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COMPONENTE

Aceastd extensie contine mai multe caracteristici noi pentru
a Tmbunititi jocul de bazi. Ele pot fi folosite individual sau
in orice combinatie.

CUBURI DE RESURSE SUPLIMENTARE

¢ 30+ cuburi de resurse
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Resursele (lemn, piate§ si aur) ar trebui s§ fie nelimita-
te. Aceste noi cuburi ar trebui adjugate la setul de bazj
pentru a nu rimane fir§ resurse intr-un joc de 5 jucitori.
Am inclus un set complet de cuburi de aur in cazul in
care detii prima editie a jocului de bazi i vrei s Fo]ose?ci

noua culoare.

TRIBURI

¢ 13 cartonase Trib

Fiecare jucitor are o abilitate speciald, unics, care va
schimba regulile si va adduga varietate jocului.

PROFETII

o 13 cartonase Profetii

o 1tabl§ pentru profetii

| Fiecare profetie dureaz3 un sfert din
joc si creste Tn dificultate un aspect
al jocului. Jucstorii care Tnving
aceasts dificultate sunt rispltiti cu
puncte de victorie in plus l3 urms-
toarea Zi a Ospstului.

CLADIRI NOI

o 8 clidiri noi

Patru clidiri noi
pentru fiecare erd,
care vor adiuga

noi efecte jocului.

TRIBURI

AL CINCILEA JUCATOR

¢ Componente din lemn pentru al cincilea jucitor
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> O noui tabl§ fati/verso pentru al cincilea jucitor
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s 7 noi cartonase de recolt (4 cartonase de recoltare po-
rumb si 3 cartonase de recoltare lemn)

¢ 13 cartonase de actiune rapids
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¢ 1+tablj de joc pentru actiuni rapide

' Acum poti juca Tzolk'in in
5 jucdtori. Am inclus si re-
gu[i cum sg Folose#i actiuni
rapide Tntr-un joc cu mai

putini jucdtori.

Noi le spunem Maiasi, dar ei aveau o multitudine de identititi culturale. Extensia Triburi ti d5 ocazia s§ conduci un grup de oameni care au un dar unic.

PREGATIREA
JUCATORILOR

Dupj ce pregitesti jocul (incluzind dezviluirea clidirilor,

a monumentelor si plasarea muncitorilor fictivi, dac§ e ca-
zul) amestecd cartonasele trib si imparte cite 2 cartonase,

aleatoriu, fiecirui jucitor. Cartonasele de avere de start tre-
buie impirtite tot acum. Jucitorii vor alege 2 cartonase de
avere de start si 1 cartonas Trib pe care le vor péstra, iar pe
restul le vor Thapoia.

PROEFETII

ABILITATE SPECIALA

Cartonasul tiu de trib iti oferd o abilitate special§ care poti

s§ o folosesti pe tot parcursul jocului. Abilitatea este descri-
s§ pe cartonas. Descrieri detaliate pot fi g3site in Anexd, la
finalul acestui requlament.

Cu viziuni magice, profetii au previzut trei calamititi care vor lovi Maiasii. Cei mai intelepti conducitori se vor pregiti pentru ce e mai riu si isi vor conduce poporul citre glorie.

PREGATIREA
JOCULUI

SCOPUL
UNEI PROFETII

[n timp ce pregitesti jocul (atunci cind dezvilui clidirile,
monumentele si Thainte de a alege cartonasele de avere de
start) amestecy cartonasele Profetii si trage 3 aleatoriu. Pu-
ne-le in ordine aleatorie pe tabla profetii.

Fiecare profetie prezice o calamitate care va dura un sfert
de joc. Efectul primei profetii incepe Tn ziua de dup§ prima
Zi 3 Ospitului. Aceast§ calamitate dureaz§ pan la sfarsitul
celei de a doua Zi a Ospstului.
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[n ziua urmitoare, a doua profetie intrj in efect iar aceast}
calamitate dureaz§ pani la sfarsitul celei de a treia Zi a Os-
pitului. Apoi incepe efectul profetiei num3rul trei si durezs
pang la finalul jocului..

Efectul fiecirei profetii incepe dups o Zi a Ospstului si
dureazi pang la finalul urm3toarei Zile a Ospstului. Acest
lucru se intdmpl3 chiar dac§ cineva foloseste privilegiul de



3 Tnvirti roata central§ de douj ori, ceea ce face ca Ziua
Ospitului s§ se intimple cu un dinte a rotii mai trziu. [n
primul sfert de joc, nicio profetie nu va avea vreun efect
(nicio profetie nu va fi activd). Pentru ultimele trei sferturi
ale jocului, fiecare profetie Tsi va face efectul pe rand.

Exemplu

siva dura pang [a finalul acestei zile.

CALAMITATI

Jumitatea superioard a unui Cartonas Profetie descrie o ca-

lamitate. Calamitatea va creste dificultatea unui aspect al
jocului atta timp c3t profetia este i vigoare.

Calamitatea dureazi pang la SFARSITUL unei Zile 3 Ospitu-
lui. Efectul sju se aplicd chiar si atunci cind colectezi recom-

¢LADIRI NOI

pensele din acea Zi a Osp§tului. Dac§ o calamitate te face s
plstesti atunci cind primesti o recompens§ de la un templu
sau o clidire, poti alege si nu primesti acea recompens ca
si nu plitesti.

[n acelasi mod, daci o actiune ofery beneficii multiple iar
o calamitate cere s§ plitesti pentru unul din acele beneficii,
poti alege 3 nu plitesti, optind si nu iei acel beneficiu. [n
aceasts situatie, vei primi celelalte beneficii.

Exemplu

Aceasty profetie iti cere s plitesti 1 porumb de fiecare daty
cind primesti un cub de aur. Actiunea numirul 5 de pe
roaty Yaxchilan oferd 1 aur, 1 piatr si 2 porumb. Atunci
cind aceasts profetie este in vigoare si faci aceasty actiune,
ai doud optiuni:

1. fie iei 1 piatrd si 2 porumb;

2. sau iei 1aur, 1 piatrd si 1 porumb.

Tine minte c§ poti pliti costul, cu porumbul colectat din
aceasty actiune. Poti pliti 1 porumb, dupd care s§ iei 1 ur,
1 piatrd si 2 porumb dar rezultatul este acelasi.

Presupune ci ai nivelul 3 3 tehnologia extragerii de resurse.
In conditii normale, ai putea lua 2 aur, 2 pietre si 2 porumb
de I3 aceasty actiune. Atdta timp cit aceast§ profetie este in
vigoare, ai 3 op,fium':

1. ia 2 pietre si 2 porumb;
2. i3 13ur, 2 pietre si 1 porumb;

3. s3uia 2 qur si 2 pietre.

Fiecare calamitate este explicatd in Anexd, pe care o gisesti
la finalul acestui regulament.

PUNCTE BONUS

La sfarsitul calamitstii (dups ce toatd lumea a hrdnit munci-

torii si a colectat recompensele) jucitorii noteaz§ punctele
bonus asa cum este descris Tn jumitatea inferioar§ a Carto-
nasului Profetie. Este posibil ca sj se piard§ puncte in loc s§
se castige. (Dacy pierzi mai multe puncte decit ai, vei ajunge
la o valoare negativy).

Recompensa este strdns legat§ de calamitate. De exemplu,
dac un profet prezice un pret mai mare la cldiri, atunci ju-
cStorii vor fi recompensati pentru clidiri. Se vor lua in calcul
toate clidirile, indiferent cind au fost construite, deci un
conducitor intelept se va pregiti construind clidiri inainte
ca acestea s§ fie scumpe. Asa de valoroase sunt profetiile.

Recompensele sunt explicate Tn Anexy.

La fel ca toate civilizatiile, Maiasii au construit clidiri noi deasupra ruinelor vechi.

EFECTE

Efectele clidirilor care nu se regisesc T jocul original sunt

explicate Tn Anexd, pe care o g3sesti la finalul acestui requ-
lament. Toate cl3dirile noi din Era 1 au un efect pe care il

explicim in detaliu aici.

RENOVARE

Toate cele 4 clidiri noi din Era 1 din aceasts

extensie pot fi renovate. Acest efect poate

fi folosit pe o clidire sau monument pe

care 1l vei construi mai tirziu. Renovarea iti
ofer§ posibilitatea de a demola o clidire veche si si folosesti
resursele pentru a construi o clidire nous.

Decarteaz clidirea cu simbolul de renovare. Acest lucru Tn-
seamnd cf ai plitit fiecare cub de resurs§ pe care cele dous
clidiri le au Tn comun. Va trebui s platesti pentru cuburile
pe care clidirea veche nu le avea tipdrite. CATENTIE: orice
cub de resursd tiprit pe clidirea veche si care nu e tipgrit pe
clidirea noud este pierdut. Nu primesti “rest”).

Dacj construiesti o clidire folosind actiunea 4 de pe Uxmal,
trebuie mai Tntdi 53 calculezi discountul, dup3 care faci con-
versia Tn porumb.

Nu poti s§ renovezi mai mult de 1 cldire pentru a construi
osingurd clidire sau un monument.

Dacj o clidire este decartaty pentru renovare, nu se mai i3
in calcul ca si clidirea ta si nu mai prime#i beneficiile sau
recompensele oferite de ea. De exemplu, dac o clidire iti
ofer§ o resursi la Ziua Osp§tului, nu vei mai primi aceastd
recompens3 dupj ce decartezi cldirea.

a

Exemplu

Jucstorul verde are
aceste clidiri.

El vrea s§ construiascy
aceasts clidire.

Are 3 optiuni:
1. S§ pdstreze ambele clidiri vechi si s§
pliteascy @ ?3 @ pentru clidirea nous.
2. 5§ decarteze doar clidirea albastrd si s§
pliteascy @ @ @ pentru clidirea nous.
(Sau s3 pliteascy 6 % daci foloseste actiunea 4 de
pe roata Usmal.)

3. 5§ decarteze doar clidireg verde si s§ pliteascy pentru

cldires nous. (Sau 2 % pe roata Uxmal la actiunea 4.)
Nu poate decarta ambele clidiri pentru 3 construi noua
clidire gratuit pentru ¢ doud efecte de renovare nu pot fi

folosite pentru a construi aceeasi clidire (sau monument).



AL CINCILEA JUCATOR

Un nou lider a apirut care va concura pentru 3 conduce cultura Maias. Acum toti conducitorii cer oamenilor s lucreze mai rapid.

PREGATIREA JOCULUI
PENTRU 5 JUCATORI

Aceastd extensie contine componente suplimentare c3 s

poti juca in 5 jucdtori.

Ca de obicei, nu-
mirul de cAmpuri
din jungld cores-
punde cu numi-
rul jucstorilor din
jocul curent. Fo-
loseste Cartona-
§e|e de Recoltj
incluse Tn aceasty
extensie ca s§ faci

un cdmp nou
pentru fiecare din
ac"ciunﬂe de recoltare de pe Pa]enque (2,3,45i5).

Tabla pentru actiuni rapide si Cartonasele de Actiune Rapids
trebuie pregitite cum este descris mai jos.

ACTIUNI RAPIDE

Actiunea rapidd este o actiune specialj care este disponibils
doar pentru o perioads scurtd de timp. Actiune rapids dis-
ponibil se schimbd Th mod frecvent. Actiunea este numit§
“rapidd” pentru c§ jucitorul care alege actiune rapidd va
face acea actiune in aceeasi turd.

PREGATIREA
ACTIUNILOR RAPIDE

Pune tabla de actiune rapidi pe
tabla de joc principald in asa fel
incat s§ acopere locul de actiune

pentru primul jucitor, asa cum

este descris.

[mparte Cartonasele de Actiune Rapids dups desenul de pe
spatele lor si amestecs fiecare grup separat, cu fata i jos.

Pune Cartonasele de Actiune Rapid Era 2 deoparte. Vor fi
folosite mai trziu.

la toate Cartonasele de Actiune Era 1'si pune-le cu fata in
sus pe roata Tzolk’in (in ordine aleatorie) in asa fel incit
fiecare cartonas s§ corespundi la dous zile in Era 1. Ele vor
acopeti jumdtatea de sus a rotii, de la dintele turcoaz de in-
ceput pina la dintele turcoaz opus.

Cartonasul de Actiune Rapidd care corespunde dintelui de
Tnceput este prima actiune rapid3 disponibils. Pune-o pe
tabla de actiuni rapide.

ALEGEREA
UNEI ACTIUNI RAPIDE

[ntr-o turd Tn care plasezi muncitori, poti opta si plasezi
unul din muncitorii t3i pe un spatiu de actiune rapidg.
Fiecare spatiu de actiune rapidd are un cost de 1. Nu poti
plasa muncitori pe mai multe spatii de actiuni rapide in-
tr-o turd (dar ai voie s§ plasezi un muncitor pe un spatiu
de actiune rapidg si altul pe spatiul pentru primul jucitor).
Daci toate spatiile de actiune rapidd sunt ocupate atunci nu
poti alege o actiune rapids in aceasts turd.

EXECUTAREA
UNEI ACTIUNI RAPIDE

Actiunea rapids disponibil§ este cea descrisi pe cartonasul
care se afli momentan pe tabla de actiune rapid. Cartona-
sele de Actiune Rapid sunt explicate in Anexa de la sfarsitul
acestui requlament.

Un spatiu de actiune rapidg este similar cu spatiul pentru

primul jucstor:

o Poti folosi beneficiile acestui spatiu in aceeasi turs. Ime-
diat cum ai terminat de plasat muncitori, trebuie s§ exe-
cuti actiunea rapidd. (Dacs ai plasat si un muncitor pe
spatiul pentru primul jucstor, poti lua porumbul cumu-
lat inainte de a efectua actiunea rapids).

> Nu astepti o turd Tn care ridici muncitori pentru a lug acel
muncitor inapoi. Un muncitor de pe un spatiu de actiune
rapid3 se intoarce automat [a finalul rundei.

Nu poti plasa un muncitor pe un spatiu de actiune rapid§
dacy acea actiune este una pe care nu o poti efectua. De
exemplu, dac§ actiunea rapidj Tti d§ voie s§ plitesti 1 po-
rumb si si construiesti o clidire, nu poti alege aceasty acti-
une decit daci ai toate resursele necesare pentru a construi
o clidire care este disponibil§ pe tabla de joc si cel putin
1 porumb. Odatj ce ai ales actiunea rapids, trebuie s o efec-
tuezi la finalul turei tale.

Chiar dacd actiunile rapide sunt similare actiunilor de pe ta-
bla de joc, nici o tehnologie nu se aplic§ actiunilor rapide.
De exemplu, dacj folosesti o actiune rapids s iei 1 lemn, nu
poti aplica primul nivel de tehnologie a extragerii de resurse
care ti d 1 lemn in plus (pentru c§ acea tehnologie se apli-
c§ doar la unele actiuni de pe roata Yaxchilan si Palenque).
Actiunile rapide pot fi afectate de alte lucruri, ca profetiile si
abilitstile speciale a triburilor.

SCHIMBAREA
UNEI ACTIUNI RAPIDE

Atunci cdnd sigeata ajunge [a un dinte a rotii care corespun-
de unui nou Cartonas de Actiune Rapidd, scoate Cartonasul
de Actiune Rapids vechi de pe tabla de actiune rapid4 si inlo-
cuie§te-| cu cel nou. Tn acest mod, actiunea rapidd disponi-
bil§ se va schimba Ia fiecare dou runde (sau mai repede, dacs
cineva foloseste privilegiul de a invirti roata de dou§ ori).

a

ACTIUNI RAPIDE DE ERA 2

Dezvlui actiunile rapide de Era 2 Tn prima Zi a Osp§tului
dupj ce hréne#i muncitorii. L3 acest moment, 4 sau 5 acti-
uni rapide de Era Tau fost scoase de pe roata Tzolk'in.

Pune Cartonasele de Actiune Rapid Era 2 aleatoriu pe roata
Tzolk'in la fel cum ai pus cartonasele de Era 1, numai c§
acum vei pune doar 6, incepind cu dintele de dup§ dintele
turcoaz.

=

Ultima actiune rapid3 va fi disponibils cu dou§ zile Tnainte
de ultima runds, ceea ce hseamn§ c§ (exceptind cazul in
care se sar zile) va fi disponibil§ pentru 3 runde.

ACTIUNI RAPIDE PENTRU
MAI PUTINI JUCATORI

Dac§ vrei s§ folosesti actiunile rapide ntr-un joc cu mai pu-
tin de 5 jucitori, poti adfuga 6 muncitori fictivi ca si fie
rotile aglomerate ca Intr-un joc de 5. Foloseste Cartonasele
de Avere de Start ca s§ plasezi muncitorii fictivi, 13 fel ca in
jocul original. (Acum i recomanddm sa folosesti jetoane-
le de jucitor pentru a reprezenta muncitorii fictivi. Asta va
face ca muncitorii fictivi s3 fie mai bine vizibili).

o [ntr-un joc cu 2 jucitori, foloseste 18 muncitori fictivi si
pune primii 2 pe Spatii de Actiune Rapids.

o Tntr-un joc cu 3 jucitori, foloseste 12 muncitori fictivi
si pune primul muncitor fictiv pe un Spatiu de Actiune
Rapidd.

o Tntr-un joc cu 4 juctori, foloseste
6 muncitori fictivi si pune primul
muncitor pe un Spatiu de
Actiune Rapids.

Un muncitor fictiv pe un Spa-

tiu de Actiune Rapid va bloca

ace3 actiune pe toatd durata

[ocu]ui.

Notd: Poate apdres situatia h care nu
vei avea destule Cartonase de
Avere de Start ca s§ plasezi
toti muncitorii fictivi. Pla-
seaz citi poti, iar dup ce fi-
ecare jucitor 3 ales Cartonasele
de Avere de Start, foloseste car-
tonasele decartate pentru a plasa
muncitorii fictivi rimasi.




FERME

[n jocul de bazy, toti muncitorii necesity 2 porumb |3 Ziua

Ospitului. [n aceasty extensie, profetia Foamete si tribul
Yaluk pot cere mai mult porumb. Dac§ muncitorii t§i nece-
sit§ mai mult de 2 porumb, trebuie s folosesti aceste requli
pentru ferme:

(%

Acest simbol ihseamnd:“unul din munci-
torii tdi necesitd cu 2 porumb mai putin”.
(Tn jocul de bazj asta era acelasi lucru cu

“hici un porumb”, dar acum trebuie sa fim
mai preci§|’.) Nici un muncitor hu poate beneficia de la mai
multe efecte de acest fel.

Acest simbol Thseamni Th con-
tinuare cd toti muncitorii tdi
necesitd 1 porumb mai putin.
Este cumulativ, deci toti mun-

citorii t§i pot beneficia de la
doud astfel de efecte, daci le ai. (Vor necesita cu doi po-
rumb mai putin, care nu este Tntotdeauna acelasi lucru ca
nici un porumb.)

Exemplu 1

Este o petioada de Foamete. Toti
muncitotii necesiti 3 porumb, nu 2.
Al 3 muncitori si cele trei ferme de
mai sus.

Cele doua efecte care spun cg “fiecare
muncitor necesity cu 1 porumb mai
putin,” practic ofer§ 2 porumb fiecirui muncitor. Efectul
care spune ¢ “un muncitor necesity cu 2 porumb mai pu-
tin,” practic ofer§ inci doi porumb unui muncitor. Ne-
voile acelui muncitor sunt indeplinite. (Mai mult decit
indeplinite. Efectele ofer§ unui muncitor 4 porumb, dar el
necesity 3.) Trebuie in continuare sq i hrdnesti pe ceilalti,
pentru un total de 2 porumb.

Exemplu 2

Este din nou o perioadd de Foamete. Mai mult de at3t, esti
in tribul Yaluk, care tot timpul necesity 1 porumb in plus.
Deci flecare muncitor al t§u necesity 4 porumb. Ai 5 mun-
citori si cele 3 ferme de mai sus.

ANERA

Al 6 efecte care spun c§ ofer§ 2 porumb I3 cite un munci-
tor. Un muncitor poate beneficia doar de un singur astfel
de efect, nu de mai multe. Astfel doar 5 dintre aceste efecte
se pot aplica. Mai ai un efect care spune cf fiecare muncitor
primeste 1 porumb. L3 final trebuie s§ plitesti un total de
5 porumb pentru 3 hréni muncitori.

NOTA cU PRIVIRE
LA TRIBURI

AH CHUY KAK: Cei 2 (sau mai multi) muncitori trebuie
plasati pe roti. Spatiul pentru primul jucstor si Spatiile de Ac-

tiune Rapidd nu se afls pe roti deci nu se iau Tn caleul. Atunci
cind ridici muncitorul ai aceleasi optiuni ca intr-o turd in care
ridici: efectueazs actiunea corespunzdtoare, ffo actiune infe-
rioard plitind porumb sau nu f§ nimic.

AHAU CHAMAHEZ: Poti folosi acest bonus impreun
cu nivelul 1 de la tehnologia teologicy, care iti va permite
s§ plasezi un craniu de cristal cu 2 spatii Tnainte pe roata
Chichen Itza (pentru 1 porumb). Poti folosi aceasts abili-
tate chiar dac§ actiunea din fati este “actiune la alegere”.
De exemplu pe actiunea 5 de pe Tikal, plstesti 1 porumb ca
si faci actiunea 6, care fti permite s§ faci orice actiune de pe
roata Tikal f5r§ cost suplimentar.

AHMAKIQ: Da, aceasty abilitate Tncalc§ requla care spune
c§ esti obligat s§ plasezi sau s§ ridici muncitori in fiecare
tura.

BACAB: Aceasts abilitate care te las§ 53 incepi fiecare turd cu
2 porumb, nu este cersit. Nu te face si cobori un prag la un
templu. Daci vrei s Thcepi cu 4 porumb, trebuie s cersesti,
lucru care te face si cobori un prag la un templu.

BALAM: Primesti 1 porumb in total, nu cite 1 porumb pen-
tru fiecare pas fnapoi. Poti folosi porumbul primit pentru
3 pliti costuri asociate acestei actiuni. Poti folosi aceasti
abilitate pe un spatiu de “actiune la alegere”. De exemplu,
pe Yaxchilan 6 sau 7, poti face o actiune cu un spatiu inapoi
si s primesti un porumb 7n loc s§ faci actiunea inferioars
gratis.

CIT-BOLON-TUM: De exemplu, ca s§ plasezi 1 muncitor pe
un spatiu de actiune cu numdrul 5, plitesti 3 porumb. Ca
sd plasezi 2 muncitori pe 2 spatii cu numérul 5, ai putea
plati 3 pentru primul si 5+1 pentru al doilea, sau 5 pentru
primul si 3+1 pentru al doilea; oricum ar fi, totalul este de
9 porumb.

Atunci cind un muncitor de al tju este Tmpins pe acest
spatiu de actiune Tn plus (8 pe majoritatea rotilor si 11 pe
Chichen Itza) nu este incj scos de pe roti. De exemp[u/ dacy
ai un muncitor pe Palenque 6, un jucitor poate folosi pri-
vilegiul de a Tnvarti roata de dous ori si muncitorul tiu va
ajunge pe spatiul 8. Dac§ muncitorul tu este pe spatiul 8,
urmgtoarea avansare a rotilor il va scoate de pe tabld.

HURACAN: Poti pliti ca si faci o actiune inferioar§ de pe
orice roaty. De exemplu pe Palenque 4, poti pliti 1 porumb
ca s§ faci o actiune fie pe Palenque 3 fie pe Yaxchilan 3.

@

[TZAMNA: Cost3 1 resurs§ ca s§ avansezi de la primul nivel
la al doilea si 2 resurse ca s avansezi de la al doilea la al
treilea. Atunci cind avanzezi peste nivelul 3 13 oricare teh-
nologie poti lua bonusul de nivel 4 de la oricare din cele
4tehno[ogi1’, De exemp[u dacs esti la nivelul 3 [3 agricu]turé,
poti plsti 1 resursy ca s§ iei un craniu de cristal chiar daci ai
nivelul O [a tehnologia teologicy.

IXTAB: Prima oard primesti toate bonusutile de avere, dupd
care cobori un prag la un templu.

VACUB-CAQUIX: Alegi 1 spatiu de pe 1 roat§ pe care il vei
considera “ocupat” si toate piesele pe care le plasezi pe acea
roatd pot siri peste acel spatiu.

XAMAN EK: Poti folosi aceasty abilitate oricind pe tura ta.
Deci o poti folosi fnainte de a pl§ti costuri asociate actiuni-
lor sau poti plsti pentru a plasa muncitori. Nu poti folosi
aceastd actiune atunci cind hrinesti muncitorii la finalul
unei Zi a Ospitului pentru cj asta se intdmpld dups tura ta
(si dupd tura tuturor).

YALUK: Costul este mereu 1 porumb n plus. Dac§ esti sub
efectul profetiei Foamete, muncitorii 3i necesit§ 4 porumb
n loc de 3. Ca 5§ aflii cum interactioneazd aceste efecte cu
fermele, vezi sectiunea Ferme de pe aceastd pagini.

YUMKAAX: Pentru a calcula cit costs s§ plasezi muncitori,
folosesti tabelul de pe cartonasul de trib in loc de pe tabla ta
de jucitor. Costurile spatiilor de actiune de pe tabla de joc
rsmine neschimbat.

ACTIUNI RAPIDE

338 Primesti 3 porumb.

Primesti 1 lemn si 1 porumb.

Primesti 1 piatrd.

Q@g

Primesti 1 aur.

oy Avanseazd 1 nivel |3 o tehnologie la care

i

= vrei, plstind costul.

Schimb§ porumb si resurse de cite ori
vrei (ca si cum ai folosi actiunea 2 la

> BN

Uxmal).

Plsteste 1 porumb si construieste

]

1 clidire.

Nots: Tehnologiile nu se aplici niciodats la actiunile rapide.



EFECTELE
NOILOR CLADIRI
Atunci cind construiesti alt§ clidire sau un
i @ﬁ J alt monument, poti decarta o clidire care

are acest simbol si s folosesti costul ei ca

o reducere. (Dar nu poti decarta mai mult

de o clidire ca s§ obtii o reducere mai mare.) Vezi pagina
3 pentru mai multe detalii.

=\ De acum fnainte, la finalul fiecirei Zi

\w/ \d a Ospitului (dupj ce fiecare jucitor

isi terming tura, dar Tnainte de a hrini
muncitorii) primesti recompensa in-

dicaty. (Orice porumb pe care il primesti poate fi folosit

pentru a hrini muncitorii.)

De acum fnainte, l3 finalul fiecirei

Zia Ospitului (dupj ce fiecare jucs-

tor Tsi terming tura, dar Tnainte de
a hrini muncitorii) primesti fie
1 cub de lemn fie 1 craniu de cristal.
Recompensa este lemn la primele @

b

dous Zile 3 Ospatului si cranii de cristal 1 ultimele dous
Zile a Ospétului.

Cind construiesti aceasty cl§-

dire, pune imediat un craniu
de cristal pe ea (cel indicat ca
si cost). Atunci cind pui cra-

niul, primesti recompensa in-
dicaty. Dacs ai nivelul 2 [3 te-
ologie, il poti folosi acum. Un craniu plasat aici conteazi ca

un craniu plasat pe Chichen ltza (se ia Tn calcul la monu-

mentul din jocul original, care iti d§ puncte pentru cite cra-
nii sunt pe Chichen Itza). Trebuie s§ ai craniul de cristal ca 5§
construiesti aceasty clidire. Daci vrei s o construiesti folo-
sind actiunea 4 de pe Uxmal, trebuie s§ plitesti 2 porumb si

1 craniu de cristal (porumbul Tnlocuieste aurul, dar nu poa-
te Tnlocui craniul de cristal).Nivelul 3 de la arhitectur§ se
aplics doar [a resurse nu si la cranii de cristal.

S8y Alege o tehnologie |3 care jetonul
tju este cel putin la nivelul 1. Redu

il nivelul Tn acea tehnologie cu 1 si
<VI=T=B>  juanseazs 1 nivel la celelalte trei
3 tehnologii far§ s§ plitesti resurse .

(Dacd avansezi la o tehnologie |3 care esti deja la nivelul 3,
primesti bonusul.)

Poti construi un monument (ca si cum ai

face actiunea num3rul 4 de pe roata Tikal).

UN JOC DE
DANIELE TASCINI & SIMONE LUCIANI

ILUSTRATII: MILAN VAVRON
DESIGN GRAFIC: FILIP MURMAK, FRANTISEK HORALEK
TRADUCERE: ALEXANDRU TROFIN
TESTERI PRINCIPALI: PETR MURMAK, VIiT VODICKA

PROFETII

un templu). Daci nu plitesti costul, nu faci acel lucru.

ZEl FURIOSI: Oricind urci un prag la
orice templu, trebuie s§ plitesti 1 po-
rumb.

Primesti puncte in functie de cite pra-
quri ai Tnaintat la temple de la inceputul
jocului. Pragul de Tnceput este eqal cu
zero si cel de sub el este -1.

ZEU MANIOS: Oricind urci un prag la
templul indicat, trebuie s§ plitesti 1 re-
sursg.

Primesti puncte Tn funcltie de cite pra-
quiri ai crescut 13 acel templu de la Tnce-
putul jocului.

INCENDIU [N PADURE: Oricind iei
lemn de pe Palenque, primesti cu 1 cub
mai putin.

Primesti puncte Tn functie de cite Car-
tonase de Recoltare Lemn ai.

SECETA: Oricind recoltezi porumb de
pe Palenque, primesti cu 1 porumb mai
putin. (Acest lucru nu se aplic§ [a actiu-
nea 1 de pe Palenque, pescuitul.)

Primesti puncte in functie de cite Car-
tonase de Recoltare Porumb ai.

DEFICIT DE AUR: Oricdnd primesti
1 cub de aur, trebuie s§ p[étegti 1 po-
rumb. (Dac primesti aur si porumb in
acelasi timp, poti folosi porumbul pri-
mit pentru a pl§ti aurul.)

Primesti puncte in func"tie de dite
cuburi de aur ai.

PROFANARE: Oricind primesti un cra-
niu de cristal, trebuie si plitesti pentru
el cobordnd un prag la un templu 3 ale-
gere.

Primesti puncte n Func’gie de cite cranii
de cristal ai. (Craniile plasate nu se iau

n caleul.)

Multe dintre profetii necesit§ plstirea unui cost aditional pentru a face ceva (ca de exemplu s primesti o resurs§ sau s urci la

LIPSA PROFESORILOR: Oricind avan-
sezi un nivel la o tehnologie (chiar si de
la nivelul 3) trebuie s§ plitesti 1 resurss
in plus.

Primesti puncte in Func’g[’e de cite ni-
veluri ai avansat. (Avansirile mai sus de
nivelul 3 nu se iau Tn caleul.)

STIINTE VITATE: Nu poti folosi ni-
velul 2 de la orice tehnologie. (Ca si
ajungi la nivelul 3 trebuie mai Tntdi s
ai nivelul 2.)

Primesti puncte in functie de num3-
rul tehnologiilor la care esti la cel pu-
tin nivelul 2.

ORASE AGLOMERATE: Oricdnd con-
struiesti o clddire (nu si un monu-
ment) trebuie s§ plitesti o resursy la
alegere Tn plus. Dac§ construiesti o clg-
dire plstind cu porumb, atunci trebuie
s§ plitesti 2 porumb M plus (in loc de
O resursy).

Primesti puncte in functie de cite cldiri
ai. (Monumentele nu se iau Tn calcul.)

FOAMETE: La Ziua Ospstului, fiecare
muncitor necesity 1 porumb in plus.
Deci trebuie s§ hrinesti fiecare muncitor
cu 3 porumb in loc de 2. Vezi sectiunea
Ferme de [a pagina 5 pentru detalii des-
pre ferme si Foamete.

Primesti puncte Tn functie de c3ti mun-
citori hrinesti. (Dac§ pierzi puncte pen-
tru c§ nu ai hrgnit un muncitor, atunci
acel muncitor nu se ia in calcul.)

POTOP: Oricind plasezi un muncitor
pe Chichen Itza, trebuie s§ plitesti 2 po-
rumb.

Primesti puncte Tn functie de c3ti mun-
citori ai pe roata Chichen Itza.

TESTERI: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimir, Jirka Bauma, Plema, Pidgin, Radka, Rychlik,
Eshu, Tuko, eklp, dilli, Jurri, Marcela, Aska Dytko, Ido Traini, Simone Tascini si prietenii de la
Tempio di Kurnaplus multi altii de la Gathering of Friends si alte evenimente.

o

LexGames

© Czech Games Edition,
Octombrie 2013

Czech Games Edition www.CzechGames.com



