {4.3.2) Um atacante se torna o
Conquistador de uma Provincia se ele é o
imico a ter Unidades restantes em uma
Provincia controlada por um adversario ao
final da sua jogada de Movimentacio &
Batalha.

Com as suas Legides, o Conquistador agora
pode escolher Pilhar imediatamente, ocupar
Edificacdes {(4.3.2) de adversarios para coletar
seus recursos na proxima rodada on ocupar o
Marcador de Controle do adversario (4.3.3)
para, esperan¢osamente, transformé-lo no seun
préprio Marcador de Controle na préxima
rodada.

Pilhar {4.3.1) - Destruir uma, e somente uma
Edificacdo da escolha do Conquistader em
uma Provincia.

Provincia Uma drea terrestre.

Reservas Estoques de Recursos e Edificacdes
disponiveis para que todos os jogadores
comprem durante o jogo.

Recursos Mercadorias e Moedas.

Vez Em cada Fase, os jogadores tém a sua
vez como Jogador Ativo.

Unidades Trirremes, Legides, Fortalezas e
outras forcas especiais de combate.
Maravilha Um tile que pode ser comprado
e que da ao jogador poderes adicionais e/on
Bénus de Lider.
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